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Esta hoja de personaje esta, como no podia ser de otra manera, ideada a mi gusto y al de mis jugadores habituales,
pero encuentro interesante compartirla porque puede ser valida para muchas otras personas que quiza descubran
nueva utilidad en su diseno.

La hoja de la que parte la cre6 Bremuliar, y es sobre su diseno sobre el que yo he trabajado. He recibido la colabora-
cion de Falenthalpara algunos conceptos y este es, de momento, el resultado.

Comentaré cuales son las diferencias entre esta hoja y oficial, entrando en detalle en aquellos conceptos que preci-
sen una mayor explicacion.

NOUEVOS CONCEPTOS:

% ?vspecm 3eneral. En este sentido, la hoja se adapta ahora a un tamano A4, lo que permite ganarle mas espacio en los
margenes superior e inferior. Ademas, el fondo ha perdido casi por completo el tono amarillo, lo que permite es-
cribir mejor con un lapiz, ademas del beneficio para quienes imprimen a color en casa.

* Retrato del Persono(je. Algo que a muchas personas gusta. Si no, siempre tienes un espacio para hacer anotaciones.

* €bad. En otros juegos es habitual encontrar un apartado donde se anotan todas las caracteristicas fisicas del per-
sonaje: edad, peso, altura, ojos, pelo... Esto es algo que puede quedar ya reflejado en el propio retrato del perso-
naje, o que en el fondo no tiene demasiada importancia si no aparece reflejado en la hoja del aventurero. Sin em-
bargo, en este juego el contar de los anos tiene su importancia, y saber qué edad tiene el personaje con el paso del
tiempo en la campana es un dato 1til; no solo hay que tener en cuenta que hay una edad de inicio de aventuras,
sino también una edad en la que ya no es habitual ver aventureros en esa cultura, por lo que podria afectar al
Estatus del personaje (esto es regla casera). También puede ser un indicador para ir pensando en retirar al perso-
naje y pasarle algo de experiencia a su pupilo (regla de herencia heroica).

> P‘reJuicios. En los encuentros, hay un modificador a la Tolerancia que depende de la cultura de procedencia de los

interlocutores, como por ejemplo, un elfo tratando con un enano. Aqui se apunta esa cultura con la que se tiene
prejuicios. También puede anotarse algo creado por el jugador, como tener prejuicios hacia los burocratas, los
mercaderes ambulantes, los granjeros...
% :Eoeo,r. No solo nos importa saber que nuestro héroe es un Hombre del bosque; también es interesante conocer que
vive en Wuduseld y alli puede ser alguien conocido, o que es una Beornida que vive en una granja a pocos kilome-
tros al norte de La Carroca, o que es un Hombre del Lago que vive junto al Muelle de los Carniceros en Esgaroth...;
esto puede dar pie a muchos argumentos y ganchos para otras aventuras durante el juego.

*

TBabilidades de armas. Es buena idea unificar las habilidades de las armas con sus caracleristicas y no tener una
cosa por un lado y otra por otro dentro de la misma pagina; ademas, en la hoja original, las caracteristicas de las
armas ocupaban toda la seccion de Equipo, sin dar opcion a nada mas. Por otro lado, se ha anadido la posibili-
dad de anotar el alcance del arma (importante para voleas iniciales y ataques desde retaguardia). También se ha
incluido la habilidad “Pelea’, que viene a ser lo que indica el manual pero en lugar de usar la habilidad de
“Daga’, directamente se usa esta habilidad; puede usarse también para armas improvisadas (arrojadizas o cuerpo
a cuerpo), ya que segun el reglamento se usa también “Daga’. Esta idea original es de Brem y yo la veo muy bien,
diferenciar el uso de la daga de pelear sin armas. Como regla casera, yo concedo al crear al personaje tantos pun-
tos en Pelea como Atletismo/2 (redondeo hacia arriba, asi que es normal que muchos personajes empiecen con 1
punto; esto me parece creible, ya que tener un buen dominio en algunas armas y no saber pegar un buen puneta-
zo me parece inverosimil; como toda regla casera, es opcional).

Dafio / Parada / Armadura. Se ha creado un circulo adicional para anotar otros modificadores provocados por Ras-

*

gos, Virtudes, Recompensas u otros factores.
€quipo. Aqui se anota todo el equipo de guerra que sume impedimenta. Al final, se anade lo que tengamos como

*

equipo de viaje totalizado (ver €quipo de v'u%je mas adelante), y el total de toda esa impedimenta es la que se anota

en “Total impedimenta’ en la seccion de Aguante. Este total normalmente no cambiara a no ser que hagamos
cambios en el equipo, y sirve como base de partida para incrementar la Fatiga de viaje.

*

Esperanza. Ahora puede anotarse la Sombra permanente, que sirve de base para calcular la Sombra temporal.

*

Estados de salud. Se han puesto algunos estados de salud complementarios para tener mas control de la vitalidad de
nuestro héroe.

*

Dinero. Aqui podemos llevar un control del dinero si se usan las reglas opcionales aparecidas en la Pantalla del
Maestro del Saber o las reglas alternativas que hay en el foro de EL Anillo Unico.
Renombre y Citulos. Los titulos son aquellos conseguidos con su correspondiente Empresa de fase de comunidad

(Recibir titulo). E1 Renombre es para aquellos que usen las reglas opcionales aparecidas en el foro de EL Anillo Uni-
co, o bien para sencillas reglas caseras de renombre (por ejemplo, si los héroes hicieron algo perjudicial para las
gentes de Valle, no son bien mirados por alli y podria anotarse ‘repudiados en Valle” y modificar con -1 a la Tole-
rancia los encuentros en Valle; un ejemplo contrario seria que ayudasen a defender valientemente Rhosgobel de
una incursion orca; en Renombre podria anotarse “‘apreciados en Rhosgobel”, obteniendo un bono de +1 a la Tole-
rancia en encuentros con gentes de este lugar; es una regla que puede elaborarse mas si se desea).



http://elanillounico.foroactivo.com/t158-sistema-de-dinero-equipo-patrimonio-hojas-de-equipo-riqueza-y-fortuna
http://elanillounico.foroactivo.com/t178-renombre-edicion-revisada
http://elanillounico.foroactivo.com/t178-renombre-edicion-revisada

* Jdiomas conocidos. Segun las reglas, todos los personajes saben hablar la lengua comun, conocida como Oestron, y

por eso ya esta anotada. Queda espacio para otros idiomas o dialectos.

* Dowinio. Las reglas de los dominios estan descritas en Tinieblas sobre el Bosque Negro. En la Descripcion pondre-
mos el tipo de dominio (granja, posada, mercado...) y su “estatus” (modesto, respetable...); la caracteristica reque-
rida es la especialidad que ayudara en el progreso del dominio: cocinar, Saber de las bestias, etc. La puntuacion
minima y la valoracion se explica en las reglas, y en la Evolucion anotaremos los cambios significativos que vayan
transcurriendo con el paso del tiempo (normalmente se puede saber durante la fase de fin de ano).

* Montura. En el suplemento Jinefes de Rohan encontramos las reglas para las monturas; todos los datos precisos
podemos anotarlos en este apartado.

* Familia. Se puede anotar aqui los familiares conocidos del personaje, pudiendo esta informacién ser de utilidad
para el jugadory para el MdS durante las aventuras o las fases de comunidad.

2 Olz)etivo de la compaiiia. Se puede anotar aqui el objetivo a largo plazo o el objetivo de la actual aventura. Hay que
recordar que haber hecho una sesion de juego encaminada a cumplir con el objetivo marcado concede un extra de
experiencia.

* Efectos actual Fase aventuras / Efectos préxima fase aventuras. Hay muchos efectos en el juego que te otorgan un rasgo o
capacidad especial del que te puedes beneficiar (o perjudicar) durante la siguiente aventura. Para no olvidarlo,
basta con apuntar ese efecto en ‘proxima aventura’ y cuando llegue el dia de empezar esa aventura, borrarlo de
ahi y anotarlo en “actual aventura”. Como suelen ser efectos temporales (1 0 2 aventuras), una vez terminado, se
borra.

3 G’quipo de vioae. Esto es regla casera (por tanto, opcional, como tantas otras). Aunque pueda parecer algo lioso, esto
es muy simple. Raro es el jugador al que no le gusta llevar cierto control del equipo que posee, sobre todo cuando
son cosas poco habituales. Aqui es donde se debe anotar todo lo que uno quiera. Entre el jugador y el Maestro del
Saber acuerdan la impedimenta que pueda ocasionar (o pueden ayudarse de un listado de equipo que aparece en
las reglas opcionales indicadas en Dinero). Todo el equipo adicional se suma y al total, se le resta la puntuacion
basica de Cuerpo (digamos que la puntuacion basica de Cuerpo equivale a la impedimenta que el personaje pue-
de transportar sin que le suponga un problema). Si el resultado es negativo, se queda en 0. Si es positivo y fuese
preciso, se redondea hacia abajo. Luego, se ahade el equipo estacional (verano o invierno) y se pone la impedi-
menta (2 o 3 respectivamente). La suma de todo del equipo estacional mas el resto de equipo adicional transpor-
tado es el Total de Impedimenta que debe anotarse en el frontal de la hoja de personaje, donde pone ‘Equipo de
viaje totalizado’, y es esta cantidad la que debe tenerse en cuenta cuando se fallan tiradas de Fatiga.

Es MUY IMPORTANTE tener presente que la intencion de estas reglas es que los jugadores puedan anotar su equi-
po adicional pero no hay que entorpecer con calculos y mas calculos las sencillas reglas de impedimenta, ni pena-
lizar al personaje con cada kilo que lleve (de ahi permitir que lleve tanto como su Cuerpo sin tener que ir haciendo
ajustes). También recordemos que la impedimenta no es solo peso, también es volumen; un personaje puede
transportar durante su viaje una mandolina que no supone mucho peso, pero que puede ser un engorro llevarlo
encima todo un viaje a pie por el frondoso bosque.

CONCEPTOS QUE DESAPARECEN:

* Puntos de Comunidad. Estos puntos no pertenecen a un solo jugador, sino a todo el grupo. Cada vez que un jugador
hace uso de uno de estos puntos, tienes a toda una mesa borrando y actualizando la reserva de comunidad. Por
tanto, usamos cuentas de cristal que se dejan en el centro de la mesa e ignoramos este concepto de la hoja.

* Cémputo de los afios. Este concepto es tan importante si se esta en campana, que se hace imprescindible. Pero no lo
es como para estar en la hoja de personaje. Normalmente suele haber un jugador (o varios a la vez) que se hace
cargo de llevar los datos de la campana; tarde o temprano, el espacio que ofrece la hoja original se queda corto y
resulta insuficiente, sobre todo cuando entramos en detalles de los sucesos acaecidos. Por ello, en Computo de los
anos se lleva en hojas aparte, o en un cuaderno a modo de cronica o hasta en un blog por internet o de otras ma-
neras similares. Esto deja espacio en la hoja para otros conceptos. Ademas, resultaba inutil para aquellos que no
llevaban el control de la cuenta de los anos.

Espero que os sea util; cualquier duda, podéis consultarme (Juan Tilmost) en el Grupo G+ de E/ Anillo Unico.



https://plus.google.com/u/0/communities/117226735568159068245

