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INTRODUCCION

De MERP a RuneQuest es un manual que recoge la semilla de dos articulos
publicados en la Revista 2D10 por Luis Caballero en los 90, y decide ampliar el marco de
conversion entre ambos sistemas hasta un punto en el que se afiade tanta informacién como
sea posible para el sistema Chaosium D100%, recogida de diferentes fuentes del JdR
ESDLA (sistema MERP-RRMM), y con ello pueda ser utilizada sin necesidad de consultar
la mayoria de compendios del juego original mientras se esta dirigiendo una partida.

Aunque el articulo no es excesivamente extenso, si que intenta concentrar toda la
informacion necesaria para manejar criaturas, objetos especiales del entorno, asi como
inconvenientes cotidianos que se encontrarian en una aventura que requiere moverse a
menudo, como son las enfermedades y venenos a los que un personaje puede quedar
expuesto. Por supuesto, aquellas criaturas que solo requieran ciertos cambios con respecto a
las que aparezcan en los manuales de RuneQuest apareceran levemente resefiadas con las
indicaciones oportunas a revisar los ya citados manuales. Que disfruteis de este compendio.

Al final del mismo se incluye la Resefia Original de la Revista 2D10, cuyo fruto son
las paginas que vais a leer, asi como una revision del Vampiro en Sistema D100%,
incluyendo notas de RuneQuest, Cthulhu y un articulo propio para potenciar los Vampiros.

Miguel “Lupino” Molina




TRANSFORMACION Y ADAPACI

PROGRESION DE EXPERIENCIA

DE MERP A RUNEQUEST
ON DE SISTEMA

ENVEJECIMIENTO ANOS

MAGIA:

AVANZADA SEGUN EDAD

Para Humanos [Hildor o Atani]
EDAD: 15+1D20

Proporcional a los afos

de progresion

40 Afos Cada afio

(Multiplicador para cada afio de

edad)

Para Khazad [0 Dunedain]
EDAD: 30+2D20

120 Afos Cada 3 afos

(Multiplicador para cada 2 afos

[o fraccion] de edad)

Para Dunedain

EDAD: 20+3D10
(Multiplicador para cada 1’5
afios [o afio] de edad)

Para Quendy [o Eldar]
EDAD: 60+4D20

80 Anos Cada 2 afos

Ptos. de Magia: 1D3 No Aplicable No Aplicable

(Multiplicadores cada 4 afios de

edad [o fraccion])

-Adunaico (Corsarios,
Numeroreanos Negros)

-Apysaico (Horadrim)

-Atliduk (Bedrnidas)

-Lengua Negra/Morbeth (Orcos,
Medio Trolls, Trolls, Uruk-Hai)

Dunedain,

TABLA DE IDIOMAS

Noldor,
-Dunael (Dunlendinos, Rohirrim, Woses)

-Orco (Orcos, Medio Orcos, Uruk-Hai)
-Haradrico (Corsarios, Haradrim, Numeroreanos
Negros, Variags)
Medio Orcos,
-Khuzdul/Enano (Enanos, Umli o Medio Enanos)




-Nahaiduk (Bedrnidas, Hombres del Bosque)

-Kuduk, Variante del Oestron (Hobbits)

-Silvano/Bethteur (Silvanos, Sindar)
-Labba (Umli, Lossoth)
-Umitico (Umli)

-Logathie (Dorwinrim, Hombres del Norte)

-Qestron o Comun (Casi todos o todos)
-Varajda (Variags)

-Quenya (Dunedain, Elfos, Medio Elfos)
-Waildyth (Bedrnidas —Sefiales del Bosque-)
-Rohirrico (Rohirrim)

-Sindarin, como el Quenya (Quendy, Enanos,

Hombres del Bosque, Lossoth)

- Y

=

Manwé: Rey Valar. Sefior de los Vientos. Amo del
Airey del Clima.

Varda, Elbereth, Elentari: Reina Valar. Sefiora de
las Estrellas. Espiritu de la Luz.

Ulmo: Sefior del Océano. Amo de las Aguas.
Aulé, Mahal: ElI Hacedor de Enanos. Amo de la

Tierra. El Herrero. Sefior de los Oficios. Hacedor de
Montafias.




Namo, Mandos: Sefior de los Espiritus. Guardian de
los Muertos. Sefior de las Estancias de la Espera.
Amo del Destino.

Nienna: Sefiora de la Pena, el Dolor y el
fiidera. La conciencia.

» v

Yavanna, Kementari: Sustentadora. Duefia de la

Tierra. Dadora de Frutas. Guardiana de las Plantas.

[
Orome, Araw, Aldarén, Tauron: El Cazador.
Domador de Bestias. Sefior del Bosque. Amo de las
Tierras Salvajes. EI Que Sopla el Cuerno.

|

Morgoh (Melkor): El “Enemigo Oscuro”. Melkor
fue “Aquel que Destaca en Poderio”. Rey de la
Oscuridad. ElI Mal Encarnado.

Véna: Sefiora de las Flores y la Cancion.

Lessa: Danzante y Sefiora de la Juventud y las
Fiestas.




Irmo, Lorien: Amo de los Suefios. Sefior de las
Visiones.

Esté: Curador.

Tulkas: Campedn de los Valar. El Guerrero de
Manos Desnudas. La Risa Atronadora.

Vairé: Esposa de Mandos. Tejedora del Destino.
Interaccion entre Valar y Mortales (PJs): Utiliza

las referencias relativas a Los Vikingos y Tierra de
Ninjas para Aesires, Vanires, Kami, Buda y Bosatsu.

LAS HIERBAS

Suranie. Elimina el aturdimiento. Baya.

Vinuk. Elimina el aturdimiento. Se conserva bien.
Raiz.

Witan.
Hoja.

Elimina temporalmente el aturdimiento.

Arlan. Cura contusiones menores. Hoja.
Darsarion. Dreaf. Curan contusiones menores.
Mirenna. Cura contusiones menores. Baya.

Gariig. Cura contusiones medias. Cactus.

Gefnul. Cura contusiones mayores. Liquen.

Rewk. Cura contusiones medias. Ndodulo.

Thurl. Cura contusiones leves. Especia.

Windamit. Cura contusiones letales. Fruto.
Tanethalion. Cura contusiones medias. Fruto.

Aloe. Hoja. Regenera cortes y quemaduras leves.
Culkas. Hoja. Curacion de grandes zonas quemadas.
Jojojopo. Hoja. Cura congelaciones menores y frio.

Kelventari. Baya. Cura quemaduras de ler y 2°
grado.

Atigax. Raiz. Protege ojos de la luz fuerte y permite
ver en tales condiciones.

Breldiar. Flor. Euforia. Aumenta concentracion
mental. Disminuye concentracion y coordinacion

fisicas.

Gylvir. Algas. Permiten respirar 4 horas bajo el
agua.

Kathkusa. Hoja. Aumenta fuerza, capacidad de
impacto C.C. y dafio causado.

Kilmakur. Raiz. Protege de llamas y calor unas
horas.

Klagul. Capullo. Otorga vision de elfo (6 horas).

Megillos. Hoja. Aumenta percepcion visual. 10
minutos.

Yaran. Polen. Agudiza olfato y gusto (1 hora).

Zulsendura. Seta. Rapidez de reflejos, movimiento y
acciones. Muy poco tiempo.

Zur. Hongo. Agudiza olfato y oido (1 hora).
Melandar. Musgo. Fortalece contra enfermedades.

Araksu. Savia. Daobla velocidad de curacion de
heridas graves y cura heridas menores.

Arlan. Raiz. Descongestivo. Acelera curacion- de
resfriados y enfermedades respiratorias.

Athelas. Hoja. Cura cualquier cosa si el paciente
sigue vivo, pero su efecto es proporcional a quien la
usa.

Delrean. Corteza. Ahuyenta insectos (maloliente).

Degik. Hoja. Vida suspendida (1 dia).




Felmather. -Permite convocar mentalmente a un
*amigo”. Cura coma. Alcance 50m- x PER. Hoja.

Lestagil. Capullo. Restaura caracteristicas perdidas
por vejez. Una sélo.

Merrig. Espino..Aumenta la PER y la APA con el
uso diario (méximo +5). Puede ser adictivo.

Orolosse. Especia. Resucita elfos, aplicada como
méaximo 7 dias después de la muerte.

Olvar. Flor. Vida suspendida (hasta 20 dias).

Pargen. Resucita hasta los 4 dias. Baya.

Anserke. Raiz. Cierra y cura heridas con hemorragia,
y el paciente debe reposar inmovil durante 5 minutos

para que no se abran.

Arfandas. Tallo. Dobla velocidad de curacién de
fracturas.

Belan. Corta hemorragias instantaneamente y las
cura. No se abren si el paciente esta inmévil 1 hora.
Nuez.

Harfy. Resina. Detiene de inmediato cualquier
hemorragia.

Bursthelas. Tallo. Repara huesos y articulaciones
destrozados.

Edram. Musgo. Arregla huesos.

Arnuminas. Hoja. Dobla velocidad de curacién de
lesiones de ligamentos, cartilagos y masculos.

Arpusar. Tallo. Repara lesiones musculares.
Dagmather. Espinas. Repara lesiones de cartilagos.
Ebur. Flor. Repara torceduras.

Belramba. Liquen. Repara lesiones del sistema
nervioso.

Terbas. Hoja. Dobla velocidad de curacion de
lesiones nerviosas.

Aldeka. Raiz. Restaura la vista.

Berterim. Musgo. Preserva materia organica hasta
tamafio humano durante 1 dia.

Felfendu. Raiz. Restaura el oido.

Siram. Especia. Restaura un o6rgano. Efecto
Secundario: enfermedad cutanea que reduce APA.

Sirena. Hierba. Como Berterim, pero hasta 1
semana.

Tarnas. Nodulo. Repara lesiones en un érgano.

LAS ENFERMEDADES

Angurth (Pulgas). Muerte lenta y dolorosa. POT
2DA4.

Bufandas (Ciertos lobos). Asma grave. POT 2D8.
Grelvixar (Planta Vrel). Muerte corredora. Siempre
que pueda, la victima echara a correr (sin parar hasta

morir reventada o por agotamiento). POT 3D6.

Igturfas (Ciertas serpientes). Debilidad mental. INT

-20%. POT 5DA4.

Indaras (Hierba Innar). La agilidad disminuye. DES
-1. POT 1D8.

Shintimis (Chinche Hultif). Locura. POT 2D6.

Venaak (Ciertos abejorros). Pérdida del oido. POT
3D4.

LOS VENENOS

Acaana. Flor. Mata instantdneamente. POT 3D8.

Galenaana. Hoja. Mata elfos. Demas razas en coma.
POT 3D8.

Dynallca. Destruye oido. Pérdida de 1D3 PG en la
cabeza. POT 2D6.

Jegga. Murciélagos. Pérdida de 3D6 PG. POT 3D6.
Jitsu. Almejas. Pérdida de 2D6+3 PG. POT 5DA4.

Ruth. Escorpién. Causa locura gradualmente. POT
2DA4.

Karfar. Hoja. Mata en 2D6 asaltos. POT 3D6.




Taynaga. Corteza. Esteriliza y pérdida de 3D3 PG.

Kly. Baya. Pérdida de 9D6 PG. POT 2D6. POT 3D6.
Klytum. Raiz. Comaen 1D10 dias. POT 2D6. Uraana. Hoja. Pe'rdida de 2D3 PG. POT 5D4.

Silmaana. Tallo. Produce dolorosas cicatrices en la  Veneno de Aspid. Pérdida de la extremidad atacada.
piel. Pérdida de 2D4 PG. POT 3D8. POT 5DA4.

Slota. Arafia. Paralisis lenta (en un dia en total; -20 ~Zaganzar. Raiz. Pérdida de vision y 1D3 PG. POT
percentiles a todo cada 5 horas) y muerte. POT 5D4.  1D6.

MANUFACTURA NATURAL
Lembas. Pan de viaje de los elfos. Efectos como Ur, Cuando es invocada, su nudo se desata. Resiste el
0 mejorados (a criterio del Narrador). Restaura PF. doble del peso que una cuerda normal de su
longitud.

Hithlain. Cuerda de trenzado élfico. Pesa ¥ de lo
normal en otro tipo de cuerda de fibra vegetal.

NOTA: El dafio modificado a Criaturas Especiales se modifica DESPUES de que traspase armadura, y no
ANTES.




Caracteristicas Valor Medio
FUE @ 4D6+12 26

CON 4D6+6 20

TAM  2D6+6 13

INT  3D6+12 22-23

PER 5D6+12 29-30

DES 3D6+6 16-17

ASP  1D4 2-3

Mov:

P. Golpe:
P. Fatiga:
P. Magicos:
MR-DES:
MMR-CC:
Mod. Dafio:

P. Armadura:;

Habilidades: A% +27, D% +17, A% Espada 60+27,
D% Espada 50+17, Esquivar% 40+17.

De dia: Desmoralizados. Pierden PF normalmente en
combate y 1 por hora. Las armas normales les
causan dafio a Y2 (redondeando hacia abajo) y las de
plata ¥z +1. Los PA de los Nazg(l son a la mitad y el
bono a los PG/PM/PF no se utiliza. Las Armas de
Mithril causan % +2 de dafo. El fuego causa dafio
normal. No pueden usar magia pero si sus poderes
naturales. Las armas magicas (por conjuro) causan
todo el dafio magico, y después el normal. Las armas
Encantadas causan todo su dafio. Las armas de
Oesternesse causan todo su dafio +1D6. Las armas
élficas causan +2 dafio magico. Estos ultimos bonos
son acumulables a las armas magicas o encantadas,
pero no entre si. De dia no regeneran PM, y pierden
1 por hora (o fraccion) a la luz del sol.

Aptitudes Especiales.

Toque Debilitante: Golpear (+40% Base), enfrentar
PM vs PM vy drenar 1D4 PM para recuperar PM
propios, 0 drenar 1 FUE o 1 CON para recuperar
1D4 PF. La pérdida de Caracteristica dura 20-PER
horas (minimo 1), o es permanente si el drenaje de
PM vs PM fue un critico. Ataque en MR-3.

3

(+10) 27

(+10) 56

(+10) 39-40

2

4

+1D6

(1D6+4) 7-8

Soplo Negro: Golpear con arma de Morgul y dafiar,
enfrentando PER vs PER. Si se vence, y el Nazgl
sacrifica 5 PM, el blanco pierde 1 pto. de FUE vy
CON al dia, sin posibilidad de tirada, hasta que una
de las dos llegue a 0. Para frenar la pérdida un dia,
se puede tirar PERx3. El éxito hace retener un punto
un dia, pero s6lo se puede escoger una de las dos
Caracteristicas que recibira la tirada para protegerse.
Tocar a un Nazgll también transmite el Soplo
Negro. Hay técnicas de Maia (Mago) o Elficas
ancestrales que pueden detener y/o curar el avance
del Soplo Negro, aunque es muy. dificil.

Ataque de Terror: En un area de radio igual a la
PERX5 en metros, se puede afectar a tantos blancos
como la INT del Nazgll, gastando 2 PM. La tirada
son sus PM vs CON de los blancos, y el efecto es el
Terror de un Elemento Sombra. El Ataque se realiza
en el MR-5.

Ataque de Locura: EIl area en metros es un radio de
PERx3 del Nazgll, y se puede afectar a tantos
blancos como la INT-Libre (minimo 1) del ser. La
tirada es PM vs PM, y los efectos son idénticos al
Conjuro Divino Locura. Coste de 1 PM para la
habilidad, y accién en el MR-4.




Sentido Oscuro: Poseen sentidos especiales. para
“ver” y orientarse.

Magia de los Anillos: Poderes Unicos derivados de
éstos.

Rastrear el Unico: 75% de noche y 30% de dia, sin
pifia.

Armas de Morgul: +1 dafio / +2PA.

Conjuros: - Hechiceria 0 Magia Espiritual. Tantos
puntos como 2/3 de la INT del ser, o hasta la mitad
para el Rey Brujo. El % base de la Hechiceria es
5D12+Mod. Mégico. El % base para habilidades de
Hechiceria es 6D10+Mod. Mégico.

Disrupcion: Especial de 1D4/1D6/1D8 puntos de
dano.

Magia Divina: Puede escoger hasta 1D10 puntos en
conjuros (2D8 el Rey Brujo).

De noche: Inmunes a armas normales. Armas
maégicas (conjuro) solo dafio por magia. Inmunidad a
plata. No gastan PF y regeneran PM normalmente.
Las armas encantadas causan dafio Y. Los PM, PA'y
PF resultan bonificados. EI Nazgll no pierde PG por
localizacion. Las Armas de Oesternesse causan Y2
dafio +2. Las armas élficas causan % +1D6 dafio. De
noche no se-aplica el Mod. de Dafio contra ellos. El
fuego normal causa % de dafio.

Dafio_por Armas Normales: Al ser golpeados,
enfrentan sus PM a los PA del arma. Si ésta aguanta,

pierde 1D6 PA. Si no, se deshace en herrumbre y
polvo, incluidas armas de asta y proyectiles. Las
armas magicas afiaden el bono de dafio a los PA. Las
armas Encantadas suman +4 a sus PA para resistir la
destruccion. Si son destruidas, estallan como
alcanzadas por un rayo. Las Armas de Oesternesse
tienen un 50% mas en PA para resistirse al efecto.
Las élficas suman +6PA, y de Mithril +8PA.
NOTAS: Perder todos sus PM les imposibilita de
usar magia o aptitudes especiales que precisen PM, y
la habilidad de caminar bajo el sol a riesgo de perder
1D3 PF por hora o fraccion, en lugar de 1. Sin PM,
sus - habilidades quedan penalizadas en -15
percentiles. Pueden ocultarse en las sombras,
afiadiendo +30 percentiles a su habilidad, y gastando
1 PM se funden con ellas, asi como todo lo que
lleven, hasta que deseen salir, no pudiendo entonces
atacar fisicamente, aungue si con magia o poderes de
distancia.

Pueden poseer otras cualidades y poderes,
listados como hechizos, bono a caracteristicas, o
1D3-1D6 Rasgos Cadticos apropiados (Absorber o
Devolver Conjuros, Espiritu ataca al “morir”, Grito
de la Banshee o del Necréfago, Aspecto Espantoso,
Explota al “morir”, +2D6 Mov.-MR, APA Confusa).

Balrog

Valor Medio
12D6+12 54

12D6 42

12D6+6 48

6D6+4 25

6D6+12 33

4D6+6 20

1D6 3-4

Caracteristicas

FUE
CON
TAM
INT
PER
DES
ASP

Mov:

P. Golpe:

P. Fatiga:

P. Méagicos:
MR-DES:
MMR-CC:
Mod. Dafio:
P. Armadura:

5/12 Volando
(+15) 60
(+20) 116
(+15) 48

1

1

+4D6
(2D4+6) 11




Habilidades: A% +45, D% -6, A% Espada 60+45,
D% Espada 60-6, A% Latigo 50+45, Esquivar% 45-
6.

Aptitudes Especiales: Su Espada de Fuego causa
2D8+4 ptos. de dafo, y un ataque extra por fuego
magico de 3D6 a 1D3 localizaciones contiguas del
blanco (dafia como fuego de dragén, la armadura
protege la mitad), que es automatico si impacta su
ataque normal.

2 MR después, puede lanzar su latigo de
llamas (dafio 1D8+2 mas ataque de fuego de 2D6 a
una localizacién). Un Especial hace que el latigo
aprese al blanco, causando 1D6 de dafio por fuego
por asalto. El alcance del latigo es de 6 metros.

El Balrog posee una piel llameante que, al
entrar en contacto con ella, causa dafio por aliento de
fuego de dragon (3D6) idéntico al de la espada. Este
dafio se aplica a sus armas naturales (Garra: 1D8,
Pufio: 1D6).

El Balrog puede atacar o actuar una segunda
vez 2. MR después de su primer ataque, con
cualquier accién no magica o hechizo.

En su MR-1, el Balrog puede atacar a tantos
blancos como su valor en INT-Libre (minimo 1) con
un ataque de Miedo (igual al Conjuro Divino), en un
area igual a su PERx3 en metros de radio. La lucha
de Caracteristicas es PER vs PER, y no gasta PM
para activarlo.

El Balrog es inmune a llamas normales. Las
llamas mégicas le causan ¥ de dafio, excepto las del
Fuego Secreto, que causan todo su dafio.

Las armas normales y las armaduras en
contacto con el fuego del Balrog sufren pérdida de
tantos PA como dafio en 3D6 supere sus valores -de
PA. Las armaduras no metalicas aguantan el doble
de dafio (cuero). Las armas normales no causan dafio
al Balrog. Las armas magicas s6lo causan el dafio
por Conjuro. Las armas encantadas causan % dafio.
Las armas élficas o de Oesternesse causan dafio
normal al Balrog. Los ataques de frio causan % dafio
en el Balrog.

El Balrog puede conocer 2D8 conjuros

(puntos de Conjuro) de Magia Espiritual adecuados
ylo 2D6 puntos en Magia Divina. Bajo el agua, el
dafo de fuego por contacto con la piel no se aplica,
pero las llamas no parecen apagarse, s6lo menguan.
El Balrog puede Ver en la Oscuridad perfectamente,
y uno de sus conjuros favoritos es la Vision
Espiritual.
Nota: Existen Balrog de la Llama de Hielo, con
poderes - congeladores  equivalentes. Sdlo  es
necesario aplicar los cambios adecuados, teniendo
en cuenta que su toque congela los liquidos y sélo en
pleno desierto seria menos dafiino, o en el interior
del calor de un volcan.

Tumulario

Valor Medio
FUE  3D6+6 16-17

CON 4D6 14

TAM 2D6+8 15

INT 2D6+6 13

DES 2D6+6 13

MR-DES: 3

Caracteristicas

Mov:

P. Golpe:

P. Fatiga:

P. Magicos:
Mod. Dafo:
MMR-CC:
P. Armadura:

4

(+5) 20
(+5) 25-26
2D6+6 (13)
+1D4

5

(2D4) 7




Habilidades: A% +10. D% +2, A% Espada 45+10,
D% 45+2, A% Daga 40+10, D% 40+2, A% Escudo
35+10, D% 45+2, A% Garra 50+10. Esquivar%
40+2.

Garra: Dafio 1D4+Pérdida de Caracteristicas [FUE,
CON]+1D4.

Armaduras: Cualquier tipo metalico, de gran valor.
Aptitudes Especiales

De dia: Un tumulario puede ser dafiado a la mitad de
dafio- por armas normales (contando que el dafio
maégico causado por conjuros en el arma se aplica en
su-totalidad, aunque el arma siga causando Y2 de
dafio). Las armas encantadas, élficas y de
Oesternesse causan todo su dafno. A la luz del dia, un
tumulario no regenera PG. Tampoco puede tomar
Caracteristicas con su Toque Drenante. También
pierde 1D3 PF y 1 PM por hora. No puede regenerar
PG (salvo por su Toque Drenante, de los que perdid
de dia).

De noche o Dentro de su Tdmulo: Un tumulario
regenera 1 PG por asalto, salvo el causado por fuego
0 armas encantadas. Gastando 1 PM o 3 PF puede
volverse incorporeo, y s6lo la magia, o las armas
élficas o de Oesternesse pueden dafarlo (1/2 dafio).
El cambio tarda 1 asalto en completarse, y puede
activarse en el MR-DES. Para volver al estado
normal, es necesario Concentrarse (INTx3) y usar un
asalto. Sus armas, al igual que las de un Nazgdl y un
Balrog, se consideras encantadas. Las armas
normales so6lo le causan 1 punto de dafio (+ dafio
maégico) y el tumulario es inmune a Empalamientos
(de cualquier arma, SIEMPRE) y Criticos (de armas
normales). El resto de armas causan todo su dafio -2
puntos. Las armas normales (SIEMPRE) pierden 1
PA cada vez que tocan al tumulario. El tumulario
puede volver a su estado natural corporeo de
inmediato si la luz del sol lo toca. Alrededor del
tumulario (radio de 6 metros o 3 metros de dia)
existe un aura de miedo que acta como el conjuro
Desmoralizacion permanentemente.  Incorpéreo, el
tumulario regenera 2 PG por asalto. ElI tumulario
recupera 1D3 PF por hora en zona segura, y 1D4
incorpéreo.  Gastando 1 PM, el area de
Desmoralizacion se duplica durante 10 asaltos (1
turno = 25 asaltos), o lo que es lo mismo, 2 minutos,
por cada PM gastado (4 PM obtendrian 24/12 metros
de radio).

Siempre: El tumulario no puede morir (aunque sus
PG lleguen a 0) y regresara al dia siguiente a su
timulo, totalmente repuesto, pero con sus PFy PM a
la mitad, a menos que al matarlo todos sus tesoros
sean expuestos a la luz del dia.

Si alguien le roba un tesoro, lo perseguird
dia y noche (hasta a un maximo en Km lejos de su
timulo igual a su CONXx5, aplicandose las reglas de
Dentro del Tumulo a cualquier lugar libre de luz
solar. El tumulario posee una vision nocturna total.
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Puede alejarse hasta un maximo de metros de su
timulo igual a su CONXx5. Puede detectar la
presencia de vida en un radio de CONx3 metros con
una tirada de INTx5%. Atacard a cualquiera que
profane su timulo (pisandolo o0 a menos de 5 metros,
0 robandole).

Puede poseer hasta 2D3 puntos de Magia de

Animismo  (Espiritual) "'y 1D4 - puntos de
Canalizacion (Magia Divina), cuyo porcentaje es,
respectivamente, INTx5% y 100%. Este % se reduce
a INTx3% y 60% a la luz del dia.

El tumulario puede lanzar en su MR-3 una
Mirada « Espectral (con efectos Somniferos o
Hipnoticos) a una victima, venciéndola en lucha de
PM vs PM. EIl efecto la deja inconsciente 20-CON
turnos (minimo 1), y el segundo es igual a la Mirada
Vampirica de RQ. El blanco no saldréa de su suefio o
hipnosis si no es con violencia (el tumulario puede
atacar con su Drenaje sin causar dafio fisico, con lo
que el blanco no saldra de su trance de esta forma).

El tumulario posee un ataque especial en su
MR-3 (adicional a cualquier otra accion) que
consiste en “tocar” a un blanco (con un garrazo o0 un
roce) y enfrentar sus PM a los del blanco. El ataque
puede  hacerse incorpdreo, pero en este caso no
podré causar dafio fisico (zarpazo). Si es a la luz del
dia, el ogarrazo tiene wun -25 al ataque.
Independientemente de que traspase 0 no armadura
(a menos que sea una barrera magica que impida el
contacto fisico para el zarpazo [tipo Proteccion, con
un minimo_de 4 puntos para que no entre dafio o no
haya roce fisico], 0 que impida el roce incorpéreo
[tipo Contramagia o Barrera Espiritual, que pueden
sumar su poder a los PM del blanco SOLO EN
ESTE CASO para protegerlo]), si el ataque es
exitoso en la lucha de PM, el blanco pierde 1 pto. de
FUE o CON, y el tumulario gana 1D4 puntos que
puede repartirse entre PG, PM o PF. También puede
robar PF 0 PM (1D3) para reparar PF o PM propios
(ya que no pierde PF en combate), dependiendo del
rasgo que robe (1D3 PF reparan 1D3 PF propios).
Cuando el tumulario roba FUE o CON, el blanco
debe lograr una tirada de PERx3 en el robo. Si no la
logra,  los  puntos  perdidos se  pierden
permanentemente. En caso contrario, se recuperaran
en 24 horas de descanso 0 12 horas de suefio.

Un personaje que muera habiendo perdido al
menos la mitad de FUE o CON drenadas a mano de
un tumulario, corre el riesgo de regresar como
tumulario si falla una tirada de PERx3. Si muere con
la pérdida de més de las % partes de una
caracteristica, regresara como tumulario a la tumba
de su asesino, ampliandola con sus propias garras
para existir con él en su morada.

Un tumulario sin PF (negativos) no puede
salir de su tamulo, y fuera de él se desvanece,
perdiendo 1D6 PM Yy reapareciendo dentro. Un




tumulario_sin PM realiza la misma tarea, perdiendo
1D6 PG y no pudiendo recuperar el primer PM hasta

gue no pase un ciclo lunar completo, mientras esta
inmovil e indefenso.

Mewlip

Caracteristicas Valor Medio
FUE  4D6 14

CON  3D6+3 13-14

TAM - 2D6+6 13

INT - 3D6 10-11

DES 3D6 10-11
MR-DES: 3

Mov:

P. Golpe:

P. Fatiga:
P. Magicos:
Mod. Dafio:
MMR-CC:

P. Armadura:

Habilidades: A% +4, D% +0, A% Hacha 35+4, D%
35, A% Espada 40+4, D% 40, A% Garra 30+4,
Dafo Garra: 1D4+1D4+Veneno (POT 2D4).
Armaduras: Mohosas 0 herrumbrosas,
funcionales.

Notas: Los mewlip son los muertos sin reposo de
pantanos y ciénagas, y la noche y el dia en ellos son
sus dominios. Atacan a los vivos por el ansia de
carne y fuerza vital, o por el mero odio que tienen

pero

3-4

(+3) 17

(+3) 31

2D6+6 (13)

+1D4

5

(1D6) 3-4

hacia quienes respiran. Del mismo modo que los
tumularios, los mewlips tienen un area de influencia,
limitada normalmente a los terrenos cercanos a
donde se encuentra su tumba no consagrada.

Rasgos: Un mewlip pierde 1 PF cada hora que se
encuentra fuera de su area de dominio (PMx5 metros
de su tumba).




Pierde 1 PM cada hora que tenga luz directa
del sol sobre él (la niebla o bajo el agua le protegen
de dicha pérdida).

Las ‘armas infectas: y mohosas de los
mewlips pueden portar enfermedades que ataquen la
FUE, CON o DES del blanco (50% de posibilidades
de poseer enfermedad).

Un mewlip que descansa bajo el fango de
sus-aguas cenagosas y es tocado por un ser vivo no
activa automaticamente su poder venenoso (al igual
gue un tumulario). Debe poner su voluntad en su
veneno magico, o su toque serd inocuo. ElI'mewlip
extrae de su propia condicion un poder natural de
Miedo (cuando estad activo) que abarca un radio
constante de 3 metros (cada PM o 2 PF sacrificados
en él, aumenta el radio 3 metros mas durante 5
asaltos). Para afectar a sus blancos, el mewlip
enfrenta sus PM a la INT de estos. El éxito hace que,
durante 25-INT (del objetivo) asaltos (minimo 1), el
blanco se encuentre Desmoralizado. Esta accion se
resuelve en el MR-1.

Para recuperar PF o PM (los PF no se
pierden en combate. S6lo con magia o fuera de su
area de influencia), un mewlip debe devorar la carne
de sus victimas. Cada TAM que devore de ellas le
supone recuperar 1 PM o 1D3 PF.

Atagues: Cuando golpea con su garra (3 MR
después de su ataque inicial) y causa dafio, el veneno
de la misma penetra en el organismo.

Si el blanco no logra su Tirada de
Resistencia (POT vs CON), pierde tantos PF como
POTx3 y todas sus acciones se ven penalizadas con
—POTx3 percentiles. Lograr la tirada hace que sélo
se pierdan POT PF y —POT percentiles.

La POT del veneno es acumulativa en las
Tiradas de Resistencia, pero s6lo la mitad de la POT
tras el primer ataque contara para las siguientes

tiradas (es decir: POT+1/2POT+1/2POT... Vs
CON), asi como que cada ataque causara su propia
penalizacién segin la POT que entre en el
organismo, sin contar la suma total de POT, pero
afladiéndose a las penalizaciones ya causadas (es
decir: si un primer atague de POT 4 fall6 su Tirada
de Resistencia, aplica -4 PF y -4 percentiles. Un
segundo ataque de POT 6, 0 sea POT 4+ [1/2x6]3,
que fallase, aplicaria -6 PF adicionales y -6
percentiles adicionales. Un tercer ataque de POT 4
[4+3+1/2x4 = 9] que fuese exitoso por el total de
veneno, haria perder ahora -4x3 PF y -4x3
percentiles. El blanco habria perdido un total de -4-
6-12 [22] PF y -22 percentiles, contando con 11
POT de veneno en su organismo). Este es un tipo de
veneno paralizante no letal, que puede eliminarse a
la tasa de 1 POT por hora tras 24-CON 'horas
(minimo 1). Caer en PF negativos que superen el
maximo de los soportados deja paralizado e inatil al
blanco. Mientras haya veneno en el organismo, sélo
se recupera 1 PF cada 2 asaltos en que no se use la
fatiga, y la pérdida de ésta se dobla con respecto a
circunstancias normales.

El aliento de un mewlip (que le cuesta 1 PM
0 1D3 PF) posee dos funciones. En un radio de 3
metros a su alrededor, y activo durante 3 asaltos,
puede causar Confusién (como el conjuro Espiritual)
0 Hipnosis (como la Mirada Vampirica), si el blanco
no toma aire a tiempo (PERX5) y aguanta la
respiracion (reglas normales de asfixia para aguantar
la respiracion). El ataque sucede en el MR-3.
Inmunidades: Un mewlip sufre daiio % por armas
normales. El dafio mégico penetra en su totalidad. El
dafio de armas encantadas es % partes del normal.
Las armas élficas causan todo su dafio. Las armas de
Qesternesse se consideran encantadas. El fuego les
causa todo su dafio.

Rasgos y Notas similares para Tumularios y Mewlips

El fuego causa dafio a ambos, aunque sélo %
a tumularios.

Ambos regeneran PG, aunque los mewlip
s6lo bajo el agua (1 por asalto), excepto por fuego o
armas - encantadas-élficas-Oesternesse (los mewlip
pueden cambiar 1 PM por 1 PG).

Un mewlip sin PF no puede salir de debajo
del agua, aunque puede actuar una vez por asalto
con un ataque de garra (no podra usar armas) o una
Esquiva, y se mueve a la Tasa de 1Im/MR.

Un mewlip sin PM es un cadaver normal e
inerte, recuperando 1 PM tras un ciclo lunar de
inactividad.

Un mewlip queda destruido si se le mata a la
luz del dia, o fuera de su area de influencia, 0 con
armas misticas y/o fuego. Solo en los tres ultimos
casos deben encontrarse sus huesos y trasladarlos

(originales de donde murié y algin objeto. personal
que estuviese en ese lugar) a un lugar donde dé el
sol, momento en que se deshacen. Si esto no se hace,
el mewlip se convierte en un Fantasma (sus PM
ahora seran PER) o en un Espectro (con sus mismos
rasgos de INT/PER o INT/CON) al cabo de un ciclo
lunar, vagando errante a la luz de la noche;, y
escondido por el dia, hasta ser destruido, cerca de su
lugar de muerte.

Las tumbas de tumularios y mewlips poseen
algunos tesoros, pero las primeras contienen mas
riquezas de todo tipo y las segundas sélo joyas o
monedas.

El mewlip puede poseer 1D6 puntos de
Animismo (Magia Espiritual) y 1D3 de Canalizacién
(Magia Divina). Puede ver en la oscuridad y posee
Vista Magica.




Caballos de Rohan. Afadir 1D6 a FUE, CON, TAM, DES del Caballo de RuneQuest. Poseen una

INT Fija de, al menos, 3 unidades mayor (3D3, maxima 13). Su Tasa de Mavimiento sube hasta 12.

Yrch

Los Trasgos serian la raza mas pequefia de
Orco, contando con las siguientes Caracteristicas:
FUE, CON e INT 3D6, TAM y ASP 2D6, PER
2D6+3, DES 4D6. Mov: 3.

Los Yrch comunes de Mordor cuentan con
estos Rasgos:
FUE y DES 4D6, CON e INT 3D6, TAM 2D6+2,
PER 2D6+3, ASP 2D6. Mov: 3. PA Piel: 1.

Los Yrch Negros son Orcos mejorados, con
estos Rasgos:
FUE 4D6+1, CON 3D6+1, TAM y PER 2D6+4,
INT 3D6, DES 4D6 y ASP 2D6. Mov: 4. PA Piel: 2.

Los Uruk-Hai son una raza especial de
Orcos, con estas Caracteristicas:
FUE 3D6+7, CON 2D6+7, TAM y PER 2D6+6,
INT 3D6, DES 4D6, ASP 2D6. Mov: 4. PA Piel: 2.

Los Medio  Orcos son un cruce entre
humanos y Orcos, con estos Rasgos:
FUE 3D6+2, CONy PER 3D6, TAM y ASP 2D6+3,
INT 2D6+6, DES 3D6+3. Mov: 3.

Las razas Yrch mas fuertes poseen estos
Rasgos:
FUE 5D6, CON 3D6+3, TAM 2D6+4, INT 3D6,
PER 2D6+3, DES 4D6, ASP 2D6. Mov: 3. PA Piel:
2.




Los Duendes, casta inferior (Goblin) de los
Yrch, son las méas débiles de todas.
FUE 2D6+2, CON e INT 3D6, TAM 2D4, PER y
ASP 2D6, DES 4D6. Mov: 3. PA Piel: 1.
Tanto duendes como Trasgos,
algunos Yrch Fuertes son debilitados por la luz del

Yrch y

Valor Medio
3D6 10-11
3D6+1 11-12
2D6+8 15

2D6+7 14

3D6+1 11-12

DES 3D6+2 12-13 MMR-CC:
ASP  3D6+3 13-14 Mod. Dafio:
Notas: Poseen la bendicion de la Vision Nocturna
élfica, y su CON experimenta un +1 a efectos de

Caracteristicas

FUE
CON
TAM
INT
PER

Mov:

P. Golpe:
P. Fatiga:
P. Magicos:
MR-DES:

Semi Elfos
= 1} !'Lr:-. —- -

sol. Los Uruk-Hai, Medio Orcos y algunos Yrch
Fuertes han desarrollado una resistencia (natural o
magica) al sol; aunque muchos de ellos lo odien, no
afecta para nada a su actividad diurna. No suelen
conocer mucha magia.

m.

3

13-14

21-23

11-12

3

4

+1D4

resistir venenos, y un +6 para enfermedades, pero es




3D6+1 para célculo de PF y Modificadores. Tienen
los siguientes Rasgos basicos:

Esquivar (10), Cultura Elfica (10), Cultura Humana
(05), Con. Vegetal (10), Escuchar (35), Rastrear

(10), Tocar. 'Instrumento (10),
Deslizarse en Silencio (15).

También poseen multiplicadores basicos, a
elegir entre estas tres categorias.

Esconderse vy

-Ataque Arco Largo x1, Ataque Arma 1M x1,
Detencidn Escudo x1.
-Ataque Arco Largo x1, Ataque Arma 1M x1,
Detencion Arma 1M x1.
-Ataque Arco Largo x1, Ataque Arma 1M x1,
Esquivar x1.

Estos se afiaden a los poseidos por
Profesion, y su Edad Inicial y para Experiencia
Inicial se calcula como la de los Dunedain.

Crebain

» ¥

Los grajos de Saruman. Sus caracteristicas son como las de los Halcones, pero se mueven en

bandadas de 5D20 individuos, y su DES es de 3D6+12. El dafio de sus garras y pico es de 1D4/1D6

respectivamente, y sus plumas son tan duras que poseen 2 PA en su cuerpo.




Caracteristicas Valor Medio
FUE 10D6 35

CON 5D6 17-18

TAM ~ 10D6 35

INT 2D6 7

PER 3D6+6 16-17

DES 3D6+18 28-29

PA: 5

Dano Garra: 1D8

Localizacion de Golpe como las Arpias.

Mov:

P. Golpe:
P. Fatiga:
P. Magicos:
MR-DES:
MMR-CC:
Mod. Dafio:

3/15 Volando
27

52-53

16-17

1

1

+3D6

Dafio Pico: 1D10

Dano Ala: 1D6

Existen Grandes Aguilas mas pequefias y estdpidas, y ain mas grandes, poderosas e inteligentes.
Nota: Las Grandes Aguilas pueden conocer Magia, pudiendo tener hasta 1D10 puntos de Animismo y 1D6
de Canalizacion.

FUE
CON
TAM
INT

PER

DES

PF

PM

PG

PA

D. Pico
D. Garras
D. Alas
Mod. Dafio

| Més Rasgos de las Grandes Aguilas
Aguila Joven o Pequefia

4D6 (14)
2D6 (7)
4D6 (14)
2D6 (7)
2D6 (7)
3D6+18 (28-29)
21

7

11

3

1D3
1D4
1D2
+1D4

Aguila Normal

Sefior de las Aguilas

8D6 (28) 14D6 (49)
4D6 (14) 7D6 (24-25)
8D6 (28) 14D6 (49)
2D6 (7) 3D6+6 (16-17)
3D6 (10-11) 4D6+6 (22)
3D6+18 (28-29) 3D6+20 (30-31)
42 73-74

10-11 22

21 37

4 8

1D6 1D12

1D8 1D10

1D4 1D8

+2D6 +5D6

Rasgos: Suelen tener IN Normal (3D6 a 6D6).

Dragones
Pueden tener Aliento Venenoso (alcance

igual, Dafo en POT = PER).

Pueden tener Aliento Corrosivo (la POT se
enfrenta a los PA normales y magicos [suma total], y
si vence, derrite todos los PA normales [la mitad si
son de Mithril] iguales a la POT del ataque [si no
vence, derrite la mitad de los PA, o ¥% de Mithril]),
que afecta a todas las posesiones del blanco, excepto
al cristal. Los PA de armaduras organicas se
duplican en la Tirada de Resistencia (incluso los PA
por Encantamiento de éstas). Las joyas tampoco
sufren, ni los metales preciosos (excepto el Mithril o
el Adamanto).

Pueden poseer muchos conjuros = (1D12
puntos de Animismo y 1D8 de Canalizacion) y
grandes riquezas (son avaros y las desean).

También pueden exhalar nubes de vapor
negro que-apestan y lo oscurecen todo. Cada PF
gastado en ellas crea una nube de 10m. de didmetro
en volumen aproximado, que penaliza cualquier
accion sensitiva (visual, auditiva, tactil y olfativa) en
un 5% (-5 percentiles). Cada PF adicional cubre
10m. mas de didmetro,-y gastando 1 PM o 1D3 PF la
penalizaciéon-aumenta otros 5 percentiles (esto no
afecta al dragon). La nube dura 100 [-FUE del
viento] asaltos (5 asaltos = 1 minuto).




Dragones y Dracos pueden tener Rasgos
Caoticos.

El dragon puede generar un calor sofocante
desde su cuerpo, gastando 1 PM, que dura 5 asaltos.
Cada metro que un blanco se le acerque por debajo
de 10 (y si al blanco le afectan las altas
temperaturas) pierde 1 PF adicional por asalto
(alguien pegado al dragén perderia 10+pérdida
normal PF).

Localizaciones es como la del Lagarto de las Rocas.

El dragdn puede generar un aura de miedo a
su alrededor, en un radio de PER metros, que actla
durante 10  asaltos como el  conjuro
Desmoralizacion, enfrentando PM a INT. Si el
dragobn  invierte 1D6  PM, entonces la
Desmoralizacion se convierte en Miedo (como- el
efecto de los Elementos Sombra).

Los Rasgos de RQ pueden ser aumentados o
reducidos. Existen dragones sin alas, cuya Tabla de

Dracos

Los ‘Dracos son.pequefias aberraciones de
los Dragones mayores, sin alas (usar Tabla de
Localizaciones de Golpe de los Lagartos de las
Rocas), y aunque no son tan inteligentes como sus
mayores, su peligro radica en su ndmero y su
capacidad para escurrirse por cualquier oquedad.

A todo ello hay que afiadir que muchos de
ellos pueden escupir fuego (mismo sistema que
Dragones, cubre 3 localizaciones contiguas), humo
venenoso (mismo sistema que Gusano Dragon) y
aliento corrosivo. Incluso = poseen una sangre
altamente corrosiva, que actta al ser heridos (POT =
CON del ser), como si se tratase de Basiliscos. Cada
punto de dafo sufrido resta 1 PA al arma (el dafio
magico no cuenta). Las armas especiales son
atacadas por la POT (POT vs PA), y si vence sus
PA, el veneno actla a la mitad (-1 PA por cada 2
puntos de dafo).

Pueden poseer un Rasgo Cadtico con una
tirada exitosa de PERX3.

Draco Menor
FUE y TAM 5D6, CON y DES 3D6, INT 2D4/4, PER 2D6. Mov: 2D3 (4). PA Piel: 2D4 (5).
Draco Mayor
FUE 8D6, CON 6D6, TAM 7D6, INT 3D4/6, PER 3D6, DES 3D6. Mov: 2D4 (5). PA Piel: 2D6 (7).




los Trolls sufre una seria
respecto a los descritos en

La raza de
modificacion con
RuneQuest.

Los Trolls de las Montafas tienen estos
Rasgos:

FUE y TAM 5D6+6, CON 4D6+3, INT y ASP 2D6,
PER y DES 3D6. Mov: 4

Los Trolls de las Cavernas poseen estas
Caracteristicas (Troll coman):

FUE y TAM 6D6, CON 4D6, INT y ASP 2D6, PER
y DES 2D6+3. Mov: 4.

Los Olog-Hai, la raza especial de Mordor,
poseen los siguientes Rasgos:

FUE y TAM 5D6+6, CON 4D6+6, INT 2D6+3,
PER 3D6+3, DES 3D6+1, ASP 2D6+2. Mov: 4.

Los Medio Trolls, mezcla entre hombres y
Trolls, tienen estos Rasgos:

FUE y TAM 3D6+8, CON 3D6+3, INT 2D6+4,
PER y DES 3D6, ASP 2D6+3. Mov: 3.

Huargos

Los Trolls Negros, una casta lider entre los
Trolls de Mordor, poseen estos Rasgos:

FUE y TAM 5D6+6, CON 4D6+4, INT 2D6+4,
PER 3D6+2, DES 3D6, ASP 2D6+2. Mov: 4.

Todos los Trolls poseen una piel dura y
resistente (3 PA en Trolls Negros y Olog-Hai, 1 PA
en Medio Trolls, 4 PA en Trolls de las Cavernas y 5
PA en Trolls de las Montafas).

Ademas, la mayoria de ellos adolece de una
debilidad tnica: se transforma en piedra cuando los
toca la luz del sol, para siempre.

Cuando el sol toca una parte de su cuerpo o
los bafia por completo, deben tirar CONx1. Cada
asalto que resistan pierden 1 PG General y otro en la
localizacion alcanzada. Un fallo transforma de
inmediato la localizacion en piedra. Si es la cabeza o
el pecho los alcanzados (PERx3 para evitarlo),
entonces todo el cuerpo se convierte en piedra.
Pueden poseer un Rasgo Caotico tirando PERx3 de
forma exitosa.

Son los Grandes Lobos de Morgoth. Su
maldad y ferocidad estan probadas, y se sabe que su
fuerza es también grande. Afadir al Lobo de RQ
estos datos:

FUE, TAM y DES +1D6, +3 a PER y CON, +1 INT
0 bien INT 2D6, +2 PA por Piel. +1 Mov., +1 Dafio
por Mordisco.

Pueden darse rasgos mayores, como es el
caso de Carcharoth, pero estas son las estadisticas
normales. Ademas, poseen un % igual a su PERx3
de obtener 1D3 Rasgos Caoticos. Al menos, uno de
cada 3 huargos tiene un Rasgo.




Licantropos

il

' | e v i |
Casi siempre se encuentran en: su forma
intermedia, y son ‘idénticos a los de RQ, salvo que
tienen rasgos adicionales:

Todas las tiradas antes del
multiplicadores suman +3 o +1D4.
El TAM no multiplica x1/2, sino x1°5.

calculo de

Poseen 3 PA de piel, en lugar de 1 PA.
Pueden golpear con garra (Dafio de 1D6) y
su mordisco tiene +1 al dafio.

Tienen un % igual a su PERx2 de contraer
un Rasgo Caotico.

Usan los Multiplicadores de la Tabla de
Forma de Lobo para PG.

Su INT no se reduce, pero no suma nada, ni
asi tampoco su ASP.

Su CON suma +5 para resistir venenos,
toxinas o enfermedades. Los licAntropos regeneran
al menos 1 PG por minuto (e incluso cada 2 asaltos,
si son poderosos).

Deben probar carne o sangre al menos una
vez a la semana para poder revertir a forma humana
(pierden los multiplicadores y los sumandos a sus
caracteristicas). También tienen la posibilidad de
controlar y comprender a los depredadores.

Su DES y CON multiplican x1°5.

Sus debilidades son las descritas en RQ
(plata y armas M4gicas o Encantadas).

Caracteristicas

FUE
CON
TAM
INT
PER
DES
ASP

3D6+3
2D6+7
2D4+6
2D6+6
3D6+1
2D6+3
2D6+3

Valor Medio

13-14
14
13
13
11-12
10
10

Mov:

Umli

Los Umli son la raza mezclada de enanos y
hombres.
Rasgos bésicos:
Trepar (30), Saltar (20), Nadar (05), Fabricacion (Piedra,
Metal, Joyas) (15), Valoracion de Objetos (10),
Conocimiento Enano (10), Conocimiento Humano (05),
Conocimiento Mineral (30), Conocimiento del Mundo (05),
Conocimiento Vegetal (00), Otear (15), Buscar (25),
Sentido Terrestre (15), Rastrear (00).

También poseen multiplicadores basicos, a elegir
entre estas tres categorias.
-Ataque Hacha de Guerra x1, Esquivar x1, Deslizarse en
Silencio x1.
-Ataque Hacha de Guerra x1, Atague Arco Corto X1,
Valoracién de Objetos x1.
-Detencién Escudo x1, Esconderse x1, Valoracion de
Objetos x1.

Estos se afiaden a los poseidos por Profesion, y su
Edad Inicial y para Experiencia Inicial se calcula como la
de los Enanos.
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P. Golpe: 14

P. Fatiga:
P. Magicos:

27-28
11-12

MR-DES: 3
MMR-CC: 5
Mod. Dafo:




Moscas de Mordor

Se trata de grandes insectos voladores y un somnifero calmante de POT 1D6, que va restando
molestos, con el Ojo de Sauron tintado en el lomo.  su POT inoculada a los Percentiles de cualquier
Su TAM y FUE son 1. Poseen 1 PG y 1 PA. Su tirada si se falla la tirada de POT vs CON, o deja
Mov. es 2/10 Volando. Poseen un 25% de tener un  dormido tantos minutos como POT inoculada. La
Rasgo Cadtico. Esquivan con 90%, y Pican en el POT se suma para tiradas posteriores, y se elimina 1
MR-3 con un A%50, causando 1D3 de dafio, puntocada5 minutos después de 1 hora.
ignorando armaduras, pero no piel o magia. Poseen

Kraken

Los rasgos sirven al prop6sito del juego, y =~ algn  conjuro adecuado de Animismo o
son los de Los Vikingos para RuneQuest. Es dificil ~Canalizacion. Es mas frecuente encontrar Kraken
encontrar Kraken. ‘Algunos poseen mandibulas, y  Pequefios. He aqui un ejemplo de Kraken Medio:
otros pico, y no todos tienen veneno. Habitan aguas FUE y TAM 60D6, CON 12D6+36, INT 2D6, PER
estancadas, pantanosas o lagos grandes y tranquilos.  18D6, DES 3D6+12.

Poseen un % igual a su PERx3 de tener un Rasgo = PA: 26. Mod. Dafio: +25D6. PG: 144. PF:. 288.
Caotico, y su INT es de 3D4 a 3D6. Pueden conocer  Mov: 6/24 Nadando.

Espectro

No se trata de los Espectros del Anillo, sino del espiritu
atormentado de los Muertos Sin Reposo. Pocos Espectros son de origen
élfico o enano, pero si muchos de origen humano, mas faciles de
corromper en el alma por Sauron. Los Medianos también pueden ser
convertidos en Espectros. Ademas, el ataque del Soplo Negro del Nazgdl,
si. mata al blanco del mismo, lo convierte en un Espectro al servicio de los
Nazgdl y el Anillo. Morir a manos de un Mewlip, devorado vivo, tiene
unas posibilidades de transformar a la victima en Mewlip iguales al TAM-
PERx5% de la victima (minimo 5%), y de transformarla en Espectro
errante iguales a los PM del Mewlip (cuando la victima fue atrapada y
mordida por primera vez) x3%.
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Rasgos: Los mismos que para los Espectros
de RQ. Las modificaciones a aquellos, o los
cambios, prevalecen sobre el original.

Espectro Mediano (20%): CON 8D10 (42), INT
2D6+6 (13), PM: 3D6+12 (22-23), Mov: PM. PG:
42.

Espectro Enano (10%): CON 7D10 (38-39), INT
2D6+6 (13), PM: 3D6+6 (16-17), Mov: PM, PG: 38-
39.

Espectro Hildor (65%): CON 6D10 (33), INT
2D6+6 (13), PM: 3D6+8 (18-19), Mov: PM, PG: 33.
Espectro Quendi (5%): CON 6D10 (33), INT
2D6+7 (14), PM: 3D6+7 (17-18), Mov: PM, PG: 33.

Inmunidades: Las armas normales no
pueden danarlos, y enfrentan sus PA a los PM del
Espectro. Si vencen pierden 1D4 PA. Si no, pierden
2D4 PA. Las armas con magia s6lo causan dafio por
magia y afiaden el bono de dafio a los PA para
resistir la destruccion (el “Arma Auténtica” es
tratada como Arma Encantada). Las armas
Encantadas pierden 1D3/2D3 y suman +1 a sus PA
para resistirse al efecto. Un critico sélo les hace
perder 1 PA. Las armas élficas suman +2 a sus PA
para resistirse. Las armas de Oesternesse suman un
50% a sus PA. Las armas de Mithril, Galvorn y
Adamanto solo perderan 1/1D2 PA, o nada con un
Critico.

El fuego causa 1 punto de Dafio segun la
escala de su intensidad, comenzando por una llama
(1 punto), y llegando a un Fuego Intenso (4 puntos).

Caracteristicas: Un Espectro puede conocer
1D3 puntos de Animismo y/o Canalizacion, 'y
poseera un Rasgo Cadtico en un % igual a sus
PMx2. Puede curar 1 PG por cada PM y asalto
completos que sacrifique en ello.

El Espectro puede irradiar un aura de Miedo
como la de un Mewlip (Desmoralizaciéon) de 3
metros de radio, activandola durante 10 asaltos con 1
PM. Debe enfrentar sus PM a los de los objetivos
para afectarlos. El aura actGa en el MR-3 del asalto,
+1 MR por cada PM que use para aumentar el radio
en 1 metro (1 metro por PM, hasta un maximo de 10
metros).

Atagues: Como los descritos para un
Espectro normal, pero el atague no es automatico y
tiene un 75% de impacto antes del enfrentamiento de
PM. Se puede modificar el % de impacto a INTx5%,
lo que sea més justo. Este ataque puede ser
Esquivado.

Efectos: ElI  Espectro puede « elegir,
independientemente de si la victima esta dormida o
despierta, atacar a los PG o drenar FUE/INT/CON,
pero si el blanco esta despierto s6lo podra drenar
1D3 puntos.

El drenaje de las Caracteristicas dura 20-
PER del blanco en horas (minimo 1) o es
Permanente si la lucha PM vs PM fue un Critico
para el Espectro.

Un blanco que muera por pérdida de PG
frente a un Espectro tiene unas posibilidades iguales
a los PMx1% del Espectro de convertirse en otro
Espectro. Si muere por pérdida de Caracteristicas,
las posibilidades son PMx2%.

Normalmente, la imagen de un Espectro que
no es del Anillo se observa como un humandide
translUcido de la raza adecuada, brillando con una
gélida luz blanquecina y tenue, armado con algunos
pertrechos (etéreos), y al que a veces precede el olor
de la tumba y un aire helado.

Bestias Malignas

Estas criaturas malignas fueron criadas como
una burla de las Grandes Aguilas, semejantes a
enormes criaturas reptilianas aladas, de pico dentado
y sin plumas, con piel gris y coriacea, que podrian
servir de montura a los servidores de Mordor.

Su pico y sus garras son como de acero, y su
fiereza y crueldad se asemejan a las que un ser
inteligente podria llegar a alcanzar. Para combate, se
utiliza en ellos la Tabla de Localizacion de Golpe de
las Arpias.

FUE y TAM 9D6, CON 4D6+3, INT 2D6, PER
3D6, DES 3D6+12. Mov: 3/12 Volando.

PG: 21. PG: 41. PM: 10-11. PA: 6. Mod. Dafio:
+2D6. MR-DES: 1. MR-CC: 1.

Habilidades: A% +15, D% +6. Garras A% 50 Dafio
1D8, Pico A% 55 Dafio 1D10, Cola A% 45 Daiio
1D6, Ala A% 45 Dafio 1D6.




Al dafio se le puede afadir el picado (cada
6m +1D6 de dafio; si la bestia falla, ella recibe la
mitad). Los picados causan dafo por desplazamiento
y empujén (+1D6 al dafio de impacto por cada 6
metros de desplazamiento; si el ataque falla, la bestia
recibe la mitad del dafio que habria causado, es

Retofios de Ungoliant 'y de Ella-Larafa,
estas monstruosidades cazan y moran ain en los
aledafios de las cordilleras de Mordor y en el interior
del sur del Bosque Negro.

Arana Gigante

- -

decir, +1D3 por cada 6 metros de movimiento, y la
mitad del dafio de la zona con la que golpea; esto es
asi en caso de que se pifie, o se falle DESx3 al fallar
el ataque de carga aérea, con lo que-la maniobra
resulta perjudicial).

Suelen moverse en grupos, y aungue algunas
no alcancen el tamafio de perros, otras son mas
grandes que caballos.

Todas ellas son capaces de hablar el
Oestron, y son inteligentes.

Arafna (Pequefa)

FUE 4D6, CON y DES 3D6, TAM y PER 2D6, INT
1D6. Mov: 5, PA: 6. PG: 9. PF: 24-25. PM: 7.
MR-DES: 3.

Habilidades: A% -4, D% +6. A% Picadura
(Quelicero) 45, A% Pata 40, A% Mordisco 50,
Esquivar 41%, Saltar 46%, Tejer 70%, Arrojar 60%.
Dafio Quelicero 1D6, Dafio Picadura 1D8+POT,
Dafio Mordisco 1D10+POT.

Anotaciones: Las arafias pueden tejer una seda de
araiia, gastando 1 PF por cada 10 metros de hilo
(capaces de retener/envolver TAM 1 por cada metro)
con FUE = CON de la arafia. Para apresar a un
blanco, usa su habilidad de Arrojar. Pueden saltar en
horizontal tantos metros como su TAM :3. En
vertical saltan hasta su TAM :6.

Una arafa atacara con sus queliceros para
paralizar a sus victimas, y asi poder llevarsela para
alimentarse de ella. Si su ataque causa dafo, la POT
de su veneno, igual a la CON de la arafia, ataca al

blanco. Si penetra la POT, el blanco  queda
paralizado tantas horas como % del valor de dicha
POT. Tras ese tiempo, se purga 1 punto de dicha
POT cada % hora, y la POT restante en el cuerpo
causa una penalizacion de POTx3 percentiles a
cualquier actividad. Si la POT falla la tirada, solo
penetra la mitad, causando el efecto de aturdimiento
anteriormente descrito. La POT es acumulable para
paralizar, teniendo en cuenta que en cada ataque
fallido entra ¥z POT (que se afiade a la que entra con
los nuevos-ataques).

El mordisco de la arafia es usado para matar,
con su dafo y su veneno. El veneno posee una POT
igual a su PER, 'y si penetra dafio por mordisco,
causa tanto dafio como dicha POT a los PG
Generales (1 punto por asalto, hasta causar todo el
dafo). Si falla la Tirada de Resistencia, sélo causa ¥4
POT de dafio con el mismo sistema. La POT
causada se purga tras 24 horas, a la tasa de 1 POT




por hora, y cada 2 POT purgados, el blanco recupera
1 PG. Aunque el blanco sobreviva a este ataque,
mientras posea veneno en su organismo, estara a -20
percentiles a cualquier accion.

Las arafias usan la Tabla de Localizacion de
Golpe del GRAMPUS, sustituyendo Pinzas por
Queliceros. Pueden conocerr 1D3 puntos de
Animismo, segun tamafio.

Araina (Mediana)

FUE 6D6, CON 5D6, TAM 4D6, INT 2D6, PER
3D6, DES 3D6+6. Mov: 5, PA: 7. PG: 16. PF: 38-
39. PM: 10-11. MR-DES: 2. Mod. Dafio: +1D6.

Habilidades: A% +10, D% +8. A% Picadura
(Quelicero) 55, A% Pata 50, A% Mordisco 60,
Esquivar 43%, Saltar 48%, Tejer 70%, Arrojar 60%.
Nota al Combate: Una arafia ataca con sus

queliceros en su MR-CC+3, y 3 MR después realiza

Arafna (Grande)
FUE 9D6, CON 6D6, TAM 7D6, INT 3D6, PER
3D6+3, DES 4D6+3. Mov: 6, PA: 8. PG: 23. PF: 52-
53. PM: 13-14. MR-DES: 2. Mod. Dafio: +3D6.

otro ataque. En el MR-DES puede tejer y lanzar su
hilo, pero cada PF gastado suma +1 MR a ese ataque
especial. Los hilos poseen 3 PA y tantos PG como
metros hilados. Causandoles la mitad del dafio los
deja indtiles, y para cruzar una telarafia es necesario
causar tanto dafio como TAM+1 de quien desee
cruzar.

Habilidades: A% +19, D% +3. A% Picadura
(Quelicero) 64, A% Pata 59, A% Mordisco 69,
Esquivar 38%, Saltar 43%, Tejer 70%, Arrojar 55%.

Vampiro

Los rasgos de los Vampiros del Sefior de
Los Anillos son idénticos a los representados en

Rune Quest  Avanzado, - aunque con algunos
cambios.
Anotaciones: Pueden  utilizarse = los = Rasgos

Especiales para Vampiros creados en el articulo
“Echale Salsa a tu Vampiro” para cargar un poco
el terrible poder de estos seres, salvando su “alergia”
al sol (puede tratarse como dafio .0 como lo trata
Rune Quest). EI mordisco y la garra causan +1 al
dafo.

Cada vampiro base

tiene los rasgos

modificados de la raza de la que proviene. La PER

establece los PM base, como sucede con los
Espectros.

Un vampiro se convierte en lo que es por
medios nigromanticos (hechiceria, la cual pueden
conocer algunos humanos [s6lo], hombres del sur o
del este, servidores de Sauron, e incluso el Rey
Brujo [para los Encantamientos, puede extraer PER
de objetos o seres vivos con sacrificios], algunos
Mewlips y Tumularios), o por el ataque de otro
vampiro.

En el 2° caso, la transformacion es compleja,
pues requiere que el vampiro deje a una victima a 0
PM y a PF negativos (puede almacenarlos en objetos
magicos). Despues, comenzara a robar PG tras dejar
PF negativos (no es seguro que esto pueda hacerlo el
Vampiro original de RQ), regenerando sus propios
PG uno a uno (también puede almacenarlos en
objetos méagicos si toma de mas). Cuando el blanco
esté muerto, a 0 PG y 0 PM, el vampiro debe
sacrificar la mitad de sus PF y PM (invirtiendo su
sangre en la boca o una herida abierta del cadaver
reciente) en la victima, con lo que el cuerpo se
reanimara en 30-CON minutos como vampiro, si el
cadaver falla una tirada de la PER que tuviese en
vida (x1 para humanos, X2 para Dunedain, x3 para
Enanos y Hobbits,” x4 para SemiElfos, x5 para
Elfos). Un vampiro s6lo puede crear a otro una vez
por semana (o ciclo lunar), con un maximo igual a
su CON:2.

L.os vampiros ganan poder con los afios (ver
articulo de ElI Vampiro en La Llamada de Chtulhu
de la Revista Lider).

Los vampiros pueden tener 1D6 puntos de
Animismo, 1D4 de Canalizacion 'y 1D8 de
Hechiceria, 0 mas segun su vejez.




Cuervos

Sus Rasgos son similares a los de las Aves
de Presa, cambiando los rasgos fisicos por:

FUE 1D6, CON 2D4, TAM 1D4, INT 2D6, PER
3D6.

La DES y el Mov. siguen siendo los de las
aves de presa, y sus PA 2. Los cuervos son
inteligentes (como las Grandes Aguilas [ambos
pueden tener una INT mas alta]), conocen el idioma
de los Hombres, Elfos 0 Enanos (como las Grandes

Aguilas) y aprecian los objetos brillantes. Ademas,
les une la amistad y la colaboracion con los Enanos
desde antafio. Pueden vivir muchos afos (tantos o
mas como los méas viejos de los Hombres), y a
menudo son mensajeros de los Enanos, odiando con
fuerza a Saruman y a sus Crebain corrompidos.
Cuando se mueven en bandadas (raro, porgue son
solitarios) suelen rondar los 3D20 individuos.




Los rasgos de los Ents se alinean con las

caracteristicas  especiales del arbol al que
representan, pero basicamente, sus rasgos son los

que siguen. Lo que maés distingue segln el arbol
representativo, es el caracter y la personalidad.

Ent Joven

FUE 9D8, CON e INT 5D6, TAM 6D8, PER
4D6+6, DES 'y ASP 3D6. Mod. Dafio: +3D6.

Mov.: 2D3+2 (4), PA 2D3+2 (6). PG: 22, PF: 53-54,
PM: 20. MR-DES: 3. A% +21, D% -3.

Rasgos: Los Ents reciben ¥ dafio por cualquier arma
gue no sea un hacha, incluso dafio magico o armas
encantadas. El fuego y las hachas les causan dafio
normal, del que sus cortezas pueden proteger. Las
armas estrictamente empalantes (lanzas, flechas y
virotes) causan solo % dafio. Los Ents pueden

conocer 1D10 ptos. de Animismo y 1D8 ptos. de
Canalizacion. Los Ents mas maduros 0 mayores
pueden doblar esta cantidad en conjuros. Ademas,
conocen el idioma de los é&rboles y pueden
despertarlos gastando 1 PER o 5 PM. 1 PER lo hace
permanentemente, y 5 PM lo hacen PER del Ent
(actuales antes del gasto) dias. Un arbol despertado
puede convertirse en Ucorno (despierta con una PER
temporal de 3D6+3 y 2D3 PA) si logra una tirada de
PER x2.

Ent Adulto

FUE 14D8, CON 8D6, TAM 10D8, INT y PER

Nota: Los Ents mas viejos y poderosos poseen

5D6+6, DES 3D6, ASP 3D6+2. Mod. Dafio: +6D6.
Mov: 1D3+3 (5), PA: 1D3+5 (7). PG: 37, PF: 91,
PM: 23-24. MR-DES: 3. A% +36, D% -12.
Combate: Un Ent causa un dafio de 1D8 por su pufio
y 1D6 por su presa.

rasgos incluso superiores a los de los mayores, sobre
todo en INT, PER, CON y PA. También poseen
mucha mas magia (triplicar o superar ese valor en
puntos de conjuros de un Joven).

Ucorno

Son de rasgos similares a lo Ents, pero mas agresivos cuando despiertan a la violencia. Sus rasgos
suelen adaptarse de los Ents jovenes, con estos cambios:
FUE +1D8, CON +1D6, TAM +2D8, PER e INT 4D6, ASP 2D6.

Beo6rnida

Se ha hablado mucho de los hijos de Beorn, el Hombre-Oso,
pero no se ha especificado su posibilidad de transformarse en Osos
grandes y oscuros, apelando a la voluntad de su linaje. EI linaje de
Beorn es una casta de hombres fuertes, grandes y velludos, algo
hoscos 'y ‘solitarios, protectores de los bosques y amantes de los
animales y las buenas historias. Las caracteristicas que se dan a
continuacion son las de un Bedrnida tipico y las de un Bedrnida cuyo
linaje ha cruzado con el de los Dunedain, lo cual le otorga unas
caracteristicas superiores al Bedrnida comun. La Cultura Bedrnida
siempre es Barbara. El paréntesis indica rasgo Oso.




Bedrnida
FUE 2D6+6 (x2’5), CON 3D6 (+1), TAM 2D6+6
(x2), INT 2D6+6 (:1’5), PER y ASP 3D6, DES 3D6
(+1).

Mov: 3 (4), PA: 0 (3). PG: 12 (19), PF: 23-24 (44-
45), PM: 10-11.

MR-DES: 3. MR-CC: 5. Mod. Dario: 0 (+2D6). A%
+6 (+14), D% +0 (-2).

Bedrnida Dunedain

FUE 3D6+2 (x2’5), CON 3D6+4 (+1), TAM
2D6+10 (x2), INT 2D6+6 (:1°’5), PER 3D6+2, DES
3D6 (+1), ASP 3D6. Mov: 3 (4), PA: 0 (3). PG: 16
(25), PF: 27 (47-48), PM: 12-13.

MR-DES: 3. MR-CC: 4 (3). Mod. Dafio: +1D4
(+3D6). A% +6 (+13), D% -4 (-11).

Rasgos: Un Beodrnida se transforma en Oso todas las
noches, si no logra una tirada de INT+CON (en
forma humana) x2%, pasando su Tabla de
Localizacion de Golpe de Humandide a Oso Pardo.
Puede adoptar forma de oso de dia, pasando una
tirada de INT+CONx2%, manteniéndola durante
tantos minutos como su INTx5 humana. Pasado ese
tiempo, vuelve a su forma humana. De noche, el

proceso para transformarse en humano por un
tiempo breve sigue el mismo protocolo pero a la
inversa. Los Beornidas comienzan este poder
(manifestandolo) en su pubertad. Un Bedrnida de
edad avanzada (mas de 15 afios tras su primera
Transformacion) puede controlar el proceso a
voluntad, sea de dia o de noche. Los Bedrnidas mas
jovenes gastan 1D6 PF en la transformacion a 0so
por-el dia y a hombre por la noche. El 0so revierte a
hombre unos minutos antes del amanecer, y el
hombre a 0so unos minutos después del ocaso. La
transformacion dura un asalto.

Un Beornida suele ser Animista, y a menudo
conoce 1D8 puntos de conjuros adecuados. En su
forma de 0so no habla ni puede usar magia (s6lo la
apropiada  para esa forma), pero comprende
cualquier idioma que hable como hombre.

Poderes: En su forma de 0so, las armas normales le
causan ¥ dafio. Sélo la magia, el dafio magico, las
armas encantadas o el fuego causan todo su dafio (el
dafio por fuego no se regenera). La asfixia y el
veneno también causan dafo normal. Un Beornida
regenera en forma de oso 1D3 PG por turno (5
minutos o 25 asaltos). Como 0so, puede
comunicarse con los animales a voluntad. Como
humano, precisa usar la habilidad Conocimiento
Animal, pero igualmente los comprende y puede
comunicarse con ellos. El dafo sufrido como oso u
hombre se mantiene (proporcionalmente) en la otra
forma, si no es curado. El dafio en forma humana
regenera cuando se pasa a forma de 0so.

Combate: Como 0so, sus garras causan 1D6 de
dafio, y su mordisco 1D8. Como 0so0, puede lanzar
dos ataques separados por 3 MRs de diferencia, y
también una accion defensiva.

Gigante

El Gigante de RuneQuest expresa bastante
bien la idea de los gigantes del Sefior de Los Anillos,
guienes son poco numerosos Yy tienden a vivir en
nacleos familiares cerrados en alta montafia o en
zonas gélidas.  Casi todos ellos son  Animistas,

pudiendo poseer desde 1D4 a 2D6 puntos en
Conjuros. Pacos utilizan Canalizacion, y entre ella
prefieren la magia de Morgoth (1D6 ptos. maximo).

Son omnivoros, aunque la carne (y no
especialmente la humana) les es mas grata, y
llamativa a su paladar.

Son hurafios, - tercos, 'y tienden a usar
garrotes y arboles para combatir de primera mano
contra sus adversarios, 0 grandes rocas a distancia
para abatirlos, si son peligrosos (o vuelan). La magia
emocional tiene un % :2 en la Tabla de Resistencia
para afectarles.




Existen, ademas, dos subgrupos raciales.

Los Gigantes de las Montafas suelen tener
poderes para controlar las tormentas (en-su terreno;
fuera de él, estos poderes desaparecen), utilizando su
INT+PERXx2% como canalizador de su poder.
Dependiendo de lo que deseen hacer (levantar
niebla, lanzar vientos, provocar lluvia, llamar nubes,
lanzar truenos - relampagos - rayos desde los cielos,

etc.), el coste en PM y el % de éxito seran,
respectivamente, mayor y menor. Los efectos
temporales (lluvia, viento) tendrdn una duracion
méaxima en minutos igual a la PER del gigante.
Aumentar la duracion, el alcance o la intensidad de
estos poderes requiere un gasto mayor de PM. El %
minimo de sus tiradas de poder siempre sera igual a
la menor de las dos caracteristicas que rigen estos
poderes: INT o PER. El sacrificio de PER prolonga
los efectos un dia completo por punto, ademas de
doblar ‘'su intensidad y alcance. Los gigantes
montarfieses reciben Y% dafio de cualquier ataque
magico basado en el viento o las tormentas.

Los Gigantes de las Nieves poseen poderes
equivalentes, de control climatico, a los de sus
parientes de las montafias. Sin embargo estos
poderes se refieren al frio en lugar de a las
tormentas. A su vez, cualquier ataque mistico basado
en el frio causa 2 dafio a esta familia de gigantes.

Aunque los gigantes son malignos en su
mayoria, profesan tanto desdén por las fuerzas de
Sauron como por cualquier tipo de fuerzas opuestas
al poder del Enemigo.

Istari (Maiar)

Mucho se ha referido sobre los Istari,
Sabios, 0 los grandes 5 Magos en'la historia de la
Tierra Media, y poco, acaso sus -hombres, es
conocido de ellos, salvo los grandes poderes que
ocultan y profesan. Quiza esta tipificacion no haga

-y -sh

honor a Saruman / Curunir, Gandalf / Mithrandir /
Olorin / Incanus, Radagast, Alatar 'y Pallando, pero
solo pretende ser una guia de los cuerpos mortales
que adoptan para relacionarse con los Hijos de
Illuvatar.




Es bien sabido que Saruman es el Habil de la
Palabra y el Artesano. También que Radagast es el
Amo de los Animales y Bestias, asi como Gandalf es
el Guardian del Fuego Secreto (administrador de la
Llama de Arnor), y Consejero de los Hombres. Poco
se sabe de Alatar y Pallando, quienes luchan entre si
en el Este, dominado Alatar por la corrupcion y
Pallando opuesto a su intento de control de las
tierras de Rhan.

Quiza esto otorgue una pequefia pista sobre
los poderes que cada uno, en particular, atesora a
modo de conjuros, aunque es posible que también
tengan habilidades misticas propias. En cualquier
caso, y .en general, aqui estdn' sus rasgos Yy
caracteristicas:

FUE, CON y DES 3D6+2, TAM 2D6+8, INT
6D6+8, PER 8D6+8, ASP 3D6.

Mov: 3. Mod. Dafo: +1D4. PA: 1D8 (con
Armadura). PG: 12, PF: 27-28, PM: (x2) 68.
MR-DES: 3, MR-CC: 5. Mod. Magico: +44. A%
+23. D% +0.

Caracteristicas comunes:

El valor méximo de la PER de un Maiar es
su valor maximo en dados (54) mas 1/3 de su valor
(+18) —para el caso de un Istari, seria 72-, y el
célculo de subida de PER es PER max — PER act.
x5%. Sélo pueden subir 1 punto, y sélo si el éxito en
la tirada es Especial o mejor.

Los Istari pueden esconder su aura de PER
hasta que el valor de ésta en puntos necesarios para
el calculo de habilidades de Sigilo sea PER 10 (este
valor so6lo oculta el aura a efectos de sigilo 'y de no
ser detectado por conjuros que captan la fuerza del
alma). Esto solo dura un maximo de turnos igual a la
PER original, y cuesta 1 PM. So6lo puede hacerse
una vez al dia.

Los Istari pueden subir sus caracteristicas
(incluida Tasa de Movimiento [excepto INT, TAM o
PER]) en 1 punto sacrificando 2 PM por punto a
incrementar. Este efecto dura 10 minutos, o todo un
dia si el Istari gasta 1 PER adicional (ademas.de
todos los PM gastados).

Los Istari pueden ignorar el dafio (creando
una armadura magica invisible que no penaliza al
movimiento o los percentiles) de cualquier fuente
(normal, magia u objeto encantado), creando PA
misticos en su cuerpo (al coste de 2 PM por PA, que
dura 10 minutos, o todo un dia sacrificando 1 PER.

Los Istari pueden lanzar conjuros desde su
MR-DES, uno cada 3 MR adicionales, sin aumentar
el coste segun PM invertidos o si la Magia es
Animista o de Canalizacion.

Los Istari pueden potenciar sus habilidades
mundanas al coste de 1 PM por cada 5 percentiles a
afadir a cualquier % (que no sea de conjuros o
habilidades magicas) durante 5 minutos (o todo un
dia, sacrificando 1 PER adicional).

Los Istari poseen una CON x1’5 so6lo para
soportar venenos y enfermedades.

Los Istari son inmunes al envejecimiento.

La INT de los Istari que utilizan Hechiceria
se considera duplicada a efectos de potenciar sus
conjuros, para el calculo de INT-Libre.

Todos los Istari poseen un minimo de
3D4+3 puntos de Animismo y 3D6 puntos de
conjuros de Canalizacion (pueden usarse los
conjuros de Dioses de Glorantha). No existe como
tal la Hechiceria o los Encantamientos, pero los
Istari poseen un % igual a su PER de tener 3D4
conjuros de Hechiceria con un % base igual a su
Mod. Magico +4D6 (cada uno), y conocer las bases
de la Magia de los Encantamientos sin necesidad de
poseer la ciencia de la Excelencia en la fabricacion
que poseen Elfos o Enanos.

Los Istari pierden PG a % de ritmo de lo
normal.

Los Istari pueden protegerse con una barrera
de Contramagia-Barrera Espiritual igual a sus
puntos a los PM :2 sacrificados. Esta barrera dura 10
minutos (o un dia, si se sacrifica 1 PER).

Todos los poderes que no son Conjuros
pueden convocarse uno por asalto, en el MR-DES,
sin importar el coste, pero la interrupcion brusca
requiere de Concentracion (INTx2) o perder los PM
y PER sacrificados sin efecto, pero contando como
una accion.

La escala de los Istari es la siguiente:

Poder Espiritual
Pallando < Alatar < Radagast < Gandalf < Saruman
Poder Fisico
Pallando = Alatar = Radagast = Saruman < Gandalf

L

Sauron
Puede considerarse un Maia y al mismo

tiempo tiene rasgos muy cercanos a los Istari, pero

su poder total es mayor, uno a uno, que el de los

Istari en solitario. Estos podrian ser sus rasgos:

FUE, CON y TAM 4D6+6, INT 8D6+6, PER

10D6+8, DES 3D6+6, ASP 3D6.




Mov: - 3. Mod. Daiio:

+1D6. PA: 3D4 (con
Armadura). PG: 20, PF: 40, PM: (x2) 86.

MR-DES: 2, MR-CC: 2. Mod. Magico: +60. A%
+35. D% +2.

Nota: Posee Hechiceria y conoce el Encantamiento,
como habilidad.

Sauron puede escoger entre 3D6+6 puntos

de conjuros Animistas, 3D4 de Canalizacion y 3D6
Hechizos, como minimo. Si Sauron consigue su
Anillo Unico, su PER se duplicard, y el resto de sus
Caracteristicas (excepto ASP) seran un_ 50%
mayores. Esto de por si ya es terrible, incluyendo en
ello la ganancia 'de 3D10 puntos de Conjuros a
repartir en las tres categorias.
El Baston de los Istari: Su baston posee 12 PA (sélo
son reducidos por armas magicas o encantadas, y la
reduccién es de Y% del total a perder), y causa un
dafio de 1D8+3 (si el Istari sacrifica PM, al asalto
siguiente el arma causara un dafio adicional de +1
por cada 2 PM. Todo el dafio se considera por Arma
Encantada).

Solo un Maiar puede romper el Baston de un
Istari. Romperlo provoca que el Istari pierda un 20%
de sus PM, y 'su maximo en PM sera x1’5 en lugar
de x2. También perderda 1D4 puntos de Conjuros de
Animismo y 1D6 de Canalizacién, asi como un
punto en FUE, CON y DES, y 1D3 en PER e INT.
Sauron no posee Baston. En su lugar, posee El
Anillo Unico. Destruirlo le cuesta que todas sus

Caracteristicas queden reducidas a ¥ de su valor
original sin el Anillo. Consagrar un nuevo Baston
cuesta 2 PER y una semana de Ceremonia ritual (un
Encantamiento especial), sin ser perturbado.
Proyeccion de Fuerza: Un Istari puede crear una
FUE inmaterial capaz de causar dafo o sostener.-en
la nada un cuerpo fisico, reteniéndolo. Cada PM
sacrificado crea una FUE magica de 3 puntos, capaz
de aferrar a alguien (venciendo su TAM+FUE) y
dejarlo indefenso, manteniendo la Concentracién
cada asalto (INTx3) sin poder combatir, pero
pudiendo conjurar o realizar actividades méagicas (la
FUE puede repartirse en tantos blancos como se
desee, pero la Concentracion requerira de una tirada
por blanco), asi como manifestar poderes. También
se puede alzar a alguien por los aires, venciendo su
TAM+1/2FUE, a la Tasa de Im/MR, +1m adicional
por cada 2 puntos de FUE por encima del TAM x1’5
del blanco. Esta FUE puede lanzarse sin posibilidad
de error, mientras se vea al blanco, y éste no puede
esquivarla, pero si resistirse PM vs PM. La FUE
puede causar dafio por presa, de 1D3 puntos cada 2
PM (la armadura protege hasta que se superen sus
PA) durante un asalto, 0 dafio por golpe (1D3 puntos
por PM) en el MR-DES del Istari. Este dafio no se
considera magico, y los PA protegen de él. La
localizacion es la que marque la Tabla de Proyectiles
en el blanco en 1D20, salvo que el mago apunte el
poder, sacrificando 3 PM adicionales.

METALES y algunos OBJETOS Especificos de Tierra Media

METALES

Galvorn: Este metal, descubierto y forjado por Eol el
Negro, elfo de Beleriand, -tiene ‘unas especiales
propiedades de ligereza 'y resistencia, como por
ejemplo el hecho de que sus creaciones son suaves y
manejables como varas de mimbre pulido, y pueden
llegar a hender la roca.

El Galvorn forjado en atiles como armas y
armaduras hace que estas posean el mismo potencial

de dafio y proteccion, pero su peso es la mitad con
respecto a un pertrecho normal, en Carga.

En términos de juego, la CAR de un objeto
metalico de Galvorn es ¥ de la normal (redondeando
hacia arriba), y sus PA son elevados en un 50% de
su valor normal, al tiempo que el dafio de un arma se
incrementa en +1.

Ej: Una daga (CAR 0.5, Dafo 1D4+2, PA 6)
de Galvorn tendrian CAR 0.25, Dafio 1D4+1 y 9
PA. Una flecha con punta de Galvorn afiade +1 a su
Dafio.

El Galvorn ‘es invariablemente de color
ébano lustroso y pulido, y nunca pierde su brillo.

Adamanto: Este metal gris y sin brillo posee una
tenacidad a prueba de bomba, y es bastante dificil de
tratar -y forjar, aungue su resistencia lo hace
igualmente valioso.

Cualquier objeto de Adamanto tiene un 50%

mas de PA, y exceptuando los golpes Especiales, los
normales no-le haran perder PA aunque superen los
PA del objeto con su-dafio. Si se especifica que se
golpea directamente al objeto, éste sélo perdera ¥ de




dafo del

los PA que el
especificaciones de pérdida de PA quedan anuladas

golpe cause (estas

Ia_nte Mithril y el propio Adamanto).

dafio
adicional de +2 puntos, y las armaduras que no sean
de Adamanto, Galvorn o Mithril* (0 los objetos
metalicos con PA) perderan un 50% adicional de PA
cuando son dafiadas (redondeando hacia arriba) al
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ser golpeadas con Adamanto (ver reglas de Pérdida
de PA).

Mithril: La “Plata de los Enanos”, este ligero y
resistente metal es el orgullo de la Estirpe de Durin.
Su brillo y pulido nunca se extinguen (no . se
herrumbran ni pierden brufiido), y su ligereza es
extraordinaria. La CAR de un objeto de Mithril es
2/3 de la normal (redondeando hacia arriba) y sus
PA se duplican. Asi mismo, el Mithril nunca pierde
PA, salvo impactos criticos o por magia. En el
primer caso, perdera los PA que el arma que golpea
obtenga en una tirada de dafio normal (una daga,
p.ej., causaria pérdida de 1D4+2), al margen de dafio
maximo que ignore armadura. Estos PA perdidos se
dividen :2, y esa sera la pérdida total (redondeando
hacia arriba).

Una aleacién de Mithril especial, utilizada
en el reino de Moria, el Ithildin o Plata Lunar, tiene
unas propiedades diferentes. Puede ser dafada de
forma normal, aunque posee un 50% adicional de
PA y pesa % de su peso normal en CAR. Su rasgo
mas peculiar es que su color, a la luz del dia, es gris
y apagado, como el Adamanto. Sin embargo, de
noche, cuando la luna y/o las estrellas brillan, el
Ithildin refleja su brillo, pudiendo iluminar a su
alrededor con la intensidad de una vela, al doble de
distancia en radio de accion que ésta.

El Mithril, adicionalmente, otorga como
bjgno a las armas +1 al dafio.

”

Acero Enano: A pesaf d

o1 b

e qu

es
sino una aleacion mejorada para el hierro, no deja de
tener sus peculiaridades. Todos los objetos de acero




enano poseen +1 PA'y reducen el dafio por magia a
sus % partes. Ademas de ello, cualquier arma o
armadura jamas se oxidard ni herrumbrara, y

siempre mantendra su brillo, a menos que sus PA
gueden reducidos a ¥4 del total.

OBJETOS Especiales

Dardo: Esta espada corta de origen élfico (PA 12,
Dafio 1D6+2 [+Especial], MR 2, CAR 0.5) es una
hermosa hoja que permite Detectar Orcos (Yrch) de
cualquier tipo en las cercanias, con un brillo azulado
en la hoja (como el conjuro Detectar Enemigos, pero
solo para orcos). El brillo ser& mas intenso (sin
llegar a cegar) dependiendo de la cercania y el
numero. El maximo brillo ilumina con la luz de una
antorcha (20+ orcos a 10- metros).

El dafio Especial de la hoja (+1D6) se afiade
cuando ésta ataca criaturas corrompidas por el poder
del Vacio (arafias, espectros, tumularios), o intenta
dafiar objetos del mismo origen (telarafias de Ella).
Contra Yrch afiade +1 a su dafio.

Orcrist (Martilla- Orcos): Es una hermosa espada
ancha de manufactura Elfica que posee la cualidad
especial de Destruir Yrch y causarles un dafio atroz
con el minimo roce. Sus caracteristicas son Dafio
1D8+2, CAR 1.2, PA 12, MR 2. Cuando Orcrist es
blandida, al golpear a Yrch causa 1D6 puntos de
dafio adicionales, tras atravesar armadura. El Yrch
debe hacer de inmediato una tirada de PERXx5
(penalizada la PER en esta tirada, debiendo restar los
PG perdidos por el golpe antes de multiplicar. Si el
Yrch no pasa la tirada, cae muerto. La espada no
perdera PA si es golpeada por un arma forjada por
orcos (excepto que sea magica o encantada). Si un
Yrch mira la hoja y los ojos del atacante, y éste se
concentra, el orco debe vencer los PM del atacante
con los suyos para poder agredirle. Si falla, debera
elegir otro objetivo de sus ataques. Si pifia, huird
presa del miedo durante 1 turno.
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Glamdrin (Desuella Trasgos) causa un dafio
de 1D8+3, posee PA 14y su dafio especial es 1D8.
El Yrch tirard sélo PERx3, con la misma:restriccion,
tras el dafio causado, a esta tirada. Igualmente, los
PA del arma no descienden, salvo circunstancias
especiales (descritas mas arriba). Para que un Yrch
no huya de la espada, debe enfrentar su INT a la
PER del blanco.

Si un orco se atreve a empufar Glamdrin u

Orcrist (con o sin guantes) debe pasar una tirada de
CON (x2 Glamdrin, x3 Orcrist) para evitar perder 1
PG General por asalto de contacto. Aungue no lo
pierda, el dolor es tal que cualquier actividad estara
penalizada (-15 Glamdrin, -20 Orcrist).

La Hoja de Yrch: Esta espada, templada en sangre
de orco en la 1% Edad, fue obra de los Hombres de
Oesternesse para exterminar a los  Primeros
Bastardos de Morgoth. Pero la sangre de los Eldar
era fuerte ain en los primeros Yrch, y Sauron tejid
un hechizo de maldicién sobre esta sangre y estas
hojas; volviéndolas efimeras tanto para orcos como
para elfos. Sélo hombres y otras razas podrian
empufarlas sin problemas.

Aln existen nueve de estas hojas, y los
Nueve Jinetes las buscan para ampliar su arsenal
contra los Quendy.




Su 12 peculiaridad es que su hoja oscura esta
surcada por pequefias “venas” que laten de color
rojo.

-Cualquier orco a menos de 5 metros de ellas tiene
una penalizacion de -10 a todos sus % en cuestion de
tiradas, y un -15 si se usa la hoja para atacarle de
forma directa.  Los elfos tienen  -5/-10
respectivamente.

-La hoja causa un dafio adicional de un 50% (tras
atravesar armadura) a orcos, y un 25% a elfos.

-Si un orco empufia la hoja (aun con guantes), cada
asalto que falle una tirada de CONx2 pierde 1 PG
General, 1 PF y 1 PM. Ademas, estara a un -20 en el

Los Nueve Anillos de Los Hombres: Estos Anillos
de Poder, forjados por Sauron para los Reyes de los
Hombres y tenerlos bajo su control, otorgan una
serie de poderes peculiares a quien se los ponga (Si
es capaz de arrebatarselos a un Nazgdl). Estos
anillos se ajustan al dedo de su portador.

Cualquiera que no sea un hombre no
obtendra beneficio alguno, pero sentira al ponérselos
su poder maligno (INT+PERX2%).

Si un hombre se los coloca, obtendra los
siguientes beneficios:

PF +10, PG Generales +10, PM +10, INT
+5, FUE-CON-DES +3, ASP +5.

Todas Sus tiradas referentes a
convencimiento y persuasion, a engafio y mentira, a
sigilo y a Conocimiento Cultural, aumentan en +10
percentiles.

Su cuerpo  disfrutara de una resistencia
sobrenatural, con +2 PA por localizacion y una
Regeneracion de 1 PG General y por localizacion
por turno, ademas de no envejecer mientras se
mantiene en el cuerpo.

Pero ademas de ello, hay otros pros vy
contras. Los pros adicionales, en cuanto a magia, son
que cualquier conjuro Ofensivo o de Control Mental

% de cualquier tirada mientras sujeta la espada. Los
elfos tiran CONX3, y se encontraran a un -15 en sus
%.

-Si la espada es empufiada por un Hombre del Oeste,
de la estirpe de Arnor y Gondor, obtendra un +10 a
los % de impactar contra Orcos 'y Elfos, y cualquier
conjuro lanzado sobre él por orcos y elfos tendra -
5% de conseguir el efecto, y otro -5% en la Tirada
de Resistencia en contra del lanzador.

No se fabricaron todas las hojas iguales,
pero si es cierto que todas fueron espadas o dagas.
Ademas, cada una de ellas tenfa su nombre grabado
y poderes Unicos, adicionales a los genéricos.

ANILLOS

requerira 1 PM menos de los necesarios (siempre un
minimo de 1 que debe gastar el Hildor).

Contras: La Corrupcion del Anillo.

Cada semana, su portador debe tirar INTX3
(normal, no aumentada), CON x3 y PER x3 (valores
normales). Si falla  dichas tiradas, ocurrird lo
siguiente:

Fallo en INT. El personaje se vuelve
gradualmente mezquino, frio, cruel y autoritario sin
medida. Se hara codicioso, despatico, sus érdenes y
necesidades seran cada vez mas  incoherentes y
orientadas al apoyo y aceptacion de los designios del
Enemigo, de forma encubierta primero, pero mas
directa y clara después.

Después de tantas tiradas como INT original
fallidas, la mente estara totalmente al servicio de
Sauron y del Unico. Quitarse el Anillo antes de que
esto ocurra y no ponérselo cuesta una tirada de
INTx3% al dia (restando a la INT el numero de
tiradas fallidas antes de multiplicar).

Fallo en PER. El alma del personaje se va
disolviendo en la maldad, y cada fallo traslada 1
PER al anillo. Mientras se tenga el anillo puesto, la
PER no se modifica, pero al quitarlo, la PER perdida
por los fallos se “queda” en el anillo, y el portador la
pierde hasta que vuelve a ponérselo. El aura del
portador se debilita, y la del anillo se fortalece. El
portador todavia puede elevar su PER hasta el
méaximo racial, pero contando que, sin el anillo, s6lo
puede subirla hasta el maximo racial menos los
puntos de PER que retenga el anillo. Esta PER solo
se recupera (es decir, s6lo se aumenta normalmente)
si el anillo es destruido. Cuando la PER llega a 0 en
el portador, éste no puede quitarse el anillo, o morira
(a menos que sea ya un Espectro, en cuyo caso




recupera toda su PER, pero su alma ya esta ligada a
Sauron, los 9 Anillos y el Unico).

Fallo en CON. El cuerpo del personaje se
va disolviendo en la maldad, y cada fallo traslada 1
CON al anillo. Exteriormente, al quitarse el anillo, el
personaje se volvera progresivamente demacrado,
palido y transldcido, hasta desvanecerse cuando toda
su CON pase al anillo. Si se quita el anillo con CON
0, el personaje muere (a menos que sea un Espectro,
momento en que recupera su CON [pero no su
imagen] y sirve al Unico). Mientras lo lleve puesto,
su imagen no varia, hasta que su CON sea cero. El
portador no puede elevar su CON (natural) con
entrenamiento si no lleva el anillo puesto. Esto solo
retrasara lo inevitable.

Por supuesto, cualquier otro candidato a
convertirse en un nuevo Espectro o Nazgdl, no
obtendréa el beneficio de la PER y CON acumuladas
del anterior duefo, ni “sintonizard” con el anillo para
recibir.sus pros (y contras) si.no logra una tirada de
PERx3 (debe fallarla). Cuando una nueva victima
“sintoniza” con el anillo que est4 corrompiendo a
otra anterior, ésta puede recuperar la posibilidad de
aumentar normalmente su PER y CON, pues el
anillo la ha liberado de su influencia. Sin embargo,
las secuelas fisicas y mentales (INT y demacracion)
del anillo precisan mucho tiempo y voluntad (e
incluso magia) para curar por completo.

Cuando un blanco de la corrupcién del anillo
de los Hombres ha fallado todas sus tiradas de INT,
y esta a PER y CON cero, se transforma en un nuevo
Nazgdl.

Si, antes de ello, el anillo toma a otro
servidor, el anterior debe sumar los restos de
INT+CON+PER%, y si no logra una tirada exitosa,
comenzard a sufrir el Soplo Negro, para ser
transformado en un Espectro comdn, y no en un
Nazgal (Espectro del Anillo).

Ademas de esta serie. de poderes. y
capacidades generales, cada anillo de los hombres
también tiene uno o dos beneficios adicionales
Gnicos 'y exclusivos de cada anillo, y posee un
nombre propio.

Los Siete Anillos de los Enanos: Estos Anillos de
Poder fueron los que Sauron forjo y designé en
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regalo para los Siete Reyes Enanos, y que en la
actualidad parecen perdidos (cuatro de ellos,
probablemente, en poder del mismo Sauron).

Cualquier no enano que: se coloque un
anillo, no obtendra ningun beneficio, pero logrando
una tirada de INT+PERX2%, podra sentir que en su
interior se oculta el mal, la violencia y la codicia.

Cuando un enano se cifie el anillo, éste se
ajusta a su dedo, y el portador obtiene los siguientes
beneficios:

PF +10, PG Generales +15, PM +5, FUE-
DES-INT +5, CON +4.

Todas las tiradas del Enano referentes a
buscar -~ minerales, - catalogar objetos  valiosos,
Conocimiento Cultura, liderazgo 'y trabajo de forja
obtienen +10 percentiles. Ademas de ello, dejaran de
envejecer y su cuerpo se hara duro como la roca (+3
PA en todo el cuerpo).

Dada la naturaleza resistente y testaruda de
los Khazad, los anillos no llegaran nunca a
transformarlos en espectros (salvo excepciones en
gue mueran con ellos puestos en batalla, cuando los
anillos los hayan corrompido por completo), pero
consumiran sus mentes y maldeciran todas sus obras
sin remedio.

Un beneficio adicional es que cualquier
conjuro de combate requerira un PM menos de los
necesarios (minimo 1) para ejecutarlo.

La Corrupcién del Anillo es la siguiente:

Cada semana, el enano debe tirar INTX3 y
PERX3, y en caso de fallos, ocurriria lo siguiente
(hay que afadir que, opcionalmente y para
demostrar la dureza y el poder corruptor de los
Anillos de Poder, cada tirada fallida puede extraer
una unidad a la Caracteristica que se multiplica
[aunque la Caracteristica en si no se reduzca] a
efectos de la tirada de % para resistir la corrupcion
del anillo, hasta que el % minimo de la tirada sea
1x3%, la Gltima tirada antes de caer bajo el dominio
total del anillo [esto tiene su ldgica, teniendo en
cuenta que, cuanto mas domina el anillo a su
portador, més dificil es resistirse a dicho dominio]).

Fallo en INT. Basicamente idéntico al anillo
de los Hombres, pero el rasgo negativo que mas se
acentuard sera la avaricia y la codicia.

Cuando se fallen tantas tiradas como INT
original, el enano estd tan consumido por su
necesidad de poseer, que no habra nada que no haga
para conseguir el objeto de sus deseos, sin pensar un
solo - momento en  dichas acciones 0 sus
consecuencias.

Es posible que Sauron pueda aprovecharse
de ello, pero aun en la mezquina inteligencia del
enano corrompido, Sauron y el Anillo Unico no son
sus amos por completo, aunque si pueden ser el




camino para conseguir mas riquezas. Esto es lo
Unico que Sauron y el Anillo Unico podran hacer
para utilizar al enano: tentarlo con bienes materiales.

Fallo en PER. Idéntico al anillo de los
Hombres. Sin embargo, el enano nho muere,

disolviéndose, sino que regresa a la roca de la que
estd hecho, si se quita el anillo. Si lo hace (a PER
cero), se transforma en- arena, y es olvidado poco a
poco, salvo por los registros en los que esté incluido.

Si el anillo pasa a otro poseedor antes de
corromper al anterior, el que pierde el anillo debe
sumar los restos de INT+PERXx2% en una tirada
exitosa, y si no la logra, sufrira el Soplo Negro, para
ser con ello transformado en un Tumulario o un
Espectro (no un Nazgdl).

Cada anillo enano posee, ademas de sus
poderes generales, poderes Unicos Yy exclusivos,
ademas de un nombre propio.

Cuando el enano falla todas sus tiradas de
INT y PER, se transforma en un Duende 0 un
Trasgo, en lugar de un Nazgdl.

NOTAS FINALES

Evidentemente, en este trabajo no se encuentran todos los datos exhaustivos para llenar todo el
Universo de El Sefior de Los Anillos en formato Rune Quest, pero si permite desarrollar con cierta
complejidad cualquier partida que un Director de Juego y sus Jugadores deseen realizar en la ambientacion
de ESDLA enfocada en el Sistema de Juego Chaosium/RuneQuest D100%.

No puedo sino agradecer a Luis Caballero su esfuerzo en los dos articulos que escribio para la
Revista 2D10 hace y amuchos afios, el cual me motivo también por aquella época a escribir todo este texto
en un manuscrito, y en la actualidad haberlo revisado y transcrito a formato digital.

Este trabajo también es un homenaje al esfuerzo de ese autor por continuar su legado, ademas de una
empresa en la que me embarqué yo mismo para enriquecer el primer Juego de Rol (RuneQuest) que me
atrevi a dirigir a la tierna edad de 11 afios, y que aun tanto carifio le profeso.

Miguel “Lupino” Molina




Cuando los juegos de rol llegaron a Espa-
na Tolkien ya llevaba tiempo entre nosotros.
Por aquel entonces las aventuras de Aragorn
o Bilbo ya habian conseguido fascinarme, y
recuerdo que, durante los recreos, se las

H relataba a mis companeros en pequefios
po_r Luis Caballero . corrillos. Pronto pasamos de los corros a las
llustraciones de Fernando Dagnino mesas de juego, para dar vida a magos, elfos

y enanos en el universo cadtico e inane de
DED. Y en seguida descubrimos nuevos
juegos y ambientes.

Con el tiempo las tiendas fueron llenindose
de libros de rol y médulos, que me llevaron
lejos del marco de las lecturas de mi infancia.
Empero, yo no habia olvidado a Tolkien;
cuando en 1989 salié El Sevior de los Anillos
RPG (o mis sencillamente MERP -Middle
Earth Role Playing) lo compré y me dispuse
a revivir con él los épicos relatos del autor
sudafricano. Pronto mi ilusién vino a estre-
llarse contra un sinfin de normas, peculia-
ridades, detalles y tablas. A todas luces
aquellas normas eran excesivas: la aventura
se desenvolvia con lentitud, la improvisacion
cra imposible y el Master debia estar conti-
nuamente atento al libro de reglas, rompien-
do asi el fempo de la partida. Pronto debi
abandonar -con dolor- aquel sistema enlo-
quecedor (expuesto ademads, a mi parecer,
en un libro mal estructurado).

Empero, la tematica tolkieniana continua-
ba resultindome atractiva. Muy bien adapta-
da al mundo del rol por los suplementos de
MERP -mds descripciones del mundo que
maédulos en si mismos-representaba un ba-
gaje de extraordinaria calidad que no podia
ignorarse. Asi las cosas la solucién no podia
ser otra que jugar en el mundo de Tolkien
sirviéndose de otro sistema de rol, adaptado
a las peculiaridades de la Tierra Media. Este
“sistema” seria el de RuneQuest. RQ propor-
ciona un modelo de creacién de personajes,
de combate y una dindmica de juego realistas
sin perderse por ello en un sinfin de reglas
derivadas de casuisticas menores, RQ sabe
abstraer. De esta manera el sistema deviene
jugable, al tiempo que creible.

Esta “ayuda” pretende sentar algunas de
las bases necesarias para poder jugar en la
Tierra Media con las reglas y personajes de

Esta ayuda pretende sentar algunas de RQ. A causa de la falta de espacio, me he
. . dedicado exclusivamente a Didnedain, Elfos,
las bases necesarias para poder jugar en la Brigiics § MeciArios,

Tierra Media con las reglas y personajes de
RuneQuest, debido a la excesiva compleji-

dad del primero y la sencillez del segundo. 1. La creacion de

personajes

Caracteristicas v Bdsicos segln Especies y
Culturas

Aqui se detallan las caracteristicas raciales

El Seﬁor e . de las especies existentes en la Tierra Media.
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Sus sociedades, culturas, actitudes... se des-
criben impecablemente en MFERP y en los
suplementos publicados sobre el tema.

A continuacion de las Caracteristicas de
cada raza se da la mdxima puntuacion que
pueden sumar entre todas, y los puntos que
el jugador puede sumar como maximo (Mé-
todo Combinado, RQA pig. 9).

Elfos (Quendi)

Nota. Caracteristicas generales a todos
los Quendi.

Vision Nocturna: a partir de la existencia
de un pequernio foco de luz, todos los elfos
pueden ver como a pleno dia.

La CON entre los elfos: los elfos sélo
tienen una CON normal (3D6) a efectos de
PG. Para tiradas contra venenos, su CON se
considerard 2 puntos mds alta. Ademds, no
debe olvidarse que no pueden sufrir ningtin
tipo de enfermedad.

Nuevos Bdsicos

Esquivar 20%, Conocimiento Elfos 20%,
Conocimiento Humano 05%, Conocimiento
Vegetal 20%, Escuchar 45%, Rastrear 20%,
Tocar Instrumento 20%, Esconderse/Desli-
zarse en Silencio 15%.

Ajistes

Mixima Puntuacion: 105

Medlia: 91

Puntos Maximos a Sumar: 8

Los Silvan
Caracteristicas Media
FUE 3D6 10-11
CON 3D6 10-11
TAM 2D06+8 15
INT 2D6+6 13
PER 2D6+6 13
DES 3D6+3 13-14
ASP 3D6+4 13-14
Nuevos Bdsicos

Los Noldor
Cardcteristicds Media
FUE 3D6+2 12-13
CON 3D6 10-11
TAM 2D6+10 17
INT 2D6+8 15
PER 2D6+8 15
DES 3D6+4 14-15
ASP 3D6+5 15-16

Nuevos Bdasicos

Esquivar 20%, Conocimiento Elfos 2004,
Conocimiento Humano 05%, Conocimiento
Vegetal 25%, Escuchar 55%, Rastrear 20%,
Tocar Instrumento 30%, Esconderse/Desli-
zarse en Silencio 25%.

Ajustes

Maxima Puntuacién: 103
Media: 89

Puntos Miximos a Sumar: 8

Los Medianos (S. Perrinat)

Caracteristicas Media
FUE 2D6 7
CON 2D6+10 17
TAM 2D2+2 5

INT 2D6+6 13
PER 2D6+10 17
DES 3D6+3 13-14
ASP 2D6+3 10

Esquivar 20%, Conocimiento Elfos 15%,
Conocimiento Humano 05%, Conocimiento
Mineral 20%, Escuchar 45%, Rastrear 20%,
Encantamiento 25%, Tocar Instrumento 15%,
Esconderse/Deslizarse en Silencio 15%.

Ajustes

Mixima Puntuacion: 115
Media: 100

Puntos Maximos a Sumar: 9

Los Humanos ( Hildor o Atani)

Nuevos Basicos

Esquivar 25%, Conocimiento Hobbit 20%,
Conocimiento Humano 05%, Trucos de Ma-
nos 15%, Esconderse 20%, Deslizarse en
Silencio 25%.

Ajustes

Méaxima Puntuacion: 94
Media: 82

Puntos MAaximos a Sumar: 7

Los Enanos (Kh. Afazad)

Los Sindar
Caracteristicas Media
FUE 3D6 10-11
CON 3D6 10-11
TAM 2D6+9 16
INT 2D6+6 13
PER 2D6+6 13
DES 3D6+3 13-14
ASP 3D6+4 14-15

Ddnedain
Cardacteristicas Media
FUE 3D6 10-11
CON 3D6+2 12-13
TAM 2D6+8 15
INT 2D6+0 13
PER 3D6+2 12-13
DES 3D6 10-11
ASP 3D6 10-11
Ajustes
Maxima Puntuacion: 101
Media: 87.5

Puntos Maximos a Sumar: 8

Caracteristicas Media
FUE 4D6 14
CON 1D6+12 15-16
TAM 1D4+4 7

INT 2D6+6 13
PER 2D6+6 13
DES 2D6+2 9

ASP 2D6+2 9
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Nuevos Bdsicos

Trepar 20%, Saltar 15%, Montar 05%, Na-
dar 00%, Fabricacién (Piedra, Metal, Joyas)
25%, Valoracion de Objetos 20%, Conoci-
miento Enano 20%, Conocimiento Mineral
50%, Otros Conocimientos 00%, Otear 05%,
Buscar 25%, Rastrear 00%, Azaddn de Guerra
25%, Hacha de Guerra 20%.

Ajustes

Méxima Puntuacion: 92
Media: 80

Puntos Maximos a Sumar: 7

2. Habilidades y
profesiones

Todas las habilidades y profesiones enu-
meradas en MERP vy Rolemaster pueden
pasarse a sistema RQ. Cabe preguntarse si
esto es verdaderamente necesario.

Las profesiones

Las profesiones que vemos en MERP o
Rolemaster atacan la concepcidn que Tolkien
nos ha legado de su mundo. Pensemos en
cualquiera de sus libros: jalguien recuerda a
un “bardo™?; ;v quiénes son todos esos “ma-
gos” de pacotilla que infestan ¢l mundo de

MERP (cuando Magos sélo hay cinco)?
Rolemaster proporciona, por su parte, cente-
nares de profesiones. La inmensa mayoria
nada tiene que ver tampoco con la Tierra
Media literaria... ;Qué profesiones emplear,
entonces? Las descritas en RuneQuest, debi-
damente adaptadas al mundo de Tolkien.

Cultaras y razas en la Tierra
Media

En RumneQuiest las profesiones derivan de
la cultura en que uno viva. En la Tierra Media
todos los Elfos y Enanos pertenecen a la
cultura “Birbara”. También la mayoria de los
hombres. Por tanto, cuando deseemos crear
un aventurero de alguna de estas razas, nos
remitiremos a la pigina 14 de RQA.

Ahora bien, la Tierra Media es un mundo
racista; esto es una constante en todos sus
libros. Asi encontramos que, aunque biarba-
ras ambas, la sociedad y la ocupacion de un
Noldor no serdn jamis comparables a las de
un Dunlendino. Pero si empleamos la tabla
de la pigina 14 de RQA sin modificarla,
tendremos tantos nobles dunlendinos como
noldor en el mundo; y si utlizamos las
descripciones de profesiones tal como estén,
nuestro noble dunlendino serd exacto a su
compariero noldor. Nada de esto respeta el
ambiente de El Serior de los Anillos.

La solucidn estd en modificar las Tablas de
Profesiones y las propias profesiones descri-
tas en KQA, para adaptarlas a cada raza
concreta de la Tierra Media. Yo #no voy a
hacer eso aqui. Necesariamente he de ser
mucho mds breve. En espera de mejor oca-
sion he optado por lo siguiente:

12.- Adscribo cada raza a una Cultura, (Fj.:
los Enanos, a la Barbara).

22— Indico qué profesiones son las mds
comunes 4 esta raza (para la Tercera Edad).

39.- Concedo “multiplicadores” a cada
raza (Elfos: x1 mds en Arco a todas las
profesiones) siguiendo el espiritu de Tolkien
(sin asignar en ningin caso multiplicadores
superiores a x4).

CULTURAS BARBARAS en la
Tierra Media.

Dijimos que en la Tierra Media todos los
Elfos y Enanos pertenecen a la Cultura “Bér-
bara”; lo mismo rige para Dinedain,
Dunlendinos, Bedérnidas, Numendreanos
Negros o Rohirrim. Por tanto, encontraremos
las profesiones que pueden desempefar en
las pdgs. 14 a 18 de RQA.

La Tabla de Profesiones Birbaras (pig.
14) no casa con otra etnia que la dunlendina.
Sugiero sencillamente no emplearla. Soy de
la opinidn de que los jugadores escojan sus
profesiones de acuerdo con la raza que
hayan elegido (contando siempre con el
beneplacito del Master).

Los Elfos

Muchos elfos se dedican a tareas agrico-
las, o de pastoreo, o manuales, durante gran
parte de sus vidas; y lo hacen con placer,
dentro de sus comunidades (nada més ficil
que encontrar un Noldor interesado en la
forja, por ejemplo). Por tanto, podemos en-
contrar elfos dedicados a cualquier profesion
barbara. Empero, todos ellos saben luchar en
razon de su edad y habilidad. Un aventurero
elfo recibe Arco Largo x1, Arma 1M x1,
Detencion Escudo x1, independientemente
de su ocupacion.

Los Enanos

El abanico de ocupaciones propias de un
enano es (I6gicamente) pequeno: Los ena-
nos se dedican fundamentalmente a la mine-
ria, a la forja (tanto de espadas como de joyas
o instrumentos) y a la construccion. También
puede haber nobles, guerreros o mercade-
res. En todo caso, todos ellos saben luchar y
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lo hacen en defensa de sus comunidades.
Independientemente de su oficio, todos los
enanos reciben Hacha de Guerra x1, Deten-
cion Escudo x1. Sus arcos son cortos.

Los Ddnedain de Arnor

Lo mdis comin es que pertenczcan a la
pequena nobleza. Otros muchos serdn cam-
pesinos libres o en menor medida, soldados,
mercaderes o arlistas. Y por supuesto, mon-
taraces (con experiencia de Cazador Bdrba-
ro).

CULTURGAES CIVILIZADAS en la
Tierra Media

Hay pocas Culturas Civilizadas en la Tie-
rra Media. Gondor, y tal vez la Comarca,
pueden ser los Gnicos ejemplos.

Los Medianos

Casi sin excepcion todos son granjeros,
campesinos o artesanos (experiencia de Gran-
jero o Fabricante). También existen guardias
forestales, que pudieran tener experiencia
de Cazador Barbaro.

Modificacion de profesiones en
RuneQuest Avanzado

Como he dejado dicho, ninguna de las
profesiones descrita en RQ casa perfecta-
mente con ¢l modelo tolkieniano al que
deberia ajustarse. Asi, por ejemplo, un Caza-
dor Birbaro no es un Montaraz, aunque se le
parezca. ;Como convertir un Cazador Barba-
ro en Montaraz? Pasa a la pdgina 15 y mira los
multiplicadores del “Cazador Barbaro”. Mu-
chos son propios de los montaraces; otros lo
sonmenos. Veamos: un montaraz debe saber
curar (x1); también debe tener Conocimien-
to Vegetal (que en RQincluye la habilidad de
Forrajear), x1. Debe saber atacar y parar
correctamente con espada ancha: digamos
x4 vy x3 respectivamente. Por fin, podria
saber Leer y escribir (es un noble dinedain,
al fin v al cabo) x1. Asi, x1, x1, x4, x3, x1
juntamos un x10 en habilidades dinedain
que 1o tenia nuestro cazador. (Al final es un
x9 porque el cazador cura o conoce plantas).

Ahora nuestro dinedain tiene un x9 en
diferentes habilidades y ademds conoce to-
das las habilidades de un cazador. Esto no es
equitativo. Procede restar de sus habilidades
de cazador el x9 que nos hemos sumado a
otras. Este es un procedimiento que debe
vigilar el Master (de otro modo todo el
mundo cambiaria su x2 en Arrojar por un x2
en Hacha Danesa).

Veamos: quitamos x1 de Arrojar, x1 de
Ocultar, x1 de Buscar, x1 de Inventar, x1 de
Deslizarse en Silencio, x2 de Ataque con
Arma Arrojadiza y x2 de Ataque con Lanza y
ya tenemos x9. En las habilidades que pue-
den elegirse, tomamos Montar y Ceremonia
(nuestro PJ cree en los Valar, v espera
aprender magia algin dia). Y ya tenemos a
nuestro montaraz; s mas culto que un caza-
dor, lucha de otra manera, pero también esti
menos entrenado para la vida en el campo.

Cada vez que vayas a hacerte un PJ en la
Tierra Media, escoge su profesion y mira a
ver qué cosas sobran y faltan. Con tu Master,
haz los cambios pertinentes siguiendo el
procedimiento marcado para el caso del
montaraz.

3. KuneQuesty la Magia
en la Tierra Media

En El Senior de los Anillos RPG se afirma
que en la Tierra Media hay poca magia, poco
poderosa y siempre oculta. Comparto esta
idea, que luego no siempre se respeta en el
desarrollo de las partidas de MERP que he
presenciado.

Para pasar la magia de MERPa RuneQuiest,
equipararemos Canalizacién a Magia Divina
v Esencia a Magia Espiritual.

La Canalizacion

Explicada en la pigina 45 de FEI Sesior de
los Anillos RPG, es la magia que procede de
los Valar; propia, por tanto, de sacerdotes,
son éstos quienes tienen la capacidad de
ensefarla a quienes consideren merecedores
de ello. Los sacerdotes sdlo concederin algo
de magia a una persona verdaderamente
comprometida en la lucha contra el Mal, y
que conozcan bien (asi, a Aragorn).

En la Tierra Media no existen las Iglesias
ni la religién en sentido organizado. Los
sacerdotes de los Valar no son mds que
personas distinguidas por los dioses. La gran
mayoria serdn elfos, aunque podemos en-
contrarlos también entre las etnias humanas
que adoran a los Valar (como los dianedain,
los dunlendinos en cierto modo etc.). Los
Rohirrim adoran a los Valar, pero conservan
ceremonias en las que rinden culto a las
fuerzas de la naturaleza.

En la Tierra Media/RQ los sacerdotes de
los Valar no tienen magia espiritual. Sélo
poseen sus conjuros divinos. Por otra parte,
como consecuencia de la inexistencia de
Iglesias, tampoco hay Iniciados y nadie reci-
be experiencia por tal concepto.

/L\ =
e
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La Esencia

Es la magia derivada de la Cancidn que
cred el mundo, Aquellos que rinden culto a
sus antepasados o a los clementos pueden
obtener este tipo de magia de determinados
sacerdotes o chamanes ciertos dias del afio.
Asi, por ejemplo, hobbits, dinedain, enanos,
bedrnidas o rohirrim.

Los chamanes y sacerdotes tribales con-
trolan los espiritus de sus antepasados, asi
como los elementos de la naturaleza. Los
respetan, hablan con ellos y de ellos se sirven
en aras del bien comun. Para un chamin los
espiritus 7o son un pescado que se pueda
comprar o vender. Los sacerdotes o chamanes
hacen un regalo muy importante cuando
conceden a un hombre un espiritu para que
le ayude v proteja; este espiritu debia prote-
ger a foda la comunidad, que asi se ve
perjudicada.

Los PJs deben demostrar que merecen
magia haciendo grandes servicios a una
comunidad. Sélo entonces tal vez el sacerdo-
te se digne a proporcionarles este poder.

Tanto para la Esencia como para la Cana-
lizacién, los aventurercs que vayan a ser
distinguidos con magia lo serdn en el trans-
curso de alguna ceremonia destacada del
culto. Estos aventureros deben ser personas
devotas (que hayan desarrollado su Ceremo-
nia).

El uso de la magia en la Tierra
Media

Si partimos de MERP todo PJ puede llegar
-y probablemente llegard- a tener (mucha)
magia en la Tierra Media. Asi, los conjuros
acabardn teniendo una influencia en la par-
tida que nunca podriamos ver en un relato de
Tolkien.

Cuando yo juego a MERP/RQ ninguno de
mis jugadores tiene magia en principio (o
muy poca, v por razones individuales justifi-
cadas). Tampoco los PNJs tienen, obviamen-
te. De esta manera, cuando alguno de los PJs
(especialmente devoto o noble) se ve distin-
guido con un punto de algin tipo de magia,
es algo notable vy un acontecimiento que se
recuerda.

En estas ocasiones el Master debe escoger
con cuidado el conjuro que vaya a dar (de
acuerdo con la profesion, raza y expectativas
del personaje) y sobre todo su poder. En un
mundo sin magia, dar segin qué conjuro
espiritual de “séle” 2 Pts. puede ser fatal.

A la hora de dar magia a los aventureros
debe primarse a los elfos y a los dinedain,
criaturas especialmente comprometidas en
la lucha contra Sauron.

He hablado de las figuras de los sacerdo-
tes de Esencia y de Canalizacion. En el caso
de estos dltimos he de precisar que no se
trata de Magos (de los que, como se sabe,
solo hay cinco). Tampoco estamos hablando
de personas dedicadas a un culto, sino de
seres distinguidos por los dioses. Los PJs no
deberian poder empezar siendo chamdn o
sacerdote, dado que esto introduce mucha
magia en un mundo en que nadie la tiene. En
cambio, pueden irla adquiriendo (convir-
tiéndose en favoritos de los dioses, incluso)
a lo largo de su vida.

Los Conjuros de /@ en la Tierra
Media

Como hemos visto, cada etnia cree prefe-
rentemente en los Valar o bien en las fuerzas
de la naturaleza. Con arreglo a esto, daremos

a unos conjuros divinos y a otros conjuros
espirituales. Los dinedain y los rohirrim
ticnen acceso 4 ambos tipos de magia, pues
muchos de ellos rinden culto tanto a sus
mayores como a los dioses.

Como las profesiones, tampoco ha lugar a
que desarrolle aqui la magia para MERP/RQ.
Por tanto, consideraremos solo dos tipos de
magia (espiritual y divina) cuyos conjuros
son comunes y accesibles a todos los adora-
dores.

Mientras preparo otra “ayuda” dedicada a
la magia, los Masters deberfan restringir la
magia espiritual (Esencia) a aquellos conju-
ros del tipo Incrementar (Caracteristica),
Ilusion, Pantalla de Luz, Comunicacion, De-
tectar (Enemigo, Sustancia, etc.). Y la divina,
a los conjuros de proteccion (contra magia o
ataques fisicos, Santificar, Guardia, Escu-
do...), de Dominio (Controlar...), de Conoci-
miento (Revelacion) de Luz y Curaciones.

4. Uso de modulos oficiales
de MERP

Los modulos oficiales de E7 Serior de los
Anillos cuentan con una seccion inicial muy
dtil a la hora de adaptarlos a otros sistemas de
juego (como RQ). De esta seccidén podemos
aprovechar la tabla que indica cémo pasar
las caracteristicas de D100 a 3D6.

Pero existen otros problemas que no se
resuelven, como el de los porcentajes. No se
puede pasar directamente el Bono de MERP
a porcentajes de RQ.

Por lo que he observado, a los personajes
de MERP de niveles bajos (hasta 3) debe
sumdrseles alrededor de un 10% para equi-
parar sus valores a sus homologos (en cuanto
a experiencia) de R(Q, o pasar sus Bonos
directamente vy sumarles luego las bonifica-
ciones de Habilidad. Hasta el 82 nivel aproxi-
madamente los Bonos v los porcentajes se-
rfan equiparables. Cuando los Bonos de
MERP comienzan a superar el 90, no digamos
va 120, etc., debemos comenzar a restar 10 y
hasta 15% para pasarlos a RQ, sistema en que
es casi imposible pasar del 110.

Podria decirse mucho mds (y mejor) sobre
todos estos temas. Espero peder hacerlo
pronto desde estas mismas piginas (si me
dejan y tengo tiempo). Entretanto, escribid
vuestras dudas para animar al Consejo Edito-
rial a dejarme algtin huece en un préximo
nimero... T2
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Ayuda

por Luis Caballero
llustraciones de Fernando Dagnino

La segunda parte de esta ayuda pretende
sentar algunas de las bases necesarias
para poder jugar en la Tierra Media con las
reglas y personajes de RuneQuest, debido
a la excesiva complejidad del primero y la
sencillez del segundo.

El Senor de

Esta ayuda de juego habria de comple-
mentar mi primera colaboracién en
Dosdediez, De Merp a RuneQuest, publica-
da en el nimero inaugural. En aquella oca-
sién procuré eshozar, en muy breves pagi-
nas, como podria adaptarse el sistema de
juego de RumeQuest al mundo de la Tierra
Media. En tal sentido contemplaba tres gran-
des apartados: la creacion de personajes, las
profesiones y la magia.Sin embargo, abruma-
do por las obligaciones académicas, he de
confesar que el tratamiento que dispensé a los
dos tltimos temas puede tildarse apenas de
correcto.

En esta ocasién deberia, en buena ley,
subsanar aquellas lagunas de mi primera
colaboracion, bien ocupidndome del desarro-
llo detallado de las profesiones, bien de la
magia en la Tierra Media y de su conversion
al sistema de RQ. Ahora bien: cualquiera de
estas dos tareas, planteadas y ejecutadas con
la necesaria seriedad, ocuparian una impor-
tante porcion de mi tiempo y darfan lugar a
una amplia sucesion de articulos que podifan
llegar a conformar un pequefo libro de
reglas. A partir de esta realidad insoslayable,
tengo dos opciones. Uno: escribir tal exten-
sion e irsela entregando a la redaccion por
mensualidades; dos, no escribir este libro y
procurar salir del paso con dignidad, cerran-
do el tema del paso «de MERP a RQ- por mi
parte. He decidido atenerme a esta segunda
opcion. La primera requiere demasiado de mi
tiempo, y para afrontarla necesitaria el esti-
mulo de una remuneracion -siquiera minima-
que Dosdediez no estd en condiciones de
asumir. Prometo afrontarla si algiin dia cam-
bian las condiciones.

De manera que, independientemente de
lo que haya podido escribir en otro lugar, ésta
serd mi tltima intervencion enDosdediez en
algtin tiempo. Lo siento, porque me gusta
escribir y recibir las cartas que mis articulos
inspiran, y contestarlas con alguna gracia.
Ademis, Dosdediez no es una mala revista
y muchos de los que trabajan en ella son
amigos mios.

Tras esta lacrimégena nota, espero de los
amables lectores que sepan perdonar la hui-
da de este articulista carente de ideales.

Pasemos ahora a temas mis obviamente
relacionados con nuestros comunes intere-
ses: el rol y mis concretamente la magia en
la Tierra Media dentro del sistema RQ. Como
acabo de advertir, este articulo serd breve y
no pretende agotar el tema. En €l Unicamente
expongo mi teorfa sobre la magia en el
mundo de Tolkien; en contadas ocasiones el
lector hallard nuevas normas o indicaciones
practicas. Hacerlo de otro modo -insisto-
serfa extremadamente largo (aunque mds
satisfactorio para todos). Una vez mis lamen-
to no poder extenderme como quisiera.

los Anillos
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Antes de comenzar quisiera hacer una
dltima apreciacion: tratar de crear un sistema
de juego para un mundo tan conocido como
el de El Seiior de los Anillos entrafia no pocos
riesgos. Estos riesgos se multiplican cuando
abordamos el tema de la magia, que el autor
no explica en ningdn momento.

Tolkien no define nunca de donde viene
la magia, como se realiza, cuales son sus
clases, quién puede tenerla, y como... Cada
uno de nosotros, en su momento, nos hici-
mos todas o algunas de estas preguntas y las
respondimos (consciente o inconscientemen-
te) de una manera que entonces nos parecio
coherente con el contexto general de la obra.
Pues bien: lo que tienen ustedes ante sus 0jos
no es mis que mi propia interpretacion sobre
la magia en la Tierra Media. No tiene por qué
ser la mejor, y muy probablemente no tenga
mucho que ver con lo ideado por Tolkien.
Pero al menos procura respetar el papel que
juega la magia en todas sus novelas: un papel
oscuro y secreto, que configura un mundo de
fuerzas desconocidas y jamds controlables
por los hombres.

Algunos Apuntes de Cardcter
General sobre la Magia en
Tolkien

Temo que nunca insistiré lo bastante a
propésito del cardcter excepcional que tiene
la magia en los libros de Tolkien.

Cindmonos a lo explicito, y descubriremos
que ésta es empleada rara vez, actuando
generalmente a través de objetos deposita-

rios del poder. Tan sélo los maicar (los istari,
los barlog, el propio Sauron) y quizd podero-
sos elfos (como Elrond) y humanos (como
Aragorn) parecen escapar a esta norma.

El origen del poder presente tanto en los
objetos como en estas formidables criaturas
nos es desconocido. Empero, a partir de
ciertos datos presentes en las novelas de
Tolkien (y fundamentalmente en EI/
Silmarillion), es posible construir un modelo
explicativo que respete la concepcion de la
magia que Tolkien parece tener y al tiempo
nos permita adaptarla al sistema RQ. El desa-
rrollo de este modelo explicativo es lo que
constituye la base de este articulo.

1. La Magia en las Novelas
de Tolkien.

Antes de reglamentar el uso de la magia de
RQ en la Tierra Media es necesario determi-
nar si en este mundo se dan las tres clases de
magia propias de aquél sistema (magia Divi-
nd, Hechicera o Espiritual). Para ello hare-
mos un repaso de las novelas, rastreando
signos que pudieran delatar su uso.

La Magia Divina.- Partamos de lo que
parece menos controvertido: losAénur( Valar
v Maiar). Ellos son las primeras creaciones
de Tlivatar. Este los doto de un enorme poder,
que los Ainur aprovecharon para definir la
Tierra tal como seria en la Primera Edad. De
todo esto hemos de inferir que los Ainur
tienen magia propia, Divina, pero procedente
de ellos mismos, no del culto que, de alguna
manera, evidentemente sentian por Ildvatar.

Ahora bien: los Hombres y los Elfos son
los Hijos de Tldvatar de la misma manera que
lo son los Ainur, ninguno de los cuales
participd en su creacion. Asi, si los Ainurno
son responsables de la existencia de los
hombres y no conocen su esencia, y todos
ellos fueron creados por IlGvatar, es claro que
los primeros no pueden ser dioses para los
segundos. Y asi lo indica Tolkien:

«..Porque los Elfos y los Hombres son
Hijos de IlGvatar... y como no habfan enten-
dido enteramente ese tema (el tema de la
creacion de los Hombres) ninguno de los
Ainur se atrevio a agregarle nada. Por esa
razon los Valar son los mayores y los cabeci-
llas de ese linaje antes que sus amos». Fl
Silmarillion, pg. 50.

(Con qué fin habia concebido Ilivatar a
los Quendi y Atan# Aunque de esto nada se
nos dice, podemos suponer que los Elfos
tenian como fin terminar de conformar Arda
(la Tierra) y preservarla. Asi parece indicarlo
el hecho que que su naturaleza fuera mds
semejante a la de los Ainur<aunque menores
en fuerza y estatura», y las palabras de IlGvatar,
que les atribuye la capacidad de crear belle-
za. En cambio [dvatar «dio un nuevo don» a
los Atani. Con esto Tolkien indica que la
naturaleza de los Hombres, y su fin en Arda,
no es la misma que la de las dos especies
anteriores. Su tiempo es breve, y por tanto no
pueden ayudar (conscientemente) a configu-
rar la Tierra y la version final de la Musica.

El don que se da a los Afani es el de la
libertad. Segiin mi interpretacion esto signifi-
ca que los Hombres no estin sujetos al
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destino prefijado en la Misica (como los
Quendi o los Ainur); son un factor de azary
pueden variarla, aunque llegado el momento
«todo contribuird al fins sélo a la gloria de
Ilavatar.

A partir de esta reflexion pienso que es
posible determinar la existencia de una suer-
te de magia divina en el mundo de Tolkien.
Esta estarfa en manos de Ainury Elfos. Pero
es una magia divina especial: procede de su
propia esencia. Ninguna de las dos espe-
cies precisa de adorar a ninglin ser para
obtenerla. Esto explicaria la absoluta au-
sencia de templos y sacerdotes en la Tierra
Media.

La magia de los Ainur serfa mis poderosa
que la de los Quendi, pero ambas serian
similares por naturaleza (es decir, en ambos
casos hablamos del tipo de magia llamada
«Divina» en RQ). La magia de los primeros
habria de estar enfocada a la creacion, si
bien podiian disponer de otros tipos sub-
sidiarios como listas de combate, defensa o
curacion, derivadas de su enorme poder. En
cambio los Elfos solo deberian disponer,
fundamentalmente, de magia creativa y
curativa.

En las novelas de Tolkien solo los mds
poderosos y longevos entre los Elfos parecen
tener poderes migicos. Por tanto, podemos
suponer que la magia entre estos seres es
algo dificil de aprender, que exige largo
tiempo de estudio y que sélo se pone al
alcance de aquellos que se han distinguido
por su nobleza y arrojo en su lucha contra el
mal; de aquellos que dirigen a sus gentes
a la lucha y son cabeza del pueblo de los
Elfos.

Ahora bien: la magia de los elfos tiene
tan poco poder que ni siquiera Galadriel o
Elrond podrian llamar nuestra atencién
sobre ella si no hubieran dispuesto de sus
objetos magicos. Los objetos magicos ca-
nalizan el poder esencial de elfos y hom-
bres, v lo multiplican llegando a provocar
cfectos de gran potencia.

2. Los Objetos Mdgicos

En los escritos de Tolkien hallamos dos
tipos diferentes de objetos especiales. Por
una parte estan aquéllos que, sin ser magicos,
denuncian una factura excelente que los
hace singularmente reputados: asi, las espa-
das de Gondolin, o las joyas y armaduras
enaniles. Por otro lado tenemos los que son
efectivamente magicos, entre los que se cuen-
tan espadas, espejos, bolas de cristal y por
supuesto anillos, entre muchos otros. Llama-
remos a los primeros objetos de factura espe-
cialy a los segundos objetos mdgicos (lo que
no deja de ser original, amén de descriptivo).

DAGNING

Los Objetos de Factura Especial

La fabricacion de este tipo de objetos
precisa de una extremada habilidad por parte
del artesano. Muy pocas criaturas pueden
llegar al nivel de experiencia y conocimien-
tos necesario para crear objetos legendarios.

Aquél que desee crear un objelo de factu-
ra especial determinado habra de poseer un
minimo de 90% en la Habilidad de Fabrica-
cion implicada. Este alto porcentaje, adquiri-
do a lo largo de toda una vida de estudio y
trabajo, convierten a nuestro personaje en un
maestro. Pero atin no lo capacita para realizar
grandes creaciones.

No es imposible que el protagonista de
nuestra historia haya oido hablar alguna vez
del reino escondido de Gondolin, del reino
Durin bajo la montafia, o del bosque encan-
tado de Lorien. A lugares como éstos, donde
habitan sabias y longevas criaturas, habra de
dirigirse aquél que desee alcanzar la perfec-
cion de los mejores artesanos.

La caracteristica que define a una persona
capaz de crear objetos miticos es la posesion
de excelencia en una determinada habilidad
de Fabricacion (asi, por ejemplo, es posible
tener excelencia en Fabricacion/Forja me-
nor). La excelencia (también llamada kien el
Japonlegendario), simboliza la perfecta unién
entre el artesano, el instrumento y su obra. Se
dice que aquél que la posee puede sentir
como moldea el material a medida lo trabaja,
dirigiendo de esta forma con exquisita preci-
si6n su labor.

No todas las Fabricaciones son suscepti-
bles de poseer la excelencia. La excelencia es
un atributo relacionado exclusivamente con
las fabricaciones mis nobles, entre las que se
cuenta la forja, la joyeria, la cordeleria, la
factura de vestidos, la carpinteria o la arqui-
tectura.

Cuando un gran artesano desea crear una
obra maestra pone parte de si en ella, dedi-
cando mucho tiempo y paciencia a su factura.
Este proceso se lleva a cabo en la prictica
cuando el fabricante se desprende de una
cierta cantidad de sus puntos de PER (varia-
ble) realizando a continuacién una tirada de
excelenciaque determinari el éxito o fracaso
de toda la operacién.

Todos los objetos realizados por un mis-
mo autor y con el concurso de la excelencia
estan siempre unidos por un denominador
comun; por ejemplo, todos los Anillos del
Poder fabricados por Sauron estin sujetos al
Unico v pervertidos en su esencia. La magia
de Sauron es una magia definida por estar
enfocada hacia el dominio de cosas y perso-
nas.

La Fabricaciéon de Objetos
Mdgicos

Muy pocos de los maestros artesanos
poseedores de excelencia en sus artes son
ademis capaces de infundir cualidad mégica
a sus creaciones. Por eso los objetos magicos
son muy raros, v muy preciados. No obstante
existen muchos tipos de objetos mdgicos,
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pues solo aquellos destacados entre los ma-
yores artesanos de la Tierra Media son
capaces de crear grandes obras como los
Anillos del Poder. Las criaturas capaces de
realizar las obras mayores son maestros de
la excelencia.

Dichos maestros poseen 90% en al menos
una excelencia relacionada con una determi-
nada Fabricacion. Esto les capacita para
despertar la excelencia en otros y para crear
grandes obras de artesania, susceptibles de
alvergar magia. Son gente como Feinor,
Celebrimbor o Sauron.

Procedimiento para la Creacién
de Objetos Mdgicos en MERP/RQ

En RQ/MERP la excelencia sustituye a la
habilidad de Encantamiento. S6lo un objeto
de factura especial, fabricado porun artesano
con excelencia en sus artes, es capaz de
alvergar magia en su interior. Sobre este
objeto el artesano realizard un conjuro de
encantamiento siguiendo las normas expues-
tas a tal efecto en las piginas 134 a 136 de
RQB. Ahora bien: en la Tierra Media es el
objeto en si mismo, y no las runas, el conti-
nente de la magia. Por tanto no es preciso
inscribir nada en la pieza, y ésta sélo perdera
sus propiedades cuando sea rota (como
ocurre con la espada de Aragorn o con el
propio Anillo Unico).

Segun las reglas expuestas en RQB el
poder de un determinado objeto magico
depende de la cantidad de puntos de PER
que el encantador pueda invertir en €L
Esta es una regla que, por diferentes razo-
nes, me disgusta. Si nos basiramos en ella
gente como Celebrimbor habria debido
tener -de alguna manera inexplicable- cen-
tenares de puntos de PER para gastar, o
nunca habria sido el gran forjador de
Anillos que fue.

Para evitar este tipo de contradicciones
pienso que es mis coherente hacer derivar
el poder de un objeto magico mas de la
capacidad para hacer este tipo de objetos
de su autor que de la PER invertida en €l
De esta manera todo coincide: Celebrimbor
debe pedir ayuda a Annatar puesto que el
conocimiento de éste en el arte de hacer
Anillos (excelencia en Forja menor) es
muy superior al suyo. Aunque no se fia de
¢l, Celebrimbor aprende mucho y puede
forjar los Tres. Pero el sabio Annatar (Sau-
ron) forja a su vez el Unico.

Hemos quedado en que sélo los maestros
de la excelencia (o aquellos con conocimien-
tos de excelencia superiores a 75%, sus
aprendices, por ejemplo) son capaces de
crear objetos mdgicos. Existe una relacion
exponencial entre el porcentaje en excelen-
cia de un determinado artesano y el poder del
objeto que es capaz de crear. Asi, le asigna-

mos un determinado nivel a cada objeto
migico segin el porcentaje de su autor
(75%,0bjetos de Nivel I; 85%, objetos de
Nivel IT; 90%, Nivel I11, etc.). @

El Nivelde un determinado objeto expresa
su poder de una manera abstracta. En concre-
to indica, en primer lugar, la capacidad de
este objeto para potenciar los poderes magi-
cos y habilidades de su portador. Ademads,
expresa la cantidad de magia inscrita en el
objeto (y el poder de la misma) a disposicion
de aquél.

El Uso de Objetos Mdgicos en
MERP/RQ

Poquisimos seres en la Tierra Media son
capaces de utilizar un objeto migico al cien
por cien de su potencialidad, y muy pocos
pueden siquiera aprovechar una minima par-
te de la misma. Para hacerlo serfa necesario
comprender y compartir la esencia del pro-
pio objeto.

Un ejemplo. Quedamos mds arriba en
que la magia de Sauron estaba enfocada
hacia el dominio de cosas y personas, y el
Anillo estd impregnado de esta magia.
Pero Bilbo sélo puede emplearlo en su
efecto mas colateral: la invisibiliad. En
cambio, con €l Sauron regiria la Tierra,
como Saruman, que lo hansia porque él,
como el Sefior Oscuro, también conoce
hechizos de dominacién y sabe que el
anillo los potenciaria en gran medida.
Incluso Gandalf rechaza el anillo pues
conoce su naturaleza y ello le da un poder
que no sabe si podria dominar de poseer
el Unico.

Solo algunos Elfos (y, desde luego, los
Ainur) son capaces de emplear objetos
migicos, que potencian tanto mis su
poder cuando mas el objeto y las habili-
dades v magia del Quendi en cuestion
estén en sintonia, sean de la misma natu-
raleza.

3. RQ y otras Clases de
Magia en la Tierra Media

Es verdaderamente dificil hallar otros ti-
pos de magia/RQ, aparte de los descritos, en
las novelas de Tolkien. No obstante, haga-
mos un esfuerzo de imaginacion:

La magia y los Hombres.- Antes hemos
mencionado que los hombres son esencial-
mente diferentes a Quendiy Ainur, a pesar
de que todos son hijos de Idvatar y pertene-
cen al mismo linaje. Elfos y Aénur tienen un
poder interior, que traducen en magia de
diferente fuerza, merced al papel que les fué
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Note
Niveles por Objetos Mágicos (Tipo 1)
N-IV: 95%, N-V: 97%, N-VI: 99%
N-VII: 100%, N-VIII: 100%+Mod. 5%
N-IX: +Mod. 10%, N-X: +Mod. 15%
N-XI: +Mod. 18%, N-XII: +Mod. 19%
N-XIII: +Mod. 20%
Niveles por Objetos Mágicos (Tipo 2)
N-IV: 95%, N-V: 100%, N-VI: 100%+Mod. 5%
N-VII: +Mod. 10%, N-VIII: +Mod. 15%
N-IX: +Mod. 20%, N-X: +Mod. 25%
N-XI: +Mod. 30%, N-XII: +Mod. 35%
N-XIII: +Mod. 40%
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asignado dentro de la creacién de Arda por
Iuavatar. Los Hombres, sin un papel definido,
no tendrian por qué poseer magia segin mi
interpretacion.

Vemos, no obstante, que Aragorn es capaz
de hacer magia (con ayuda de las Athelas); y
los Nueve, muchos de los cuales son huma-
nos, también hacen uso de sus anillos, lo que
implica la posesion de magia o cuando
menos la comprension de la esencia de la
misma, segun lo expuesto en el apartado Ef
uso de objetos mdgicos en MERP/RQ. Enton-
ces jcudl es el origen de la magia entre los
Hombres?. Podemos suponer que el mismo
que paraAinury Quendi. Todos son Hijos de
Ilivatar, y sunaturaleza es la misma. Empero,
pocos hombres disponen del tiempo y del
prestigio suficiente como para acceder al
dominio siquiera de una minima parte de
aquélla. Este aprendizaje les vendria dado
de la mano de Quendi o Ainur de gran
poder y poseedores ellos mismos de pode-
rosa magia.

La magia espiritual.- Podemos suponer
la existencia de magia espiritual dentro de los
grupos de montaneses, némadas del Este y
un largo etcétera. Ahora bien: la magia espi-
ritual, muy bien definida en RQ y RQA sobre
todo, se emplea de manera aberrante en
muchos mundos fantisticos como Glorantha
a causa de la identificacién comin entre la

figura del chaman tribal (una profesion
extraordinariamente estable al servicio de
la comunidad) y el aventurero (personaje
por lo general egoista y deambulante).
Dejando a un lado las fuentes de este
error, que no puedo tocar aqui, quisiera
aclarar que un chamin no puede nunca
ser un PJ normal. Un chamin no puede
salir de aventuras. Un chamin es una
persona con un muy alto status dentro
de su banda o aldea, derivado de su
control sobre una magia defensiva que
puede proteger al grupo de la accién de
otros chamanes hostiles. Si el chamin
abandona la tribu ésta queda a merced de
aquéllos.

Por las razones expuestas, es estupido
que un chamin ensefie su magia a toda la
tribu. Si lo hiciera, €l mismo no tendria
razon de ser. La autoridad de un chamin
deriva de su monopolio sobre la magia
de toda la tribu. El chamin solo ilustra a
su sucesor, dentro de su familia si esta-
mos hablando ya de niveles de organiza-
cion social de primeras jefaturas (una
aldea neolitica, por ejemplo). Ergo, la
magia espiritual raras veces aparece en
el juego, rarisimas veces en manos de un
jugador chamin, y nunca (que yo sepa)
de forma explicita formando parte de la
ambientaciéon migica de las novelas de
Tolkien.

Seria posible, por otra parte, definir
diferentes tipos de chamin y de magia
espiritual para cada dipo de cultura y
sociedad que podemos apreciar en la Tie-
rra Media; una vez mis, se trata de un tema
amplio que quizd pueda tratarse en otra
ocasion.

La magia hechicera.- No recuerdo ha-
ber encontrado rastros de magia hechicera
en mi Gltima lectura de la saga de Tolkien.
Esto no quiere decir que no exista.
Asimismo existen determinados elemen-
tos que me vienen a la memoria (como el
templo que los nimendreanos construyen
a Sauron en la Isla Estrella poco antes del
fin de Nimenor) que precisarian de expli-
cacion.

Una vez mds me remito al tiempo tiempo
como explicacion fundamental de la superfi-
cialidad de mi articulo. Tal vez algan dia
pueda publicar una extension donde se de
cumplida cuenta de todo lo que aquino se ha
dicho y de mucho mis, pues el mundo de la
Tierra Media es un universo apasionante y
pricticamente inabarcable donde los aman-
tes de RuneQuest pueden encontrar la sinte-
sis perfecta entre el realismo, la aventura y la
sencillez.

Esperando que podamos vernos pronto,
me despido una vez mas. T
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Vampiro

Los vampiros son criaturas palidas y frias, que no se
reflejan en los espejos ni tienen sombra alguna. Original-
mente suelen ser humanos. S6lamente seres carnivoros u
omnivoros pueden llegar a convertirse en vampiros.
Ellos son la nobleza de los muertos-vivientes.

Los vampiros se encuentran en cualquier lugar en
donde puedan encontrar suficientes presas como para
satisfacer sus apetitos sobrenaturales. Deben alimentar-
se de la sangre de seres inteligentes; la sangre de bueyes
o cerdos no sacia su sed demoniaca.

Un vampiro tiene el doble de la FUE y de la CON
que tenia en vida.

Se puede convertir en niebla en su MR-DES +3; en
este estado puede regenerar dano a la tasa de 1 PG por
asalto. Si un vampiro llega a cero PG, autométicamente
se evapora y se convierte en niecbla para regenerarse.
Naturalmente, puede hacerlo también a voluntad.

En forma de neblina, un vampiro se mueve a una ve-
locidad de 5 m./asalto, y es inmune a la mayor parte de
las cosas que pueden producir dano fisico. Algunos con-
juros afin pueden afectarle en esta forma.

Un vampiro no puede regenerar PG perdidos debido
a dafio con fuego; tampoco los podra regenerar si los
perdi6 a la luz del dia. El fuego no puede danar a un
vampiro en forma de neblina.

Un vampiro puede convertirse siempre que quiera en
un murciélago o en un lobo (o en otras criaturas apro-
piadas a la situacién concreta). Estas formas se usan
principalmente con el fin de pasar desapercibido y de
desplazarse con rapidez, y no para combatir.

or supuesto que los vampiros pueden ver en la os-
curidad.



Si la cabeza o el pecho de un vampiro son reducidos
a cero PG, caer4 al suelo sin conocimiento y no podra
convertirse en neblina. Si en ese momento se le clava
una estaca en el corazbn y se le corta la cabeza, se le
destruira. La inmersién en agua corriente destruye auto-
méticamente a un vampiro.

Las cruces son instrumentos eficaces contra los vam-
piros. Si se blande vigorosamente una cruz contra un
vampiro, y la persona en cuestiéon se concentra en ello,
ésta 4 enfrentar a cada asalto su PER con los PM
del vampiro en la tabla de resistencia. Si el aventurero
logra vencer, el vampiro recibird 1D3 ptos. de dano no
regenerable en una localizacién de golpe cualquiera
usando la tabla de proyectiles. Ni armaduras ni protec-
ciones mégicas podréan nada contra este dano.

Una persona que empuiie fuertemente una cruz no
puede ser hipnotizada por un vampiro, aunque éste si la
puede atacar fisicamente. Si a un vampiro se le golpea
directamente con una cruz, recibe autométicamente 1D3
PD no regenerables en la localizacién golpeada, igno-
rando cualquier armadura o proteccion magica. Los
vampiros en forma de neblina son inm{nes a los efectos
de una cruz.

A plena luz del dia, un vampiro es incapaz de conver-
tirse en neblina, murciélago o lobo, de drenar PM, o de
Hipnotizar a nadie.

Todos aquellos dias en los que el vampiro no perma-
nezca en su sarcéfaﬁa rodeado de tierra, éste perdera
3D6 PM. Por el hecho de mantener su cuerpo en movi-
miento, pierde 1D6 PM todas las noches. Una vez que
un vampiro llega a cero PM, quedara inconsciente, abso-
lutamente incapaz de abandonar su cripta sin ayuda.

Los vampiros no pierden PF por el ejercicio; séla-
mente los pierden por falta de sangre. Todas las noches
un vampiro pierde un nimero de PF igual a sus PM ac-
tuales. Los vampiros no recuperan estos PF por el sim-

le hecho de descansar; s6lamente pueden recuperarlos
biendo la sangre de seres inteligentes. Un vampiro

ue lleva varios noches hambriento, es posible que vea

uertemente reducidas muchas de sus habilidades.

Caracteristicas Valor Medio

FUE 3D6x2 20-22 Mov.: segilin

CON 3D6x2 20-22 raza+1

TAM 2D6+6 13 Pt.Golpe: 18

INT 2D6+6 13 Pt.Fatiga: varian

DES 3D6 10-11 Pt.Mag.: 2D6+6

ASP 3D6 10-11

Localizacion de Cuerpo a

Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos

Pierna D 01-04 01-03 0/6

Pierna I 05-08 04-06 0/6

Abdomen 09-11 07-10 0/6

Pecho 12 11-15 0/8

Brazo D 13-15 16-17 0/5

Brazo D 16-18 18-19 0/5

Cabeza 19-20 20 0/6

Armma MR  %Ataque  Darnio

Toque 8 59+10 1D6 + 1D4 + pérdida
de PM

Mordisco 8 25+10 1D6 + pérdida de fatiga

Notas: Una victima golpeada por el toque de un
vampiro debe enfrentar sus PM a los del monstruo, inde-
pendientemente de que la armadura fuera o no penetra-
da por el golpe. Si el vampiro vence, el blanco perdera
1D4 PM que éste se embolsara.

El mordisco de un vampiro hace un dano igual a su
modificador de dafo, o 1D3 en cualquier caso. Si logra



penetrar armadura, el vampiro continuar4 aferrado a su
victima drenando 1D6 PF cada asalto. Una vez que la
victima haya pérdido una cantidad de fatiga igual a la su-
ma de su FUE y su CON, el vampiro comenzar4 a chu-
par FUE; los ptos. de FUE asi perdidos, se habrén ido
de manera permanente.

Habilidades: Los vampiros retienen el conocimiento
que ganaron en su vida anterior. Como lo normal es que
se hayan pasado ya una temporadita como vampiros,
normalmente poseen unos niveles excelentes en la mayo-
ria de las habilidades.

Armadura: Ninguna natural. Normalmente tampoco
llevan ninguna, ya que tendrian que dejarla atras al cam-
biar de forma o al disolverse en la niebla. Esto mismo
pasa con toda la ropa que puedan ponerse, a excepcién
ge aquellos vestidos con los que su cadaver fué enterra-

0.

Magia: Concentrdndose, y venciendo los PM del
blanco con los suyos propios, un vampiro puede hipnoti-
zar a una victima. Esto no le cuesta PM alguno. Dicha
victima se queda inmovil o camina despacio, indefensa e
incapaz de reaccionar ante los estimulos exteriores. Este
efecto se pasa al cabo de un turno completo.

El vampiro s6lamente puede usar esta habilidad de
hipnotismo sobre un blanco por asalto, y cuenta como
un ataque, por lo que en el asalto en que utilice este po-
der s6lo podra ademaés detener o esquivar.

Un aventurero que se halle luchando con el vampiro
puede intentar evitar la mirada de éste, procurando no
caer hipnotizado. Si su jugador logra una tirada de PER
X3, en ese asalto concreto, el vampiro no podré intentar
hipnotizarle, ya que nuestro hombre tuvo suerte y logré
evitar mirar a los ojos del monstruo. Si no, el vampiro es-
tard en condiciones de intentar hipnotizarle.

Los conjuros del tipo de Contramagia y similares no
tienen efecto alguno sobre este ataque hipnético. Sin
embargo, si un aventurero es capaz de algtin modo de lu-
char con los ojos cerrados, estar4 totalmente protegido
de este poder.

Como los vampiros no poseen PER, no pueden lan-
zar n::m:!iums espirituales, ni' aspirar a la obtencién de
magia divina, aunque pueden retener los conjuros divi-
nos que ya tuvieran en vida. En cambio, sf sucllﬂn Ser po-
tentes hechiceros.



VAMPIRO

Toda campaia necesita vampiros, pero hay tantas historias con-
tradictorias sobre sus poderes y habilidades que quizd sea mejor que
el guardidn decida qué caracteristicas son de aplicacion en su campana
y qué otras son solo cuentos de viejas. Las siguientes directrices se dan
sOlo a modo de ejemplo.

Los vampiros poseen todos los poderes y problemas que tradicio-
nalmente se les atribuyen. La cruz protege de los vampiros. Son el do-
ble de fuertes que una persona normal. Una vez reciben dafio superior
a sus puntos de vida se convierten en humo al final de ese asalto y re-
cuperan puntos de vida al ritmo de 1 por asalto. Pueden convertirse en
humo o en nicbla a voluntad, y también en lobo o en murciélago. El
humo del vampiro se mueve a razén de 1 unidad de movimiento por
asalto. Los vampiros no poseen poderes especiaies a la luz del dia, y es
posible que no puedan ni salir al exterior. Es posible incluso que se
vean obligados a volver a la tierra en que fueron enterrados original-
mente para pasar las horas de luz diurna.

Sin embargo, si los puntos de vida del vampiro se reducen exacta-
mente a cero, se le ha acertado en la cabeza. No puede convertirse en
humo y cae al suelo, momento en el cual se le puede clavar una estaca
en el corazon y matarlo definitivamente. También se le puede cortar la
cabeza, aunque esto difiere de unas leyendas a otras.

Caracteristica Media

FUE 3D6x2 20-22 Movimiento el de la
CON 2D6+2 13 especic +2
TAM D6 10-11 Puntos de vida 12
INT 3D6 10-11

POD 2D6+6 13

DES 3D6 10-11

APA D6 10-11

Arma Ataque Daio

Toque* 50% 1D4 +1D4

Mordisco# 50% 1D4

* El toque de un vampiro puede atravesar cualquier armadura y
atacar el POD del personaje que, si no consigue pasar su tirada de re-
sistencia, perderd 1D4 + 1D4 puntos de POD.

# 5i el mordisco de un vampiro penetra la armadura de la victima
(N. del T.: Supuesto que la lleve), drenard 1D6 puntos de FUE por
asalto hasta que la victima muera o el vampiro sea destruido.

Armadura: Usualmente ninguna, pero puede llevar cualquiera
que tenga a mano, que sin embargo no se convertird en humo si lo ha-
ce el vampiro.

Mirada Hipnotica: Si el vampiro fija su mirada en una victima,
puede intentar hipnotizarla con una tirada de POD contra POD en la
tabla de resistencia. Para evitar la mirada del vampiro, hay que tirar
PODxS5 o menos en porcentaje.

A diferencia de las cnaturas vivas, los vampiros no recuperan
puntos de magia tras gastarlos usando magia o en combates de POD
como los Fantasmas. Sin embargo, pueden absorberlos de sus victi-
mas, restaurando asi lo gastado. Las victimas regeneran cstos puntos
de la forma normal, hasta el maximo posible. Fl mdximo para un vam-
piro son 21 puntos de magia, mas alla de los cuales no puede absorber
mas.

Habitat: Cualquier lugar en el que se hagan pactos con el diablo.



vAMPIROS. Todo jugador esta-
ra interesado en enfrentar su

ingenio contra uno de estos "chu-
pasangres’, pero los relatos de
vampiros y sus poderes se contra-
dicen de tal manera que debe ser el
guardian quien decida cudles son
validos en el juego, y cuales son so-
lamente legendarios. A continua-
cion se facilita una lista de ejemplos:

@ Los vampiros no tienen reflejo.

B Los vampiros necesitan regresar al suelo en que fueron en-
terrados originalmente para poder dormir durante el dia.

B La tercera mordedura de un vampiro provocara la muerte
del personaje; y lo transformara en uno de estos muertos vi-
vientes a continuacion.

@ Los vampiros no tienen poderes especiales durante las horas
del dfa, y es posible que ademas no puedan salir del lugar don-
de se esconden, o incluso que no puedan abandonar su ataud.

B En las culturas catélicas, la cruz concede proteccion contra
los vampiros, al menos durante un tiempo, y la piel de estos
se escalda y abrasa al contacto con el agua bendita.

B Los vampiros nunca beben... vino.

Un vampiro puede cambiar su forma a la de humo, niebla,
un lobo, o un murciélago a voluntad. En forma de humo o nie-
bla se mueve a la deriva a una velocidad de 1 metro por turno
de combate.

Una vez que el dafio causado por los ataques fisicos haya
excedido los puntos de vida del monstruo, este se transformara
en humo o en niebla al final del turno, regenerandose despues
al ritmo de 1 punto de vida por turno. Sin embargo, si los pun-
tos de vida del vampiro son reducidos exactamente a 0, se ha-
bra conseguido golpearle en la cabeza, cayendo el monstruo al
suelo incapaz de transformarse en niebla. Tras esto, una estaca
de madera clavada en su corazén lo matara para siempre.

VAMPIROS

caract. tiradas media
FUE 3D6X%2 20-22
CON 2D6+6 13
TAM 3D6 10-11
INT 2D6+6 13
POD 2D6+6 13
DES 3D6 10-11

Mov lo que se especie +2 PV 12
Bonificacion media al dano: + 1D6.
Ataques: Mordisco* 50%, dano 1D4 el primer turno -+ drenaje
de sangre a partir del siguiente. Garra* 50%, dafo 1D4 + bd
Mirada***, se enfrenta POD contra POD en la Tabla de resistencia
*Si el mordisco del vampiro causa algtin dafio, el mero hecho de mantenerlo tm-
pedird cualquier tipo de resistencia por parte de la viclima, ademds de drenarle
ID6 puntos de FUE (sangre) cada turno a partir del siguiente.
**con un éxito en una tirada de puntos de magia contra puntos de magia en la
Tabla de resistencia, el togue de un vampiro drenard 1D3 punios de magia de la
victima, que irdn a parar al monstruo. Esto sucederd en cada lurno de combate
que la victima sea golpeada o tocada de forma exitosa, perdiendo en consecuencia
1D3 nuevos puntos de magia. Los puntos que el vampiro haya oblen ido por este
método se desvanecerdn al cabo de tantas horas como ¢l valor de POD del #ions-
110, 51 es que no han sido utilizados antes.
***si el vampiro tiene éxito en la tirada de la Tabla de resistencia (s enfrenta
POD conira POD), la victima habrd quedado hipnotizada, y el monsiruo puede

hacer que siga instrucciones sencillas, Si estas implican peligro mortal para el
hipnotizado, el jugador podrd realizar una tirada de INTX5 cada turno para po-
der despertar del trance, y evitar llevar a cabo tal accion. 4
Armadura: puede reformarse por completo una vez que sus
puntos de vida han sido superados.

Habilidades: Olfatear la sangre 75%, Psicologia humana 60%.
Habitat: alla donde la inocencia se encuentre indefensa.
pérdida de COR: ser atacado por un vampiro cuesta 0/1D4
puntos de Cordura. Ver una de sus transformaciones cuesta
1/1D3 puntos de Cordura. No hay pérdida de Cordura por ver a
un vampiro que tenga aspecto humano.
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Echale salsa a tu “Yampiro

(Modificacién al chupéptero de RQ)

ser tan maligno y temido no poseia cafia suficiente para ser realmente alguien a
quien hay que respetar. ;Quién alguna vez no ha zurrado a dos 0 mas vampiros
como el que espanta moscas? jVamos a ser serios! Me he propuesto afiadirles un
toque personal para amenizarlos un poco. sobre todo de cara al maravilloso y magnifico;
abrumador y espectacular modulo de RQ (Que conste que no es porque lo haya hecho yo) que

Ojeando el Vampiro en RQ, me di cuenta una noche (Qué oportuno, ¢Eh?) de que ese

0s encontraréis a continuacion.

Qehilidades del Y ampiro

abemos que un vampiro queda como tabaco

para pipa después de exponerse a la luz solar, y
no solo Desmoralizado. ¢Es que el sol tiene cara de
mono? jVenga hombre! Por ello para Vampiros de
una existencia inferior a 15 afios, aplicaremos la
regla de que por cada asalto en exposicion al sol,
perderan 1D4 PG Generales (1 PG por dia nublado)
no regenerables si no logran una tirada de CONx1
(ademés de estar Desmoralizado, perder PM por
estar fuera del sarcéfago, no poder usar poderes, no
poder regenerar ningln dafo...), y ser vulnerables a
armas de madera o asta (lanzas), sin poder
regenerar su dafio bajo ninguna circunstancia.

Con mas de 15 afios, entonces se podran
comportar como el Vampiro tipico de RQ. Ademas,
si consiguen una tirada de INTx2 (Con bono en
percentiles igual a sus PM actuales) obtendra una
de las habilidades especiales siguientes, excepto
Poder_Supremo. Cada 2 afios podra repetir la
tirada de INT y elegir una nueva habilidad. El
Poder_Supremo podra lograrlo tras 200 afios. Los
poderes marcados con asterisco son los que han de
elegirse; los otros son innatos. La magia de
proteccion puede frenar algunos de estos poderes,
como el Control, la Telepatia o producir Dafio,
Miedo o Temor a distancia.

Joderes Y ampiricos

Aipnosis: PM vs PM de la victima. Duracion: un

turno (equivale a 5 minutos o 25 asaltos).
“Transformaciones: Mutar a neblina en el MR-

DES+3 del vampiro. Mutar a animal carnivoro
apropiado a la situacion en el MR-CC del vampiro.
El siguiente cambio es opcional: mutar a sombra
(Elemento) en el MR-DES del vampiro, y dividir el
TAM:4 del mismo para pasarlo a metros cubicos de
la sombra. Se mantiene la INT, recuerdos, conjuros,

FUE y PG,

afadiéndose las habilidades de sombra. Lo demas
se obvia.
Yer en la (Iscuridad: EI vampiro puede ver

normalmente en oscuridad natural. La oscuridad
magica le afecta minimamente (penalizaciones de
-5% a -25% por acciones que requieran la vista).
*Jeesencia: ($) Cada PM que el vampiro gaste en

esta habilidad, se afiade 1 ASP que disimula sus
rasgos vampiricos tipicos. El limite de aumento es
el ASPx2 original del vampiro. Duracién: 1 turno.

*Yelocidad: Gastando 1 PM, el vampiro aumenta

su Tasa de Mov. En +1 metro/MR. Gastando 4 PM
por cada 10 TAM o fraccion que posea, puede
reducir su MR-CC una unidad, hasta un maximo de
MR-CC 1. O bien, gastando 2 PM, puede
incrementar sus acciones por asalto en 1 (aunque no
corresponda por MR insuficientes). Esta accion se
podra efectuar 1 MR antes de cualquier otra. Si son
dos acciones de mas, podra efectuarse una en el
MR-CC del vampiro y otra ser intercalada entre dos
acciones normales. El limite maximo de aumento es
de +3 acciones, la primera en el MR-CC, y las otras
intercaladas al gusto después de dicho MR-CC.

*Jncorporeidad: ($) Gastando 1 PM por cada 10

TAM o fraccion del vampiro, éste hace su cuerpo
inmaterial (dejando atrds armaduras y posesiones,
excepto su ropa vampirica) e inmune al fuego y las
armas, pero no a la magia (las armas magicas lo
dafian sélo con su dafio magico). En este estado no
puede realizar ninguna accion fisica (si podra, sin
embargo, Esquivar armas magicas) pero puede usar
poderes que no impliquen contacto fisico. También
puede atravesar superficies solidas (que, si
contienen magia, PER o PM, poseerdn una
resistencia de un 5% acumulativo por cada PM o
PER que posea la superficie). En este estado,
regenera 1 PG general y por localizacion cada 2
asaltos, si no hace nada més. Duracion: 2 turnos.

=
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~Jovisibilidad: ($) Gastando 2 PM por cada 10

TAM o fraccién, el vampiro se vuelve invisible, pe-
ro sigue siendo tangible, pudiendo detectarsele por
otros medios que no sean la vista (Sonar, Sentido
Oscuro o Terrestre, oido, conjuros de Deteccion y
Vista Magica). Cualquier accion de combate contra
el vampiro (Ataque, Defensa, Esquiva o Magia) sin
poder verlo o detectarlo, queda penalizada a —80
percentiles. En este estado, el Vampiro no puede
Hipnotizar o realizar Presencia. No puede hacerse
invisible de dia. Duracién 1 Turno.

Silencio: ($) Por cada PM que emplee en este po-

der, todos aquellos que puedan escucharlo sufriran
un -5% acumulable a su Escuchar y otro -5% a
Rastrear (permanente incluso cuando la habilidad
termina; para los lugares por los que el vampiro ca-
minase con el poder activo), y -1% a todo conjuro
divino de Deteccién. Duracion: 3 turnos.

*Yolar: ($) Gastando 1 PM por cada 10 TAM o

fraccion del vampiro, éste podra volar sin penaliza-
cion a combate tridimensional, con una Tasa de
Mov. minima de 1 metro/MR, +1 m./MR por cada
PM que sobrepase los minimos necesarios. La habi-
lidad queda conectada, independientemente de si el
vampiro vuela o camina, hasta el fin de su duracion.
Duracion: 1 hora (12 turnos).

~Zeleportacioén: Gastando 1 PM por cada 5 TAM

o fraccion del vampiro, éste puede teleportarse a
cualquier lugar a la vista, a una distancia méxima
no superior a su Tasa de Mov. x10 en metros, sin
con-tar incremento por poderes.

*Detectar  Sangre: ($) Concentrandose (INT

x3) y gastando 1 PM, el vampiro puede detectar y
localizar en un radio de metros igual a su INTx5
po-sibles victimas ocultas a la vista. Duracién: 1
turno.

*Sellar_Aevida (de victima): Tras atacar a un

blanco, y si éste cae inconsciente, el vampiro puede
gastar 1 PM vy cerrar la herida de su mordisco en la
victima. Ademas, si el vampiro se Concentra y ven-
ce con sus PM la mitad de los PM de la victima, és-
ta sélo recordara el ataque, al despertar, como un
mal suefio, e incluso lo olvidard, si tiene poca
fuerza de voluntad (PERx3 para no olvidarlo).

*Pavcalizar: ($) EI vampiro puede gastar 1 PM y

enfrentar sus PM a los de un blanco a la vista. Si le
vence, éste queda paralizado. Sin embargo, el blan-
co puede realizar de nuevo una tirada de PM vs PM
contra el vampiro cada asalto después de su para-
lisis, para poder salir de ella. Duracion: 1 turno.

=

*Jdodex  Supremo: Este poder permite al vampi-

ro ignorar el total influjo de la luz solar sobre él.
Gastando tantos PM diarios como TAM posea el
vampiro, los poderes del vampiro no relacionados
con influencia, control o vampirizacion podran ser

usados normalmente. La pérdida de PF por falta de
sangre al completarse un ciclo diario se reduce a un
10% de la misma. Su vulnerabilidad al dafio fisico
se reduciré a armas de metal rinico, y madera o asta
(cuyo dafio sera regenerable de noche, no de dia),
magia (dafio regenerable de dia), y fuego, cruces u
otros simbolos sagrados de otros dioses (dafio no
regenerable). Las armas normales no le afectaran, ni
el agua corriente (la bendita si). Por ultimo, el
poder elimina los efectos del vampirismo. El
vampiro puede crear ilusiones de sombra de su
cuerpo e imagenes suyas en espejos si se Concentra,
penalizando todas sus demas acciones a -25% si
mantiene el efecto activo. Estas ilusiones pueden
detectarse magicamente.

Nota: Los siguientes poderes no afectan a Acdlitos ni a
Sacerdotes. A Iniciados sélo les causa la mitad del efecto
real.

*FIeoyectar _Molor: Enfrentando sus PM a la

PER de un blanco a la vista y venciéndole, el
blanco siente un dolor intenso en su cuerpo, de
forma que pierde automaticamente una accion en
ese asalto, y las demas quedan penalizadas a un
-35%. Si el vampiro quiere producir este efecto
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durante un turno completo en una victima, debe
gastar 1 PM para ello.
*JIeoyectar YYliedo: Enfrentando sus PM a los

de un blanco a la vista y venciéndole, éste queda
Desmoralizado hasta el siguiente asalto. Para pro-
ducir este efecto durante un turno completo, el vam-
piro debe, ademas, gastar 1 PM.

~Jofluencia (Inivica: ($) Es el residuo psiqui-
CO que queda en sus victimas después de ser ataca-
das por el vampiro. A menos de 1 Km. del mismo, y
si esta en activo, si la victima no logra una tirada de
PM vs PM del monstruo, queda Confundida, o Des-
moralizada, o en estado Hipnético en recuerdo de la
presencia cercana del ser. Duracion: 1 turno.

*2ominio Animal: Enfrentando sus PM a la

INT de animales carnivoros o carrofieros, el vampi-
ro puede hacerse con su control. Duracién: 1 turno.

*Dominio Lspivitual: Enfrentando sus PM a

los de un espiritu maligno, espectro o fantasma, el
vampiro puede tomar su control. Duracién: 1 turno.
Yampivizacion: Una victima mordida puede ser

atacada mediante PM vs PM. Si el vampiro vence,
la victima es convertida en una esclava, e incluso
como reserva personal de sangre. La victima obede-
cera cualquier orden del vampiro. El efecto solo du-
ra tantos dias como PM poseyese el vampiro al
morder a la victima. El efecto puede ser renovado.
Para eliminar el efecto s6lo se necesita una Bendi-
cion sacerdotal. Esta habilidad no afecta ni siquiera
a Iniciados.

=

~Zelepatia: Gastando 1 PM y enfrentando sus PM

a los de un blanco, el vampiro puede leer su pensa-
mientos o proyectar los suyos, los cuales tienden
normalmente a confundirlo o asustarlo, si falla una
tirada de INTx3. Si ésto ocurriese, el vampiro tiene
derecho a provocar los efectos de un conjuro de
Miedo, Desmoralizacion, Confusion o Locura sin
coste de PM. Alcance Mé&ximo: 1 Km. Cada asalto
de “conversacion”, el vampiro puede enviar una
frase o conjuro (que no precise ver a la victima para
afectarla), gastando 1D3 PF por ello (y PM para la
magia). El blanco ha de ser visto antes de efectuar
una telepatia a distancia. Duracién: 5 asaltos.

(%)-Las habilidades marcadas con este simbolo pueden a-
fladir una nueva unidad de tiempo a la sefialada en su Du-
racion gastando el minimo de PM necesarios para activarla
de nuevo, antes de que el tiempo se consuma

En fin, el articulo, y mis manos tecleando pa-
va entregarlo a tiempo, no dan para mas. Cspero
que disfrutéis con él PIor cierto, esto es solo u-
na pequeia ayuda. (Js aconsejo no ensaiiaros
demasiado con estos podeves. Y para aquellos
que estén pensando en que sélo son una merna n-
dicion de veglas a sus extensas campaiias, les
digo: “seqguid leyendo, pues hoy es posible que
tengais la oportunidad de llevar a la practica es-
ta buena nueva...”

YNyk 33 Wolf




Kl vampiro en la llamada de Cthulhu

Esta interesante ayuda para contribu_ir a que la abundante sangre que corre en cualquier partida
de Cthulhu sea aprovechada por alguien, tiene su origen en el articulo de Kevin Ross en Dragon

magazine, n° 162, octubre de 1990.

0s vampiros que se describen a continuacién no

estdn sacados textualmente de ninguna obra lite-

raria sino que las reglas que daremos reflejan tan

solo los aspectos del vampirismo més adecuados

para su uso en un juego de rol, y en particular,

estan pensadas para recrear el ambiente de las
numerosas peliculas de vampiros rodadas por Ham-
mer Films en los afios 50, 60 y 70, puesto que la mayo-
ria de lectores estaran familiarizados con estos muer-
tos vivientes del celuloide.

En este articulo nos ocuparemos de dos tipos de
vampiros, ¢l bisofio y relativamente poco poderoso
vampiro menor y su mds experimentado y peligroso
colega, el vampiro mayor {0 vampiro a secas). Los
vampiros menores son relativamente débiles y sus tdc-
ticas reflejan su inexperiencia y su falta de finura. Al
cabo de unos afos, estas criaturas aumentan su poder
y llegan a convertirse en vampiros mayores, pero con
frecuencia su falta de sutileza levanta sospechas por lo
que son perseguidos v destruidos antes de realizar la
transicidn a vampiro mayor.

Coémo convertirse en un vampiro
La forma mds obvia de convertirse en vampiro es

ser mordido por uno de ellos. En algunas levendas, el
simple mordisco no basta para transmitir a la victima

o

la maldicidn, aunque algun guardidn perverso podria
no dejar que sus jugadores sean conscientes de ello.
Para que tenga lugar la transformacion, el vampiro
tiene que haber matado a su victima chupdndole toda
la sangre. Acto seguido, v si no se toman las medidas
oportunas, ¢l caddver se reanimard al cabo de una se-
mana o dos (2D6 dias a efectos del juego) en forma de
vampiro menor, que se describe mds adelante.

Otra forma de convertirse en vampiro es ser exco-
mulgado por la iglesia a que se pertenezca. De esta
forma, el cuerpo de la persona excomulgada no podra
descansar en paz hasta que se le vuelva a aceptar en el
seno de la iglesia, y también en este caso el cadaver se
reanimard a los pocos dias del entierro, en forma de
vampiro menor (Recuérdese que a un excomulgado ni
se le pueden celebrar ritos funerarios ni enterrar en
tierra consagrada).

Elultimo método de convertirse en vampiro deberia
poner en movimiento automdticamente las facultades
creativas de cualquier guardidn de los arcanos de La
llamada de Cthulhu. que se precie. Los cuerpos de los
hombres y mujeres a los que se tiene por hechiceros se
dice que se alzan después de la muerte para continuar
con sus maléficos planes. Ni que decir tiene que estas
criaturas también necesitan la sangre de los vivos para
continuar su nefaria vida posterior. Ellos también em-
piezan como vampiros menores.

{...) Pocos lo saben, pero es un hecho demostrable,
que la voluntad de un hechicero muerio liene poder
sobre su propio cuerpo, y puede levantarlo de su tumba
para completar con él cualquier accion que dejara ing-
cabada en vida. Y tales resurrecciones tienen fugar in-
variablemente para realizar actos malvados, y en detri-
mento de otros. El cuerpo serd animado con mayor
Jacilidad si todos sus miembros permanecen intactos,
pero existen casos en los que la tremenda voluntad del
hechicero ha conseguido levantar de entre los muertos
su cuerpo hecho pedazos, y ha conseguido que estos pe-
dazos sirvan a sus deseos, bien por separado o en una
reunion temporal. Pero en todos los casos, tras comple-
tar la accion, el cuerpo vuelve a su estado anterior

()
del Al Azif

Vulnerabilidades del vampiro

Los dos tipos de vampiro tienen una serie de debili-
dades en comn, entre las cuales se encuentra su aver-
sion al ajo, que les impide acercarse a menos de 1780
m de una persona que lleve ajo en la mano o en alguna
parte del cuerpo. El vampiro no sufre dafio alguno a
causa de la sustancia, pero le irrita de una manera si-
milar a una reaccidon alérgica severa. Los vampiros




pueden sin embargo obligar a sus victi-
mas, mediante su mirada hipnética, a
deshacerse del ajo.

Ambos tipos sufren dafio en contacto
con objetos sagrados, en particular la
cruz catodlica, la estrella de David o el
agua bendita. La cruz o la estrella hacen
1D6 puntos de dafio por contacto y ade-
mds el vampiro intentard evitarlo a
toda costa, manteniendo una distancia
de unos 3 m entre ¢l y el objeto en cues-
tion. Asi como con el ajo, el vampiro
puede intentar hipnotizar a la victima
para hacerle tirar el objeto. Una salpica-
dura de agua bendita causa 1D6 de
dafio. Estos elementos deberian formar
parte del arsenal de todo buen cazador
de vampiros.

Dos de los fendémenos mds comunes
de la naturaleza son mortales para el
vampiro: 1a luz del dia v el agua corrien-
te. La inmersion en agua corriente (y
debe ser inmersion completa, no basta
con tirarle un cubo de agua) o la luz
solar directa le causan | punto de dafio
por asalto, quedando destruido si se le
reduce a 0 puntos de vida por dicha
causa. Ninguno de los dos tipos de vam-
piros puede cruzar un rio, arroyo o to-
rrente ni aventurarse de dia por el exte-
rior por esta razon.

Obviamente, los cazadores de vampi-
ros pueden (y deben) utilizar estas debi-
lidades para limitar su movimiento. Ac-
ciones obvias son bloquear su camino
con cruces, zonas embadurnadas con
ajo o cursos de agua.

N1 los vampiros menores ni los mayo-
res se reflejan en los espejos, ni en otras
superficies brillantes, ni en la del agua.
Ni uno ni otro tienen sombra. Extrapo-
lando de estas propiedades puede dedu-
cirse que sus imagenes no pueden ser
capturadas utilizando técnicas fotogra-
ficas normales (un personaje con la ha-
bilidad Fotografia puede hacer una tira-
da para ingenidrselas técnicamente y
captarlas, pero antes tiene que haber
hecho al menos un intento infructuoso
de fotografiar al vampiro con la técnica
normal). Por el mismo motivo, la voz
de un vampiro no puede grabarse por
medios normales. Una y otra cosa limi-
tan la capacidad de los vampiros para
moverse entre los seres humanos y pare-
cer humanos.

Un vampiro necesita descansar du-
rante el dia en un ataud o cripta que
contenga tierra de su pais natal. Si no ¢s
asi, pierde 1 D6 puntos de vida cada dia
hasta perecer a menos que consiga des-
cansar de nuevo sobre tierra de su pais
natal (que para abreviar, llamaremos
suelo patrio a partir de ahora). Estas
pérdidas solo se recuperan después del
descanso v de haber bebido sangre, y al
ritmo de tantos puntos como los de
CON extraidos (ver: alimentacién). La
recuperacion continda hasta que el

vampiro recupera sus puntos de vida
originales. Este mismo deterioro tiene
lugar si el vampiro no puede obtener su
cuota de sangre habitual, perdiendo
también 1D6 puntos de vida por dia.
Los puntos de POD (permanente) que
el vampiro drena de su victima se afia-
den a los del vampiro (pero no los de
CON).

Un vampiro herido recupera todos los
puntos de vida perdidos en combate en
24 horas siempre y cuando pueda repo-
sar en suelo patrio como se ha descrito
antes. Si resulta herido pero no es redu-
cido a 0 puntos de vida, sigue siendo
capaz de defenderse durante las horas
diurnas, aunque sus unicos poderes so-
brenaturales son entonces la mirada
hipnética y la telepatia con sus "esclavos
de sangre’, de la que hablaremos mas
tarde (ver: victimas del vampirismo).
Por supuesto que también puede atacar
fisicamente. Si se ve reducido a 0 pun-
tos de vida queda completamente inde-
fenso y debe revertir a una forma fumi-
gena o nebulosa pero en todo caso
incorporea, volviendo a su atadd hasta
regenerarse. Una vez dentro del ataad
su unico recurso es llamar a sus esclavos
de sangre o utilizar su mirada hipnética
para alejar a los cazadores de vampiros.
De lo contrario es altamente vulne-
rable. .

Una de las habilidades mads terribles
de ambos tipos de vampiros es el poder
de hipnotizar a cualquiera con quien
crucen la mirada, pudiéndolo hacer con
una sola victima a la que sean capaces
de mirar a los 0jos, y requiriendo una ti-
rada de resistencia de su POD contra el
de la victima. Este tipo de ataques se re-
suelven al inicio del asalto y si el vampi-
ro falla aun puede realizar otra accion
(ataque, movimiento corto, etc.) al final
de éste. La victima puede intentar es-
quivar la mirada del vampiro para lo
cual deberd tirar su PODx5 0 menos en
porcentaje cada vez que el vampiro
haga un intento. Sin embargo ello pro-
porciona un +10 a los ataques fisicos de
aquél. Sila victima es incapaz de apar-
tarla vista y el vampiro vence en la tira-
da de resistencia, la victima queda hip-
notizada, efecto que dura un numero de
asaltos igual al POD del vampiro, o
hasta que se la moleste fisicamente de
alguna manera (sufriendo un impacto o
siendo abofeteada vigorosamente pero
no si es mordida por el vampiro). El
efecto permite al vampiro dar érdenes a
la victima sin tener que hablar, pero no
puede tratarse de ordenes que impli-
quen un comportamiento suicida aun-
que si puede ordenarle que ataque a sus
compafieros. El vampiro solo puede
controlar a una victima a la vez y todo
intento contra otra libera automatica-
mente a la primera. La mayoria de los
vampiros utilizan esta técnica para obli-

®

gar a sus oponentes a bajar la guardia,
especialmente si ésta incluye ajo u obje-
tos sagrados.

El vampiro menor

Medios de desiruirlo: el vampiro
menor, como compensacion a las vulne-
rabilidades antes descritas, sufre dano
minimo cuando es atacado con armas
normales v no puede ser empalado con
ellas. Sin embargo si recibe un impacto
empalante en el pecho con un arma de
madera como una estaca, un baston afi-
lado o similar es inmediatamente des-
truido. Igualmente si recibe un impacto
empalante en la cabeza con un arma de
hoja ancha como una espada, hacha de
guerra, etc. es inmediatamente decapi-
tado y destruido. Si no se utilizan las ta-
blas de localizacion de impactos del su-
plemento Cthulhu now hay un 25% de
probabilidad de acertar en el pecho y un
5% en la cabeza. Se puede permitir
doblar dicha probabilidad si el investi-
gador indica que apunta a esas localiza-
ciones especificas. Los vampiros meno-
res sufren dafio normal pero no pueden
ser empalados por armas madgicas o
de plata. El fuego les afecta normalmen-
te pero no les destruye de forma auto-
matica.

Para resumir los medios de destruc-
cion: estaca de madera a través del cora-
z0n, exposicion a la luz solar, inmersién
en agua corriente, no poder descansar
en suelo patrio y no poder alimentarse
adecuadamente.

Cambios de forma: los vampiros me-
nores solo tienen una forma a la que
cambiar. Se trata de la forma incorpo-
rea de humo y la asumen de forma invo-
luntaria cuando se ven reducidos a 0
puntos de vida. En esta forma pueden
pasar por rendijas o aberturas muy es-
trechas para poder volver a su ataud a
descansar y regenerarse.

Alimentacion: un vampiro menor
debe beber sangre al menos 3 veces por
semana, es decir, a dias alternos. Un
ataque certero drena 1D4 puntos de
CON y de POD por asalto. Esta sangre
puede extraerse tanto de personas como
de animales pero esto ultimo sdlo se
realiza en caso de extrema necesidad
puesto que el vampiro prefiere la sangre
humana. El vampiro menor intentard
usualmente hipnotizar primero a su
ictima vy si esto falla utilizar la fuer-
za bruta para dejarla inconsciente o
sumisa.

Comporiamiento y tdcticas: los vam-
piros menores pueden optar por beber
sangre no humana, lo cual no estd al al-
cance de los vampiros mayores. En la
mavoria de los casos el vampiro menor
se guia por deseos animales y es muy
probable que cometa errores tontos en
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su sanguinario afan. El resultado de la
pérdida de humanidad de estos seres se
refleja en su pérdida de APA, como
queda ilustrado en la tabla de caracte-
risticas de los vampiros mayores y me-
nores: Sin embargo los menores no son
totalmente estiipidos y a menudo esco-
gen como victimas a mujeres y nifios
para asegurarse de que no opondrdn ex-
cesiva resistencia. Es muy probable que
creen nuevos vampiros a causa de su
inexperiencia, mientras que un vampi-
ro mayor solo lo hard cuando lo desee, ¥
ademas su probabilidad de controlar a
las victimas es mucho menor, como se
discutird mds adelante. Por supuesto
que normalmente no crean otros vam-
piros voluntariamente puesto que llama
mucho la atencién y ’satura el merca-
do’, de manera que si un vampiro
menor crea inadvertidamente a otre
puede intentar mas tarde destruirlo
para eliminar competencia.
Habilidades: en general las habilida-
des del vampiro menor son las mismas
que las que tenia en vida, y con ¢l paso
del tiempo va aumentado en las dreas
de agilidad (Trepar, Esquivar y Saltar),
discrecion (Ocultarse, Discrecion), ¥
percepcion (Escuchar, Psicologia, Des-
cubrir, Seguir rastros). Durante la etapa
como vampiro menor las habilidades
de las dreas de manipulacién, comuni-
caciéon v conocimientos (ésta tltima
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algo menos) permanecen relativamente
constantes. Tampoco ¢staria mal pena-
lizar ligeramente el drea de comunica-
cion debido a la pérdida de APA (“;No
08 parece un poco raro ese tipo? jEstd
tan palido!). En combate los vampiros
menores atacan siguiendo lo descrito en
las reglas de La llamada de Cthulhu, pa-
gina 120.

La transicion: se suman las caracteris-
ticas FUE, CON, INT, POD y DES que
tenia el vampiro en vida y se resta el
total de 100. La cifra resultante es el nu-
mero de meses que deben transcurrir
hasta que se transforme en un vampiro
mayor.

El vampiro mayor

Medios de destruirlo: a diferencia de
lo descrito anteriormente, los vampiros
mayores no sufren dafio alguno si se les
ataca con armas normales (con la excep-
cion de impactos empalantes en el
pecho con armas de madera). Sufren
dafio minimo y no se les puede empalar
con armas madgicas o de plata.

Para resumir los medios de destruc-
cion: exposicion a la luz solar, inmer-
sidon en agua corriente, no poder des-
cansar en suelo patrio, no poder
alimentarse adecuadamente, estaca de
madera a través del corazén sumada a
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incineracion, decapitacion o exposicion
ala luz diurna o al agua corriente (la es-
taca meramente mantiene al vampiro
inmovil, lo descompone hasta los hue-
sos v lo deja completamente inerme
mientras que no sea extraida).

Cambios de forma y capacidad de con-
vocatoria: la forma gaseosa incorpérea
antes discutida es obligatoria cuando el
vampiro se ve reducido a 0 puntos de
vida por medios no fatales, pero tam-
bién la puede adoptar a voluntad. Por
otra parte el vampiro mayor puede
adoptar la forma de un lobo o de un
murciélago grande, proceso que en
ambos casos requiere un asalto, y du-
rante el cual no puede utilizar su mirada
hipndtica aunque retiene sus otras in-
munidades vy vulnerabilidades. En
forma de humo el vampiro es inmune a
todo dafio a excepcion de armas y ata-
ques magicos hasta que vuelve a cam-
biar de forma. En forma humana o ani-
mal puede convocar a cada uno de los
siguientes tipos de criatura una vez
cada periodo de 24 horas: 2D6 murcié-
lagos grandes, 2D6 manadas de ratas o
1D 3 lobos. Estas criaturas sdlo aparece-
ran si viven en la zona, por lo que los
murciélagos y las ratas seran mucho
mas accesibles que los lobos en la mayo-
ria de los casos. Llegaran al cabo de 3D6
asaltos y huirdn si se les causa un 50%
de bajas.
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Alimentacion: el vampiro mavor es
capaz de controlar su sed de sangre
puesto que solo necesita alimentarse
una vez por semana pero bajo ningun
concepto beberd sangre que no sea hu-
mana. Como quiera que extrac 1D6+1
puntos de POD y 1D6+1 puntos de
CON dela victima por asalto debe tener
cuidado vy controlarse para no crear
nuevos vampiros cada vez que se ali-
menta. Este efecto de drenaje paulatino
hace que el vampiro mayor sea mas
capaz de controlar a sus victimas (ver
mas adelante) y realizar visitas mas fre-
cuentes a esos infortunados. La alimen-
tacion del vampiro se hace mads ficil si
hipnotiza a sus victimas o en ultimo ex-
tremo las reduce por la fuerza.

Comportamientos 'y tdcticas: dado
que tiene un mayor control sobre su sed
de sangre, el vampiro mayor es un opo-
nente mas sutil que el menor. Con raras
excepciones es infinitamente mas refi-
nado y de apariencia mas cuidada que
el otro y sin lugar a dudas mads atractivo
y carismatico, comportamiento que
queda ilustrado en su aumento de APA.
Como las criaturas menores, rehusa
convertir a sus victimas en nuevos vam-
piros y si lo hace probablemente sea por
alguna perversa forma de venganza
contra una victima; en todo caso el
vampiro acabard por hacer que uno de
sus sirvientes no vampiricos o de sus
victimas destruyan al infortunado.
Aquellos a los que el vampiro mayor in-
fecta inadvertidamente con el vampi-
rismo también suelen ser victimas de
sus sirvientes.

Pocos oponentes son mads peligrosos
que el vampiro mayor. Si teme estar a
punto de ser descubierto creard varios
nuevos vampiros antes de escapar a lu-
gares mds seguros, de manera que no
sOlo plantea nuevas amenazas para sus
perseguidores sino que ademds planta
semillas que pueden crecer hasta
onvertirse en una poderosa alianza
as{, como en una amarga forma de ven-
ganza.

Habilidades: por regla general la ma-
yoria de las habilidades del drea de agi-
lidad deberian al menos doblarse en re-
lacidn con su valor normal, para reflejar
la habilidad del vampiro mayor en esca-
lar, dar saltos fantdsticos y realizar otras
hazanas semejantes. Ello no se extiende
a habilidades como Nadar y Manejo de
botes por razones obvias. Las dreas de
discrecion y percepceidn también debe-
rian doblarse v la de conocimientos au-
mentar considerablemente debido al
punto adicional de EDU que recibe por
cada 10 afios de *vida’ vampirica (ade-
mas, por cada punto de EDU dispone
de 15 puntos para aumentar habilida-
des). Un vampiro mayor puede ser aun
débil en las dreas de manipulacion y co-
municacion y en general solo habra au-

mentado 1 ¢ 2 formas de ataque aparte
del cuerpo a cuerpo. Los vampiros ma-
yores atacan como los menores pero
con un +135 a todas las formas de ataque
fisico.

Caracteristicas de los vampiros
menores

y mayores

Caracteristica

Vivo Vampiro Media Vampiro Media
Menor mayor

FUE 3D6 3D6+1D6 14 (3D6+1D6)x2
28

CON 3D06 3D6+1D6 14 (3D6+1D6)x2
28

TAM 2D6+6 2D6+6 13 2D6+6 13
INT 2D6+6 2D6+6 13 2D6+6 13
POD 3Dé6 3D6 10-11 3D6x2 21

DES 3D6 3D6 10-11 3D6x1°5 16
APA 3D6 3D6-3 8-9 3D6-1D3+1D6
12-13

PV(media) 12 — 14 — 21

Las victimas del vampirismo

Como vimos anteriormente, un vam-
piro puede crear un nuevo vampiro dre-
nando completamente de sangre a una
victima. Ahora bien, si el vampiro tiene
suerte o es muy cuidadoso puede con-
vertir a una de sus victimas en un escla-

@

vo de su voluntad, como si estuviera
permanentemente bajo el control de su
mirada hipnotica.

Por tal razdn, hay que llevar cuidado-
samente la cuenta de las pérdidas de
CON y de POD de cada una de las victi-
mas de un vampiro. Cuando un vampi-
ro reduce a una de sus victimas va sea
mediante la mirada o la fuerza bruta, a
continuacion la muerde. El guardidn
debe tirar entonces el dado correspon-
diente (1D4 para el menor y 1D6+1
para el mayor) cada asalto y restar el re-
sultado de la CON v el POD de la victi-
ma. Como ya se ha dicho, la mayoria de
los vampiros no intentaran drenar to-
talmente a sus victimas y concretamen-
te los menores solo requieren 1 D3 asal-
tos para alimentarse por completo,
dependiendo del tamafio de la victima.
Los mayores deben reprimirse mas para
no esparcir demasiado la enfermedad,
por lo que usualmente les basta con
1D2 asaltos. Sila CON o el POD de la
victima llegan a O debido a este ataque,
la victima muere y s¢ convierte al cabo
de unos dias en un vampiro menor. Si
un vampiro de cualquiera de los dos
tipos absorbe mas de la mitad del POD
original de la victima y ésta no muere,
se convierte en esclava de sangre de ese
vampiro. Las pérdidas se¢ recuperan
(ésta es una excepcion a las reglas sobre
caracteristicas y no se aplica a otras cir-
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cunstancias) al ritmo de 1 punto de
POD y otro de CON por dia, o bien
1D3+1 por dia si se hace reposo absolu-
to. El descenso en caracteristicas afecta
a las tiradas de Suerte v, lo que es mds
grave, 4 los puntos de vida.

Un esclavo de sangre se mantiene en
contacto mental con su amo a todas
horas. El contacto solo permite enviar
mensajes entre los dos, y no sensaciones
visuales o auditivas. La victima cumpli-
rd cualquier orden que le de el vampiro
mientras no sea de caracteristicas suici-
das, igual que en el caso de la mirada
hipnotica, pero su efecto es permanente
y el vampiro puede utilizarlo durante el
dia, usualmente para ayudarle en caso
de que alguien haya encontrado su lugar
de reposo. Este contacto sélo puede
romperse si se destruye al vampiro y es
efectivo a cualquier distancia.

Una victima que ha muerto por dre-
naje de sangre de un vampiro (por que-
dar reducida a CON o POD 0) retorna
al cabo de 2D6 dias en forma de vampi-
r0 menor, pero en este ¢aso no se en-
cuentra bajo el control del vampiro que
la atacd. Hay métodos de evitarlo, el
mas conocido de los cuales es atravesar-
le el corazdn con una estaca de madera
antes de que resucite. Otro método efi-
caz seria incinerar el caddver si aun no
ha resucitado como vampiro. Métodos
mas sutiles, como vigilias de oracion y
el uso de objetos sagrados o de ajo po-
drian ser de utilidad, siempre a discre-
cién del guardidn, pero no se¢ recomien-
dan. La exterminacion de vampiros
deberia ser un asunto sucio v mas bien
macabro.

Los vampiros y la COR

Los diversos aspectos del vampirismo
pueden afectar seriamente la COR de
quien los presencie. Ver a un vampiro
menor sabiendo lo que es tiene un coste
de 0/1D6 puntos y ver a un vampiro
mayor en idénticas condiciones, 1/1D8.
Sien uno u otro caso la persona conocio
en vida al vampiro se suma 1/1D4 a la
tirada anterior (que queda como sigue:
1/1D6+1D4 para el vampiro menor,
2/1D8+1D4 para el vampiro mayor).
Ser mordido por un vampiro de cual-
quier tipo cuesta 1/1D4 puntos de
COR. Ver a un vampiro alimentandose
de un ser humano cuesta 0/1D3.

Ayudar a clavar una estaca a un vam-
piro que aun no ha resucitado también
requiere una tirada de COR, 1/1D4, y si
se falla no se puede seguir participando
en la operacidén ademas de la pérdida de
COR, teniendo que pasar al menos
1D10x5 minutos antes de reunir sufi-
cientes redaflos como para intentarlo de
nuevo. En ese momento hay que tirar
COR de nuevo, esta vez sin pérdida al-

guna. Si se consigue la tirada, el indivi-
duo puede reemprender la tarea, pero si
se falla deberd aguardar 1D10x5 minu-
tos mas y asi sucesivamente hasta que
consiga la tirada, o bien otro de sus
companeros consiga utilizar la estaca,
jo bien el nuevo vampiro resucite!

Clavarle la estaca a un vampiro que
va ha resucitado (de cualquier tipo) re-
quiere también una tirada de COR, 0/1,
pero si se falla, el personaje puede se-
guir intentdndolo. Si el vampiro a quien
se intenta clavar la estaca era conocido
en vida del personaje, la tirada a reali-
zar ser 1/1D6 vy si la falla el personaje
deberd aguardar 1D10x5 minutos para
calmarse y volver a tirar COR como
anteriormente se ha descrito, pero esta
vez con una pérdida de 0/1 puntos de
COR por cada intento fallido de reunir
fuerzas.

Presenciar la desintegracion de un
vampiro debido a los métodos mads
usuales cuesta 0/1D3 puntos de COR.

Por otra parte, la destruccién de un
vampiro menor aporta 2D4 puntos de
COR a cada uno de los que tomen parte
en la hazafia, mientras que en el caso de
un vampiro mayor la recompensa son
2D6 puntos. El guardidn puede otorgar
también, si lo desea, 1 punto adicional
de COR por cada esclavo de sangre
que quede libre con la muerte de un
vampiro.

Los vampiros en las campaiias

Cuando se utilicen vampiros en las
campaflas de La llamada de Cthulhu
hay que tener en cuenta que las reglas
que hemos dado hasta ahora no tienen
por qué ser inamovibles, El guardian
puede v debe jugar con ellas hasta crear
algunos vampiros dnicos a encontrar,
ademds de los normales. Imaginémonos
un vampiro que sea inmune a los méto-
dos detallados antes (luz del dia, objetos
sagrados, agua corriente, etc.) hasta la
noche en que debe alimentarse en cuyo
momento se convierte en una especie de
bestial licdntropo vampiro. O imaginé-
monos a un vampiro ateo inmune al
agua bendita vy a los simbolos sagrados,
pero con el resto de debilidades antes
descritas. O quizd un vampiro a quien
no afecte la luz solar y sin poderes espe-
ciales durante el dia, pero que en todos
los demads aspectos sea como lo descri-
to. Utilizando este articulo como guia,
las posibilidades son virtualmente infi-
nitas.

Una de las tareas mds importantes del
cazador de vampiros es abrirse paso por
entre todos los mitos y leyendas que ro-
dean a estas criaturas y encontrar sus
auténticas debilidades. La mayor parte
de los métodos para destruir vampiros
estan al alcance de cualquiera que tenga

O

un 153% o mds en Ciencias ocultas,
mientras que los temas mas profundos
(como el hecho de que no basta con cla-
varle una estaca a un vampiro mayor)
requieren disponer al menos de un 30%
en Ciencias ocultas. Los métodos de
mantener alejados a los vampiros (el
ajo, la cruz, etc.) los conoce cualquiera
que tenga mds de un 5% en esa misma
habilidad. Todo esto puede parecer
poco pero recordemos que los habitan-
tes de la década de los 90 tenemos 60
afios de cine de vampiros que nos han
enseflado mucho acerca de la "ecologia’
de estos seres, mientras que en la déca-
da de los 20 las fuentes de informacion
eran solamente escritas. Los guardianes
que organicen campafias ambientadas
en la época actual pueden rebajar las ci-
fras antes citadas en un 5% para reflejar
la educacion de los investigadores en los
temas vampiricos via el cine. La mayo-
ria de esta informacidén puede hallarse
en una biblioteca con un par de horas de
busqueda y unas cuantas tiradas dc
Buscar libros. .

Deberia quedar claro que los vampi-
ros precisan cambiar de aires de vez en
cuando para evitar sospechas. A veces
se ven obligados a huir porque va las
han despertado, y en ese caso siempre
disponen de algin tipo de esclavo hu-
mano o contacto que se ocupa de orga-
nizar los viajes, lo cual es especialmente
importante en viajes que lleven impli-
cado el cruzar mares. Suele tratarse
siempre de victimas del drenaje de
POD, a quienes se ha prometido el esta-
tus de vampiro a cambio de su avuda.
Estos esclavos suelen transportar a me-
nudo varios ataudes para sus amos
puesto que estos monstruos acostum-
bran a tener varios esparcidos por di-
versos lugares, por motivos de seguri-
dad principalmente.

Una nota final: cuando un vampiro se
enzarce en una refriega con los persona-
jes el guardian deberia (si es posible)
procurar dejarles inconscientes en lugar
de matarles, para luego morderles. Si
entra dentro de los planes del guardian,
deberfa tratar de convertir a uno de los
personajes (o al menos a un PNJ impor-
tante o poderoso) en un esclavo del
vampiro, lo cual puede implicar hacer
alguna trampa con las tiradas de absor-
cion de sangre (puesto que no quedaria
bien que el personaje se muriera sin
mads). Asi los demds personajes tienen
un motivo mas para cargarse al vampi-
ro, que es liberar a su companero de la
esclavitud vampirica. También puede
ocurrir que si el vampiro mata a uno de
los investigadores ¢l resto del grupo
tenga que enfrentarse a su antiguo com-
pafiero ademas de al vampiro original.
Imaginémonos la escena en que los in-
vestigadores tengan que clavarle la esta-
ca a su antiguo colega!
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