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Esta colección de artículos son obra del equipo de La Compañía y tiene reservados todos los derechos intelectuales de la obra. Para 
más información sobre el copyright, mira al final del artículo. La Compañía ha creado estas lecciones como mera orientación para los 

más curiosos. Todos sabemos que como realmente se aprende es practicando y viendo a otras personas. Además, el libro de donde se 
extraen estas reglas es muchísimo más completo y por tanto mejor a la hora de aprender; por ello queremos dejar claro que estas 

lecciones son meras pinceladas de las instrucciones para jugar al JdR de ‘ESdlA’. 

 
 
 
 

Lección 1 
Introducción: 
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“Tres Anillos para los Reyes Elfos bajo el cielo. 
Siete para los Señores Enanos en casas de piedra. 

Nueve para los Hombre Mortales condenados a morir. 
Uno para el Señor Oscuro, sobre el trono oscuro 

en la Tierra de Mordor donde se extienden las Sombras. 
Un anillo para gobernarlos a todos. Un Anillo para encontrarlos, 

un Anillo para atraerlo a todos y atarlos en las tinieblas 
en la Tierra de Mordor donde se extienden las Sombras.” 

 
 

1.0  EL MUNDO DEL ROL Y LA TIERRA MEDIA 
 
 

1.1 ¿Qué es un juego de rol de fantasía? 
 
   La mayoría de vosotros tendréis más o menos idea de lo que es el rol. Permitid que explique este 
concepto a los que se inicien en este mundillo. 
   En un juego de rol asumes el papel de un personaje dentro de un mundo fantástico. En nuestro caso, vas 
a ser un personaje dentro de la Tierra Media. Esto no quiere decir que tengas que seguir un guión a 
rajatabla, eso es lo bonito del rol:  el Master o Director de juego crea un argumento bastante flexible y los 
jugadores son los que deciden qué curso llevará la aventura. 
    Como veis, el rol es una especie de novela o de obra de teatro, en la que cada jugador desempeña un 
papel principal, mientras el Master dirige y controla a los personajes secundarios, también llamados 
Personajes No Jugadores. 
    Se le denomina de fantasía porque todas las acciones se desarrollan en un mundo fantástico, 
ambientado por el Master y con unas reglas para que no se salga del marco de juego. 
 
     Esto es a grandes rasgos, una visión de lo que se denomina “rol fantástico”. A continuación os damos 
una breve descripción de algunos términos básicos para el juego de rol. 
 

- Ambientación: 
 
     Un juego de rol de fantasía debe estar lleno de retos, ser interesante y emocionante. Para ello es 
necesario que cada jugador se meta en el personaje, y reaccione y hable como lo haría su personaje. 
Además, el Master se ayudará de mapas, dibujos y descripciones detalladas para que los jugadores 
visualicen ese mundo en el que están jugando. 

 
- Master: 

    
      También llamado Director de Juego (DJ), le 
hemos descrito como el “autor” del argumento de la 
historia. Pero el Master no es sólo el inventor de la 
historia, sino que es juez y árbitro cuando se necesita 
resolver una acción de los jugadores. Además es el 
que más trabajo tiene: debe preparar una historia 
(debe conocerla a la perfección, por lo menos en sus 
puntos clave); es el que interpreta a todos los 
personajes y criaturas que aparecen en el juego que 
no son controlados por los PJ. 
 

- Jugadores: 
 
      Cada jugador desarrolla su propio personaje a 
partir de las reglas del juego y con la ayuda del 
Master. Cada capacidad del personaje está limitada 
por un número, que es la probabilidad de éxito o de 
fracaso. Esta es la gracia del rol: los jugadores 
pueden realizar cualquier acción, pero no siempre se 
sabe si va ser exitosa o va a ser un  fracaso, ya que 
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depende de su puntuación y de las tiradas aleatorias de los dados. 
 
Resumiendo, en el rol, los jugadores dejan atrás el mundo real y entran en un mundo donde lo fantástico 
es real y la realidad está limitada únicamente por la imaginación del director y los propios jugadores. 
 
 
 
1.2 De aventuras por la Tierra Media 
 
 

“¿Dónde están ahora los Dúnedain, Elessar, Elessar? 
¿Por qué tus gentes andan errantes allá lejos? 

Cercana está la hora en que volverán los Perdidos, 
y del Norte descienda la Compañía Gris. 

Pero sombría es la senda que te fue reservada: 
los Muertos vigilan el camino que lleva al Mar.” 

-La Reina Galadriel, dirigiéndose al Montaraz Aragorn (Elessar) SdlA II 
 

El Señor de los Anillos excita tu imaginación y te deja con el ansia de correr aventuras. El juego de rol 
de El Señor de los Anillos te ayuda a transformar tus sueños en realidad. Sales de este mundo y te 
adentras valientemente en la Tierra Media, donde puedes ser un elfo, un hobbit, un hombre, o incluso un 
orco. Puedes comer pasteles en la Comarca, hojear libros en Rivendel, escalar las escarpadas Montañas 
Nubladas o luchar con los dragones en el Brezal Seco. En lugar de limitarte a leer sobre los servidores 
del Maligno, puedes hacer algo para detenerlos. Lucha contra los sicarios de la Mano Blanca, combate a 
los Jinetes Negros o espía a los hombres de Mordor. Ve a donde te lleve tu misión, y tu coraje. 

 
    La Tierra Media presenta oportunidades ilimitadas para correr aventuras. Es una región turbulenta, 
desgarrada por una contienda de enormes proporciones en la que están implicados multitud de razas y 
pueblos, objetivos y alianzas, monstruos y artefactos, sueños y anhelos, héroes y villanos. Las fuerzas del 
orden combaten a las del caos, mientras los profetas de la esperanza se alzan contra los apóstoles de la 
condenación. Los campeones de la causa del bien son locos bondadosos, optimistas valientes, guerreros 
sombríos y soñadores geniales que defienden la libertad ante los cobardes, cínicos y opresores que sirven 
a la causa de las tinieblas. En Endor hay sitio para casi cualquier tipo de aventurero, o para cualquier clase 
de aventura, expedición o campaña. 
 
 
 
1.3 Magia, mitos y religión 
 
   “Los Días Antiguos han terminado. Los Días Medios ya están pasando. Los Días Jóvenes comienzan ahora. El 
tiempo de los Elfos ha quedado atrás, pero el nuestro está ya muy cerca: el mundo de los Hombres, que hemos de 
gobernar. Pero antes necesitamos poder, para ordenarlo todo como nosotros nos parezca, y alcanzar ese bien que 
sólo los Sabios entienden”. 

Saruman el Blanco hablando con Gandalf el Gris, ESdlA I 
 

- Mitos y Religión 
 
   Eru creó Arda. Además con cada gran tema creó un Ainur, que fueron los que modelaron Arda según 
quería Eru. Estos ainur son espíritus todopoderosos e inmortales. La influencia de estos, va menguando 
conforme pasan las Edades. Las gentes de la Tierra Media siguen adorándolos bajo sus incontables 
formas. 
 

- Manwë (Súlimo): Señor del Aire; Rey de los Valar. 
- Varda (Elbereth): Señora de las Estrellas; Reina de los Valar. 
- Ulmo: Señor de las aguas; Rey del Mar. 
- Aulë (Mahal): Señor de la Tierra (no viva o elemental). 
- Yavanna (Kementári): Señora de la Tierra (viva). 
- Námo (Mandos): Señor del Destino o del Sino (muerte, fallecimiento, etc.) 
- Nena: Señora de la Conciencia (duelo, pena, sufrimiento). 
- Oromë (Béma): Señor de la Naturaleza; el Cazador de los Valar. 
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- Vána: Señora de la Juventud (de lo salvaje, del nacimiento, de la renovación, del fuego, de las 
canciones, de las flores). 

- Tulkas (apellidado Astaldo): Señor del Valor y Campeón de los Valar. 
- Nessa: Señora del Gozo. 
- Irmo (Lórien): Señor de los Espíritus (sueños, deseos, amor, visión, paz). 
- Esté: Señora de la Renovación (curación, descanso, paz). 
- Vairé: Señora del Tiempo (destino, historias, recuerdos). 
- Melkor (Morgoth): El Enemigo Negro; El Mal Encarnado. 

 
 

- Magia y Poder 
 
En la obra de Tolkien se incluyen muchos temas, de los cuales destacan la influencia corruptora del poder 
y la magia ilegítima. 
Ni Morgoth ni Sauron respetaban el Pensamiento de Eru. Otros, como Saruman pierden su visión de 
Equilibrio y buscan más poder y conocimiento. Como se observa al final de la obra, el uso ilícito de la 
magia y el abuso de poder acaban provocando tragedias y locuras. 
La magia no bendecida puede ser la perdición de cualquier mago o personaje que se atreva a utilizarla. 
Cuando se trate con alguien o algo mágico, se deberían seguir estos dos pasos: 

- Averiguar la naturaleza de la magia: ¿Está bendecida de alguna forma? Si no lo está, es peligrosa 
y probablemente maligna. 

- Suponiendo que esté bendecida, determinar si hay algún límite o restricción al respecto de su 
uso. 

 
Para ello, el master debería crear una historia para cada objeto mágico; así se determinaría su naturaleza. 
 
Nota: Para que vuestras partidas sean más entretenidas, sería bueno que los que jugáis os hayáis leído ESdlA, o por 
lo menos el Master. Creedme, gana mucho más una partida con gente que maneja el tema, que con otra que no. Si 
todavía no te lo has leído, o ya no lo recuerdas, pásate por nuestra sección de Gondor. 
 
 

 
 

2.0  EL JUEGO 
 

 
2.1 Reglas y Guías: 
 
Todo juego de rol debe tener unas reglas a las que se ciñen los jugadores, sin que ello signifique una 
limitación. Estas reglas sirven para resolver la mayoría de las situaciones que se os van a plantear en 
vuestras aventuras. Este es el esquema que vamos a seguir en estas lecciones: 
 1ª. Introducción: Una visión general de los juegos de rol en general, y de ESdlA en particular. 
 2ª. Los Personajes: Tratamos los diferentes rasgos y factores que afectan a los jugadores. 
 3ª. Acciones: Explicamos a grandes rasgos cómo resolver diversas situaciones y acciones más habituales. 
 4ª. Master: Detallamos la mayoría de las reglas que afectan a la labor del Master a la hora de establecer 
y dirigir el sistema mundo. 
 



Descargado de La Compañía: http://www.lacompania.net/  ·  5 

Otras lecciones como por ejemplo: Crear tu personaje,... quedan excluidas por ahora. 
 
Nota: Hay que recordar al Master que el reglamento es sólo una serie de guías para ayudar al desarrollo del juego. 
Tiene por tanto, total libertad de modificarlas. 
 
 
2.2 Tiradas de dados 
 
Los dados son esenciales para jugar al rol. En ESdlA se utilizan dados de 0-100, que podéis encontrarlos 
en cualquier tienda especializada. Podéis comprar dos dados de 10 caras, uno de las decenas y otro de las 
unidades, por ejemplo. 
 
Tiradas de 0–100: La mayoría de las tiradas en El Señor de los Anillos. D100 
Tirada abierta: Muchas de las tiradas de 1-100 son abiertas. Estas pueden ser mayores o menores de 0 y 
100. Son abiertas esas tiradas de ataque, todas las de maniobra, de percepción, de encuentro, de 
resistencia y de orientación. Las que no son abiertas son las de impacto de críticos, las de características, 
las de aprender listas de hechizos, y las de opciones de historial. 
 
Ejemplo: 
Una tirada cuyo resultado sea mayor que 95, requiere una segunda tirada, cuyo resultado se sumará a la primera, si la 
siguiente también es superior a 95, se seguirá sumando. 
Una tirada cuyo resultado sea menor que 06, requiere una segunda tirada, cuyo resultado se restará a la primera, si la 
siguiente también es inferior a 06, se seguirá restando. 
 
Tirada de 1-10: Se tira un solo dado de 0 a 9, (el 0 funciona como 10). D10 
Tirada de 1-5: Se tira un dado y el resultado se divide por la mitad (redondeando hacia arriba). D5 
Tirada de 5-50: Se tira 1D10 cinco veces y se suman los resultados. 
Otras tiradas: Todas las demás son variaciones de las arriba mencionadas. 
 

 
 
 
 

3.0  DEFINICIONES 
 
 

Acción: es la actividad que puede realizar un personaje durante un asalto (10 segundos). 
Asalto: tiempo necesario para realizar una acción (10 segundos). 
Campaña: Conjunto de aventuras relacionadas entre sí tanto en el tiempo como en las circunstancias. 
Cuerpo a cuerpo: combate en el que no se usan armas ni hechizos. 
Grupo: conjunto de jugadores. 
Habilidad: adiestramiento en un área que influye en la capacidad del personaje de realizar una acción 
particular. 
Impacto crítico: cualquier daño resultante de un ataque. 
Lista de hechizos: serie de hechizos relacionados que se ordenan según el nivel. Un personaje que ha 
aprendido una lista, puede realizar un hechizo de igual o inferior a su nivel de experiencia. 
Maniobra: acción que requiere una especial concentración del personaje (trepar por una cuerda, abrir una 
cerradura,...). Las maniobras que requieren movimiento son Maniobras de Movimiento (MM); las demás 
son Maniobras estáticas (ME). 
Parada: el uso de parte de la capacidad ofensiva de un personaje para afectar al ataque de un adversario. 
Pifia: ataque ineficaz que resulta adverso para el atacante. 
Probabilidad: a veces, un acto tiene una probabilidad de tener éxito o de ocurrir. Esto significa que si 
una tirada (1-100) da un resultado menor o igual al %, la acción tiene éxito. 
Puntos de poder: indica el número de hechizos que puede realizar un personaje cada día ( es decir, entre 
períodos de descanso). 
Puntos de vida: sirven para medir el daño acumulado. Cuando estos puntos llegan a 0, el personaje 
muere. 
Sesión: una sesión de juego de una aventura. Varias sesiones forman una campaña. 
Tirada de resistencia: tirada que se utiliza para saber si un personaje resiste o no a los efectos de un 
hechizo, veneno, enfermedad,... 
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SIGUIENTE LECCIÓN: LOS JUGADORES 

Aprende los diferentes rasgos y factores que forman un personaje. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Este material tiene derechos de autor: La Factoría de Ideas, I.C.E, Tolkien Enterprises y la propiedad intelectual del equipo de La 
Compañía. 

Si quieres publicar este artículo en tu web, debes notificarlo a los webmaster de La Compañía a través de este mail: 
webmaster@lacompania.net. La respuesta te será enviada vía e-mail. 
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