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1.0 JUGAR A ROL EN EL

MUNDO DE TOLKIEN

“Tres Anillos para los Repes Elfos bajo el cielo.
Sicte para los Seiiores Enanos en casas de piedri.
Nueve para los Hombres Mortales condenados a morir.
Uno para el Seitor Oscuro, sobre el trono osciro
en I Tierra de Mordor donde se extienden las Sombras.
Un Anilla para gobernarlos a toulps, U Anilly para encontritrles,
wnt amilly par atraerlos @ todos & atarlos en las tiniehlas
en la Tierra de Mordor donde se evtienden Ins Sombras,
—Gandalf recitando wn antiguo verso it Froda Bolsdn

SdiA T

sta evocativa cita capta la esencia de la saga de EI Seior
de los Anitlos. Las inspiradoras palabras se refieren a la lucha
¢pica de los Hijos de Eru ~Elfos, Enanos y Hombres- contra el
terrorifico mal engendrado por el Sefor Oscura, Sauron de
Mordor, Esta narracion se encuentra entre las obras cumbres de
la Heeratura fantastica, Suambientacion, la Tierra Media, es tan
rica como cualquier otro enterno literario.
Construida sin fisuras v ahsolutamente creible, la Tierra

Media “vive" en la mente de todos aquellos que han tenido la

suerte de adentrarse en los magnificos relatos de JR.R. Tolkien.
Esun mundo repleto de textos evocadores, tanto en prosa como
en verso, de situaciones v personajes pintorescos, de idiomas v
culturas fabulosos, v (quizd lo mejor de todo) de mensajes y lec-
ciones sinceras v de corazdn acerca de la naturaleza del bien v
del mal. En ella, Elfos inmortales, Enanos fieles, Hombres apa-
sionados v Hobbits sencillos presentan hatalla con todo en con-
tra. Combatiendo a los prejuicios, la avaricia, ¢l miedo v la ten-
Lacien, luchan en mediode las sombrias corrientes de un mundo
hecho pedazos.

El juego de ral de El Seftor de los Anillos te permite adentrarte
e el maravilloso mundo de [LR.R., Tolkien. 51 te gusta la aventu-
ra. el drama, la fantasia, los cuentos de hadas o simplemente in-

vestigar misterios insondables, te encantard el juego. Puedes ju-
gar a rol en la Tierra Media, encontrindote con los mismos
desafios v compartiendo las mismas alegrias y terrores exXperi-
mentadas por Trancos, Gimli, Legolas v Frodo.

El juego de rol de El Seior de los Anillos es un sistema de jue-
o de rol completo, en el que proporcionamas pautas que con-
templan todos los aspectos de un juegn de aventuras. Es todao lo
(ue necesitas para comenzar una misidn sencilla o una campa-
fia prandiosa. Ademis de incluir reglas acerca del desarrollo e
interpretaciin de los personajes, maniobras y combate, magiay
curacitn, encuentros v aventuras (v demis), proporcionamos
multitud de avudas de juego v mucha informacién acerca de la
regin a la que los Elfos llaman Endor: la Tierra Media. Espera-
maos que leas todo el libro, rednas a unos cuantos amigos v dis-
frutéis juntos de un maravilloso viaje en la mejor ambientacion
de fantasia jamis publicada,

@ IQueé esun Juego @
e rol oe Fantasial

Come probablemente va sepas, jugar a rol es parecido al
teatro, El drbitro, o director de juego, hace las veces de actor/
director, mientras que los jugadores representan a los prota-
gonistas. Todos combinan su talento ¢ imaginacion para con-
cebir una historia espontdnea que nunca carece de accidn,
intriga v aventura.

La manera mds sencilla de entender un juego de rol es pensar
gue 5€ trata de una obra de ficcidn similar a una novela (o auna
ohra de teatro, o a una pelicula), En una novela, el autor deter-
mina la ambientacion, asi como las acciones de todos los perso-
najes v con ello el argumento; sin embargo, enun jucgo derol, ¢l
autor {a quien llamaremos Director de Juego) stlo establece la
situacion y algunos de los elementos basicos del argumento. Los
iilgild[]l‘t‘ﬁ yel 1] dictan las acciones de los personajes (v con ello
¢l arpumento) durante el juego.Cadaunade los “ingadores” con-




trola las acciones de sus " personajes jugadores”, mientras que el
D] dirige las acciones de todos los demds personajes (que se lla-
man personajes no jugadores), Die esta maners, cada jugador
asume el papel de su personaje y el DJ interpreta los papeles de
los PNTs Enootras palabras, un juego de rol de fantasia es una
novela “viva® en la que la interaccidn entre los actores (personi-
jes) crea un argumento que cambia constantemente,

EL D] también s asegura que todos los personajes realicen ac-
ciones que son posibles es dentro del marco de Ja situacidn que
&1 ha desarrollado (su mundo fantdstico). Es aqui donde el com-
ponente fantdstico v el “lidico” se unen para definir lo que esun
juego de rol de fantasia. Un DJ crea una ambientacidn que no
estd limitads por las realidades de nuestro mundo, de manera
que se podria encuadrar dentro del género de ficcidn conocido
como “fantasia”. Sin embargo, ¢l director de juego emplea un
conjunto de reglas que definen v controlan las realidades fisicas
de su mundo fantdstico. El uso de estas reglas sirve para llevara
cabo el proceso de convertir la "novela” del juego de rol” enuna
partida.

La AMBIENTACION

Asi, un juego de rol de fantasia (JRF) tiene lugar en un mun-
do cuya realidad no es la nuestra, sino que vienedefinida porun
conjunto de reglas. La creacién del argumento en un juego de rol
25 U Proceso continuo que puede verse afectado tanto por el ]
come por los jugadores, pero que ningune de ellos controla to-
talmente. El argumento se genera gracias a la interaceidn entre
los diferentes personajes v la ambientacion del juego.

Como un rol de fantasia es, al fin y al cabo, un juego, debe ser
interesante, emocionante v leno de retos, Unao de los principa-
les objetivos en un juego de rol es que cada jugador asama la per-
sonalidad de su personaje, reaccionando ante los acontecimien-
tos como Jo haria agquél, Esta es la diferencia lundamental entre
el ol y otros juegos como el ajedrez o el bridge. El personaje de
un jugador no es un naipe o una ficha; en un buen juego de rol el
jugador se pone en el lugar de su personaje. Eldirector de juego
usa descripeiones detalladas, dibujos y mapas para ayudar a que
los jugadares visualicen o que les rodea v a los otros personajes,
Ademas, cada jugador deberia reaccionar v hablar a los dems
persanajes coma lo haria su personaje. Todo ello crea un ambien-
te de complicidad, emocitn y realismo (en una ambientacidn
fantistica, naturalmente).

EL DIRECTOR DE JUEGO

Se ha descrito al director de juego come el “autor” limitado
del juego de rol, aunque en realidad es algo méds. El director de
juezonosilo describe todolo que sucede en el juego como si real-
mente les estuviese ocurriendo a los personajes jugadores, sino
que actia también como drbitroy jues cuando deben resolverse
las acciones que los jugadores intentan.

El director de juego debe hacer muchos preparativos antes de
comenzar la sesion de juego, Debe inventarse la situacion v los
escenarios que aparecerdn en el juego, usando las reglas del jue-
go, v material de su invencién o comercializado. El director de
juego es el dinico que conoce gran parte de la informacién rela-
cionada con la ambientacion hasta que los jugadores se encuen-
Lren con ciertas situaciones en el ranscurso del juego. Ademas,
£l interpreta a todos los personajes v Criaturas que no son perso-
najes comtrolacdos porlos jugadones, peroque se mueven y actian
en el marco del juego.

Los JUGADORES

Cadaunode los jugadores creay desarrollaun personaje usan-
dolasreglas del juego yla ayuda del D] (parala historia y antece-
dentes del personaje).

Cada personaje jugador tiene unas puntuaciones numéricas
de sus arributos, capacidades v habilidades, Estas puntuaciones
dependen de como desarmolla el jugador a su personaje usando
lns reglas del juego, v sirven para averiguar qué probabilidad tie-
ne ¢l personaje de realizar ciertas acciones.

Wuchas de las acciones que los persenajes intentan durante
el juego ticnen una probabilidad de éxito y una probabilidad de
fracaso.

Por tante, aungue son el director de juego v los jugadores
los que inician las acciones durante la partida, el éxito o fra-
caso de estas acciones viene determinade por las reglas, las
puntuaciones de los personajes v el factor aleatorio de una
tirada de dados.

Por dltime, un jucgo de rol de fantasia trata sobre aventuras,
magia, accién, peligros, combates, tesoros, hiroes, villanos, vida
¥ IueTLe,

En resumen, en el rol, los jugadores dejan atrds ¢l mundo real
v entran en un mundo donde lo fantdstico es real v la realidad
estd limitada unicamente por la imaginacidn del director de jue-
ooy los propios jugadores.
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® auentuarasenla @
tierra mMeoia

“dDidnade petebn ahova los Diimedain, Elessar, Elessar?
£Por qud tus gentes andan errantes alld lejos?
Cerpana estd la hora en que volverdn los Perdidos,
el Norte descienda la Compeitia Gris,
Fere sombviv es la senda gqiee |‘-:'_,|"rr|? FESETTAAN!
los Mugrtos vigifan el caming que Heva al Mar.”
—La feina Galudriel, divigidndose al Mentaraz Aragorn (Elessiir)
SdlA 1T

EI Seior de los Anilles excita tu imaginacion y te deja con el
ansia de correr aventuras. El juego de rol de EI Seitor de los Ani-
Ios te avuda a transformar tus suefios en realidad. Sales de este
mundo v te adentras valientemente en la Tierra Media, donde
puedes ser un elfo, un hobbit, un hombre, o incluso un orce en
El Seiior de los Anillos, Puedes comer pasteles en la Comarca,
hojear libros en Rivendel, escalar las escarpadas Montanas Mu-
bladas o luchar con los dragones en el Brezal Sece. Enlugar de Ti-
mitarte aleer sobre los servidores del Maligno, puedes haceralgo
para detenerlos. Lucha contra los sicarios de la Mano Blanca.
combate a los Jinetes Negros o espia a los hombres de Mordor.
Ve adonde te lleve tu mision, v tu coraje.

La Tierra Media presenta oportunidades ilimitadas para co-
rreraventuras, Bs una region turbulenta, desgarrada porunacon-
tienda de enormes proporciones en la que estin implicados mul-
titud de razas v pueblos, objetivos v alianzas, monstruos v

La Tierra Media

artefactos, suenos y anhelos, héroes v villanos. Las fucrzas del
orden combaten a las del caos, mientras los profetas de la espe-
ranza se alzan contra los apostoles de la condenacidn, Los cam-
peones de la causa del bien son locos bondadosos, optimistas
valientes, guerreros sombrios v sofiadores geniales que defien-
den la libertad ante los cobardes, cinicos v opresores que sirven
a la causa de las tiniehlas. En Endor hay sitio para casi cualquier
tipo de aventurero, o para cualquier clase de aventura, expedi-
cidm o campaia.

Y la hase de todo ellos son las cuestiones grandiosas gue pro-
porcioman una solida basea las maravillosas historias v alas iree-
sistibles aventuras.

Dios de estas cucstiones dan color a lavida en la Tierra Media
durante la Guerra del Anillo. La primera ¢s la disputa entre los
“protectores” justos —aquellos que veneran y guardan los dones
de Eru, la Gran Misica de la Creacion, el Fucgo Imperecedern, v
¢l Equilibrio de las Cosas- v los “ultrajadores” egoistas, de los
cuales muchos comparten el terrible punto de vista del Oscaro,
La segunda es la marcha culminante hacia una transformacidn
permanente del mundo, el supuesto fin de los Afos Malditos.
Comao dijo Saruman en una ocasidn: "Las Dias Antiguos lan tor-
mingtidn. Los Dias Medios pa estiin pasando. Los Dias Jivenes contien-
zan dahora. " (SAIA T,

Ambos temas abordan la naturaleza del cambio fundamen-
tal, va sea bueno, malo o indiferente, y ambos nos desafian a
entender cdmo se puede convertir la Ticrra Media en unmundo
mejor.

Te invitamos a aceptar esos desalios, crear un personaje y sa-
lir de aventuras. Por tanto, sigue levendeo,
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@ el lugar llamaoo @
tierrameoia

Awe detrids del recodo quizd tedavia esperen
[ CAMIRG NHEVD @ M prerta secrete;
b aungue a Ry p.:i.re' sin detenerme,
al fin Hegard wn dia en que iné caninando
o esas senders escondides ggue corren
il peste de ln Luna, al este del Sol.
— e wita angigua cancidn de coming, SdlA 111

Antesde salirde aventuras portodala Tierra Media, seria bue-
no que supieras algunas caracteristicas del lugar. Después de
tado, va a ser ol hogar de tu personaje. Asi que vamos a propor-
rionarte un poco de informacién sobre el mundo, su historia y
sus gentes, Comenzaremos con un poco de geogratia.

Las Tierras DEL MUNDO DE TOLKIEN
La Tierra Media no esun mundo: es un continente. Es Endor,
la* Tierra del Medio”, en el mundo que Los elfos laman Arda {2,
“El Lugar"}. En frda existen tres continentes:
= Endor, o la Tierra Media;
« Aman, o el Reino Bienaventurado; v
« Marenoré, la Tierra Oscura.

La Tierra Media se encuentra mauy al este de Aman y unas
cuantas leguas al norte de Mérenoré. Los cronistas de Endor se
reficren a veces a Aman como la " Tierra del Este”, v a Mdrenord
como la “Tierra del Sur”, Creada por Eru —el Unico- como una
tierra para que vivieran sus Hijos {los Erubini), la Tierra Media
es la mds antigua de las tres masas continentales, Es un lugar
migico poblado por todo tipo de criaturas, una tierra cada vez
s dominada por los hombres.

Moérenorg, o “Tierra Oscura”, es el mis pequeio de los tres
continentes de Arda, {Laisla-continente de Nimenor, que eramds
“pequena, se hundid en el Belegaer durante los tltimos afos de la
Segunda Edad). Esun lugar cilido y sombrio, y permanece prdeti-
camente incxplorado. Las levendas dicen que estd maldito v re-
pleto de monstruos, y poblado sélo porun puiiado de razas salva-
jes. Durante los Dias Antiguos, Morenoré estaba casi conectada
con Endor por sus extremos nororiental v notoccidental, Hov en
dia, las dos tierras siguen bastante cercanas la una de la otra, sepa-
racas finicamente por las inguictas aguas del pequeio ooéanc gue
los eldar Haman Haragaer. De ahi que la Tierra Oscura sea tam-
bién lamada "Hyarmenorg”, 1a Tierea del Sur.

Aman, ¢l “Reino Bienaventurado”, es también conocido co-
ma las Tierras Inmortales y lus Tierras Imperccederas, Se tratade
un joven continente situado en el Extremo Oeste, al otro lado del
Mar Separador, muy al oeste de Mdrenoré v de la Tierra Media.
Las dimensiones exactas de Aman son un verdadero enigma, va
que el tiempo y la distancia significan pococn un lugar como ése,
aunque parece claro que es mucho mds largo gue ancho. Se extien-
de a ambos lados del Cinturdn de Arda (el Ecuador), v casillegaa
los polos por cada une de los extremos, En Aman se encuentra
Valinor, la morada de los valar, los maiar y muchos de los quendi.
Hay otroselfos viviendo en el reino costero de Eldamary en la isla
de Tol Fresséa, en la zona mis oriental del continente. En el oeste
de Aman se encuentran las Estancias de Espera, el lugar de los
muertos donde van a descansar los espiritus élficos,

Los Mares DEL MUNDO DE TOLKIEN
La mayor parte de Arda estd cubierta de agua, y hay tres ma-
res que dominan ¢l mundo. Son los siguientes:

* El Belegaer, o Mar Separador;
« El Haragaer, o Mardel Sur; v
* El Ekkaia, o Mar Circundante,

El Belegaer, o "Gran Mar™, separa las " Tierras Jévenes” de
Aman en el Oeste de las “ Tierras Antiguas” de Mdrenoré y Endor
enel este, Es el “Mar Separador” de las tradiciones élficas. Sus
aguas occidentales, situadas al otro lado de la Gran Falla, se co-
nocen comn los “Mares Curvos”, va que los marineros que nave-
guen hacia Aman nunca llegarin alli a menos que Eru se lo per-
mita,

El Ekkaia, ¢ “Mar Circundante”, esen realidad un océano de
gran tamafio, Se extiende por ambos polos, banando tanto las
congeladas orillas septentrionales de Aman y Endor como las
frescas costas meridionales de Mérenoré, El Ekkaia bafia tam-
bién las costas orientales de las dos Tierras Antiguas. Hay nu-
merosos mares de menor tamafio comprendidos dentro de esta
ENOTINE MAs3 dl:ﬁ ﬂgl.].':i.

El Haragaer, o “Mar del Sur”, se encuentraal sur de la Tierea
Media. Separa Endor de las tierras del Extrerno Sur. Como tal,
su antiguo nombre sinda es el que mejor le define; el “"Mar Cen-
tral”, 0 Enegaer. Sus aguas se unen a las del Belegaer por ¢l oeste
en Metham {Hyarmamente). Como es un océano pequeio, mu-
chos gedgrafos consideran que forma parte del Ekkaia.
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“Los Dins Antiguos han terminade. Los Dias Medios pa estdn
pasando, Los Dias Jdvenss comienzan ahora, E tiempo de los Elfos
i quedade atrds, pero el nwestro estd ye muy cercat: el munde de los
Hembres, que hemos de gobernar, Pero antes necesitames poder, para
ordenarly tods come @ wosotros pos pareeca,  aleanzar ese bien gue
sdlo fos Sabios entienden”

—Saruman el Blanco hablando con Gandalf ol Gris,
SdlA T

Ahora que has aprendido algo de geogratia, pasemos a la na-
turaleza fundamental de Arda.

Mrtos ¥y RELIGION

Eru ¢l Unico -la tinica deidad verdadera- , cred Arda. Sin
embargo, primero coneibid a los ainur, o los “Poderes”, Los ainur
fueron los primeros seves que habitaron el mundo de Tolkien, v
dieron forma a Arda segin el esquema de Eru,

Los ainur son espiritus todopoderosos e inmortales. Entre
ellos se incluyen los exaltados valar, como Manwé y Varda, asi
como los maiar, entre los que se encuentran Sauron y los cinco
Magos. La mavoria de los ainur (incluvendo a todos los valar
salvouno) se mantienen feles a su creador. Otros, como Sauron
v los balrogs, han caido en desgracia.

Aungue su influencia directa sobre Endor va menguando a
medida que pasan las Edades, los Poderes siguen siendolos seres
mdis poderosos de toda la Existencia. Las gentes de la Tierra
Media siguen adorando sus diferentes encarnaciones, que adop-
tan incontables formas. Despuds de todo, representan ¢l Pensa-
miento de Eru, sus grandes Temas,

» Manwé (Silimo): Sefor del Adre; Rey de los Valar

= Varda (Elbereth): Serioradelas Estrellas; Reina de los Valar,
* Ulmo: Sefior de las Aguas; Rey del Mar,

= Aulé (Mahal): Sefor de la Tierra (no viva o elemental),

* Yavanna (Kementdri): Sefora de la Tierra (viva),

_mﬂﬁﬁu t;h;{-
..Jv}'n!'

e -"—"

o Nimo (Mandaos): Sefor del Destino o del Sino (muerte,
Fallecimiento, erc,)

= Nienna: Sefiora de la Conciencia (duelo, pena, sufrimiento),

* Oromé (Béma): Sefor de la Maturaleza; el Cazador de los

falar.

* Viana: Sefiora de la Juventud (de lo salvaje, del nacimiento,
de la renovacion, del fuego, de las flores, de las canciones).

* Tulkas (apellidado Astaldo): Sefior del Valor y Campedn
de los Valar,

« Nessa: Sefiora del Gozo.

* Irmo (Lérien): Sefior de los Espir‘itL15 (sucfios, deseos,
amaor, visidn, paz).

¢ Esté: Sefora de la Renovacidn (curacidn, descanso, paz).

» Vairé: Seriora del Tiempo (desting, historias, recuerdos).

* Melkor (Morgoch): El Enemigo Negro; El Mal Encarnado,

Las relaciones entre los valar reflejan Jas que tienen los Hijos
de Iivatar, Unos son mis ancianos que otros. Lamavoria estin
casados v también tienen hermanos. Por ejemnplo, la mujer de
Manweé, Varda, es la Reina. Su palabra es ley para tedos los Po-
deres, salvo para su marido,

Magia Y PODER

Las obras de [.R.R. Tolkien incluyen muchos temas evo-
cadores, como la influencia corruptora del poder v 1a magia ile-
gitima, Conceptos como el Equilibrio de las Cosas v los tres te-
mas del orden divine de Eru estin reflejados en la lucha contra
la Oscuridad.

Mi Morgoth ni Sauron respetan la naturaleza o el Pensamiento
de Eru, i se sienten restringidos a la hora de poseer y utilizar la
magia. Conjuran, crean v modifican las cosas de acuendo con sus
lascivios deseos, Otros, como Saruman, picrden también suvision
del Equilibrio a medida que avanzan en su bisqueda de poder y
conocimiento mégicos, El Mago Blanco comienza utilizando su
magia legitima en aspectos que no tienen gue ver nada con su mi-
sicm, vcon el tiempo llega a buscar otras fuentes perversas -y mis
tarde maléficas- de fuerza v poder, Por lo tanto, también cae en
despracia, Enla Tierra Media, el uso o posesion ilicita de la mmagia
siempre acaba provocando tragedias y locura, Tales abusos suelen
provocar la caida de magos aparentemente omnipotentes.

Por lo tanto, ¢s importante tener en cuenta que en Endor, el
ansia por el poder “antinatural” es peligrosa porgue
noestd “permitida”. No estd “bendecida” v es contra-
ria al Equilibrio de las Cosas. A menos que la magia
propiaesté bendecida o “permitida” de alguna forma,
cuando menos es una magia equivocada, v probable-
mente sea maléfica. Cualquier mago que posea este
tipo de poder no permitido se arriesga constantemen-
te a volverse loco ywo malvade. Los que llegan a utili-
zar esta magia se artiesgan mds todavia. En otras pa-
labras, cualquier individuo que posea o cmplee
poderes no bendecidos se arriesga a la perdicion.

Este ¢s un principio que tanto directores de juego
como jugadores deberfan tener en cuenta a la hora de
tratar con personajes u objetos migicos en la Tierra
Media. Deberian seguir dos pasos:

* Primero, averiguar la naturaleza de la magia, dEstd
bendecida de alg'una forma? Sino loestd, es peliprosa
¥ probablemente maligna.

* Segundo, v suponiendo que la magia esté bendecida,



determinar si hay algiin limite o restriccién al respecto de su
LIS,

Como la posesion v uso de artefactos, habilidades para lan-
zar hechizos, ete., son badsicas para desarrollar una campaia
ambientada ficlmente en la Tierra Media, los Directores de Jue-
godeberian aplicar este proceso cuidadosamente,

Lus jugadores deben tener en cuenta lo peligroso que ¢s me-
ter demasiado las narices en las artes mégicas. A menos que esté
enarmonia con la naturaleza {como un wose realizando magia
Pitkel), imbuida de poder legitime (por ejempls, un vidente
arnoriano que realiza prediceiones para su rey) o recibida como
unregalo legitimo (por ejemplo, una espada encantada recibida
coma recompensa por ayudar a un herrero élfico), puede que el
personaje jugador comience a sentir una especie de codicia se-
mejante a la que provoed la Caida de Namenor,

El Director de Juego deberia crear o descubriv una historia
para cada objeto méigico, encantamiento, férmula, ete. Dicha
historia determinard si su poder estd permitido por la naturale-
za -porel Equilibrio de las Cosas- o si, porel contrario, esti des-
tinade a sucumbir ante una tragedia provocada por la locura vla
oscuridad. En este Gltimo caso, puede que sedis testigos de una
historia emocionante pero terrible,

® tupersonaleen @
el senor oe los anillos

“Los camings siguen gvanzands
bajo las nibes, y las estrellas
pern s pies que han echade a andar
regresan por fin al hogar lejana.
Los afos gue fucgo y espadays han vists,
¥ horrores en salones de picdra,
sivan al fin fns praderas verdes,
colinas ¥ driles conocides”.
—Bille Balsin, EI Hobbit,

Enla Tierra Mediaviven elfos inmortales, robustos enanos v
sencillos habbits, todes ellos mezclados entre una gran variedad
de hombres mortales; todos luchan para sobrevivir a innumera-
bles amenazas: orcos v huargos, trolls v gigantes, tumularios v
ESPECiios, Llraguncs ¥ hestias malighas, ¥ por supuesto el Sefior
de los Anillos. Encantamientos imponentes moldean ¢l paisaje
v afectan al clima, mientras los Anillos del Poder protegen rei-
nos migicos, o torturan almas v conducen a los Pueblos Libres
hacia la Oscuridad.

Sin embargo, la Tierra Media también se ASETNC]E & TUestrD
Vicjo Mundo, va que la tierra de Endor comparte muchas de las
maravillas v las lacras asociadas con la més joven * Tierra de los
Hombres", La codicia, la avaricia, los prejuicios, el odio v el mie-
do se interponen ¢n ¢l camino de la felicidad, La constante lu-
cha del Bien contra el Mal v las pruehas del desting dictan la
suerte de todas las personas, tantoesclavos como hombres libres,

5e trata de un escenario ideal para un drama heroico. Invita a las
almasvalientese inguisitivas s emprenderaventuras en buscade fama
ofortuna, 0 a embarcarse en rescates de los pobres desgraciados que
han caide bajo el dominio de Js atroz v omnipresente Sombra,

iAsi que, por Eru, sigue levendo v prucha los placeres v los
riesgos de Endor! Y que Eru te acomparie,
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EL HOBBIT Y

EL SENOR DE LOS ANILLOS

1 Sediow de los Anillas, El Jucgo de Rol de la Tierra Me-
digg, se basa fundamentalmente en dos libros de [LRR. Tolkien.
Al primero, El Hobbit, suele describirscle como “el encantador
preludio” del segundo, ya que cuenta una historia algo mis cor-
ta v menos dramdtica que ayuda a establecer el escenario para la
historia que se nos narra en El Seior de los Anillos. Esta dltima
obra es una sombria ¥ absorbente novela Epica de proporciones
mucho mavores. EI Sefor de los Anillos, que comprende seis li-
bros, fue publicado originalmente en tres partes; v, hasta el dia
de hov, normalmente suele presentarse en una serie de volime-
nes separados. Este glorioso ciclo es en realidad una sola histo-
ria, aunque a menudo se la Dama “La Trilogia™, v dio Jugar a
innumerables series de fantasia “tolkienianas”™.

Para quienes no han tenido la oportunidad de leer EF Hobbit
o El Seior de los Anillos, o para quienes necesitan ayuda para
recordar la historia, en las signientes piginas incluimos una pe-
quena sinepsis de las dos obras,

® el hoBBit ®

Tolkien nos dice que fue el aventurero mediano Bilbo Bolsén
quicn compuso EI Hobhit. La historia, que originalmente se lla-
maba “Historia de un Ida v una Vuelta”, son los primeros capi-
tulos del "Libro Rojo de la Frontera del Oeste” v tiene lugar du-
canite los anos 294 1-42 de la Tercera Edad.

La entretenida historia de Bilbo comienza en la Comarca, el
tranquilo hogar de los despreocupadaos hobbits, donde todos Los
Bolsones viven comodamente, tratando de evitar cualquicr ries-
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go. Sin embargo, v aungue €l mismo lo desconoce, Bilbo es un
individuo muy especial, Tras unirse aun grupo formado porena-
nos sin hogar encabezada por el Rev Therin Escudo de Roble v
el Mago Gandalf ] Gris, se encuentra inmerso en una expedi-
cidn cuyo objetivo es recuperar un enorme s, La compaiia
le lleva consigo con la esperanza de utilizar sus habilidades de
saqueador. Embarcandose en una larga biisqueda a través de las
tierras salvajes del noroeste de la Tierra Media, el grupo avanza
hacia ¢l este en diveccion a Erehor, la Montaia Solitaria, Duran-
te su viaje se encuentran con hambrientos trolls de piedra, gi-
gantes juguetones, malvados orcos, enormes arafas v lobos sal-
vajes. Cuando Bilbo se separa de sus companeros bajo las
Montafias Nubladas, tropieza con un anillo que cambiari su
vida. También conoce a Gollum, un hobhit malditoe v corrupto
que ha perdido el mégico artefacto. Bilbo descubre que, cuando
selopone. el anillole vuelve invisible, Bilbo utilizael objeto para
eludir a Gollum y reunirse con la expedicion.

El viaje lleva a la compafifa a través del Bosgue Negroen la tie-
rra de los elfos del bosque, v més tarde hasta Ciudad del Lago enel
Lago Largo. Desde alli marchan haciala Montafia Solitaria, hogar
de Smauyg el Dragdn de Fuege, Bilbo utiliza su anillo mégico para
deslizarse dentro de las estancias de la eratura v sobrevive a un
enfrentamiento con el terrible dragén, Perturbado su reposo,
Smaug ataca la Ciudad del Lago, donde es muerto por Bardo. La
muerte del dragdn de fuego significa que su guarida puede ser re-
conguistada; sin embargo, un ejército combinado de orcosy lobos
marcha contra Erchor. La compariia logra abrirse camino por la
fuerza v salir de la Montafa Solitaria mientras la Batalla de los
Cinco Ejércitos se desarrolla en la base de dicho pico. La historia
llega a suclimax cuando los elfos, lasdguilas v los hombres del norte
logran derrotar a las fuerzas de la Oscuridad.

A continuacidn, los enanos reclaman la Montana Solitaria,
que antadio fue una gran fortaleza enana. Bilbo vuelve 4 casa con
su anillo, sin ser todavia consciente (como lo somos nosotros)
de su incaloulable importancia.

® lacomunioao oel @

anilLo (Liero uno

La primera parte de El Seior de los Anillos se titula "La Come
nidad del Anilla". La historia comienza enla primavera del afo 3001
de la Tercera Edad, cuando Bilbo celebra su centésimo
decimoprimer cumpleafios. Entre los invitados se encuentran su
pariente y heredero, Frodo Bolson, v Gandalf el Mago. Podria pa-
recer unencuentro fortuito, pero es durante la fiesta cuando Bilbo
desaparece de la Comarca, dejando su anillo mgico a Frodo y de-
jandoa Gandalfal cuidadode su inguictosobrine, Diecisiete afos
mis tarde, cuando los agentes de Sauron de Mordor registran to-
das las tierras en busea del Anillo, Gandalf revela la historia que
hay detris de I encantada reliquia que posee su protegido. Le ex-
p]:ca que la baratija de Bilbo es en realidad el Anillo Unico Gober-
nante, creado por el Maligno para esclavizar alos Pueblos Libres,
El corpulento amigode Frodo, Samsagaz Gamyi, escucha el relato
v, al igual que Frodo, queda destinado aembarcarse enuna misidn
imposiblemente peligrosa,
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La historia continda narrande la huida de Frodo, Sam v otros
dos hobhits: Meriadoc Brandigamao (Merry) v Peregrin Tuk
{Pippin]. Eludiendo a los Jinetes Negros —los Espectros del Ani-
llo de Sauron-, atraviesan las encantadas Quebradas de los
Timulos v se refugian en el pueblo de Bree. Alli conocen a
Aragorn, un Montaraz de Eriador que se hace llamar “ Trancos™,
Este se une al grupo v les avuda a escapar de varios encuentros
con los Jinetes Espectros. Con Frodo herido, logran abrirse ca-
mino hasta la Casa de Elrond, el Seaor Elfico de Rive

lel.

® Llacomunioao oel @
anillo (LiBro os)

Enel posterior Concilio de Elrond se decide por unanimidad
destruir el Anillo Unico. Frodo es elegido Portador del Anillo, v
se forma la Compania del Anillo. Gimli el Enano, Legolas el Elfo

v Boromir ¢l Gondoriano se unen como representantes de sus
respectivos reinos, las dltimas Tierras Libres; Aragorn, que se
revela como el verdadero heredero de los grandes reyves de Arnor
v Gondor, también jura proteger al Portador del Anillo. Gandalf
v los otros tres hobbits completan la compania, Su misidn con-
siste en proteger el Anillo hasta la oscura tierra de Mordor, don-
de esperan los fuegos volcinicos encantados del Monte del Des-
tino, Los incontables siervos de sus dos principales enemigos
=Sauron el Senor Oscuro y Saruman el Mago traidor- patrullan
las tierras que deberdn atravesar,

Partiendo de Rivendel, la Compania se embarca en un viaje
hacia el sur en direccion a la Puerta Oeste de Moria. Ni los lobos
salvajes, ni las nieves ni un kraken de gran tamano logran dete-
nerles. B grupo entra en las abandonadas estancias de Moria,

cruzando las Montanas Nubladas por debajo de la tierra, Pero
los Companeros del Anillo son atacados por orcos v trolls de las
cavernas, y a duras penas logran escapar. Al final, Gandalf cac en
un abismo sin fonde mientras se enfrenta v derrota al terrorifico
Balrog, un temible Demonio del Poder cuyo sombrio origen se
remonta a los Dias Antiguos de la Primera Edad. Aragorn con-
duce al grupo al exterior de Moria v mas adelante hasta los segu-
ros bosques del reino élfico de Lorien. Alli, la Compania descan-
say buscael consejo de la Reina Galadriel v el Rey Celeborn, Los
elfos proporcionan comida v ropas a los viajeros, v les equipan
cor tres embarcaciones ligeras. Las barcas llevan al grupo hacia
el sur por el Gran Rio Anduin, hasta llegar a un punto por enci-
ma de las Cascadas del Rauros, Mientras tanto, Gollum -la as-
quernsa criatura que encontrd el Anillo Unico v quedd perverti-
da por ¢l antes de perderlo- les sigue el rastro,

Rio abajo, la Compania es emboscada por una compania de
orcos v se ve obligada a detenerse en la orilla. Portean su equipo
a través de los ripidos de Sarn Gebir v avanzan hasta una franja
de tierra situada cerca de la gran cascada. Alli discuten sobre el
futuro de sumision, Boromir planca volver a su hogar en Minas
Tirith, la capital de Gondor, para preparar la inminente guerra.
Prefiere que se mantengan unidos v no desea la se]m:'aciﬁ.n dela
Compania. Sin embargo, Frodo prefiere llevar el Anillo directa-
mente al Monte del Destino, Hechizado por el maléfico poder
del Anillo, Boromir decide intentar arrebatarle el artefacto a
Frodo por la fuerza. Frodo v Sam huven, Los demds se separan
persiguiéndeles. La primera parte de la historia finaliza con la
Compania dividida en una situacion bastante desesperada.
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® Las Dos torres @
[LiBrO tres)

La segunda parte de El Sefior de los Anillos, “Las Dos Torres”,
comienza con la Compania separada v con Frodo y Sam huyen-
do en direccién a Mordor. Mientras los demis les persiguen, los
OrCOS ALACAN ¥ Matan aun arepen tido Boromir, A continuacion,
una segunda banda de orcos captura a Merry y Pippin. Estos
orcos son servidores de la Mano Blanca, es decir, de Saruman el
Mago corrupto, companiero maia de Gandalf. Se llevan alos dos
prisioneros hacia el veste através de Rohan, en direccion alaciu-
dadela de suamo (Orthanc) en Isengard. Alli espera Saruman,
con la esperanza de conseguir ¢l Anillo Unico para si mismo. Su
alianza secreta con Sauron de Mordor no es mis que una treta
(bastante estipida).

El grupo de orcos llega a las lindes del extrafio Bosque de
Fangorn, situado a medio camino entre el Gran Rio e [sengard,
antes de ser rodeados por los atentos Jinetes de Rohan. Capita-
neados por su Mariscal, Eomet, los Jinetes masacran a los orcos.
Merry v Pippin escapan de la refriega y se refugian en los anti-
guos bosques. Alli conocen a Birbol el Ent, el enorme y reserva-
do sefior del bosque. Birbol les da refugio v escucha su tormen-
tosa historia. El sefior ent convoca entonces a sus hermanos
arboles, movilizindolos para la guerra y partiendo en direccion
a Isengard.

Tras haber perseguide a los orcos de Saruman, Aragorn,
Legolas v Gimli se encuentran con la compania de Eomer poco
después de la escaramuza. Este tiltimo les presta caballos y par-
ten cabalgando en direccion a Fangorn. Pero su busqueda es in-
titil; sin embargo, quedan sorprendidos gratamente por la reapa-
ricion de Gandalf. Aungue sigue vistiendo de gris, el magoadopta
ahora el nombre del “Jinete Blanco™, y ha regresado de entre los
muertos ]72[]'11 intentar 511"-'5“' SU CAUSaA,

Aragorn, Legolas, Gimli y Gandalf viajan hacia el sur S
endireccion a Edoras, lacapital de Rohan, Eltiode Eomer,
Théoden, Rey de la Marca de los Jinetes, les ofrece refugio.

A su vez, Gandalf cura a Théoden, salvando al pobre anciano
de los hechizos rapaces de su malvado consejero, Grima Lengua
de Serpiente. Tras haber sido descubierto como espia de
Saruman, Grima huye en direccidn a Isengard. Llega justo antes
de que la hueste de ents embista contra la ciudadela. Los ents
arrasan todas las defensas, destruyen la muralla exterior v dis-
persan los escasos restos del ejército que Saruman mantenia en
laciudadela. Tanto Lengua de Serpiente comoel Mago caido son
sitiados en la Torre de Orthanc.

Mientras los ents asaltan Isengard. Aragorn, Legolas, Gimli
v Gandalf cabalgan hacia el oeste con el ejéreito de los rohirrim
de Théoden para reforzar la defensa de Cuernavilla, una im-
portante fortaleza situada en el oeste de Rohan. Los Jinetes v
sus companeros llegan a tiempo para lograr una victoria decisi-
va contra la principal hueste de Saruman. Girando hacia el
norte, los rohirrim marchan a toda prisa hacia Isengard. Alli se
encuentran con la ciudadela en ruinas v la hueste de ents dis-
puestaentorno alatorre central. También se rednen con Merry
v Pippin. La compaiia logra capturar a Saruman y recuperar el
palantir (Piedra Vidente) encantade de Orthanc, Gandalf con-
fia la Piedra de Orthanc a Aragorn y, acomparado por Fippin,
cabalga hacia el sudeste en direccion a Minas Tirith. La guerra
parece inminente,

® Las ©os torres @
(LIBRO CUAtrO)

Mientras tanto, Frodo y Sam contindan su fatidico viaje para
llegar al Monte del Destino. Cruzan el Anduin y atraviesan las
Tierras Brunas, donde encuentran v {aparentemente) logran
domesticar a Gollum. Una vez controlada su avaricia v malicia,
la criatura guia a los dos hobbits a travé's de las Ciénagas de los
Muertos v por las desoladas llanuras de Dagorlad. El trio llega a
Morannon, la Puerta Negra que comunica con Udun, el estéril
valle montafoso en forma de cuenco que forma la entrada a
Mordor, Como el camino estd bloqueado por la reunidn de los
gjércitos del Sefior Oscuro, Gollum propone una ruta alternati-
var, Convence a Frodo para atravesar el tinel subterrineo secre-
to que discurre paralelo al camino montafioso a traves del Paso
de la Arana. Esta ruta, que comunica la ciudad caida de Minas
Morgul con la antigua torre de vigilancia gondoriana de Cirith
Ungol, acttia como una especic de puerta trasera hacia la Tierra
Oscura. El grupo se desplaza hacia el sur a través de Ithilien, alo
largo de la vertiente occidental de las Montanas de la Sombra.

A medio camino de su desting, un grupo de exploradores
gondorianos encuentra a los tres pequerios viajeros. Faramir, el
hermano menor de Boromir, es ¢l lider de la sigilosa banda. Con-
ducen a Frodo, Sam v Gollum a través de los accidentados bos-
ques de la zona, hasta llegar a un escondrijo situado por detris
de la cascada de Henneth Annin. Frodo le explica sus planes v
Faramir les habla de Ia inminente guerra contra el terrible Sefior
de los Anillos. Les avisa que, aunque los camines hacia Mordor
estan extranamente tranguilos, la ruta que piensan seguir es tre-
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mendamente peligrosa. Durante este breve respiro, Faramir lo-
gra resistirse al poder del Anillo Gnico v evita de esta forma la
fatal tentacion que se apoderd de la mente de su hermano. El
noble guerrero gondoriano proporciona provisiones al trioy les
deja continuar su peligroso camino.

Amedida que se acercan a las murallas envueltas en humo de
Minas Morgul, Frodo y Sam se dan cuenta de que Faramir tenia
razon: ciertamente, Gollum no les describié los horrores que
deberian sufrir en el camino. Un nocivo hedor llena el himedo y
estéril valle, v el fantasmal resplandor de la enorme torre central
de la ciudad se eleva como un faro de perdicion. Todo permane-
ce oscuro v silencioso, pero a medida que el grupo va rodeando
la Lmdme . los truenos se abren paso a través del interior de la
montana y el fuego surge por encima de su pico. A continuacion
surge un ravo de la torre giratoria de Morgul, y el horrendo grito
del eternamente moribundo Senor de los Espectros del Anillo
resuena por todo el perimetro pétreo dela ciudad. La Guerra del
Anillo ha comenzado al tin.

Sin embargo, los sencillos hobbits siguen avanzando, abrién-
dose camino hacia arriba y hacia el este a través de la neblina
oscuraque envuelve la entrada del Paso de la Arana. Gollum guia
a sus dos compatriotas a través del desfiladero secreto lleno de
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escaleras que rodea Minas Morgul, hasta llegar a un tGnel. Una
vez alli, les traiciona con la esperanza de recuperar “su tesoro”,
¢l Anillo Gobernante. Gollum abandona a los dos hobbits para
a continuacion saltar sobre ellos mientras el repulsivo guardian
del paso, Ella-larana, la arana demonio, ataca a los dos viajeros.
Ella-larana clava su aguijén en Frodo antes de que Sam pueda
recuperarse y saltar a rescatarlo. Sam hiere al monstruo y logra
rechazarlo, pero cree que su amo ha perecido en la refriega.

La segunda parte acaba con Sam que abandona de mala gana
asuamo caido. Tomando el Anillouinico, el desconsolado hobbit
intentacompletar una misién que aparentemente no tiene final.
Llega a la cima del paso, cerca de la base de la torre de Cirith
Ungol, antes de verse obligado a esconderse al ver llegar a un par
de bandas de orcos discutiendo entre si. Utilizando el magico
Anillo, se hace invisible y logra esquivar a los orcos, que se en-
cuentran discutiendo el destino de un prisionero hobbit droga-
doe inconsciente. Sam se da cuenta de que Frodo esta vivo, pero
no logra evitar que los orcos lleven el cuerpo de su sefiorala an-
tigua torre de vigilancia. Sam les sigue, y golpea con tanta deses-
peracion la puerta de metal, que cae inconsciente. El aturdido
hobbit queda en el suelo, ante las murallas de la torre, a medida
que la historia vuelve a interrumpirse.
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® elretornooelrey @
(LiBrO cinNCo)

Laterceray tltima parte de EI Serior de los Anillos, “El Retorno del
Rey”, comienza en Anérien, la provincia més septentrional de
Gondor. Cabalgando sobre la heroicamontura Sombragris, Gandalf
v Pippincorrenalolargo delsendero flanqueado de drboles que atra-
viesa la regién v une Edoras con Minas Tirith al oeste. Mientras el
viento va despertando a Pippin de su prolongado letargo, ambos ji-
netes ven como, repentinamente, empiezan a encenderse numero-
sas senales de luz en las colinas del sur. Las resplandecientes luces
van apareciendo una por una, como si se movieran a lo largo de la
vertiente septentrional de las Montaias Blancas. Gandalf se da
cuenta de que los hombres de Gondor estén dando la alarma. La
guerra hacomenzado, La llamada se dirige a Rohan. Gandalf azuza
su caballo mientras se dirige hacia l este.

Poco después, el Mago y sucompaiicro hobbit llegan ala capital
de Gondor. Enel momento en que entran, la ciudad se estin prepa-
rando para ¢l inminente ataque. Buscando consejo en Dencthor, el
senescal regente del Reino Sur, le hablan del destino de su hijo
Boromir y empefan sus vidas en la defensa del antiguo reino.

Mientras tanto, Aragorn, Merry, Gimli v Legolas cabalgan ha-
cia el sur desde Isengard junto a Théoden y la Guardia de su Casa.
Tras unirse auna comparnia de Montaraces Diinedain, compatrio-
tas de Aragorn en pie de guerra, el grupo se abre camino hasta el
Abismo de Helm. Alli, Aragorn explica su plan a Eomer: como ca-
balgaré por el camino hasta Edoras, y a continuacion girara hacia
el sur en direccion al Sagrario; finalmente, cruzara las Montafas
Nubladas a través de los fabulosos Senderos de los Muertos.
Aragorn explica que, tras haber mirado en la Piedra de Orthanc,
esté seguro de que los defensores de Minas Tirith no tienen més
de diez dias para recibir ayuda. Por lo tanto, retine a la Comparia
Gris -Gimli, Legolas y los Montaraces del Norte- v conduce rapi-
damente a sus tropas de elite a lo largo de la ruta que ha propues-
to. Deteniéndose brevemente en Edoras, se retinen con la Dama
Eowyn, la hermasa y tozuda sobrina de Théoden. La Compafia
Gris sigue su camino hasta el elevado valle del Sagrario, atrave-
sando la puerta que hay bajo los picos y entrando en lo oscuros
Senderos de los Muertos. Invocando al maldito Ejército de los
Muertos, que dieron su nombre al tinel, Aragorn retine a un gran
ejército de fantasmas tras la tropa. Les conduce fuera de los Sen-
deros, hasta el Valle del Morthond, v mds adelante les lleva hasta
la Piedra de Erech. Alli, en el lugar mas solemne de todo Lamedon,
hace sonar su cuerno v obliga a los fantasmales Quebrantadores
del Juramento a cumplirsu alianza. Convocado porellegitimo Rey
de los Muertos, el Ejército de los Muertos jura seguir a Aragorn y
cumplir su antigua alianza con ¢l Senor de Gondor. De esta forma
esperan acabar con su maldicién.

Amedida que 1a Compania Gris cruza el centro de Gondor, el
rey Théoden acantona a los rohirrim y cabalga (con Merry a su
lado) para defender a Gondor. Mas al este, Gandalf y Pippin
quedan atrapados por la guerra. Dos enormes huestes de batalla
procedentes de Mordor, una procedente de Morannony la otra
procedente de Minas Morgul, llegan al dique que rodealos Cam-
pos del Pelennor por debajo de Minas Tirith. Estdn capitanea-
das por el Sefor de los Espectros del Anillo, el malvado Rey Bru-
jo. El seior de Morgul hiere a Faramir con su venenoso Soplo
Negro mientras este iltimo se estaba retirando hacia las puertas
de la ciudad. Aplastando las defensas con las que se encuentran,

los servidores del Sefior Oscuro comienzan a construir sus ma-
quinas de guerra encima de los fértiles campos y atacan la capi-
tal de Gondor. Denethor, que se ha vuelto loco tras mirar en la
piedra vidente y caer bajo la influencia de Sauron, ordena la cre-
macién de su cuerpo v del moribundo Faramir, dejando que
Gandalf organice la defensa. Cuando la puerta principal de la
ciudad es derribada, es el Mago quien se enfrenta al Rey Brujo
mientras éste intenta entrar en la ciudad.

En este momento culminante llegan Jos Jinetes de Rohan,
abriéndose camino a través del flanco septentrional de las hordas
enemigas. E1 Rey Brujo centra su atencion en las afueras de la ciu-
dad y, montado en una bestia maligna, vuela hasta el punto en el
que se ha producido el ataque. Se enfrentacon Théoden y le mata.
A continuacién es desafiado por Merry v por un caballero rohir
llamado Dernhelm. El Rey Brujo se mofa de suvalerosa interven-
cién, sabiendo que “ningtn hombre puede matarle”. Demhelm
se revela como Eowyn, la sobrina de Théoden, y venga la muerte
de su tio, Aunque ¢s herida, logra matar al Sefior de Morgul.

La Batalla de los Campos del Pelennor sigue librindose, y los
Jinetes, que en un principio habian desequilibrado la balanza,
se ven obligados a retirarse, empujados por las tropas aparente-
mente infinitas de Sauron. Sin embargo, cuando todo parece
perdido, Aragorn v la Compaiiia Gris llegan con refuerzos, tro-
pas entre las que se encuentra el Ejército de los Muertos. El pa-
nico cunde entre los sirvientes del Sefior Oscuro, que se disper-
san v permiten la salvacion de la ciudad de Minas Tirith.

A medida que la batalla va acabando, Gandalf interviene ¢n
¢l prematuro funeral de Denethor y Faramir, pero sélo logra sal-
var a éste ltimo. Denethor perece entre las llamas.

El Libro Cinco se cierra con los ejéreitos victoriosos de Gondor
y Rohan marchando hacia Mordor y reuniéndose ante la Puerta
Negra. Alli, tras escuchar por la Boca de Sauron las condiciones
que exige su malvado amo, se niegan a pactar un armisticio y se
encuentran atacados por un ejército de proporciones descomu-
nales. De nuevo, parece que el destino de los Pueblos Libres pen-
de de un hilo. Asi comienza la Batalla de Morannon.

® elretorno oelrey @
(LiBrO seis)

El Libro Seis es el tltimo capitulo de esta épica narracion. Co-
mienza cuando Sam vuelve a recuperar el sentido y busca algun
camino para entrar en la torre de Cirith Ungol. Al fin encuentra
unoy, con la ayuda del Anillo dnico, pasa a través de dos Vigilan-
tes de piedra encantados que protegen la entrada. El robusto
hobbit logra rescatar a Frodo de sus captores orcos, que comien-
zan a luchar los unos contra los otros. Utilizando ¢l Vial de
Galadriel, Sam logra derrotar la maliciosa voluntad de los Vigi-
lantes, v los dos medianos logran escapar de la torre. Descienden
desde las alturas y se encuentran en medio de un rocoso valle con
forma de canalén que corre a lo largo de las Montanas de la Som-
bray dentro del cual se encuentra el camino que une a Cirith Ungol
con Durthang. Sin encontrar otra cosa que rocas ennegrecidas,
espinas afiladas y un resplandor sin sol, se comienzan a abrir ca-
mino lenta pero sigilosamente hacia el norte, hacia el este y final-
mente hacia el sur hasta el Monte del Destino. Cruzag la llanura
volcanica de Gorgoroth y escalan la vertiente septentrional de la
ardiente montana. Cuando logran encontrar un serpenteante ca-
minode ascenso, también vuelven a encontrarse con Gollum. Sam



logra alejar a la criatura, y los hobbits reanudan su ascenso. Final-
mente, llegan ala entrada que conduce a la caverna de Sarmnath
Naur, donde el Sefior Oscuro forjé el Anillo Gobernante en las
Grietas del Destine. Seguidos por Gollum, los medianos entran
en el alargado tinel que les conduce hasta el niicleo volcinico del
Orodrim. Cuando llegan a esa fatidica fisura, Frodo sucumbe fi-
nalmente al poder del Anillo Unico v se nicga a separarse del mal-
dito artefacto. Se pone el Anillo y desaparece.

Enese momento, Sauron se dacuentade lo que estd ocurriendo
y lanza toda su ira y voluntad contra Frodo. Envia volando a los
Espectros del Anillo hacia el Monte del Destino, esperando deses-
peradamente que eviten su posible destruccién. Pero es demasia-
dotarde, porque es entonces cuando Gollum logra derribar a Sam
v, tras agarrar al invisible Portador del Anillo cuando éste se en-
contraba en un saliente de las Grietas del Destino, la torturada
criatura se precipita al vacio. Consigo se lleva el precioso Anillo
Unico, que perece en aquellos fuegos encantados.

Con la destruccién del Anillo, el Monte del Destino comienza
atemblar, y todo lo que el Senor Oscuro ha creado comienza a de-
rrumbarse v desvanecerse. La Torre Oscura cae, al igual que lo
hacen todas las ciudadelas v murallas de Mordor. Las llanuras v
las montanas son cubiertas de llamas, v los cielos se llenan de ra-
yos. Cae la Lluvia Negra. Finalmente, el Maléfico pierde su forma
y es enviado al Vacio. Con sus Anillos destruidos, los nazgal se
desvanecen y mueren, cuarenta siglos después de su dltima hora.
En medio de ese apocaliptico tumulto, los demas servidores de
Sauron son presos del panico. Algunos comienzan a matarse en-
tre si; otros escapan. El holocausto cambia el sentido de la batalla
de la llanura ante Morannon, donde las rodeadas v maltrechas
fuerzas de Aragorn v Eomer logran conseguir la victoria.

Tras finalizar la Guerra del Anillo, Aragorn se casa con Arwen,
la hija de Elrond, y es coronado Rey del Reino Reunido de Arnor
y Gondor. Reina como Elessar Telcontar. Su aliado, Eomer, se
convierte enrey de Rohan y entierra a su tioen Edoras. Eomerse
casacon Lothiriel de Dol Amroth v renuewa el Juramento de Eorl,

un antiguo pacto que unia a los rohirrim con los dinedain del
Reino Sur. Faramir y Euwyn fortalecen estos vinculos, casindo-
se y convirtiéndose en ¢l Sefor v 1a Senora de Ithilien.

‘Tras la coronacion de Aragorn, Gandalf v los hobbits viajan has-
ta Edoras con Eomer v a continuacion siguen hasta Isengard, para
despedirse de Barbol. Vuelven ala Comarca tras un breve descanso
en Rivendel. Una vez en casa, los medianos descubren que Grima
Lengua de Serpiente v su amo Saruman han hecho sentir su pre-
sencia en aquellas verdes v fértiles tierras. Tremendamente debili-
tadoy disfrazado como “Zarquino”, Saruman apoyaelnuevoy ate-
rradorrégimen de Lotho Sacovilla-Bolsén. Sus bribones aterrorizan
la Comarca. Frodo acaba con el dominio del Mago caido en la Bata-
lla de Delagua. Sin embargo, antes de que Saruman sea e.\'pulsado,
éste culpa a Grima de gran parte del caos v los asesinatos. Lengua
de Serpiente enloquece de ira y apuriala a Saruman hasta matarlo.
Las flechas de los hobbits acaban con la vida del traicionero rohir.
La Comarca vuelve a estar en paz. Samsagaz sc casa y Frodo sirve
durante un breve periodo como Alcalde de Hobbiton.

En cuantoalresto dela Compaiiia, Gimli v Legolas siguen sien-
do grandes amigos. El primero retine a la mayoria de sus herma-
nos enanos v vuelve a poblar las Cavernas Resplandecientes de
Aglarond, cerca del Abismo de Helm. Los enanos forjan unas nue-
vas puertas para Minas Tirith. Legolas se queda durante un tiem-
poen Ithilien, esperando al dia en que pueda invitar a su querido
amigo a acompanarle en su viaje hasta las Tierras Imperecederas.

La historia llega a su fin un ano mas tarde, en 3021, justo en
los dltimos momentos de la Tercera Edad. Sam y Frodo parten
hacia el oeste, junto con Elrond, Galadriel v numerosos acom-
panantes —entre los que se encuentra Bilbo- en la que serd la alti-
ma Cabalgata de los Guardianes del Anillo. La comitiva llega
hasta los Puertos Grises, en el Golfo de Lindon. Alli esperan
Gandalf v Cirdan. Merry y Pippin llegan poco después, a tiem-
po para despedirse de Frodo, Bilbo y Gandalf antes de que atra-
viesen el mar. A continuacién, Merry, Sam v Pippin emprenden
un silencioso y melancélico camino de regreso a casa.
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