DOSSIER
LA MAGIA Y ELTE

MODULOS

- LOS NAZGUL EN SATM

PRESENTACION Y LISTA
DE CARTAS SERVIDORES
DE LA OSCURIDAD

LISTA DE CARTAS

DE MYTHOS

~ EN CASTELLANO
Y ADEMAS

EL PINCEL




*

[Find out more about BattleTech® at www.wizards. heﬁaﬁf

~'x 2 X

%

PLAY THE TRADING CAROD WAR GAME IJF THE FLITURE.

Command elite troops and heavy metal 'Muat:hs® Set.i ﬂ%n ﬂ'lE

same universe as MechWarrior®: 2. Open up on a fnéhl:i

Fqsq R® Available in 60-card ;,I_:arté’?f'decks and 15-card booster packs.
or er GOAST® RIS - Martinez Roca Customer Service: Tel 3 902 240 149. E-mail: magic_sp@seker.es

BattleTech®, MechWarnow and Mec|1® are ragmered trademarks of FASA Corporofian The BattleTech® universe is owned by FASA Corporation and used under license. -
gi g5t Ing, llus. by Dermott Power, ©1996 Wizards of the Coast, Inc.




CENTRAL DE JOCS

PRESENTA

LA TIERRA (MEDIA |JPC -

Tercera Cdad, en L 1650

"Ur Anillo pare n}o‘aernm‘l.os a todos, Un Anillo pora encontrarlos,

U Anillo poura arraerlos a todos T atarlos en Las tinieblas’
-La comunidad del Anillo, pag 77.

LA TIERRA (MEDIA Entra en las leyendas y vive con los héroes de la Tierra
Media 1500 afios antes de la guerra del Anillo.

Manda los poderosos ejércitos de los pueblos libres conira
las fuerzas del mal, o dirige las hordas de la oscuridad contra
la luz. Busca e investiga los magicos artefactos. Aprende y
lanza hechizos. Utiliza la diplomacia y el espionaje. Crea
tus propios personajes para que lleven a cabo tus planes o
recluta a personajes de otros paises. Encuéntrate con
Dragones, Balrogs, Istari y otras criaturas legendarias y
héroes de la Tierra Media. Entra en esta gran aventura tu
solo o con tus amigos.

]LLCC’O Por' COT'I'L‘O T

La Tierra Media Juego por Correo es una simulacion
de la clasica lucha entre el bien y el mal de J.R.R.Tolkien.
En el juego, 10 jugadores del bien (Pueblos Libres), se
enfrentan a 10 jugadores del mal (Servidores de la
. N Oscuridad), mientras que 5 jugadores Neutrales deciden a
udon T MO s T O OF RERNGST quien apoyar.

CARACTERISTICAS DE LA TIERRA (MEDIA JUEGO POR CORREO

i ln‘Fovmes ¥ dibujos de todos tus personajes.

: mapcx a todo color del Noroeste de La Tlerra (Media
* Resulzados de turmos impresos en Laser.

* Creacién de tus propios personajes.

" Los resulzados de zurmos ocupan 10-17 paginas.

Recibe 4 paginas de informacion gratuita llamando a:

Copyright © 1995 TOLKIEN ENTERPRISES, una divisién de ELAN MERCHANDISING INC., Berkely CA. La Tierra Media JPC™, El Hobbit, El Sefior de los Anillos y todos los personajes y lugares en ellos
mencionados son marcas registradas de TOLKIEN ENTERPRISES. Todos los personajes v lugares derivados de las obras de ] R R.Tolkien son marcas registradas usadas bajo licencia de Grafton Books (Harper
Collins), sucesores de Unwin Hyman, Ltd. y George Allen & Unwin, Ltd., London, UK.

Producide bajo licencia de GAME SYSTEMS INC, Miami, Florida, USA. Licenciatario exclusivo de los juegos por correo de Iron Crown Enterprises, Inc., Charlottesville, Virginia, USA, que posee los derechos
exclusivos para todo el mundo con respecto a los juegos de rol y de tablero basados en EL HOBBIT @ y EL SENOR DE LOS ANILLOS ®. de J.R R Tolkien.
Editado y distribuido por Central de Jocs,S L. con autorizacion de GSI
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el estado de la aficio

novedades

CRONOPOLIS

Para este mes de noviembre tienen pre-
visto ofrecerte la pantalla de Superbéroes
Inc., juego en el que han centrado toda su
atencién. Para estas Navidades, y de este
CAMPEONATO EUROPEQ ! mismo juego, pondran a la venta Tierra de
Heéroes, suplemento centrado en los Esta-
dos Unidos, con nuevaos superhéroes v
organizaciongs, y que te permitird
ambientar tus partidas cn ¢l pais por cxce-
lencia de los superhéroes. Y para cuando
se agoten las existencias del manual de
este juego, estan preparando una segun-
da edicién revisada, con un nuevo look v

ORNEQ ISTARI pLIRNADAS MUNDO DEZ un repaso a fondo de las reglas.

DISTRIMAGEN

Puedes tener acceso a las dltimas nove-
dades v noticias de esta marca en Inter-
net, en la pdgina www.distrimagen.es. En
ella encontrards informacion acerca de las
marcas de juegos que distribuye Distrima-
gen, entre ellas Simtac, M+, Farsa’s Wagon
vy La Factoria.

OPEN DE MADRID DE

~ DRAGONMANIA

Esta nueva empresa de Madrid ofrece la
posibilidad de jugar la version en caste-
Nano de del juego por correo Ouest, de la
empresa inglesa KJC una de las mayores
del sector de los juegos por correo en
Europa. Ouest, juego del que es li-
cenciataria en Espafa Dragonmania, es
jugado en 12 paises v estd traducido a 7
idiomas. Transcurre en un entorno medie-
val-fantdstico, en ¢l que t empiczas con
un grupo de 6 aventureros a tu eleccién
(hay hasta 16 tipos de personajes distin-
tos, con miltiples razas y 4 profesiones),
v a medida que vas reclutando nuevos
integrantes durante tus aventuras, tu
grupo puede llegar hasta los 15 persona-
jes. Quest tiene capacidad para partidas de
hasta 1000 jugadores, cada turno cuesta
390 pesetas, y ¢l ritmo de turnos lo elige
cada jugador, hasta un maximo de 3 tur-

Nnos por mes,




LA FACTORIA

Ya tienes a tu disposicién La Camada de
Fenris, primer libro de tribu para Hombre
Lobo, v ¢l Manual del Narrador de Vampiro,
del que te hablamos en A Primera Vista.
Para las Gen Con esperan poder olrecerte
El Mago, edicion en castellano de Mage de
White Wolf (mds informacién sobre este
juego en nuestro Dossier), asi como Nos-
feratu:Libro de Clan para Vampiro, y Rabia en
Nueva York, que te describe con todo deta-
He la ciudad de Nueva York para que pue-
das situar en ella tus partidas de Hombre
Lobo. También para las Gen Con esperan
poder ofrecerte un ndmero especial de su
revista Llrza con todas las cartas de Magic
traducidas al castellano.

Para diciembre tienen previsto poner en
¢l mercado El Telar del Destine {aventura
introductoria para £l Mago), Vampiro:Edad
Oscura (manual bisico que te introduce
€en C] Iﬁl[ﬂdf] Vaﬂ1pf1’i£'(l dC !a Fdad i\"l{f(_hﬂ
y cuya pantalla esperan poder ofrecerte
en febrero) y El Sabbat:Manval del Narra-
dor.

Para Mavidades esperan poder olrecerte
el primer suplementa de GURPS traduci-
do al castellano: Cthulbupunk, que combi-
na las ambientaciones de La Llamada de
Cbulbu y Cyberpustk, Y ya para enero tic-
nen previsto lanzar la pantalla de E! Mago,

asi como una aventura para Hombre Lobe.

FARSA'S WAGON

Para las Gen Con te ofrecerdn Invasores,
juego de rol sobre invasiones alienigenas
(mis informacién en A Primera Vista),
asi como las figuras de Fanbunter, en con-
creto las 10 primeras referencias, v que
vendrin en bolsas de 2. También para

esta fecha o a mas tardar para las Navi-

dades esperan tener listo Bamacity Tales,

coleccion de aventuras para Fanbunler.

HERACLIO FOURNIER

Esta marca serd la que distribuya para
Europa el juego de cartas de Expediente
X, la popular serie de televisién. En Four-
nier han concedido la distribucién para
Fspana a Distrimagen. Ademas, te ofrecen
una nueva ampliacion, con 135 cartas,
para su JCC La Ira del Dragdn, que lleva por

nombre El Enignta de la Ira.

JOC INTERNACIONAL

Para cuando leas estas lineas ya tendrds a
tu disposicién los suplementos La Comar-
Ga para Elr Sl‘ﬁ(” di’ 1[‘5 f‘l\ﬂlnﬂi Y i;f(hi(f’()ﬁ df‘
Pan Tang de S‘lormbnugfr, La Comarca es otra
de la coleccidn de guias que detallan la
Tierra Media, v que se centra en el terri-
torio que habitan esos pequenos diabli-

llas que son los hobbits, mientras que

estacdo de la aficion

a la Magia, eso de lo que

tanto hablamos. Pero,

irealmente sabemos lo que es?,

;sabemos en gue consiste este

antiguo arte? Veamos: para el sal-

vaje primitivo magia podria ser el
procedimiento para pasar el mal de

alguna dolencia que le aguejara a un

objeto que luego dejaria en unha

encrucijada, para que ese mal se

transmitiera al primero dLie pasara por

ahi (que mala leche ¢no?). Es |a MAGIA

DE CONTACTO 0 contagio. También tene-

mos la creencia (arraigada en nuestro
inconsciente) de que lo semejante pro-

duce lo semejante. De ahi cue los com-
ponentes magicos para determinado

ritual tengan una cierta afinidad con lo

gue se desea producir. No olvidemos el

tipico munequito del vudu. Estas dos leyes,

la contaminante y la de semejanza, forman

la MAGIA SIMPATICA. Es decir: que las cosas

actuan reciprocamente.

Y asi empezamos a sacrificar virgenes para

fue su pureza nos purifique, o a ninos, para

gue su juventud nos rejuvenezca, etc. Todo es
cuestion de tener una idea “especial” de la
ETICA. Pero bueno, no todo es tan malo. Tam-
bién estdn los estudiosos de “arte” que buscan

la “iluminacién” interior. Como si el alma pudie-

ra transmutarse de la misma manera que se
transmutarian los metales del proceso algquimi-
co. La obtencion de oro a partir de un metal vil
seria una alegoria de la transformacion e ilumina-
cion del alma. Lastima que algunos de los procesos
alquimicos supongan “destruir” previamente la
naturaleza inicial. O sea: hay que morir para volver

a nacer. Es el pago de la INICIACION...
Nosotros tenemos la suerte de poder jugar a hacer
magia sin ninguna de esas desagradables conse-
cuencias. Y esa es nuestra MAGIA. ;

Magicamente vuestra... La Redaccion
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Hechiceros de Pan-Tang es un suplemento de
Stormbringer con informacion acerca de
esta isla y cinco aventuras. Para diciem-
bre tendrds a tu disposician Espacio Para-
lelo, una aventura para Star Wars.
Respecto a los juegos de cartas coleccio-
nables, en octubre salicron Mythos, el
ICC de La Llamada de Cthulbu, v la prime-
ra de las expansiones que ha elaborado
Chaosium y que JOC edita en castellano:
La Universidad de Miskatonic. Para este mes
de noviembre se espera la segunda
ampliacién, Ef Despertar de Cthulbu, mien-
tras que a mediados de diciembre, debe-
ria estar lista la tercera y dltima de las
ampliaciones iniciales de este juego de
cartas, Leyendas del Necronomicon. Y para
SATM, el juego de cartas coleccionable
de la Tierra Media, Servidores de la Qscuri-
dad, ampliacign que introduce un nuevo
tipo de carta, los agentes, y nuevos con-
ceptos en ¢l juego como los personajes
capturados, ICF la presentara oficialmen-
te en Bélgica el 16 de noviembre, tenién-
dola a tu disposicion en castellano pocos
dias después.

JOC también entra en el mundo de los
juegos de dados coleccionables distribu-
yendo Dicemaster, juego de ICE. La pre-
sentacién de este juego en nuestro pafs
se llevard a cabo en las Gen Con, en Bar-

celona.

KERYKION

Por fin buenas noticias de esta editorial.
Una vez ha concluido ¢l traspaso y pape-
leo entre Wizards y Atlas Games, nueva pro-
pietaria de Ars Magica, esta marca ya ha
dado a Kerykion el visto bueno para que
sigan adelante con su linea de produc-
cion. Para celebrarlo esperan ofrecerte
este mes de noviembre el suplemento
Lugares Miticos, que te detalla § regios.
Otra noticia es que para ¢l futuro estan
replantedndose su sistema de edicidn,
para intentar lograr una bajada conside-

rable de precios.

M+D

Esta editorial ha pasado a integrarse den-
tro de la estructura de La Factoria, aunque
manteniéndose como sello editorial. Asi
podrid seguir con todas las lineas edito-
riales que tenfa hasta ahora. Y como prue-
ba, para las Gen Con esperan poner a tu
disposicion Chrome Book 2 para Cyberpunk,
Klavis nferna, primera entrega de una cam-

pafia para Kuit, v Apocalipsis, siguiente

expansion para el JCC Deomtrooper. Asi
mismo seguirdn con la importacion de las
tiguras de Hearthbreaker, y esperan tener a
punto Crdénicas de Warzone, revista de
apoyo para el juego de miniaturas War-
Zone.

Para fin de afio esperan lanzar un titulo
largo tiempo esperado, Apache, suple-
mento para Far West centrado en los
indios, v Conipendio Warzoue, suplemento
para este juego de tiguras con nuevas
reglas y personalidades.

Ya para principios del ano que viene estan
trabajando en la versién en castellano de
la segunda edicion de Mutant Chronicles, y
en la Guia del Hechicero para Kult

YGGDRASIL

En esta editorial siguen rastreando el mer-
cado a la bisqueda de algdn jucgo inte-
resante que traducir. Por ¢l momento han
centrado su punto de mira en el mercado
francés.

ZINCO

Para las Gen Con intentan tener listo Iniro-
duccidn al juego de rol, una caja con reglas
simplificadas para empezar a jugar a
AD«D), v que pretende cubrir ¢l hueco
que ha dejado el D&D Bdsico tras la de-
saparicién de Borras del sector. También
para estas jornadas esperan poder ofre-
certe El Gran Libro de los Elfos, con toda la
informacion que necesitas acerca de esta
raza, v Frontera Elerna, una aventura de Pla-
nescape ambientada en Sigil, la ciudad de
los Planos.

Ya para diciembre ticnen previsto poner
a la venta Ex la Jaula, otra aventura para
Planescape, ambientacidn a la que tienen
previsto dedicar la mayoria de sus esfuer-
zos el ano que viene, y Bat!{rspacr, Suplc-

mento para Battletech.

ALDERAC

Esta marca, aparte de seguir con su juego

de cartas Legends of the Five Rings del que

nos ofrecen la tercera expansién, Anvil of

Diespair con 152 nuevas cartas, nos anun-
cia un juego de dados coleccionables
ambientado en la serie de television Slar
Trek: Next Generation. Red Alert: The Star Trek
Collectible Dice Game, primera entrega del
juego, estd centrada en el conflicto entre

la Federacidn y los temibles Borgs.

ATLAS GAMES

Una vez resuelto todo el traspaso de Ars
Magica con Wizards of the Coast, en Atlas
ponen manos a la obra para relanzar este
juego. Ademas, estan preparando una
ampliacion, jugable por si misma, de su
juego de cartas On the Edge que se llama-
1d The Chaos Plague, y que esperan tener a

punto para principios del afio que viene,

CHAMELEON ECLECTIC

Earthforce Sourcehook es una guia para usar
con ¢l juego de rol Babylon Project,
ambientado en la serie de television Baby-
lon 5. En este tomo se nos explican con
todo tipo de detalles las unidades de la

Tierra destacadas en la estacidn espacial.

CLASH OF ARMS

Home before the leaves fall es el primer war-
game de una serie que usa una version del
reglamento de The Cossacks are coming: Esta
dedicado a la campaiia del Marne de
1914, v los intentos del ejército francés

de frenar la gran ofensiva alemana

DECIPHER GAMES

Para este mes de noviembre tienen pre-
visto ofrecerte la ampliacian The Emprre
Strikes Back:Hoth, de su JCC Star Wars. De
cste misma juego, anuncian para enero el
set introductorio para dos jugadores The
Empire Strikes Back. En febrero anuncian The
Empire Strikes Back: Dagobath. Ya para junio
quedard la Special Edition, mientras que
para mas adelante quedan The Empire Stri-
kes Back:Bespin (octubre 1977), el juego
introductorio para dos jugadores Return of
the Tedi (enero 1998, Relurn of the Jedi Tato-
oime (febrero 1998), Return of the Jedi:Endor
{junio 1998) y Reiurn of the Jedi:Death Star
{octubre 1998).

DESTINATION GAMES

Siguen ofreciendo madulos para juegos
medieval-fantasticos. Su tercera seric de
Pulp Dungeans incluye los titulos The Ama-
zow's Gold, The Zombies Curse, The Shaman's
Totem v The Executioners Challenge

EPITAPH STUDIOS

Age of the Finpire es un juego de rol ambien-
tado en la Edad Victoriana. Desde las
calles iluminadas con luz de gas de Lon-
dres a las llanuras del Salvaje Oeste, de
las junglas de Africa a los misterios de
Oriente, las aventuras no tienen limite,
con sociedades secretas, invasiones
extraterrestres, peligrosos genios del cri-

men o civilizaciones perdidas.

FASA

Explorer Corps es un suplemento para Bat-
tletech que nos adentra en los secretos de
estos cuerpos que se dedican a explorar
la Periferia en busca de los planetas nata-
les de los Clanes. Missions s un conjunto
de aventuras de Shadowrun en las que se
han aplicado algunas de las novedades de
The Shadowrun Companion. Earthdaion Survi-
val Guide es un suplemento para Earthdawn
con informacién para crear campafas de

cxploracién en exteriores.
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FLEER

Starfleet Mancuvers es una expansién para el

juego de cartas Star Trek centrado en la

primera mitad de la segunda temporada

de la serie original, con mds armas, naves,

lugares, v escenarios de combate.

IFLaptanikisintie

Snakergewiththe 1
tathe tnding Partyithe
... Mtrutes.and s dissaded

HEARTBREAKER

Para la linea de Mutant Chronicles nos anun-
cian Cybertronic Sourcebook, suplemento
qUC NOS Presenta Una Nueva corporacion,
Cybertronic, con toda la informacien que
necesitas para incorporarla a tus partidas,
Metropolis Sourcebook es una guia de Kull
que te adentrard en los secretos de
Metropolis, la ciudad infinita de caos y
destruccidn. Incluye informacién acerca
de lugares y situaciones en los que el velo
se ha roto, los palacios de los Arcontes v
las ciudadelas del Demiurgo, asi como
informacién de algunos de los habitantes

de la ciudad.

HOLISTIC DESIGN

Forbbiden Lore: Technology es un suplemen-
to para ¢l juego de rol Fading Suns que nos
explica cosas acerca de la tecnologia, algo

prohibido en esta ambientacion,

IMPERIUM GAMES

Aliens Archives es un suplemento para Tra-
veller que recopila informacién sobre razas
alienfgenas, asi como un método para
generarlas. Milien 0: The Third Imperium te

el estado de Ia aficiol

ofrece todo el background que necesitas
para ambientar tus partidas de este juego
de rol, mientras que First Swrvey te amplia
el libro anterior en torma de atlas estelar.

INFINITE IMAGINATIONS

Quest for Power: Darkness in the Light es una
mezcla de juego de cartas v jucgo de rol.
Digamos que las cartas se otorgan el
papel del médster v son las que detinen la
trama de la partida v presentan los obs-
taculos a los que se han de enfrentar los

jugadores

LAST UNICORN

[sta marca nos anuncia la segunda edi-
cion de su juego de rol Aria, con un nuevo
sistema de jucgo. Ademds, estdn traba-
jando en un juego de rol v otro de cartas
ambientados en el cldsico de la ciencia-

ficcion Dune.

PINACLE

Para su juego de rol Deadlands, ambienta-
do en un Salvaje Oeste algo especial, nos
anuncian dos suplementos, The Quick & the
Dead incluye més informacion de back-
ground y tres aventuras, mientras quc
Book ()’ the Dead presenta més datos acer-

ca de los no-muertos.

PRECEDENCE

Serenades: Book of Powers es un suplemento
para el juego de rol Immortal con toda la
informacién acerca de los poderes misti-
cos de los inmortales, mientras que The
Art of War clarifica v expande el sistema
de combate de este juego. Immortal: Peri
Sourcebook nos detalla cosas acerca de uno

de los inmortales, Peri.

R. TALSORIAN

Champions: The New Millestnium es una revi-
sién de su juego de rol Champions, al que
se le ha incorporado el nuevo sistema de
Hero/Talsorian v se ha revisado para adap-
tar los superhéroes al espiritu de los 90.

TRI-CITY GAMES

AC Unbound es un suplemento para Super-
habes con informacién acerca de alguna
de las principales localizaciones v cuar-
teles generales de este juego de rol de

superherainas,

TSR

Birthright crece con las gufas de los domi-
nios de Stjordvik y Tuarhievel y con
Havens of the Great Bay, que amplfa este uni-
verso de juego con nuevas tierras. Childres
of the Nigth: Vampires incluye 13 aventuras
con destacados vampiros de Ravenloft
como protagonistas, mientras gue Daors
of the Llnknawn incluye 4 aventuras cortas
para Planescape. Fordotten Realms ve aumen-
tar su coleccion con How the Mighty are
Fallen, primera aventura para la serie Arca-
we Ade, v Undermountain Trilogy IT1-Stardock,
tercero de la serie Dungeon Crawl, desti-
nado a personajes de niveles 9 a 12,
Dragonlance Fifth Age crece con The Last
Tower: The Legacy of Raistlin, que nos aden-
tra en los secretos de la Torre de Way-
reth, v por lo que hace referencia a voli-
menes genéricos, TSR nos anuncia
Menstrous Compendinm Aninal, vol. 3,

WEST END

Darkstryder: Endgame Campaign es el dltimo
de Tos suplementos que componen la
campaifia de Darkstryder, en la que el dlti-
mo de los jefes imperiales intenta destruir
a la Nueva Repiiblica. Indiana Jones Adven-
tures Sourcebook contiene aventuras con
este popular personaje y reglas para adap-
tarlas al sistema 6. Sick Little Sagas, por

su parte, €s un conjunto de aventuras de

El Guardidn de la Cripta, micntras que
Wamphyri Sourcebook viene a ampliar la

linea de Necroscope.

WHITE WOLF

Liber des Goules es un suplemento para
Mind Eye’s Theatre que permitird a los juga-
dores interpretar el papel de ghouls,
mientras que Wraith también se incorpo-
ra al rol en vivo con un volumen que
adapta este juego al Mind Eyc's Theatre.
Vampire:Dark Ages aumenta su linea con
Constantinople by Night, que nos detalla los
secretos de la capital del Imperio Roma-
no de Oriente, mientras que Montreal by
Night sitia a nuestros vampiros en el
Montreal actual, una ciudad bajo contrel
del Sabbat. Changeling crece con Change-
fl‘ug Shadow Court, mientras que l’Ve‘rc‘moif
Chronicles vol. 1 es una recopilacidn que
combina los titulos Rite of Passage y Val-
kenburg Faundation. Mage Chronicles vol. 1.,
por su parte, recoge material de The Book
of Chauiries y Digital Web.

WIZARDS OF THE COAST

Las novedades de Wizards se centran en
tres lincas. Por un lado, Mirage (o Espejis-
mo en su edicion castellana), la nueva
expansion de Magic. Por otre, The Sabbat,
expansion para Vampire: The Eternal Strug-
gle, y para acabar, fruto de su colabo-
racién con FASA, el juego de cartas
coleccionables de Battletech, desarrollado
por Richard Garfield v que consta de
unas 350 cartas.

Por lo que hace referencia a Magic, deci-
ros que Rob Alexander, Melissa Benson y
Ld Beard Jr., tres de los dibujantes del

juego, han entablado un pleito contra Ja

ltis creanpe, e

il endd af nrm. )




compafifa informética MicroPrese por cla-
borar un salvapantallas con algunas de sus
ilustraciones. L.a compaiifa se justifica con
¢l argumento de que tienen la licencia de
Wizards para usarlas. En el fondo del asun-
to se halla el contrato que los artistas fir-
maron en su dfa con Wizards, v si éste per-

mite a WolC ceder las ilustraciones sin el

permiso de sus autores.

CICLOPEO

Ya tenemos en nuestras manos ¢l ndme-
ro 6 de este fanzine, En esta ocasion
incluve unas reglas para resolver el com-
bate de masas en ambicntaciones medie-
vales, una avuda v un médulo para Starm-
bringer v un modulo de Kult. Los
interesados en conseguirlo podeis escri-
bir a Ciclépeo, ¢f Arto. Tioda 6, princi-
pal 12, 33.012 Oviedo (Asturias) o tele-
tonear al (981523 49,80, La suscripcidn
anual {4 nimeros) a cste fanzine cuesta

1.500 pesctas.

IN NOMINE ROLEM

Este es el tanzine que claboran los miem-
bros de la Orden de los Caballeros Doc-
tarios, de la ciudad de Cordoba..en
Argentina. Incluye un cémic, comenta-
rios v ayudas de juego. Por el momento
van por el nimeres 2, pero seguro que ha-

ran bastantes mas. Desde aqui un saludo.

FESTA DELS SUPERS

TV3, la cadena de televisién autondmi-
cade Cala]unyal emite desde hace cinco
anos un programa diario llamado Siper 3,
dedicado a los mas jévenes (de O a 16
anos). El programa ha creado un Club
que se E'Ia Lf)nVL‘Tlid() €n uno dt 1(),‘; mayo-
res del mundo con mids de 400.000 miem-
bros (unas 100.000 entre 14 v 16 afos).
El pasado abril iniciaron una colabora-
cion con JOC Internacional al permitirse a
todos sus socios la entrada libre a DIA de
JOC. Quedaron tan satisfechos de los
resultados de dicha promocion que con-
tactaron de nuevo con JO( para la orga-
nizacioén de su primera “convencién de
socios” la Festa dels Sidpers.

I.a concentracién tuva lugar los dias 19y
20 de octubre en el Estadi Olimipic de Bar-
celona. Habia actividades al aire libre:
deportes, folklore (diferentes grupos prpo-
cedentes de toda Catalunya), misica en
vivo, payasos y otros especticulos, Fn el
tinel de maratén (zona cubierta bajo las
gradas del estadio), habia mas actividades:
cine, un largo pasillo con stands de varias
ONGs (de UNICEF a Médicos sin Fronteras)
v la zona de juegos de rol.

Esta zona de jucgo cstuvo gestionada por
Lidic 3, la misma organizacién que gestio-
na [HA de JOC. En clla habia cuatro stands:
de izauierda a derecha, Martinez Roca
{Mayic), Lidic 3 v las ludotecas municipa-
les de Barcelona, JOU Internacional v Geames
Workshop. Frente a los stands, habfan 20
mesas de juego, que funcionaron de modo
ininterrumpido duranie todo ¢l [in de
semana (de 10am a 18.30pm): 6 asignadas
a Magic, 2 a Games Workshop, 2 a Kerykion
{Ars Magica, s6lo el domingo por la mana-
na), v 10 asignadas a JOU Inlernacional
JOC Internacional dedicéd dos mesas a los
juegos de rol publicados en catalan (El Sex-
yor dels Awclls v La Crida de Cthulhu), scis a

demostrar SATM v dos a presentar en

riguriosa exclusiva la version en castella-
no de MYTHOS. En ¢l stand se pudieron
observar por primera vez las pruebas a
color de la esperada expansién para SATM
Servidores de la Oscuridad, junto con plan-
chas de las demds series del juego. Tam-
bién fue el lugar donde se empezaron a
repartir las primeras cartas promociona-
les de MYTHOS, La Liamada de Cthulbu v La
Crida de Cthulbu, dos cartas de "libro”
Hablando con los demostradores, pode-
mos concluir que aproximadamente el
80% de los que se sentaron a nuestras
mesas no habia jugado nunca a un jucgo
de cartas coleccionables. [Del 20% res-
tante, la mitad eran jugadores de Magic
que no conocian otros juegos de cartas
La organizacian preveia la asistencia de
50.000 visitantes, mientras que la prensa
del lunes hablé de 150.000, por lo que el
éxito de la convocatoria triplicd las expec-
tativas. Aunque no podemos cuantificar la
porcion de visitantes que visitaron la zona
de juego, la gran mavoria de ellos cruza-
ron la sala, buena parte de ellos se senta-
ron en nuestras mesas, y muchos nuevos
ticles quedaron convencidos de lo diver-

tiddos v apasionantes que son los juegos de

aventura, en el soporte del rol o las cartas.

DIA DE JUEGO

Estas jornadas, que debian celebrarse los
dias 13, 14y 15 de diciembre en Madrid,
han quedado desconvocadas. El motivo
ha sido la falta de un acuerdo con ¢l
Ayuntamiento de Madrid, que ponia a
disposicion de la organizacién el Centro
Cultural Puerta de Toledo Los responsa-
bles municipales no permitian cobrar

entrada a dicho local, ni por alquiler de

.

NTERNACIONAL,

Iniciacion @ SATM y MYTHQS en ¢l Estadio Olimpico de Barcelona, en la fiesta del Club Super 3

stands, ni tampoco realizar ningiin tipo

de venta. Ante estas condiciones, que
hacen inviable la financiacién del pro-
yecto, la organizacién ha decidido anu-
lar la celebracién de estas jornadas, empe-
zando a trabajar para organizarlas cl

préximo afo en mejores condiciones.

PRIMER CAMPEONATO
NACIONAL DE SCRABBLE

La compaiifa Mallel, editora en Espafia del
juego Scrabble, ha organizado el primer
campeonato nacional de este juego.

El campeonato consistié en cinco fases
previas en Madrid, Valencia, Barcelona,
Sevilla v Bilbao. La gran final tendra lugar
en Madrid. La fase de Barcelona se cele-
bré el sabado 26 de octubre en la Esta-
cion del Norte de RENFE  Asistieron
unos 250 jugadores. Se hicieron dos par-
tidas previas v los mejores clasificados
pasaron a una segunda ronda de otras dos
partidas. Los doce mejores clasificados
finales son lo que viajaron a Madrid para
competir en la gran final. También sc
celebré una partida linal entre el primer
v el segundo clasificado de los doce, para
determinar a un ganador tnico y absolu-
to de la fase de Barcelona. Fue curioso
quién se clasifico: Salvador Alsius, perio-
dista y presentador de TV 3, la television
autonomica de Cataluia y Anna Genis,
quien escribe crucigramas en cataldn para
El Perigdice de Catalunya. Esta dltima fue
quien se alzd con el triunfo absoluto al
conseguir en el dltimo turno un scrabble
{formar una palabra con las siete letras del
atril) lo que le proporciond una jugada de
77 puntos que le permitic superar a Sal-
vador Alsius que desde el principio de la

partida habia llevado la voz cantante.
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A PRIMERA VISTA

Cuando leas estas lineas estaremos
en plena efervescencia

de las Gen Con de Barcelona,

fecha que muchas de las empresas
del sector aprovechan

para presentar sus novedades

de la campana de Navidad.

Entre este numero vy el siguiente
intentaremos acercartelas.

Para que vayas haciendo boca

te presentamos el juego de rol
Invasores, de Farsa’'s Wagon

y el Manual del Narrador

para Vampiro, como novedades

mas destacadas en esta ocasion

POR LA REDACCION

Invasores

nvasores ¢s la edicidn espafiola del
juego Hidden lnvasion, de la edito-
rial Night Shift Games. Pero a dife-
rencia de la mayoria de casos, [noa-
sores no se trata de una mera traduccidn,
sino que nos hallamos ante una verdadera
segunda edicion del original, en la que Farsas
Wagon ha mejorado en la mayoria de aspectos,
tanto en la portada como en la maquetacion o
el sistema de juego v el background', que ha sido
desarrollado y completado para ofrecer una
excelente introduccién para todos los nedfitos
en el tema de la "Conspiracion Alienigena”.
Tanto la portada como la maquetacién interior
han sido rehechas de nuevo, afiadiendo un gran
ntmero de ilustraciones de las que carecia el ori-
ginal, al igual que la portada, que ¢s a todo color.
la estética, moderna v sombria, encaja perfec-
tamente con ¢l tema. Por lo que respecta a la
generacién del personaje, no se ha visto un sis-
tema mds rdpido hasta el momento. No hay pro-
fesiones (puedes ser lo que quieras) aunque si
algunos arquetipos orientativos. El personaje se
define gracias unos talentos que escoge ¢l pro-
pio jugador, seglin unos puntos de generacién
que pueden ampliarse mediante defectos, La lista
es bastante extensa pero nada impide crear talen-
tos nuevos (de hecho, es altamente recomenda-
blel. Los talentos se completan con los puntos
de impacto, aficiones y defectos del personaje.
l.a generacion es tan ficil v abierta que no se
recomienda a los jugadores indecisos (que son
los que mds tardan en hacerse el personaje cuan-
tas mas oportunidades brinda el juego).
Las palabras que mejor delinen ¢l sistema de
juego son sencillez v agilidad. Se basa en los
136, con un factor de diticultad para los talen-
tos que se debe superar seglin cada caso. Las re-
glas bdsicas son muy faciles y el sistema se
pucde ir completande con la multitud de reglas
opcionales que sc incluyen para casos concre-
tos (fallos criticos, repetir tiradas. ..). Este siste-
ma permite una gran jugabilidad, lo que pro-
porciona mds tiempo para la interpretacién, y
es ideal para introducir a gente nueva en los jue-
gos de rol. Las reglas opcionales completan lo
suticiente el reglamento como para no defrau-
dar a los jugadores mas exigentes. Aunque se
echa en falta una localizacién de impactos, no
es dificil adaptar cualquicra va existente.
La temdtica y ambientacién son, junto a la pre-

sentacion, uno de los grandes pilares del juego.

Quién no ha visto Expediente X2 Pues el mundo
de Inpasores es precisamente éste: Nuestro mundo
real, donde los alicnigenas se han establecido
{mucho tiempo antes de lo que creemas) v las
gabiernos y grandes corporaciones compiten por
el control de la tecnologia extraterrestre y/o por
la dominacion global. Al lado de estos aparecen
los grupoes conspiradores con unos objetivos mds
oscuros si cabe. Asi desfilan ante nuestros ojos
Crises, Nordicos v Reptilianos, el FBI, la CIA, la
Santa Sede, los [Hluminati, Masones, Minutemen
y un amplio eteétera, La informacion se comple-
ta can una amplia documentacién sobre casos
mds o menos relacionados con el fendmeno
OVNI (desde Majestic- 12 hasta las mutilaciones
de ganado, pasando por el caso Roswell o los foo-
fighters). Destaca el buen uso que se hace del
método informacion-desinformacion, va que el
background que se presenta a los jugadores no
tiene nada que ver (v ¢s menos extenso) que cl
reservado al director de juego (Nota: A este alti-
mo se¢ le recomienda que haga acopio de un buen
nimero de aspirinas, las va a necesitar. Es el pre-
cio que sc ha de pagar por conocer la verdad).

En el mismo manual se incluyen tres sencillas
aventuras, listas para jugar y que sirven como
excelente introduccidn al mundo de [npasores.
Brilla con luz propia la aventura "Convergencia’,
escrita por John Tynes (Editor Jefe de The Uns-
peakable Oath, que no es precisamente una revis-
ta culinaria). El juego acaba con una profusa bi-
bliogratia v referencias varias (peliculas, series,
direcciones de Internet...) que permiten ampliar

el conocimiento sobre la tematica del juego.

Unn Guia para VAD




[nvasores es sencillo, pero resulton v altamente
adictivo, uno de esos juegos que bebe de las
fuentes de la llamada "Realidad Alternativa”,
como lo hicicron en sumomento Vampiro v Kull.
Pero, a diferencia de estos (v sin agravios com-
parativos), la realidad es, en este caso, "dema-
siado real” {demasiadas evidencias de que hay
algo allf fuera como para que las ignaremos, al
menos ¢n lo que a los grupos conspirativos sc
refiere). [npasores supone un gran salto cualita-
tivo en la produccién de FW (dejando de lado
el formato fancinero) para editar un juego algo
mas “scrio” que Fanbunter (y eso que Fanbunler es
de lo mds serio). En cuanto al precio, Farsa’s
Wagon se ha comprometido a que no alcanza-
ra las 3000 pesetas. Para mantener el contacto
con ¢l pablico, FW editard un boletin gratuito
¢ 8 paginas con una aparicion bimensual que,
con el nombre de El Desinformador, pretende
mantener informada a la gente de todas las
novedades que aparezcan sobre [nvasores, ade-
mas de proporcionar una serie de ayudas de
juego, relatos cortos y articulos que todo futu-
ro Director de [nvasores sabra agradecer. El
boletin, ademas, esta abierto a todo tipo de

colaboraciones.

Vampiro: Manual del Narrador

Este suplemento que La Factoria ofrece a los se-
guidores del juego de White Welf va enfacado di-
rectamente hacia ¢l Narrador, y conticne toda
una serie de informacién v cansejos para ayu-
darle a crear y desarrollar sus partidas de Vampi-
ro. Es un volumen idénco para aquellos que
nunca han dirigido una partida y quieren empe-
zar a hacerlo, o para directores de juego con
escasa experiencia en la ambientacién vampiri-
ca. A un nivel muy bésico, incorpora consejos
sobre como plantear una aventura, o como deci-
dir cuales serdn las lincas macstras de una Cro-
nica v como desarrollarla, o los elementos con-
cretos que debe tener el escenario en que decidas
que transcurra la accion (hallando siempre el mas
adecuado a la trama que has planteado), o que
molivaciones impulsan a los jugadores (con un
interesantisimo articulo sobre la politica en la
Camarilla). Incide especialmente en uno de los
encantos principales de toda buena partida de
Vampiro (y de rol en general): el malo, el enemigo
que nos lleva por el camino de la amargura hasta
que conseguimos derrotarlo. En este apartado se
incluyen nuevas lincas de sangre.

Otro de los puntos fuertes de este manual son
las nuevas reglas que incluye, entre ellas la del
combalte narrativo, sin olvidar la del Vuelo, la
Caza, la Magia Menor o la Mortalidad, entre
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otras. El Manual del Narrador contiene también

un apéndice con objetos encantados.

Historia Magica de Catalunya

De un tiempo a esta parte ir a comprar el pe-
ricdico al quiosco de la esquina ya no significa
volver a casa con un montén de hojas grandes

que te manchan las manos de tinta si las mano-

estado de la aficion

scas mucho. Ahora, ademads del diario, te dan fas-
ciculos de enciclopedia, cubiertos, libros, pelotas
de playa, CD-Roms, y demas chorradas. Ulti-
mamente parece ser que se decantan por los jue-
gos de mesa, va sean adaptaciones del Trivial Par-
suil al mundo del fithol o juegos de aventuras.

Fl peritdico Avui de Barcelona, uno de los po-
cos representantes de prensa diaria escrita en
cataldn, inicio el pasado 11 de septiembre la en-
trega del jucgo Historia Magica de Catalunya (no
me he equivocado con los acentos, estd escrito
en cataldn) como conmemoracién de la Diada
de Catalunya. Fue anunciado en television di-
ciendo que se trataba de un juego de rol pero
no lo es. Se trata en realidad de un juego de ta-
blero ambientado en una época medieval fantds-
tica en Furopa, y mas concretamente en todo el
territorio de Catalunya, ltalia, v las costas medi-
terrdneas de Africa y Francia. En ¢l tablero es-
tan marcadas ciudades importantes conectadas
entre sf por lineas que indican los posibles mo-
vimientos de una a otra. El objetivo del juego
es ir de ciudad en ciudad, cogiendo en cada una
de ellas cartas, eje de la dindmica, quc nos
indicarin misiones a realizar, duelos, personajes
a los que ayudar, eventos v sucesos, cte. A tra-
vés de todo esto nuestro personaje mejorard sus
caracteristicas {fuerza, valor y sabidurfa), y cuan-
do éstas alcancen el valor de 3 0 mds podremaos
ir a retar al dragon. Quien consiga vencerlo en
duelo serd el ganador de la partida.

En la primera entrega se dio el tablero, dos da-
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dos de seis caras, y unas cuantas tarjetas. Des-
pués cada dia se entregan més tarjetas, los fincs
de semana las seis figuras de los personajes de los
jugadores v otras seis representando monstruos
y personajes no controlados por los jugadores.

El concepto de juego recucrda bastante a Ta-
lisman, esa versién fantastica del jucgo de la oca
pergenada por Games Workshop. Coma ese juego,
Historia Magica de Catalunya es de una sencillez
extrema, pero muy entretenido de jugar v una
buena manera de iniciar a los mas pequeiios cn
los jucgos de mesa de fantasfa para luego dar el
salto a otros con mds posibilidades v en un fu-
turo incluso a los juegos de rol. Como nota cu-
riosa destacar lo politicamente correcto que es:
sélo hay tres tipos de personajes, pero puﬁden
jugar seis personas. Esto se explica porque son
el guerrero v la guerrera, ¢l aventurcro v la
aventurcera, v ¢l mago y la maga.

Highlander

En la seccion Nuestros Juegos de nuestro

ndmero anterior os hablamos de un jucgo de rol

e COMIC NACIONAL Y
DE IMPORTACION

e TEBEO ANTIGUO

e JUEGOS DE ROL

e FIGURAS TODAS MARCAS

o WARGAMES

e ENVIOS POR CORREO A
TODA ESPANA

Portugal, 36
Tel. {96) 592 30 40
03003 ALICANTE

basado en la pelicula Los Inmortales. Ahora os pre-
sentamos un juego de cartas coleccionables que
comparte la misma temdtica, aunque limitada
al aspecto que mds llama la atencién en las
peliculas y la serie de television: los combates
a muerte con ¢l objetivo de cortar la cabeza del
oponente. El objetivo del juego es reducir la
mano del oponente hasta dejarlo sin cartas, o
cortarle la cabeza haciendo uso de cartas espe-
ciales. Si se produce una de estas circunstancias
¢l duelo se da por terminado y es obvio quién
es el ganador. Para representar los ataques con
espada se ha optado por un sistema consistente
en cartas de ataque que indican si es alto o bajo,
ala derecha o a la izquierda. Cada ataque puede
ser parado con su correspondiente carta de
defensa. Un ataque que no pueda ser bloque-
ado causara dano y éste se representa median-
te la reduccian de la mano. Existen también car-
tas especiales que dan un poco mas de color a
un juego ya de por si bastante insipido. Uno de
sus pocos puntos de interés es la posibilidad de
hacer barajas centradas en un inmortal en con-
creto, de las peliculas o la serie, utilizando sus

ventajas y sus cartas especiales.

The London Guidebook

Chaosium obsequia a los amantes de La Llamada
de Cibulbu con este suplemento que detalla todo
lo que necesitan saber para ambicntar sus par-
tidas en el Londres de los felices afios 20. Empe-
zando por una breve explicacién del estilo de
vida de la época y la diferencia en algunas pro-
fesiones entre los estdndares americano e inglés,
pasando a una recopilacion de personajes famo-
sos, llegamos a una exhaustiva descripcion de
la capital inglesa, barrio por barrio, incluyendo
los principales edificios v centros de interés de
cada uno de ellos. También contiene articulos
sobre la vida cotidiana en la ciudad que deta-
Ilan las peculiaridades de la fuerzas del orden,
de los hospitales, de los clubs, deportes v otras
formas de ocio, asi como una gufa del Londres
ocultista. Y para acabar, un pequeiio médulo.
Indispensable para dejar de una vez el Nuevo
Continente y empezar a enfrentarnos a Cthul-

hu v sus sectarios en la Vieja Furopa.

Atlas of the Young Kingdoms vol. 1

Este tomo de la coleccion Elric es el primero de
una coleccién destinada a proporcionar mds in-
formacion de background sobre los Reinos J6-
venes. Lste primer volumen va dedicado al
Continente del Norte, v nos habla de FI Desier-

to de las Lagrimas, el Desierto de los Suspiros,
¢l Bosgue de Troos, Vilmir, Tanelorn, Nadso-
kor, Org e llmiora. Nos habla no sélo de los
principales lugares v ciudades de cada una de
estas regiones y reinos, sino también de la gente
que los habita, sus peculiaridades y su estilo de
vida, asi como las estadisticas listas para utili-
zar ¢n tus partidas de unos cuantos habitantes

destacados de la zona.
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El Juego de Rol por Correo

Imperios, guerras, desastres, plagas, dioses y héroes. Todo esto y mas, ha marcado la historia
reciente del mundo conocido como Kharn. Dos siglos después de la caida de la Hegemonia de Fleyshur
el Destructor, y pese a que las grandes ciudades y pueblos, comienzan a recobrar fuerza y seguridad
gracias al comercio y a la voluntad politica, Kharn sigue siendo un mundo peligroso y lleno de angustia
e inseguridad, en el que peligrosas bandas de monstruos siembran el caos y destruccidn a su antojo
amenazando asl gravemente la recién recuperada estabilidad.

Sin embargo todavia hay esperanza, ya que las gentes de Kharn se estan alzando para comba-
tir el reto de su época. Aventureros, mercenarios y saqueadores, de toda clase social y raza, salen a
enfrentarse a los peligros de las tierras salvajes e incluso a los horrores del mundo subterraneo.

En Quest tu tomas el papel de uno de estos grupos. Eligiendo de entre 4 razas y profesiones tus
6 aventureros iniciales, puedes, a medida que avanza el juego, ir reclutando hasta un total de 15 per-
sonajes con los que alcanzar tus objetivos.

Si quieres recibir mas informacién, escribenos una carta a una de las siguientes direcciones y
recibirds ademas el turno inicial totalmente gratis.

Yiragenmanda. Santa Ana 16, 08950 Esplugues (Barcelona)
%ﬂ({/yﬂ/&ﬂzaﬂ.{kﬁ, Gomez Hemans 13 E2, 28033 Madrid
Internet:drgnmnia@arrakis.es

JBuscaras la riqueza, la sabiduria, el poder, o simplemente intentaras perfeccionar las habili-
dades de los personajes que controlas? La opcidn es tuya.

Tu proxima aventura en ¢l buzon...




URBAN TRIBES

Me acergqué a aquel stand.

En la blanca superficie del expositor
se podia leer “Los Vandalos,

Sant Boi de Llobregat.” Un master
dirigia una partida de El Sefior

de los Anillos ante cuatro atonitos
¥ sonrientes jugadores.

Tras su pantalla de MERP

en la version original inglesa

el master se levanto y dijo en voz
alta: De acuerdo. Ante tu apotedsica
aparicion los tres hippies huyen
despavoridos, dejando caer todo

lo que llevaban encima. ¢ Hippies?
¢Se habia vuelto loco aquel master?
Ni corto ni perezoso me acergué
mas vy les dije: Oye, que en la Tierra
Media no hay hippies.

El master, al ver mi intervencion
contesto divertido. No, es gue esto
no es El Senor de los Anillos,

estamos jugando a Tribus Urbanas...

POR FRANCISCO FRANCO GAREA

nuestros jue

n esta ocasion la entradilla no es
B  fruto de mi imaginacién. Fs una
anécdota completamente real
incluida en Urban Tribes, cuyo
protagonista no voy a desve-
lar, aunque si os diré que es un
destacado personaje del mundo lddico.
Urban Tribes es el juego de rol de las tribus urba-
nas. Ambientado en la época actual y situado
en cualquier ciudad (normalmente la natal de
los jugadores) escenitica los enfrentamientos
entre tribus y las actividades comunes de sus
miembros. No hace falta explicar mds para
hacerse una idea de la ambientacién. Los médu-
los pueden oscilar desde que un camello con-
trate al grupo de Pls pandilleros para dar una
paliza a un competidor, hasta trifulcas calleje-
ras por cualquier tonterfa, pasando por catrcras
nocturnas por las calles de la ciudad. Normal-
mente la violencia gratuita acostumbra a ser el
principal motor de las partidas.
Urban Tribes puede llegar a ser un juego muy
duro porque el tema que trata es el que es.
Quiza por esto no es muy adecuado, tal v como
avisaron sus propios autores cuando lo presen-
taron en Dia de Joc 96, para jugadores iévenes
que adn no tengan formado el cardcter. La
xenofobia, el racismo, las drogas, v los prejui-
cios sin sentido pueden estar presentes mien-
tras se juega. Los autores no se declaran ni a
favor ni en contra de estos delicados temas. Y
no tienen por qué hacerlo. Simplemente han
creado un jucgo basado en un tema interesan-
te v con posibilidades, dejando la responsabi-
lidad dltima en manos del jugador, que es donde
debe estar.
Hablando ya del juego en si, Urban Tribes estd
presentado en forma de fotocopias encuaderna-
das en canutillo. Estd realizado con ordenador,
con los titulos hechos a mano simulando ser
graffitis y unos correctos dibujos que cumplen
su tuncién, El sistema de juego estd basado en
el de Star Wars, con algunas variaciones para
adaptarlo a la temdtica. Se proporcionan doce
tribus diferentes (grunges, heavies, hippies, ka-
lorros, makinorras, mods, pijos, punkarras, rap-
pers, rastas, rockers y skins). De cada una se dan
subgrupos, se describe su apariencia v forma de
vestir, su comportamiento, la musica que les
gusta, el material al que ticnen acceso y las ha-
bilidades propias, junto con un dibujo de un
miembro caracteristico de la tribu. Se habla
también de drogas y vehiculos. El capitulo de

Personajes de la Puta Calle es un bestiario ac-

oy

OTROS JUEGOS

Katevaia (comentario en LIDER50)
Juego de rol medieval-fantastico
ambientado la Finlandia mitica.
Pedidos a HéctorR. A, ¢/. Ato., Tienda
n°®6, Principal D, 33012 Oviedo (Asturias).

jAcunacion! (comentario en LIDER51)
Juego de mesa sobre el proceso de
acufnacion de moneda en Espafa en |os
siglos XVI a XViil,

Pedidos a Apartado de Correos 315,
40.080 Segovia (s6lo editores).

Atlantis (comentario en LIDER52)

Juego de rol futurista con la humanidad
viviendo bajo el océano.

Pedidos a Asociacion Juvenil de
Interpretacion Ludica de Leon, c/Batalla
de Clavijo 37, 29 B, 24.006 Leon.

Lemutria (comentario en LIDER53)
Juego de rol medieval-fantastico
ambientado en otro planeta.

Pedidos a J. Fernando Martin, Avenida
de Andalucia 46, 41.700 Dos Hermanas
(Sevilla).

Take your daughter to the slaughter
{comentario en LIDERS3)

Juego de cartas narrativo de tema gore.
Pedidos a Jordi Castells Amat, apartado
de correos 148, 43200 Reus (Tarragona).

Highlander (comentario en LIDER55)
Juego de rol ambientado en la pelicula
Los Inmortales.

Pedidos a Sergi Latorre del Villar, ¢/ Escul-
tor Rocamora, n°1, 7° 12, esc B,

43204 Reus (Tarragona).

Si tienes algln juego para enviarnos,
puedes hacerlio a LIDER, ¢/Recaredo 2,
local 20, 08005 Barcelona, indicandonos
tu nombre y direccion, teléfono y pre-
cio (si es que te decides a ponerlo a la
venta).

tual en el que se incluyen marujas, seguratas,
camellos, etc. A éste sigue un completo vocabu-
lario callejero que nos introduce en la jerga mas
cerrada de la calle.

Urban Tribes es un buen juego hecho por v para
aficionados. Necesita que tanto el méster como
los jugadores sean de mente abierta v tengan
un minimo de madurez. La realidad que pre-
senta esta distorsionada y exagerada, pero, para
bien o para mal, hay en ella mucho de la parte
mds sucia y oscura de nuestras ciudades

Para informacién sobre Urban Tribus o compra
del mismo podéis contactar con su autor: Ser-
gio Romero Girén, ¢f Bonaventura Aribau, n®
39, 1° 17 Sant Boi de Llobregat (Barcelona). Su
teléfono es el (93) 640 64 85 El precio de venta

es de 999 pesetas mas gastos de envio.
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GUIA PARA LOBEZNOS BLANCOS

STORMBRINGER @

Las cartas que llegan a la revista y,
por qué no decirlo, el Iatigo de siete
puntas del redactor jefe,

me han hecho salir de mi letargo

y volver al ruedo del Multiverso.

Y no hay mejor momento, va que la
inminente salida del volumen
dedicado a los pérfidos
pantangianos devuelve a los Reinos
Jévenes al primer plano

de la actualidad rolera, eso si, desde
su lado mas oscuro.

Fuera la pereza y al grano

POR EDUARD GARCIA

ntes de empezar, un guifio a
Albert, de Banyoles, quien me
cuenta que la localidad gerun-
dense donde habita en pleno se ha
levantado en jubilo al conocer que
ha desempolvado su espada rinica y
vuelve a dirigir en el mundo de Elric.
Dice que los PJs de sus jugadores estdn mas
entrenados a "oler" un pantangiano que un
cerdo trufero. Pues bien, "company”, aguanta tu
campafa en vivo unas semanas e invitales a pa-
sear por la Isla Demonio, Te aseguro que desde
cntonces un sudor frio les recorrerd la frente
cuando oigan el mds leve susurro en mabden.
Vamos a por vuestras preguntas.

¢Pueden las habilidades superar ¢l 100 %2 Si asi es,
chasta donde> ¢Ocurre lo mismo con los demonios?
Como puedes ver en el libro de reglas, la habili-
dad de Elric con Stormbringer es del 101 %. Asi
pues, no ¢s frecuente, pero es posible. Habrd
demonios o drogas que pueden subirun porcen-
taje de un PJ por encima del 100 %. Esto suele
limitarse a las habilidades de combate, donde
esta situacién no implicard siempre un éxito au-
tomatico (recuerda que si Elric hace frente a
cuatro rivales a la vez, pararia al primero con
101, pero al segundo ya “sélo” con
81, al tercero con 61 y al cuarto
conun 41 %). Lo que debe que-

dar claro es que nunca se llevard

una habilidad por encima del
100 % debido al aprendizaje,

)
‘J

ver ¢l mismo (recuerda, tirar
12100 v sacar una cifra

superior a la habilidad:

jcuande tengas 100 ya

no es posible superar-
lo1). Por desgracia hay cria-
turas, por no hablar de los pro-
pios dioses o semi-dioses, que
gozan de habilidades por enci-
ma del comiin de los mortales,
v bien pueden presentar por-
centages peligrosamente altos.

Si un personaje no es maestro en
armas, pero up demonio le da sufi-
ciente modificacién para serlo, clo

serd?

Esto va a depender de cémo
hayas definido al demonio. En

varios episodios de las nove-

consultorio del orco francig m

las de Moarcock se poene en evidencia que es
la propia Stormbringer la que decide ciertos
movimientos espectaculares de ataque y para-
da; en este caso parece claro que si otorga la
maestria. En cambio, por inventar otro ejem-
plo, si has encontrado entre ¢l Millén de Esfe-
ras un demonio que proviene de una dimensién
con otras leyes gravitacionales que le hace en
los Reinos Jévenes anormalmente ligero, puede
que al atarle a una arma ésta facilite su manejo
(otorgue un bono en % de ataque y parada),
pero esto no quiere decir que tome ningdn tipo
de iniciativas. En tal caso, si quien maneja el
arma no es maestro, no tiene por que adquirir
la maestria. Hace falta, pues, un acuerdo a la
hora de definir el demonio. En mi humilde oipi-
nion, yo no le dejarfa: Stormbringer v Mourn-
blade eran mellizas ... no quintillizas ni “multi-

llizas").

Explicadme a lo que se refiere el siguiente [ragmenio de las
reglas (pdg.72): "Una salamandra no necesita superar
POD de un demonio para producivle dafio con sus lla-
mas”.¢Acaso los olros elementales v demonios deben supe-
rar el POD para bacerle dafio?

Muy buena pregunta, de aquellas que obligan
a la arqueologfa lddica. Realmente, en el con-
texto del capitulo del libro de reglas, tal cual
estd, esta frase no tiene sentido. Acudiendo ré-
pidamente al libro original (Stormbringer 44 Ed,
Chaosium): thop! estd igual (de momento salva
el pelo el traductor). Seguimos, v acudo a mi
primer libro de reglas (1a versién francesa de la
3* edicion americana), donde el asunto se clari-
fica. De entrada el parrafo es méds completo: "El
fuego de la salamandra debe considerarse un
ataque mdgico cuando sc utilice contra toda
clase de demonios o elementales; una salaman-
dra..." Hasta la cuarta edicién (la que traduji-
mos), los demonios eran bichos muy muy
malos. Entre otras lindezas, todos eran inmu-
nes a las armas normales (como si todos tuvie-
ran ¢l poder Armadura, vaya); v las armas mégi-
cas debian superar una lucha de POD para
afectarles. Las salamandras eran entonces una
de las mejores defensas contra ellos pues, como
hemos visto, su ataque se consideraba mégico
y no exigia lucha de POD. La profunda y apre-
ciada revisién de John Monroe olvidé, pues,
depurar este parrafito del texto de la 4° Edicidn,
y nosotros le imitamos sin cuestionarlo. Para
mi tranquilidad he ido ahora hacia el futuro ...
y, tranquilo, en Elric Lynn Willis ya no ha deja-

do ni rastro de la pifia.
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DIPLOMACIA A LA ITALIANA, DE NUEVO:
MACHIAVELLI, 22 EDICION

Reconozcamos que nos gustan

las intrigas. Nos alegra poder
enganar a quien nos ha tendidoc una
trampa. Los planes mas sagaces,
complejos e infalibles siempre son
los nuestros. Nos encanta sentir
ese hormigueo de satisfaccion

en el momento de culminar nuestra
trama con un golpe maestro...
precisamente cuando Piero el
Napolitano nos asesta un golpecito
en la espalda diciendo: «<No creas
gue olvido lo de Anconan,

Deposita nuestro marcador

de asesinato sobre la mesa

y todos nos miran con la misma
sonrisa canibal que

les dedicabamos hacia un minuto

Por Eucenio OsoRrIO

FICHA TECNICA

Nombre
Machiavelli (2.2 edicion)

Editorial
Avalon Hill, 1995 (1. ed., 1980

Disenio original y 1.2 edicion
James B. Wood

Desarrollc de la 2.7 edicion
Beh Knight y Mark Simonitch

Contenido
Libro de reglas de 20 paginas,
mapa-tablero de cartoné
de 56 X 81 ¢m, 520 fichas de carton,
8 mapas y cartas de conferencia

2

achiavelli, el juego de la diploma-
cia en la ltalia renacentista, data
de 1980, aunque la que ahora
nos ocupa c¢s su reciente
segunda edicion de 1995, en
la que se han introducide
algunas reglas nuevas y sugerencias de los afi-
cionados. Machiavelli stgue los mecanismos fun-
damentales del juego diplomdtico establecidos
por ¢l clasico Diplomacia: varios participantes,
fase de negociacién, érdenes secretas, movi-
miento simultdneo y escasa o nula influencia de
la suerte. Machiavelli fue un acertado intento de
adaptar el elegante sistema de Diplomacia a un
escenario histérico distinto de la Furopa de

comienzos del siglo XX,

Escenario histérico:
la Italia renacentista

El primer acierto de Machiapelli fue estar am-
bicntado en la turbulenta [talia del Renaci-
miento. Desde mediados del siglo XV los esta-
dos formados durante la Baja Edad Media en
torno a las ciudades comerciales tuvieron que
luchar por sobrevivir. Primero fucron los inten-
tos de Népoles v de Mildn por establecer su su-
premacia, que chocaron con el apego de Floren-
cia v Venecia a su propia independencia v los
beneficios comerciales derivados de la misma.
Al papado empezaron a interesarle menos las

visitas pastorales a Avifion, v mas sus posesio-

Nivel de complejidad
Bajo

Escala de tiempo
1 estacion por turno

Escala del mapa
Movimiento por zonas

Nivel de unidad
Indeterminado

Jugadores
De2a8

Duracion de la partida
A& acordar

nes terrenales. Pronto estas pequerias reptbli-
cas vy principados tendrian que vérselas con la
avidez de grandes cstados nacienales como
Francia, Austria v Espana, v con el empuje del
Imperio Otomano. Si a esto le afadimos la
venalidad de los condotlieri {(generales mercena-
rios), asi como unos cuantos gobernantes de la
calaiia de César Borgia o ¢l mismo Fernando de
Aragdn, obtendremos un lugar v un tiempo en
¢l que la diplomdtica «punalada por la espaldas

no era una férmula retérica.

El material

En este apartado la segunda edicién de Machiave-
lli cambia poco respecto a la primera: la misma
caja tamano libro tipica de la casa fabricante
(Avalon Hill), ¢l tablero de cartoné, las 250 fichas
de cartdn con distintos colores para cada una de
las acha potencias, el libro de reglas, las ocho
cartas de conferencia (con tablas y mapa), v dos
dados. El cuaderno de hojas de érdenes de [a 1#
ed. no aparece en ésta, ni siquiera una plantilla
fotocopiable para las mismas. El mapa es mads
bonito: ticne aire apergaminado y representa el
relieve arogrifico, las fronteras entre las pro-
vincias, los limites de las dreas de mar, vy las ciu-
dades, ciudades fortificadas v puertos. Las pro-
vincias y las potencias mayores no se diferencian
por su color, como sucedia en la primera edicién.
Tampoco se sefialan las fronteras de las poten-
cias mayores, que cambian en cada escenario.
Las fichas son bdsicamente iguales: alargadas
para las flotas, cuadradas para los ejércitos y mas
pequefias para las guarniciones. Al desaparecer
las fronteras de las potencias mayores, sc inclu-
yen marcadores de provincia natal, distintos de

los marcadores de control.

El juego basico...

Sabre un mapa de la lalia renacentista, dividi-
do en regiones terrestres v zonas maritimas, de
dos a ocho jugadores mueven sus ejércitos.
Cada jugador dirige un pafs (Milan, Venecia,
Florencia, Papado, Napoles, Turcos, Austria o
Francia), v tiene en principio tantas unidades
militares como provincias con ciudad controle
al empezar el turno de primavera (hay también

turnos de verano v otofio). Si se tienen mas ciu-




dades que unidades pueden crearse unidades
nucvas cn las ciudades del pafs natal, pero si se
ticnen menos ciudades que unidades, habra que
climinar las unidades sobrantes. Solo puede
haber una unidad flota o ejército por territorio
En la fase de negociacion los jugadores llegan a
acuerdos acerca de los movimientos de sus tro-
pas, pactan alianzas para defenderse de un ene-
migo mas poderoso o arrebatar ciudades a uno
mds débil, se amenazan, hacen promesas, se ofre-
cen favores, etcétera. Ningan jugador estd obli-
gado a cumplir sus acuerdos: es una cuestion de
contianza. Después todos anotan en secreto cud-
les serdn los movimientos de sus unidades. Los
movimicntos de todos se resuelven simultdnea-
mente. Cada unidad se puede mover de un terri-
torio a otro adyacente, apoyar a otra unidad para
que permanezca en un Lerritorio o para que entre
en atro, y si es una flota, incluso transportar a
un ejército a través de zonas maritimas. Si se pro-
duce un conflicto, gana sencillamente el que més
unidades y apoyo aporte al mismo. [l objetivo
del juego consiste en tener controladas cierto
niimero de ciudades al final de cualquier turno.
No hay dados. No hay suerte. Tan solo hay que
ser mas listo que el adversario, v esto tal vez

suponga tener que enganarlo.

... ¥ sus diferencias con Diplomacia

Hasta aqui, y si se cambia «ltalia renacentista»
por «Europa en 1900, tendremos que Machia-
velli y Diplomacia son un mismo juego. Pero pare-
ce ser que uno de los retos de Avalon Hill consis-
tio en lograr un jucgo més realista que Diplomacia
Esto se resolvia a base de acumular reglas que
contemplaban las vicisitudes de la politica y la
guerra renacentista. El hecho de que la escala
geogrifica fuese mas limitada que en Diplomacia
también ayudé a hacerlo mas creible.

En primer lugar, a las unidades Ejército vy Flota,
anade una tercera: la Guarnicidn. La inmensa
mayoria de las ciudades pueden contener una
guarnicion. Como las ciudades son tan impor-
tantes, la mision de las unidades guarnicion es
que no resulten fdciles de conquistar, va que
hacen falta dos turnos de asedio para tomar las
ciudades guarnecidas. De hecho la proporcion
de ciudades a controlar para ganar la partida es
inferior a la necesaria en Diplomacia, v depende
del nimero de jugadores. Con las guarniciones
puede haber dos unidades en un mismo territo-
rio: una en la ciudad v 1a otra en la provincia, si
bien la guarnicidn s6lo puede apoyar o mover-
sc a su propia provincia. Otra particularidad es
que las unidades flota o ejército pueden

transtormarse en guarnicion y viceversa. Por

ultimo, no todas las ciudades en provincia cos-
tera pueden crear o ser asediadas por (lotas: sélo

las que son puerto, sefialadas con un ancla.

Machiavelli avanzado:
el poder del dinero

La introduccion de los asedios v la menor esca-
la de Machiavelli respecto a Diplomacia, logran
que Machiavelli sea algo més verosimil. Esto en
cuanto al juego bésico. Pero también existe un
Machiavelli avanzado, v reglas opcionales que in-
troducen mayor realismo y ¢l factor sucrte.

Fn el Machiavelli avanzado se elimina el mante-
nimiento de tropas segin el nimero de ciuda-
des: ahora tanto provincias como ciudades y
paises producen dinero (ducados), v aquf la cosa
se pone divertida. Con el dinero se mantienen
las tropas v los jugadores pueden prestarlo o
cedérselo entre ellos, pero también se pueden
realizar acciones tan innobles como sobornar a
una unidad enemiga para que cambie su lealtad,
sublevar a una provincia de otro jugador, e
incluso «asesinar» a quicn nos traiciond o a
quien nos convenga en un momento dado. Pero
no todo es tan retorcido. Con el dinero también
se puede evitar un soborno, apaciguar una suble-
vacion, o aliviar el hambre (cuando se usa la
regla opcional de desastres naturales). Todas
estas acciones tienen un coste ajustado a su
influencia en el juego, y contribuyen a un mayor
realismo, pues realmente tuvieron lugar duran-
te las guerras del Renacimiento. Por otra parte
la renta variable permite que algunos paises
posean més poder del que le conceden sus pose-
siones territoriales, Esto es particularmente cier-

to en ¢l caso de Venecia.

Reglas opcionales

Salvo por la regla de asesinato v la renta varia-
ble de los paises (que se puede hacer «fija»), el
juegn avanzado sigue adn el principio «sin da-
dos, sin suerte», y a pesar de ello consigue ma-
yor realismo vy libertad a [a hora de plantear es-
trategias. En las reglas opcionales entra un nuevo
componente aleatorio: los desastres naturales,
que pueden ser hambrunas o epidemias de peste,
que afectan a los ingresos v a las unidades

Hay unas cuantas reglas opcionales que no de-
penden de la suerte v afaden gran interés al
juego. Lna de ellas es de aplicacidn poco menos
que imprescindible: la conquista de todo el pais
natal de otro jugador, que permite poder usar
las provincias natales del conquistado como si
fueran provincias natales del conquistador,

Silencio se juega

consiguiendo su renta y la posibilidad de cons-
truir unidades en ellas, Otra regla opcional es
¢l Movimiento Estratégico, que permite des-
plazar una o dos unidades a través de cualquier
ntimero de dreas controladas por el jugador,
siempre que no se produzcan conflictos.

La regla de Unidades Especiales permite que
ciertas potencias creen una unidad mds cara
pero que serd mejor en combate, o mas dificil
de sobornar, o ambas cosas. Existe una regla de
prestamistas. Por dltimo, la regla de Excomu-
nién permite al jugador papal impedir que otro
jugador se comunique con los demds. Claro que
si nadie hace caso al Papa, serd éste quien quede

incomunicado...

En conclusion

El gran mérito de Machiavelli reside en su exce-
lente jugabilidad, mejorada si cabe con la redac-
cién de las reglas de la segunda edicién. Esto lo
hace atractivo para toda clase de jugadores, salvo
los muy exigentes, que se echarian las manos a
la cabeza al ver aparccer a los milaneses en
Otranto durante un lance del juego. De todos
modos, esta es lo poco que hay sobre este esce-
nario histérico a nivel estratégico. Al ser una
evolucién lagica de Diplomacia, Machiavelli satis-
fard sobre todo a quienes hayan disfrutado con
su antecesor. Las reglas opcionales v las del juego
avanzado no sélo son histéricas, sino divertidas
(aunque un poco truculentas, y si no véanse la
C:‘(C()Tﬂuﬂi(’)ﬂ, Cl afi(:'wirlat() L& ] IO‘; dCSaStrCS natura-
les). Los felices propietarios de la primera edi-
cién del juego pueden consultar el despiece
adjunto para ver si les interesa el cambio.,

VEN AVISITARNOS Y CONOCERAS
LO ULTIMO EN MANGA, ROL, CINE,
LIBROS... O CONTACTA CON
NUESTRO SERVICIO DE VENTA
POR CORREO

C/. Santa Margarita, 22 - Ap. Correos 325
Telf. (95) 254 61 02
29740 Torre del Mar (Malaga)
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EL ORIGEN DE LA MAGIA

No es nuestra pretension hacer
un estudio exhaustivo acerca

de la magia a lo largo de las eras.
Mas bien vamos a realizar

un pequeno viaje en el tiempo
siguiendo una linea argumental:

la herencia de una antigua sabiduria
a lo largo de los siglos.
Empezaremos por las leyendas
gue nos explican su origen

e intentaremos seguir la pista

de este saber pasando de una
civilizacién a otra. Este no es

un trabajo académico, ni pretende
tener rigor cientifico, asi que,
como hipotesis de trabajo,
supondremaos que las teorias
fantasticas pueden ser ciertas

Y que una élite secreta

ha mantenido vivo un conocimiento
oculto desde su origen

hasta la actualidad

POR ENRIC GRAU

Tames Bruce Kinnaird.

(3

Los origenes fabulosos:
El Libro de Enoch

| original hebreo del discutido
Libro de Enoch, se ha perdido,
conservandose  sin  embargo
copias griegas, etiopes y latinas. En ¢l siglo
XVIII, a raiz de un viaje a Abisinia (uno de los
sitios donde se cree que puede estar El Arca de
la Alianza), James Bruce de Kinnaird (masén y
heredero de las tradiciones templarias de Esco-
cia) recuperd varios ejemplares en etiope de este
libro. Su traduccién, realizada por el Arzobis-
po Lawrence, aparecerfa en 1821. La versidn eti-
ope contenfa varios pasajes omitidos en el texto
griego, lo que hizo pensar que era mds antigua.
Las diferencias entre las dos versiones son im-
portantes y probablemente son debidas a que,
al estar el original en hebreo, o sea, sin vocali-
zar, una traduccién supone muchas veces una
interpretacion.

Este texto fue muy conocido entre los primeros
cristianos y su influencia entre los circulos Ca-
balfsticos y Gnasticos fue notable. Mds tarde
circularia entre los alquimistas de la Edad
Media, que identificarian a Enoch con Hermes.
Haciendo un resumen y centrdndonos en nues-
tro tema, el Libro nos cuenta cémo unos dnge-
les bajaron a la Tierra para mezclarse con las
mujeres de los hombres y tener hijos con cllas.
El problema fue que, de la unién de seres
espirituales (los angeles) que pertenecian al
ciclo y de seres de carne (los hombres) que per-
tenecian a la Tierra, salieron los gigantes, tam-
bién llamados Nephilim. Enoch cuenta que Dios
le dio un mensaje para que se lo comunicara a
los dngeles cafdos:

"t cuanto a vosotros, fuisteis primerartente espirituales,
viviendo de una vida eterna, inmerial, por todas las
generaciones del mundo. Por eso es por lo que no os habia
alribuido mujeres, pues la mansidn de los espiritus del cielo
estif en ¢l Cielo. Y ahora los gigantes gue ban nacido de
los espiritus y de la carne serdin llamados, sobre la tierra,
espivitus malos, y sobre la tierra serd su morada. [ | Los
espiritus de los gigantes, los Nephilim, que oprimen, des-
iruyen, hacen frripeidn, combaten, destruyen sobre la tie-
vra y hacen el duelo, no comen ningrin alimento y #o tie-
wein sed, y 1o son reconacibles. Estos espiritus se elevardn
contra los hijos de los hombres y contra las mujeres, pucs
de ellos ban salido. "(Capitulo XV').

También la Biblia hace referencia a estos gigan-
tes o Nephilin. Al principio del capitulo 6 del
Cénesis, que es el que explica el Diluvio Uni-
versal, podemos encontrar:

"Cyando los bombres comenzaron a multiplicarse sobre
la Tierra y les nacieron bijas, vieron los bijos de Dios que
las hijas de los hombres eran hermosas y tomaron para sf
por mujeres de entre todas ellas las que quisieron. Dijo
entonces Yaveh: No permanccerd mi espivitu en el hombre
para siempre, puesto que éles pura carne. Ciento veinte
afios serdn sus dias. Habia gigantes (o Nephilim, segan
el tipo de Biblia) en la Tierra por aquellos dias, y tam-
bign despuds, cuando los bijos de Dies se unieron a las
hijas de los bombres y ellas les dieron bijos. Estos son los
héroes que fueron desde miy antiguo hombres famosos”
Mas adelante pasa a detallar la perversion de los
hombres v el castigo de Dios en forma de Dilu-
vio. En otras partes de la Biblia encontramos
menciones a la gente alta o gigantes como los
"hijos de Anaq” o los descendientes de los Ana-
quim. Por otra parte no es algo inusual encontrar
menciones de la unién entre dioses y mujeres
en el mundo antiguo. En las leyendas griegas
tenemos varios cjemplos. El fruto de tales unio-
nes suele ser un personaje bastante poderoso.
Pero, volvamos al libro de Enoch y al tema prin-
cipal de este articulo: la magia. Segdn nos cuen-
ta Enoch, parece ser que los dngeles que bajaron
para unirse a las hijas de los hombres, también
hicieron algo mds, les ensefiaron sus conoci-
mientos, la Magia, ¢l arte del encantamiento y
las diversas propiedades de las raices y los drbo-
les. Sin embargo, dichos conocimientos sélo
trajeron mal a la Tierra y ademds no estaban
completos:

"Antes estabais en el cielo, pero no todos los secretos os
babian sido desvelades, no babéis conocido mds que un
mislerio fiitil, en o endurccimionto de vuestro corazén lo
habéis comunicado a las mujeres, y, por ese misterio, las
mujeres y los bombres ban multiplicada el mal sobre la
Tierra. Diles pues: No hary perdon para vesolros”
Aquellos dngeles, los hijos de Dios, eran Ini-
ciados en Magia v la comunicaron a los profa-
nos. La civilizacién primitiva se derrumbd como
consecuencia de ello. Los gigantes, simbolo de
la fuerza bruta y del apetito indomable, lucha-
ron por el mundo que sélo se libré con las aguas
del Diluvio. Mas tarde explica cémo se expul-
6 a estos dngeles a un abismo de llamas v que
las mujercs se convirtieran en sirenas. De forma
simhdlica tamhién encontramos esta profana-
cién de los misterios en la historia del pecado
de Addn. Tanto a los angeles como a Addn les
sedujo la lujuria. Ambos profanaron el Arbol del
Conocimiento y ambos fueron apartados del
Arbol de la Vida.

Segtin Fliphas Levi en su Hisloria de la Magia, en
la Biblioteca del Arsenal de Paris (hiblioteca




muy utilizada por otros ocultistas, Mac Gregor

Mathers encontré allf el original de La Magia Sa-
grada de Abra Melin) hay un curioso manuscrito
titulado El Libro de la Penitencia de Addn. Segiin este
manuscrito, Adan tuvo dos hijos: Cain, que sig-
nificaba fuerza bruta, y Abel, que signiticaba
inteligencia v suavidad. Era imposible que con-
cordaran y por eso se mataron mutuamente. Su
herencia pasd a Seth (hijo de Abel segiin la Bi-
blia). Adan habia sido expulsado del Paraiso Te-
rrenal que era vigilado por el Querube (una es-
pecie de dngel con cabeza de toro) pero a Seth,
que era justo, s le estaba permitido acercarse:

“De esla manera sucedic que Seth vie e Arbol del Conoci-
mterito y el Arbol de la Vida, asociados de tal mawera que
Jormaban w solo drbol. Y el dngel le dio tres semillas que
contenian ¢l poder de dicho drbol. Cuando Addn murig,
Seth, acatando las directivas del dngel, puso las tres semi-
Has en la boca de su padre, como prenda de vida cterna”
Segtin el manuscrito, los brotes nacidos de esas
semillas formarian la Zarza Ardiente, en medio
de la cual Dios comunico a Moisés su Nombre
Fterno. Moisés arrancé una rama triple de esta
zarza y la utiliz6 como su vara milagrosa. Aun-
que separada de su raiz, la rama siguié viviendo
y Horeciendo, v luego fue preservada en el Arca.
El Rey David planté la rama en el Monte Sién,
v Salomdén tomd la madera de cada parte del tri-
ple tronco para confeccionar los dos pilares,
Jachin y Boaz, que fueron ubicados a la entrada
del Templo cubiertos con bronce. La tercera
parte fue insertada en el umbral de la pucrta

principal. Era un talisman que impedia que las

cosas inmundas penetrasen. Pero ciertos levitas
rebeldes quitaron durante la noche ese obsti-
culo a su libertad impfia v, cargado de piedras,
lo arrojaron al fondo del depésito de agua del
Templo. De alli en adelante un dngel de Dios
agitd las aguas del estanque, impartiéndoles
valor milagroso para que los hombres se distra-
jesen v no buscasen ¢l drbol de Salomén en el
fondo. Enla época de Jesucristo, el estanque fue
limpiado v los judios, al hallar el trenco, que a
sus ojos parecia indtil, 1o llevaron fuera de la ciu-
dad v lo cruzaron sobre el rio Cedrén. Jests
paso por este puente luego de ser arrestado por
la noche en el Huerto de los Olivos. Sus ver-
dugos le arrojaron alli al agua. Luego, en su pre-
cipitacion por preparar ¢l instrumento princi-
pal de su pasién, se llevaron el tronco y con él
tormaron la cruz.

[.a historia es un poco rocambolesca pero pode-
mos observar algunos detalles interesantes: Moi-
sés puede ser considerado como un mago que
se enfrentd a los magos egipcios v les vencié.
El tronco tue utilizado en el umbral para impe-
dir el paso de seres inmundos. ;§Como fue colo-
cado? En los templos egipcios hay un dibujo en
la parte superior de la puerta de entrada que
representa al circulo solar con sus alas ex-
tendidas para cubrir la entrada, el simbolo de
Horus. Su misidn es la misma que la del tronco
del drbol, impedir la entrada a seres malignos.
La rebelién de los levitas estd insinuada en la Bi-
blia. Durante el reinado de Manasés, rey al que

acusan de pagano, hubo una rebelion sacerdo-

tal. Una parte de los levitas huyé y quizds se
llevasen con ellos a su Dios, el Arca de la Alian-
za..

Pero volviendo a nuestro tema: ¢Que fue de los
descendientes de Cain y de Seth? Siguiendo con
Levi, nos explica que en el Apocalipsis de San
Metodio (obispo visionario de los primeros cris-
tianos) narra cémo Seth emigrd hacia el Este
con su familia llegando a una montafia cercana
al Parafso Terrenal. Este es el pais oculto de los
iniciados. Los descendientes de Cain serian los
originarios de la Magia maligna de la India. Vol-
viendo otra vez al Libro de Enoch encontramos:
"Este pecado, este destierro dividid a los bowmbres en dos:
los justos y los pecadores. Entre unos y olros reima un con-
flicto continuo v la historia del mundo no es sino la bis-
toria de esie conflicto” (Capitulo XCI)

Supongamos esta hipétesis de trabajo: Unos se-
res superiores a los humanos, con amplios cono-
cimientos migicos v de todo tipo cocxisticron
con nuestros primitives ascendientes de épocas
prehistdricas. Inicialmente escogieron a un pe-
queno grupo de humanos para un seguimiento
de cerca de su evolucion. Pero este grupo al fi-
nal fue rechazado v expulsado (Adan y Eva). Por
otra parte, unos cuantos de estos seres superio-
res decidieron convivir con la humanidad ense-
fdndoles todo lo que sabfan. Del cruce entre
ambas especies surgieron seres monstruosos o
quizds hibridos mutantes. La jerarquia que go-
bernaba a éstos seres desaprobé todo esto v
buscd al grupo rebelde v sus descendientes para
destruirlos (el diluvio universal). Por otra parte,
un pequeno grupo de humanos descendientes
del proyecto original fueron admitidos en los
secretos de esta jerarquia y mantenidos aislados
del resto de la humanidad en una especic de
“Shangri-la” en las montafias cercanas al Parai-
so. Un poco rebuscado, lo admito, pero podria
explicar el hecho de un saber conocido sdlo por
unos pocos y comunicado en secreto a lo largo
de la histeria. Un saber incompleto v de ori-

gen no humano.

Las civilizaciones antiguas

Después de este origen mitico en un pasado
remoto v sin determinar, la sabiduria que
llamamos “magia” fue conservada por unos
pocos a lo largo de miles de afos. La humani-
dad crecié y fue poblando la Tierra. Al final se

formaron las primeras civilizaciones donde

Disco alade de Horus.




podemos encontrar ¢l rastro de este conoci-

miento oculto.

Asiria, la magia de los Magos: Mago es el nom-
bre dado al pertencciente a la casta sacerdotal
de esta cultura. Zoroastro establecid la jerarquia
celestial en una escala de nueve grados, Sirocos,
Teletarcas, la triple Hécate, los tres Amilictes, el tri-
ple rostro del Hypezocos, etc. son términos utili-
zados. Al final encontramos a los dngeles, los
demonios y, por iltimo, las almas humanas. Las
estrellas eran imagenes de los esplendores inte-
lectuales v ¢l sol un reflejo de la fuente prime-
ra de la que emana toda gloria. Por eso los segui-
dores de Zoroastro saludaban al sol naciente v
fueron considerados como adaradores del
misma entre otros pueblos. Estos Magos po-
sefan secretos de la naturaleza basados en el
fuego, la electricidad y el magnetismo. Por to-
dos lados encontramos al encantador que mata
al leén (el fuego celestial) y controla las serpien-
tes (las corrientes magnéticas de la Tierra).

Se suponia que el adepto habia de exponer su
alma al fuego celestial por medio de la volun-
tad. Una vez establecida la comunicacion entre
la luz y la propia voluntad, se aprendia a dirigir
esta luz de forma que comunicaba paz o males-
tar a las almas de los demds y mantenia una
comunicacién a distancia con sus pares. Aqui
radica el significado de las grandes figuras asi-
rias que sostienen en sus brazos leones venci-
dos. O de las esfinges con cuerpos de ledn v
cabeza de Mago. Pero si en ausencia de una
pureza perfecta procedemaos a esta operacién,
el fuego encendido nos consumird, pereceremos
victimas de la serpiente que liberamos.

En las grandes urbes de esta cultura podemaos
encontrar el Templo rodeado de nubes que res-
plandece con brillo sobrenatural. Hay de aquél
que intente cruzar el umbral sin permiso. Cae
de inmediato, por intervencién de una mano in-
visible, sin golpe de maza ni de¢ espada. Muer-
to como por un rayo, destruido por el fuego del
cielo.

Pero los reyes v sacerdotes del mundo asirio
abusaron de este poder. La Magia es una cien-
cia, abusar es perderla y también destruirse. La
cafda ocurrio bajo el reinado del afeminado
Sardanipalo. Este principe, entregado al lujo v
la indolencia, redujo la ciencia de los Magos al
nivel de sus cortesanas. ¢(De que servian los pro-
digios si no lograban suministrar placer? Obli-
gad al invierno a que produzca rosas, duplicad
el sabor del vine, haced que la belleza de las
mujeres resplandezca como la de las divinida-
des. Los Magos obedecieron y el rey pasaba de
una embriaguez a otra. Pero se declard la gue-

rra v el enemigo se puso en marcha, Sardani-




palo no temia va a la muerte puesto que para ¢l
la vida era un suefio interminable. Llegd la dlei-
ma noche, con ¢l enemigo en el umbral, el reino
de Asiria debfa terminar por la mafana. El pala-
cio se encendid v resplandecio con tal esplen-
dor que iluminé a la ciudad consternada. En
medio de montones de telas preciosas, joyas v
copas de oro, el rey llevé a cabo su orgia final.
La algarada de la ebricdad se mezclaba con la
mdsica de mil instrumentos, los leones domes-
ticados rugian y un humo de perfumes envolvid
todo el edificio. Pero lenguas de fuego empe-
zaron a penetrar por los pancles de cedro. La
magia, que en manos de adeptos degenerados
no podia salvaguardar el imperio, al menos mez-
clé sus maravillas para cubrir el espanto. Un
vasto v siniestro esplendor parecid llenar la
héveda del ciclo, v un ruido, como todos los
truenos del mundo resonando al unisono, con-
movié la tierra, vy los muros de la ciudad se
derrumbaron. Después descendio la noche mds
profunda, ¢l palacio se disolvié y, cuando llegé
la mafana, el conquistador no hallé vestigios de
riqueza, ni rastros siquiera del cadaver del rey

v todos sus hijos.

Egipto, la magia Hermética: En Egipto, la
Magia alcanza un nivel acabado como ciencia
universal, y se formula como doctrina perfecta.
Segiin los dogmas del mundo antiguo, nada
supera ni iguala a los pocos parralos grabados
por Hermes en una piedra preciosa llamada "La
Tabla de Esmeralda”. Allf se expresa la ley inmu-
table del equilibrio y las analogfas universales,
la correspondencia entre la idea y su expresion,
el concepto v la palabra, el Creador y lo crea-
do. Todo estd expresado en la proposicion: “lo
que existe arriba es como lo due exisle abajo, v lo due exis-
le abajo es como lo que exisie arriba”. A esto se anade
el principio creador, €l fuego pantomérfico, el
gran medio de la fuerza oculta de la cual dice:

“El sol es su padre y la luna su madre, el viento la llevs
en sus entrafias, la tierra cs su nodriza. Este es el princi-
pio universal, el TELESMA del mundo”

Esta energfa debe ser extraida de los cuerpos en
los que estd latente para luego utilizarla en sus
distintas manifestaciones: fuego, movimiento,
luz, tierra ignea, ctc. Parece que se esté ha-
blando de una energia cosmica modificada por
el influjo lunar que llega a la atmdsfera v se
almacena en la tierra.

La civilizacién egipcia surgio en todo su es-
plendor en poco tiempo desde sus origenes agri-
colas hasta el nivel de Imperio constructor.
Segtin la leyenda, sus primeros faraones fueron
seres extraordinarios que ensefiaron al pueblo
egipcio sus conocimientos. Ademds, se abserva
una creciente degeneracion en las obras artisti-

cas de tiempos mds recientes comparadas con
las de tiempos antiguos. Parece como si esta cul-
tura surgiera con todos sus conocimientos y que
éstos se perdieran de forma gradual a lo largo
de los siglos. De hecho, cuando Herodoto nos
narra acerca de lo que vio en este pais, se deja
entrever que sus interlocutores hablaban de los
tiempos pasados como de una época dorada de
la que quedaban pocos datos. Estos datos ade-
mids, estaban en manos de una minoria sacer-
dotal que guardaba celosamente sus secretos.
Dichos secretos se fueron perdiendao en los
velos protectores del conocimiento, de forma
que, al final ya nadie entendia lo que estaba
oculto, encriptado en una especie de galimati-

as indescifrable.

Los judios y la Santa Cabala: El origen de la
tradicion cabalistica que abarca toda la Magia
¢s una sola palabra. Saber cémo se lee v se
pronuncia, o entender sus misterios y traducir
¢l conocimiento en accién, es tener la clave de
los milagros. Ademds, segtin la cdbala, la pala-
bra perfecta es la realizada con actos, de donde
se deriva la expresion: facere verbum, hacer la pala-
bra en el sentido de realizar un acto. Por tanto,
pronunciar esa palabra de forma correcta,
cabalisticamente hablando, es aprobar las prue-
bas de iniciacion y cumplir todas sus operacio-
nes.

El nombre de Jehova o JHVH (Yod, Hei, Vau,
Hei: el Tetragramaton), se resuelve en setenta y
dos nombres explicativos. El ~ _
arte de emplear estos setenta
y dos nombres v de descubrir
alli las claves de la ciencia
universal ¢s el arte que los
cabalistas llaman “las Claves
de Salomén”. Existen 36
talismanes, cuatro veces
nueve [cuatro como las letras
de JHVH por nueve, simbo-
lo de la divinidad). Cada uno
de estos talismanes lleva dos
de los setenta y dos nombres,
el signo de su nimero y el
simbolo de la letra del Tetra-
grdmaton que le correspon-
de. Asi se originan los cuatro
palos del Tarot: el Cetro, que
representa a Yod ([}, la Copa,
que responde a Hei (H), la
Espada, que se refiere a Vau
(V), v el Penticulo, corres-
pondiente al Hei final. El
complemento del denario se
afiadié al Tarot, como el
cardcter de la unidad.

Las tradiciones populares de la Magia afirman
que todo el que posea las Claves de Salomén
puede comunicarse can los espiritus de todos
los grados y obtener obediencia de parte de to-
das las fuerzas naturales. Con el auxilio de estos
signos y sus combinaciones infinitas, se puede
llegar a la revelacién natural y matemitica de
todos los secretos de la Naturaleza.

:Cudl es el origen de todo este conocimiento
oculto? No lo sabemos pero la Biblia nos cuen-
ta que los israclitas se llevaron los “vasos sagra-
dos” de los egipcios al abandonar la tierra de la
esclavitud. Este relato seguramente es alegdri-
co pues es dificil pensar que ¢l gran profeta
Moisés hava estimulado en su pueblo un acto
de latrocinio. Los "vasos sagrados” en cuestion
pueden ser los misterios del conocimiento egip-
cio, adquiridos por el propio Moisés durante su
vida en la corte del Faradn. Segin la Biblia, Jan-
nes y Mambres, magos del Faraén y conse-
cuentemente grandes hierofantes de Egipto, en
virtud de su arte empezaron a obrar prodigios
similares a los de Moisés hasta que llegaron a
un punto en el que se consideraron vencidos por

éste.

La magia en Grecia: de Orfeo a Pitagoras: En
realidad Grecia recibié la herencia de sus veci-
nos: Egipto v Asia (Asiria). En las antiguas tra-

diciones helenas, Orfeo integra el nimero de

los héroes del Vellocina de Oro, primeros con-
quistadares de la Gran Obra. El Vellocino de




Oro es el atavio del sol, es la luz aplicada a las
necesidades del hombre, ¢s el gran secreto de
las operaciones magicas. Su busqueda llevd a
aquellos héroes alegoricos hasta la mistica Asia.
Segin Eliphas Levi, esta [dbula es alegdrica v
conecta la Magia Hermética con las iniciacio-
nes griegas. El Vellocino de Oro representa la
Gran Obra. El bajel de los argonautas, cons-
truido con la madera de los robles proléticos de
Dodona, es la nave de los misterios de Isis, el
arca de la fuerza vital y la regeneracion, el cofre
de Osiris. Jasén representa aquél que estd
preparado para la iniciacién pero sélo es héroe
por su valentia ya que tiene todas las incons-
tancias y flaquezas de la humanidad. Célquida
s la tierra de la iniciacion donde adn se con-
servan los restos de los secretos zoroastrianos.
Medea entrega a Jason los arcanos de la Gran
Obra sentenciando asi el reino v la vida de su
padre, pues es una ley fatal del santuario ocul-
to que la revelacion de sus secretos implique la
muerte del que se mostrd
incapaz de preservar-

los. Asi termina
el relato ini-
cidtico de
Jasén y
sigue

el

El Gran Stmbolo de Salomén.

de Medea. L.a Magia Hermética es seguida por
la Goecia: el parricidio, el fratricidio y el infan-
ticidio, sacrificando todo a las pasiones, pero
eso va es otra historia.

Orfeo desciende al Infierno buscando a Euri-
dice, su companera muerta. Pero debe llevarla
de vuelta sin verla. Asi el hombre puro debe ele-
var hacia si a su compafiera sin desearla. Mere-
cemos poseer el amar verdadero renunciando
al objeto de la pasién. El hierofante es un hom-
bre todavia, titubea, interroga y mira. Orfeo
enviuda y se atirma en su pureza. El matrimo-
nio con Euridice no se consuma por lo qgue,
viudo de una virgen, se mantuvo en la virgini-
dad. Segun Ballache, la iniciacion érfica puede
resumirse de la siguiente manera:

"Sujeldndose primeramente a la influencia de los elemeri-

tos, Ta propia influencia del bombre puede despucs

Jobernarlos. El matrimonio es la reproduccion en la buma-

uidad del gran misterio cosmogdnice. Ha de ser uno sela,
como Dios B la Nammlfza son uno solo. Fslg es Ia HHi-
dad del Arbol de la Vida, mientras la perversidi es
la divisicn v la muerte”
Este conocimiento antiguo fue
recogido mas tarde por Pita-
goras, hombre que viajo
por Judea v Egipto, sien-
do iniciado en sus
secretos. Parece ser
que poseia el po-
der de la "segun-
da visiéon” con
lo que podia
preveer algu-
nos sucesos
futuros
(aunque no
de  forma
voluntaria).
Fue un per-
sona muy
recta en sus
costumbres
v parece ser
que crefa en
la inmortali-
dad del alma.
Fuera de las
tradiciones de
su vida, lo que
nos queda de Pitd-
goras son sus Ver-
sos Aureos y sus Sim-
bolos. Resumiendo un
poco, los primeros fueron
traducidos de esta manera:
" No obres mal ui en presencia de

ofros ni en privado ¥, por encima de todo,

respétate. Observa justicia en lus acciones ¥ palabras.
Los bienes de la fortuma son inciertos, tal coino vienen, se
picrden. El destino ha dispuesto que todos los bambres mue-
ran. Soporta tu suerfe con paciencia, sea umiﬁ!ere, ne
estés descontento con ella pere i‘s_]’uerzqiq en Lo medida de
tus posibilidades, por remediarla, Consulla v delibera
anles de acluar, para vo coteter acciones necias, pues ¢f
papel del bombre miscrable consiste en hablar v actuar
sin r(ﬂexiomﬁ'",

Estas recomendaciones parecen ser la prepara-
cién para la iniciacién mégica. Para entender su
doctrina hemos de poner atencién en lo si-
guiente que dijo:

"Asi camo hay lres conceplos divinos, hay una palabra
triple: a] wn lenguaje simple, b) un lenguaje jeroglifico ¥
) un lenguaje simbélico. En olros términos. exisie la pala-
bra que expresa, la que oculta y la que significa”.

De este modo encerrd su doctrina en simbolos
que solo serfan descifrables por aquellos que es-

tuvieran iniciados en su doctrina.

La magia drabe, la astrologfa y los talismanes
Aligual que la griega, ésta es una magia hereda-
da de tradiciones anteriores. Segan Ibn H'azm
(993 - 1064 d.C.), no hay posibilidad de que
sean reales cosas tales como algunas operacio-
nes que se atribuyen a los magos como ¢l cami-
nar sobre ¢l aire o sobre el agua, crear cuerpos,
transmitir sustancias, alterar la naturaleza fisica
de las cosas, etc. Esto es sélo posible a los pro-
fetas para probar con ello su misién divina, sien-
do vanidades todas las historias que cuentan
respecto a otras personas que lo hayan preten-
dido hacer. Queda, sin embargo, como innega-
ble la Magia de los talismanes, derivada de la
Astrologia (que no serfa mas que una aplicacién
de ciertas virtudes naturales de que Dios ha
dotado a ciertos cuerpos) o la Magia de los
encantamientos, ¢s decir, ciertas palabras mis-
teriosas que se recitan en determinadas cir-
cunstancias, formadas con letras v asociadas a
horéscopos, los cuales también excitan ciertas
energias naturales. La Magia admitida por Ibn
H'azn es, pues, una especie de ciencia con la
que puede asociarse al curanderismo o la pres-
tidigitacion. Nada hay en ella de milagroso ni
de prodigioso siquiera. Los magos pueden pro-
ducir apariencias, falsiticaciones de milagros
pero no pucden entrar en tratos con ¢l demo-
nio.

Pero para el pueblo llano, la Magia se halla aso-
ciada al trato, no con demonios, sino con cier-
tos “genios”, de suerte que se hace distincién
entre una magia buena y otra mala. En esta Ma-
gia, los "venum” estdn al servicio de los magos.
Estos seres que se colocan entre los dioses v los
hombres serfan los equivalentes a los dngeles o
los demonios de la cultura cristiana.”




MAGOS, MISTICOS Y ALQUIMISTAS

En un dossier dedicado a la magia
no podia faltar un articulo dedicado
a conocer mas a fondo algunos

de los personajes que a lo largo

de Ia historia se han destacado

a los ojos de sus semejantes

(sea cierto o no) por haber
alcanzado un dominio importante
de esta disciplina. No estan todos
los que son, pero si

todos 10s que estan

PoR ENRIC GRAU

Paracelso.

Nagarjuna (100 aprox)

n las tierras de la India y ¢l Tibet
aparece ¢l nombre de Nagarjuna
donde es reverenciado como filé-
soto, mistico, médico, alquimista v
santo. Segtin la biografia mds antigua,
de joven estudio magia Hlegando a ser
diestro en el arte de la invisibilidad. Segtn otra
version se convirtié en budista novicio cuando
atin era un nino. Estudié medicina vy meditacién,
desarrollando sus habilidades psiquicas.
Su nombre, Nagarjuna, significa "Conquistador

de los Nagas”, seres mitad hombre mitad ser-

;
piente que vivian cerca del agua. Segtin la leven-
da, Buda (563-483 A C.) habfa escondido entre
los Nagas varios de sus tratados, los Prajnapara-
mite, que en sinscrito quiere decir “La Pertec-
cion de la Sabiduria”. Resultd que el rey de los
Nagas cayo enfermo v mandé traer a Nagarju-
na, que cra un médico famoso en esa época.
Curd al rey con su habilidad v, en agradeci-
miento, se le permitio estudiar los textos sagra-
dos. Nagarjuna pasd varios afios interpretando-
las v llegd a ser la base angular de las escuelas
de metalisica tibetanas.

Su interés en la medicina le llevé a estudiar
alquimia ya que servia para fabricar un elixir de
larga vida. En su bisqueda oyé hablar de un
alguimista llamado Vyali. Para llegar hasta ¢l
prepard dos amuletos, meditd v llegd hasta la
isla donde vivia Vyali. Una vez alli, Vyali le pre-
guntd ¢omo habia llegado. Nagarjuna le ense-
A6 uno de sus amuletos y dio a entender que lo
habia usado para hallar el camino. Vvali tomé
el amuleto vy, pensando que tenia a Nagarjuna
prisioncro, se sintio libre de revelar su arte. Des-
pués de aprender lo que pudo, Nagarjuna medi-

to usando el segundo amuleto v regresa.

Jabir Ibn Hayyan (73?2-815, aprox)

Jabir Ibn Hayyan, significa hijo de Hayyan.
Tambhién era llamado Al-Azdi, indicando con
esto que pertenecia a la tribu Azd en Arabia
meridional, Al-Kuli, como ciudadano de Kula
o Al-Sufi, como miembro de la comunidad que
cultivaba el Sufismo.

Jabir se establecié como alquimista ¢n la corte
de Harun al-Raschid y era amigo personal del
Imén chifta Jafar al-Sadiq. Entré en contacto
con ¢l propio Califa para el que escribié un libro
titulado "El Libro de Venus”, sobre el noble arte
de la alquimia. Escribio libros sobre astrologra,

talismanes, etc. Tenfa un laboratorio en Kufa
equipado para las operaciones alquimicas en el
que se encontré un maortero de oro macizo de

1 Kg de peso.

Alberto Magno (1193 - 1280)

Alberto Magno, conde de Bollstidt, nacié en
Lauingen, Suabia. Ingresé en la Orden de los
Dominicos y pronto se convirtio en un prodi-
gio del saber sicndo conocido popularmente
como Doctor Universalis. Desde 1228 al 1245
ensend en Friburgo, Ratisbona, Estrasburgo v
Colonia. Del 1245 al 1248 dio lecciones en
Paris donde comenzd la recopilacién de sus tra-
tados. Fue Provincial de su orden desde 1254
hasta 1257 y Obispo de Ratisbona del 1260 al
1262. Finalmente se retiré a un convento en
Colonia donde dedicé ¢l resto de su vida al
estudio v a escribir sus obras. Defendia la expe-
rimentacién y la observacién directa de los
hechos frente a la simple lectura de los textos
antiguos. Crefa en la astrologia y la magia pero
sostenia que la alquimia no podia cambiar las

especies sino solo imitarlas.

Roger Bacon (1214 - 1292)

Nacié en llchester, Somerset, en el seno de una
familia adinerada. Estudié Griego en Oxford e
ingreso en la Orden Franciscana en 1247, Entre
1234 y 1250, estudid y dio clases en la Univer-
sidad de Parfs. Mds tarde, entre 1250 y 1257,
permanecié en Oxford. A partir de ese afio se
mantuvo retirado durante diez afos. Su critica
ala autoridad le enemisté con los superiores de
su Orden que se supone le mantuvieron confi-
nado en Parfs durante 14 afios. En 1292 tue libe-
rado pero por poco tiempo ya que murié ese
mismo afio. Crefa en la observacidn vy la expe-
rimentacion pero siempre teniendo como ¢en-

tro la verdad contenida en la Biblia.

Ramén Llull (1232 - 1315)

Fue tutor de los hijos de Jaime | de Aragén v
después pasé nueve afios en Mallorca estudian-
do drabe con un esclavo moro. No crefa en la
posibilidad de transmutar los clementos aunqgue
se le atribuye haber convertido 22 toneladas de
metal en oro a fin de financiar la expedicién del
rey Eduardo 111 de Inglaterra contra los turcos.




Segtin la leyenda, entregd este oro al rey a con-
dicién de que sélo To utilizara en esa lucha. Pero
el rey falté a su promesa y Ramdn se lo repro-
ché de forma vehemente. Fue encerrado cn una
torre, pero construy6 un “saltador” por medio
del cudl escapd trasladdndose a Francia. Con ese
oro sc fabricaron unas monedas a las que se¢
llamé "rosas nobles”. El anverso de las monedas
tenia la inseripcion. “Tesus autem transiens pe medium
carum ibal”, o sea: “Jests pasaba de la forma mds
oculta por entre los fariseos”. Alegoria de que
el oro habfa sido hecho por medio de un arte

oculto en medio de los ignorantes.

Arnau de Vilanova (1235 - 1311}

Arnau de Vilanova fue un famoso médico reque-
rido por las més altas instancias de su época. Pero
también fue astrélogo y alquimista. Escribié "El
tesoro de los tesoros” y “El méds gran secreto de
los secretos”. Aunque manifiesta en sus libros que
no esconde ni oculta nada si que advierte sabre
la necesidad de estar preparado para un razona-
miento oculto. Explica la preparacién de oro y
plata a base de "aguas mercuriales”,

Paracelso (1493 - 1543)

Su nombre verdadero era Bombastus von
Hohenheim. EI de "Paracelso” se lo puso él
mismo para indicar que, en su opinidn, era mas
grande que Celso, escritor romano sobre medi-
cina del siglo 1 dC. En 1514 fue a las minas y
factorfas metaltirgicas de Sigismund Fugger, en
el Tirol, donde trabajé durante un afio asimi-
lando los detalles técnicos sobre metales pre-
ciosos y alquimia. Viaj6 por Alemania, Francia,
Bélgica, Inglaterra, Escandinavia e ltalia, donde
se doctoré en medicina por la universidad de
Ferrara. Volviendo a Alemania cjercié la medi-
cina con tanto éxito que pronto fue nombrado
Médico de la Ciudad de Basilea y profesor de
medicina. Enaltecia los medicamentos de base
mineral en contra de las hierbas empleadas hasta
el momento. Despreciaba la medicina ortodo-
xa manifestando que sus métodos eran propios
y originales. Con todo esto se gané el odio de
sus colegas hasta que tuvo que abandonar la ciu-
dad a causa de un juicio en su contra, Fue aco-
gido en Salzburgo por ¢l Principe Palatino,
Arzobispo Duque Ernesto de Baviera donde
permanecié hasta su muerte

Fundé la ciencia de la "iatroquimica” que viene
a ser la quimioterapia de la época. Procuraba
que ¢l cuerpo tuviera un equilibrio perfecto en
sus componentes. Segtin él, la enfermedad v la
salud estdn controladas por las fuerzas astrales

siendo posible la cura mediante “arcanos” o
remedios secretos. Consideraba a todos los
objetos como dotados de vida v creia en seres
intermedios entre ¢l estado material y el inma-
terial con cuerpo v alma: los silfos del aire, las

ninfas del agua v las salamandras del fuego.

John Dee (1527 - 1608)

Conocido come “el Merlin de la reina Isabel”.
A los quince afios fue a la universidad de Cam-
bridge y desde entonces hasta su muerte se
impuso una disciplina tan severa que dedicaba
dieciocho horas al estudio, dos a comer y cua-
tro a dormir. Sus actividades fueran tema de dis-
cusién en su época: A pesar de que la reina lsa-
bel lo honrd con su amistad, fue encarcelado
por ser “compaficro de canes infernales e invo-
car espiritus malignos”. Se le acusé de matar
nifios con artes de brujerfa pero las acusaciones
fucron desestimadas. Estaba interesado en
encontrar espectros en las piedras mdgicas y en
el aspecto esotérico de la alquimia.

Durante los diez afios que estuvo viajando por
Europa al servicio del conde Palatino de Siradz,
del rey Esteban de Polonia, del emperador
Rodolfo v del conde Rosenberg de Bohemia, Dee
buscé libros de magia y brujeria. Reunid asi una
biblioteca de miles de tomos. Actualmente 3000
de sus libros se encuentran en ¢l Ashmolean

Museum de Oxford v en el Museo Britdnico.

Samuel Liddell Mac Gregor Mathers
(1854 - 1918)

Es uno de los creadores de la Golden Dawn,
sociedad secreta dedicada a la investigacidn
magica, junto con el Dr Wescott y el Dr Wood-
man. Entré en la masoneria en 1877 siendo
macstro mason al afio siguiente. Debido a su
gran interés en lo oculto tue invitado a ingresar
en “La Sociedad Rosacruz" inglesa donde cono-
cié a Wescott vy Woodman.

Fue un gran erudito en toda clase de materia
oculta y pasaba largas horas en la sala de Tectu-
ra del Museo Britinico. Podia hablar durante
horas de toda clase de materias y topicos ocul-
tistas aunque escondiendo los mds oscuros
secretos de forma enigmatica. Fue el creador de
los rituales de su orden y del sistema magico
empleado en clla. También tradujo un manus-
crito que encontré en la biblioteca del Arsenal
de Paris. Este manuscrito, “La Magia de Abra-
Melin”, era considerado como muy peligroso
por Mathers de forma que su sola posesién
podia acarrear funestas consecuencias.

A partir de 1900 empezé una rebelién dentro

de la Golden Dawn contra su autoridad que
llevé a la fragmentacién y disgregacion de la
misma. Segin algunos murié como consecuen-
cia de un ataque magico de su antiguo discipu-

lo, Aleister Crowley.

Allan Bennett (1872 - 1923)

Miembro de la Sociedad Teoséfica, entré en la
Golden Dawn en 1894, Era ingeniero eléctrico
y brillante cientifico que trabajé como quimico
analitico en Londres. Sufria de asma crénico por
lo que tomaba toda clase de medicamentos (entre
cllos opio, morfina, cocaina y cloroformo).

Mago notable, escribié rituales de invocacion,
ligadura de espiritus y de consagracion de talis-
manes. Conocido por la varita de vidrio que lle-
vaba, se dice que un dia atacé a un escéptico
teosofista con una descarga de la misma. La vic-

tima tardé 14 horas en recuperarse.

Aleister Crowley (1875 - 1947)

Quizas el mago més famoso de la época actual
aunque también ¢l més escandaloso, Nacio en
Warwickshire, en una comunidad religiosa muy
estricta. Se unié a la Golden Dawn ¢l 1898
donde demostré que era un formidable estu-
diante de lo oculto. En su primer encuentro con
Bennett éste le mird y dijo: "Amigo mio veo que
te has mezclado con la Goetia (magia negra)”,
a lo que Crowley exclamé su negativa. Enton-
ces Bennett afadié: "Entonces es la Gocetia la
que s¢ ha mezclado contigo”.

Estudié magia con Bennett v juntos realizaron
numerosos rituales y talismanes. También estu-
di6 todo lo que pudo de Mathers v fue el dnico
que pretendié haber realizado su ritual de invi-
sibilidad con éxito. Su caracter hedonista y su
ansia de realizar grandes operaciones magicas
le enfrentaron con la mentalidad de autocon-
trol y avance paulatino imperante en la Orden.
En 1899 intentd el gran ritual del libro de Abra-
Melin a pesar de no tener la edad minima reque-
rida en el propio ritual. No se sabe si tuvo o no
éxito pero su suerte empezé a decaer. En 1900
fue arrestado en relacion con un escandalo
homosexual y la Golden Dawn empez6 su rebe-
lién interna contra Mathers.

Viajé por varios lugares de Oriente y, en 1904,
escribié un libro titulado “El libro de la Ley”,
donde expresaba su doctrina con base en la magia
sexual que nace del trantra. Este libro, segin é€l,
era una revelacion debida a un espiritu llamado
Aiwass que se le habia aparecido en El Cairo. En
los afios 20 fundaria su propia orden: la Orden

de Telema, considerada como satdnica




LA MAGIA EN LOS JUEGOS DE ROL

La intencion de este articulo

es analizar brevemente los sistemas
de magia de los juegos de rol:

qué juegos disponen de ellos,
como funcionan, en qué se parecen
y en qué se diferencian.

También se comentan los sistemas
de magia de algunos juegos
representativas

porR Francisco FRANCO GAREA

Introduccion

a magia vy los juegos de rol
siempre han estado intima-
mente ligados. El primer
juego de rol que se cred, Dungeons &« Dragons, es
medieval fantastico e incluye entre los posibles
personajes a interpretar a los clérigos y los
magos que tienen acceso a la magia. En un prin-
cipio la magia sélo estaba presente en los jue-
gos medicvales fantdsticos, pero esta tradicién
no tardé en romperse. Star Wars v Shadowrun son
dos juegos iconoclastas en este sentido. Ambos
demostraron que c¢s perfectamente posible
incluir la magia en un entorno de ciencia fic-
cién. La justificacion del primero es la famosa
Fuerza de las peliculas, mientras que en el
segundo la justilicacion es un poco més cues-
tionable pero... {ove, a mi me gusta).

Tampoco hay que ser estrecho de miras v creer
que los tnicos juegos de rol que incluyen la ma-
gia son aquéllos en que su sumario indique que
el capitulo X es el sistema de magia. Por defini-
cién la magia es algo que permite hacer cosas
inusuales, extrafias, maravillosas y... imdgicas!
Entonces, ¢no es precisamente eso lo quc nos
permiten hacer el potencial psi de Traveller, o los
poderes mutantes de Mutantes en la Sombra o Para-
noia? Que no se llame magia no significa que no
lo sea, aunque estos poderes acostumbran a ser
mis limitados y mucho mads concretos que los
sistemas de magia comunes. Y para muestra un
botén: Rolemaster ¢s un jucgo de ambientacion
medieval fantistica, y como tal dispone de un
sistema de magia. Existe también su homdélogo
de ambientacién espacial, Space Masler, que
incluye entre su maremagnum de reglas v tablas
un sistema que funciona casi exactamente igual
al de magia de Rolemaster, sélo que en el futuro

va no se llama magia sino poderes psidnicos.

La forma y las reglas

Un sistema de magia en un jucgo de rol se com-
pone normalmente de dos partes: la forma v las
reglas.

La forma se retiere a cémo es la magia, a la ex-
plicacién que hace que exista en el mundo de
juego. Fs decir, si estd basada en las sombras, en
el poder de las palabras, en la invocacién de en-
tes de otras dimensiones, en la manipulacién de
energfas etéreas... Si ¢l mundo de juego estd

basado en algtin libro lo mis légico ¢s adoptar

@

la forma de la magia descrita en él. En el caso
de Aguelarre, juego de rol ambientado en la
Peninsula [bérica durante el siglo XIV, el autor
decidio crear el sistema de magia basindose en
grimarios reales. Otro ejemplo es Slar Wars. En
¢l la manipulacién de la Fuerza por parte de los
Jedis es algo que se puede considerar magia, y
que estd perfectamente adaptado de la idea pre-
sente en la trilogfa. También es posible que el
mundo de juego sea completamente inventado
(el mundo de Clorantha, en RureQuest), o que
el disefiador decida hacer el sistema de magia
pasando completamente de como sea ésta origi-
nalmente (caso de la magia de los Reinos Jéve-
nes, que en Stormbringer se reduce a una poco fe-
xible invocacién de demonios, o de El Seifor de
los Anillos, cuyo sistema de magia no tiene nada
que ver con la presentada por ] R.R. Tolkien en
su obra). En estos casos hay una total libertad
para hacer lo que se quiera: la magia depende
de los colares, la magia se crea mediante el arte,
la magia son hechizos, o simplemente no se
sabe qué es.

Una vez esté definida la forma de la magia hay
que realizar un sistema de reglas que la regule v
permita que los personajes del mundo de juego
puedan utilizarla. [a inmensa mayoria de regla-
mentos de juegos de rol se companen de una
serie de sistemas, cada uno con una funcién per-
fectamente determinada. El sistema de creacién
de personajes, el sistema de tiradas de habilidad
y caracteristica, el sistema de combate, el siste-
ma de persecuciones... Todos son perfectamente
distinguibles, v, a pesar de la gran variacién que
se produce en ellos entre uno u otro juego de
rol, acostumbran a estar basados en la realidad,
porque a fin de cuentas los jucgos de rol son
simulaciones de mundos bastante aproximados
al nuestro. Esta dltima afirmacion puede parecer
falsa, pero cacaso hay muchas diferencias entre
la forma en que un personaje levanta una picdra
en Star Wars 0 en Mutantes en la Sombra? Varfan los
sistemas, la forma de resolverlo, pero lo que estd
claro en ambos es que cuinta mds fuerza tenga
el personaje mds facil serd y cuanto mds pesada
la piedra mas dificil. Fsto pasa en todos los sis-
temas de reglas que conforman un reglamento
de juego de rol: todos estan basados de una u
otra forma en la realidad, en la l6gica y el senti-
do comiin. Un sistema de persecucioncs ¢n
donde la velocidad de los coches dependiera del
color de la tapicerfa de los asientos seria de lo
mds pintoresco, pero no funcionarfa de ninguna

de las maneras. Pasando ahora a los sistemas de




reglas que controlan la magia ¢n los jucgos de

rol nos encontramos con que €stos no tienen por

qué seguir lagica alguna. ¢Acaso sabe alguien
qué es la magia, cémo se produce y se controla?

[La tinica base de la que se puede partir al disc-

nar un sistema de magia es la forma de ésta.

Sistemas de magia existen tantos como jucgos

de rol que los incorporan. Sin embarga, es po-

sible establecer unos principios basicos quc casi
todos acostumbran a seguir:

— los poderes de la magia estdn definidos en
forma de efectos concretos llamados hechi-
z0s, conjuros, efc.

— los personajes pueden acceder a una cantidad
limitada de estos hechizos, dependiendo de su
profesion, aprendizaje o aptitudes naturales.

~ cada vez que se intenta lanzar un hechizo se
debe realizar un chequeo para comprobar si
éste tiene efecto, falla o produce un resulta-
da contrario al deseado.

— ¢l niimero de hechizos que un personaje
pucde lanzar estd limitado, sea mediante
"puntos de poder” que se consumen al lanzar
¢l hechizo, la fatiga fisica v/o mental, la posi-
bilidad de muerte, poder lanzar salo una
determinada cantidad al dia, etc.

A poco que el lector piense en los sistemas de

magia que conozca comprobard que de una u

otra forma en muchos estan presentes todos o

algunos de estos principios basicos. (Quiere

esta decir que san todos iguales? Rotundamen-
te no. Si asi fuera resultarfa que los humanos
también seriamos todos iguales: todos tenemaos
corazon, pies, ombligo, nombre, cara; pero
estos elementos, a pesar de poderse identificar

y distinguir, son diferentes entre si. Lo mismo

sucede en los sistemas de magia.

Todos necesitan concretar lo que se puede ha-

cer a no con la magia porque ésta debe respon-

der a un sistema de reglas prefijado. Los perso-
najes tienen limitado ¢l acceso a la magia
porque ésta acostumbra a ser poderosa. Se debe
comprobar el éxito o fallo de lanzar un conju-
ro para representar los diferentes grados de
dominio que se pueden dar entre los persona-
jes, asi como la naturaleza voluble de la magia

La limitacion de la cantidad de hechizos a lan-

zar responde también a cuestiones de poder: un

mago, aunque solo supiera lanzar bolas de
fuego, serfa demasiado poderoso si pudiera

hacerlo siempre y cuantas veces quisiera

La magia en los juegos de rol

Como complemento al articulo y para vuestra
mayor informacién a continuacién siguen bre-

ves comentarios sobre los sistemas de magia de

algunos juegos de rol. Se ha procurado elegir
los mas representativos dentro de su calegoria,
aunque a pesar de ello la mayorfa son juegos de
tematica medieval fantastica, porque, como va
sc ha dicho antes, es en estos juegos donde mas

presencia tiene la magia.

Ars Magica

Ars Magica no es un juego de rol medieval fan-
tastico comun. A diferencia de la inmensa ma-
vorfa de sus comparieros en ¢l la magia no es un
complemento para que los jugadores con ansias
de poder puedan satisfacerlas con personajes
magos. En Ars Magica la magia es el centro del
juego, lo que le da sentido, lo que o hace dife-
rente. No en vano Ars Magica significa El Arte
de la Magia.

La explicacion que se da para que los magos pue-
dan dominar la magia es que ésta ha sido
"domesticada”. Un hechicero de nombre Bonisa-
gus desarrollé una teoria que permite controlar
la magia v estudiarla como si de una pscudocien-
cia se tratase. Esto no quicre decir que no exis-
ta otro tipo de magia en la Europa Mitica (lugar
de juego mds comin en Ars Magica), sino que la
nica a la que los personajes tienen acceso cs la
denominada magia Hermética, la mvestigada v
controlada por la Orden de Hermes.

La base del sistema es la division del dominio
de la magia por parte de un personaje en quin-
ce artes magicas. e éstas, cinco son técnicas
(creo, percibo, transformo, destruyo, controlo)
y el resto formas (animal, agua, aire, cuerpo,
plantas, fuego, imagen, mente, tierra, poder).
Cada hechizo combina una técnica v una forma.
La técnica se refiere a como actda el hechizo y
la forma indica sobre qué. Por ejemplo, un
hechizo cuyo resultado fucra una manzana
necesitaria de la téenica de creo v de la forma
planta. Si en lugar de crear una manzana qui-
siéramos trasformarla en una pera, la técnica a
aplicar serfa transformo v la forma seguirfa sien-
do planta. Los magos tienen una puntuacién en
cada una de las técnicas v formas. Cada hechi-
zo tiene asignado un nivel que representa la difi-
cultad de realizarlo con éxito. Cuando se inten-
ta lanzar un hechizo se combina un tirada con
los valores en la téenica v forma adecuadas junto
con otros parametros del personaje, si el resul-
tado es superior o igual al nivel de hechizo éste
se realiza con éxito. En el caso de no superar ¢l
nivel caben dos posibilidades. Si se ha fallado
por poco ¢l hechizo surte efecto pero el perso-
naje se fatiga. Si el margen es grande se falla e
igualmente el personaje se cansa.

Los hechizos son de dos tipos: los formulaicos
que estan delinidos v clasificados en listas de-

pendiendo de las formas que afecten v de las

técnicas necesarias para ello. Y los hechizos
espontaneos, que son cfectos mdgicos improvi-
sados. Son mds dificiles de hacer que los he-

chizos tformulaicos pero mucho mds Hexibles.

Rolemaster/El Senor de los Anillos

Fl sistema de magia de Rolemaster es como todo
el juego en si: innccesariamente complicado y
farragoso, aunque muy sencillo ¢n su csencia més
basica. Los hechizos se dividen en tres reinos de
poder: la esencia o pader de todas las cosas v
seres del mundo, la canalizacién o poder de los
dioses y el mentalismo, que viene a ser una mez-
cla de los dos anteriores, Normalmente un per-
sonaje mago solo tendrd acceso a uno de los tres
reinos, aunque en el caso de los hechiceros hibri-
dos esta regla se rompe. Aparte de estar dividi-
dos en reinos los hechizos se agrupan en listas.
Una lista es un conjunta de hechizos, cada uno
de un nivel diterente v dificultad creciente, que
tienen aspectos comunes entre si. Por ejemplo,
una lista de hechizos de canalizacion es las Leyes
de los Hluesos. En ella se agrupan conjuros que
van desde el reconocimiento de fracturas, a otros
que permiten sanarlas al momento.,

[os personajes disponen de puntos de poder,
que cs la moneda con que se pagan los hechi-
zos. Cuando un personaje hace un conjuro debe
gastar tantos puntos de poder coma el nivel del
hechizo realizado. Se deberd hacer una tirada
para comprobar si s¢ comete una pifia, y si es
un hechizo cuyo electo puede fallar (cuando se
dispara un rayo puede no darse al objetivo pese
a que la magia haya tenido éxito) también se
realizard una comprobacion de éxito o fallo me-
diante dados v tablas. Y poco mds. El resto de
enrevesadas paginas de reglas no son mds que
puntualizaciones, comentarios, vy normas difici-
les de recordar y mds atin de aplicar cémo v
cudndo se dice.

Por lo que respecta a los comentarios de contra-
portada no hay que dejarse impresionar por las
"mas de 2.000 descripciones de hechizos dividi-
das en 162 listas que corresponden a tres reinos
de poder” Puede parecer que 2 000 hechizos es
algo a respetar, pero cuando las descripciones
de muchos de ellos son "como mds arriba, pero
es posible usar el hechizo sobre 270 m3 de liqui-
do" uno empieza a dudar de ello.

En El Seiior de los Anillos el sistema es el mismo
pero simplificado. El tercer reino de poder, el
mentalismo, ha sido eliminado. Las listas son
muchas menos v mas reducidas v las reglas son

menos y mas sencillas.

Advanced Dungeons & Dragons
Fn AD«D la magia estd estructurada en forma

de hechizos de distintos niveles (a mas nivel mds




poderosos). Los conjuros se dividen en dos
grandes grupos: los de mago y los de sacerdo-
te. Los primeros no tienen un propésito ni filo-
soffa en particular, sirven tanto para dormir
como para provocar tormentas de hielo, v en
general se adaptan bastante a los fines ofensi-
vos. Los segundos reflejan la idiosincrasia de los
sacerdotes: estan especializados en la protec-
cion, defensa y curacion. A su vez, los hechi-
zos de mago se dividen en nueve escuclas (abju-
racion, alteracién,  conjuracion/llamada,
encantamiento/hechizo, adivinacion mayor, ilu-
sidn, invocacidén/cvocacion, necromancia v adi-
vinacién menor), mientras que los de sacerdo-
te se distribuyen entre 16 esferas (adivinacion,
animal, astral, clima, combate, creacidn, cura-
cién, elemental, guardidn, hechizo, llamada,
necromancia, proteccion, sol, total v vegetal).
Esta divisién sirve para limitar los conjuros a los
que tiene acceso el personaje. Los conjuros tie-
nen también un nivel que indica su poder, en
los de hechicero oscila de 129, y en los de
sacerdote de 1a 7.

Cada personaje mago o sacerdote tiene limita-
do el ndmero de hechizos que puede lanzar al
dia. Existen tablas en las se consulta el nivel de
experiencia del personaje v esto indica cudntos

conjuros y de qué nivel puede memorizar y lan-

zar el personaje. Cuando lance uno de los he-
chizos memorizados éste se e borrard de la me-
moria v deberd volver a estudiarlo. Exceptuan-
do algunas contadas excepciones, no cs
necesario hacer una tirada para comprobar el
éxito o fracaso del lanzamiento, ya que lo que
realmente determina su efecto en la mayoria de
las ocasiones es la posibilidad que tiene el blan-
co de efectuar una tirada de salvacian para resis-

tirlo.

Analaya

El sistema de magia de Analaya no sigue laregla
comin a todos los demas: no tiene hechizos
predefinidos. En lugar de ello se permite al
mago hacer (casi) todo lo que guiera. La dnica
restriccion es la dificultad de los conjuros y la
posibilidad de que el mago mucra por forzarse
demasiado.

Cuando un mago decida lanzar un conjuro se
seguirdn una seric de pasos para determinar la
dificultad de éste, ¢l nimero de puntos de po-
der que consume, v si ticne éxito o no. Prime-
ro debe describir claramentic qué pretende
conseguir con el hechizo de forma que tanto €l
como el DJ v los demas jugadores lo compren-
dan perfectamente. Después se intentard asig-

i
nar ¢l conjuro a uno de los cuatro campos: ilu-

9,

sion, alteracién, transformacion y creacion. La
ilusian afecta a los sentidos, dando falsas impre-
siones. La alteracion cambia la propiedades tsi-
cas de algo existente. La transtormacion cam-
bia las propiedades {isicas y también la forma.
Y la creacién hace que algo aparezea de la nada.
Para determinar la dificultad se siguen los con-
sejos dados en la descripcion de cada campo.
Se caleula el nimero de puntos de poder que
costard el conjuro, que es igual a la dificultad
mas un modificador que depende del campo,
siendo el mas barato la ilusién v el mds caro la
creacion. Por dltimo se hace una tirada para
comprobar si ¢l hechizo tiene éxito o no, que
depende de Ta habilidad de invocacién del per-
sonaje, de la dificultad del conjuro y del campo

al que pertenece.

Aquelarre

[.a magia existe porque la gente cree en ¢lla, al
igual que los demonios, las criaturas legenda-
rias v tantas otras cosas, o al menos ésta es la
justificacton del autor de Aguelarre para intro-
ducirla ¢n su juego. En Aguelarre sélo pueden
lanzar hechizos los personajes que crean lo sufi-
ciente en ellos. Fsto estd representado median-
te las puntuaciones de Racionalidad ¢ lrracio-

nalidad, que entre ambas deben sumar siempre

: SER MAGO EN AQUELARRE '

cUsar 1a magia? ;Para qué? jSe plerden
muchos puntos de Racionalidad! Desgracia-
damente, esto es lo gque piensan muchos
jugacdores de Aguelarre. Y con ello dejan de
lado una de las facetas mas interesantes del
juego: la del uso de la Magia.

Para empezar, la Racionalidad de Aguelarre ho
es la Cordura de La Llamada de Cthulhu. Por
el hecho de tener poca RR y mucha IRR ho
guiere decir que te vayas a volver loco, ni gue
lo estés mas. Simplemente, que eres mas
sensible a las fuerzas y criaturas del mundo
Irracional. También se asocia la magia a los
Alquimistas, personajes poco utiles en el
combate. Y se olvidan con ello gue en Aque-
larre cualguier PJ, sea de la profesion gue sea,
puede usar y aprender Magia... siempre que
tenga una IRR v un Conocimiento Magico de
50 0 mas.

Quiza los siguientes consejos ayuden a los in-
decisos a entrenar menos con la espada v
estudiar mas... a la farga, vale la pena:

e En la creacion de tu Pj, ponte un buen por-
centaje en Alquimia. Reducira tu tiempo de
fabricacion de Paciones, Talismanes vy
Ungilentos. Del mismo modo, si vas a dedi-
carte a la magia negra, reserva puntos para
Astrologia jsi haces una Invocacion Diabalica
cuando no toca lo pasaras muy mal! Tampo-
co seas tacafo, y ponte directamente 75 en
IRR iTu porcentaje en lanzar hechizos aumen-
tarat

e Exige a tu DJ habitual que quieres tus hechi-

z0s no solamente del manual basico, sino
también de la lista de Rerum Demoni. Muchos
de ellos son de caracter mas practico, y
complementan los anteriores.

= NO se pueden lanzar hechizos con IRR nega-
tiva... pero nada te impide aprenderlos. Y si
previamente te lanzas el hechizo de Unglien-
to de Bruja (que dobla tus IRR temporalmen-
te) nada te impide usarlos cuando la situacion
1o requiera. Por cierto, estos hechizos de alto
nivel consumen muchos PC: es interesante
tener también el hechizo de Concentracion,
gue los regenera al instante.

= Uno de los puntos débiles de un mago es su
baja RR. Esto puede evitarse con los hechizos
de Racionalidad, Proteccion Magica o Amule-
to. El primero es mas facil de aprender, y mas
barato en PC, pero los otros dos se hacen
mas efectivos cuando mas poderoso se hace
el mago. (Es decir, cuanta mas IRR tiene)

e En sus inicios, un mago medianamente
poderoso concentrara la mayor parte de sus
puntos en habilidades de Cultura, y es poco
probable que sea diestro en combate. Tener
uno o dos guardaespaldas duchos con las
armas, a los que quiza se les proporcionen
talismanes de Arma Invencible ¢ se les haga
tomar pociones ce Valor, puede ser una alter-
nativa interesante. Estos guardaespatdas
puecden acompanar al mago de grado... 0 por
la fuerza, si éste los tiene hechizados con
pociones de Dominacion o maleficios de
Sumision. Si el mago no tiene excesivas

escrupulos, puede convertir a sus guardaes-
paldas en monstruos con el maleficio de la
Maldicion del Lobisome, o en bestias salvajes
(lobos, osos) con el ungliento de Metamor-
fosis. Ademas, criados y guardaespaldas pue-
den Hevar pociones y componentes ttiles
pero especialmente apestosos (como el un-
guento de Corrosion del metal) o inestables
como la pocion de Explosion. Los servidores
de un mago tampoco tienen que ser huma-
nos, y si el mago no guiere o no puede enre-
darse con un Demconio para conseguir Ele-
mentales a su servicio, siempre puede
contentarse con Lutines o Homunculos.

« Si por el contrario el Pj es de los que les
gusta andar solo, un palo es bueno para cami-
nar, y no se considera arma en hinguna parte.
Pero sise le aplica el talisman de Arma Inven-
cible y se le unta con el ungliento de Arma
Irrompible... se convierte en un arma gue
ignora armaduras y gue nunca se rompera ni
escapara de nuestras manos, por muy fuerte
que la golpeen. Talismanes de Invulnerabili-
dad, Aceleracion o tnvisibilidad redondean el
conjunto, convirtiendo al aparentemente
inofensivo alquimista en una auténtica
maaquina de matar.

= ES interesante coger algun hechizo para
casos desesperados: Un ungliento de Mal de
Ojo o de Danza, un talisman de Paralisis o de
Maldicioén del Hierro lanzados a tiempo pue-
den ser la diferencia entre un mago vivo u
otro muerto...




100 puntos. Cuanta mds Irracionalidad tenga
un personaje mayor serd su creencia en el
mundo magico, mayor su capacidad de hacer
conjuros v mayor su vulnerabilidad a ellos.

Los hechizos se clasifican por su nivel, que de-
termina la dificultad de la tirada a superar para
realizarlos con éxito v el coste en puntos de
concentracion (que dependen en proporcion
directa de la Irracionalidad). Quizd la diferen-
cia principal entre los hechizos de Aguelarre v
los de otros juegos es que para hacerlos no basta
con decir tres palabras magicas o hacer sicte pa-
ses magicos. Los conjuros necesitan de ingre-
dientes porque muchos de ellos son pociones,
talismanes o ungiientos. Unos ingredientes son
muy faciles de encontrar (sal, por ejemplo),
mientras que otros... (conseguir esperma de
ahorcado puede ser muuuuy complicado). Y
una vez hecha la pocién o ungiicnto en muchos
casos habrd que suministrarlo al receptor y en
muchas ocasiones éste no estard especialmente

interesado en colaborar,

Star Wars
La Fuerza es lo que da a un Jedi su poder. Es un campo
de energia creado por todas las cosas vivas. Nos rodea,
nos penetra, une conjuntamente loda la galaxia.
Obi-Wan Kenobi
lLa Fuerza en Star Wars es un poder sélo accesi-
ble a los persanajes Jedis, los Gnicos que tienen
las habilidades necesarias para manipular la
Fuerza y hacer que sirva a sus propésitos. El
control que un Jedi tiene de la Fuerza se divide
en tres habilidades o disciplinas: controlar, sen-
tir y alterar. Controlar permite al Jedi dominar
la Fuerza en su interior y afectar al funciona-
miento de su propio cuerpo. Posibles usos de
esta habilidad son controlar ¢l dolar o anular el
cfecto de venenos. La siguiente disciplina es
sentir, que sirve para percibir cémo actda la
Fuerza a su alrededor, en otros seres y en sf
mismo. Con ella se pueden leer mentes o loca-
lizar personas. La dltima es alterar, con la que
puede modificar la Fuerza en objetos o perso-
nas que no sean €l mismo. La telequinesis y
matar son ejemplos claros. También es posible
combinar diferentes habilidades para conseguir
efectos mds potentes o concretos. Por ejemplo,
para enviar nuestros pensamicntos a alguien
serfa necesario combinar las habilidades con-
trolar y sentir.
Los poderes de la Fuerza, lo que se puede hacer
con las tres habilidades basicas y sus combina-
ciones, estan predefinidos. No hay muchos,
aunque los pocos disponibles son justo los mds
necesarios y ttiles. En las reglas se plantea, aun-
que sélo de pasada y sin intentar profundizar
un minimo en ello, la posibilidad de utilizar los

poderes Jedi para hacer efectos no descritos en
las reglas. En lo que respecta al éxito o fracaso,
cada uso de un poder requicre de una tirada se-
atin el sistema clasico de Star Wars (esto es, 37
millones de dados de seis), cuya dificultad se
calcula en base a la descripcian de éste y se
modilica segdn la distancia v el parentesco
existente entre ¢l Jedi y su objetivo.

Shadowrun

Si alos creadores de Shadowrun les diéramos un
poco de agua y aceite nos devolverian el extra-
fio e imposible liquido que resultaria de la
disolucion del uno en el otro. No por algo mez-
claron lo inmezclable al crear su juego: ambien-
tacion cyberpunk con razas legendarias, cria-
turas miticas y, por supuesto, magia.

El sistema de magia de Shadowrun es muy ex-
tenso, con gran cantidad de reglas e incluso
existe un suplemento, El Grimorie, que lo amplia
atin mas. De hecho, como ocurre en casi todos
los sistemas de reglas del juego, se corre el ries-
go de que el master y/o los jugadores se vean
abrumados al no ser capaces de abarcarlo debi-
do precisamente a esa amplitud.

Los personajes pueden acceder a la magia de
tres maneras diferentes: la magia shamdénica, la
tradicion hermética y la disciplina corporal. El
shamanismo es un tipo de magia que extrac su
poder de la naturaleza y las emociones. Los ma-
g0s, los seguidores de la tradicién hermética, se
basan en complicadas y variadas teorfas para ex-
plicar la magia. Por dltimo, los adeptos fisicas
utilizan su potencial mdgico en desarrollar capa-
cidades fisicas sobrechumanas. Todo esto es en
relacion a los personajes, porgue la magia de
Shadowrun no es dnica y exclusivamente lanzar
hechizos.

La hechiceria es el arte de lanzar hechizos. A
ella tienen acceso tanto los shamanes como los
magos. El sistema es bastante comtin y funcio-
nal: los hechizos se dividen en tipos, es nece-
sario hacer una tirada para comprobar su éxito,
v la limitacién de poder se controla mediante
la fatiga fisica que produce lanzar conjuros.
Otra concepcién de la magia es la brujeria
ritual, utilizada para hacer hechizos muy com-
plicados, que requieren de grandes cantidades
de tiempo, poder ¢ ingredientes para su reali-
zacién pero cuyos efectos estdn a la altura de
su coste. Se proporcionan reglas para lo que el
juego llama focos magicos, que no s més que
un nombre rimbombante sustitutivo de objetos
magicos. Otra disciplina son las invocaciones.
Los shamanes pueden invocar a los espiritus de
la naturaleza, v los magos a los elementales.
Ambos hardn algtn tipo de servicio a su invo-
cador. Ya por dltimo esta el espacio astral, una

dimension paralela a la que se puede acceder en
busca de informacién, para localizar personas,
ete. Recuerda mucho, v cumple también una
funcién similar pero en términos magicos, a la
matriz que forman los ordenadores interconec-
tados a nivel mundial.

En conclusiéon, un sistema muy completo.

Quizd demasiado.

Far West

La magia en Far West no juega un papel muy im-
portante y estd puesta mas como una curiosi-
dad que como una piedra angular. Por supues-
to en ninguna partida se verd a ningtn rudo
vaquero o sheriff plantado en medio de la calle
y envuelto en luces de colores mientras recita
frases en lenguajes desconocidos. En Far West la
magia es algo tan sutil que ni siquiera es magia.
No empecéis a buscar el ndmero del psiquidtri-
co que ahora mismo me explico.

El Ginico tipo de personaje con acceso a la magia
son los hombres medicina de las tribus de in-
dios. Los hechizos se dividen en varios tipos:
curacion, entorno y combate. La utilidad de los
primeros es obvia, entre los segundos se inclu-
ve la localizacién de bisontes y la prediccion
del tiempo meteorolégico, y los terceros se
refieren a encantamicntos de armas y similares.
Cuando ¢l hombre medicina decide hacer un
hechizo hace una tirada de su habilidad de
hechizos modificada por la dificultad de éste
para comprobar si tiene éxito o falla.

La razdn de que la magia no sea magia estd en
que los hechizos corresponden a verdaderas
técnicas médicas, cuidadas observaciones o la
simple (y muy efectiva) sugestion. Tal vez no
sea magia real (si s¢ puede usar csa expresion)

pero funciona, y eso es lo principal.

Conclusion

Mientras escribo estas lineas estoy mirando mi
coleccién de juegos de rol. Voy pensando en
cada uno de ¢llos y me doy cuenta de que la
mavoria dan, de una u otra manera, la posibi-
lidad de que los personajes tengan poderes.
Unos lo llaman magia, otros paderes psiqui-
cos. Los Iimites de la realidad no se aplican a
la imaginacién, v los juegos de rol son imagi-
nacién en estado puro. No es de extranar
entonces que en ellos estén reflejados los més
antiguos suefios de las personas, entre ellos ¢l
de saltarse las reglas de la realidad. Asi pues lo
que en nuestro mundo no es mds que un con-
junto de supersticiones, en los mundos ficticios
de los juegos de rol es un poder palpable y

deseado.




EL MAGO

Cuando leas estas lineas ya deberia
estar disponible o a punto de salir
la traduccion que de Mage: The
Ascension ha hecho La Factoria.

El Mago es un juego que no podia
faltar en este dossier

por unos motivos gue

su nombre hace obvios

por FrRANCISCO FRANCO GAREA

| Maga es tercer juego de la serie
B 1 decinco que forman el Mundo de
W |5 tinichlas publicada por White

Wolf. En €l la magia tiene un papel
fundamental. De hecho la magia
estd presente en el resto de juegos de
la serie pero siempre como algo secun-

dario.

Como su propic nombre indica, los personajes
jugadores de El Mago son magos que viven en el
Mundo de las Tinieblas, una visién de nuestra reali-
dad en la que existen, ademas de ellos, los vam-
piros, los hombres lobo, los fantasmas y los
duendes. Se parte de la base que la magia siem-

pre ha existido. Antiguamente se usaba comin-

Pride. Power. Paradox.
A Storyfelling Garmne of Realily on the Brink
by Phil Brucalo and Stewart Wieck
Second Edition

mente pero fue cayendo en desuso hasta llegar
a nuestros dias en los que la tecnologia la rele-
g6 al final de la escala. La magia no puede
desaparecer v en la época de juego parece ser
que peco a poco recupera su lugar: cada vez hay
més Despertados. Los Despertados son los
auténticos magos, los que de verdad son capa-
ces de hacer verdadera magia.

Existen cuatro facciones de magos que se en-
frentan entre si en lo que se conoce como La
Cuerra de la Ascensién. La primera de las fac-
ciones son Las Tradiciones, el conscjo de los
nueve estilos misticos de la magia. La segunda,
La Tecnocracia, estd compuesta por magos que
mds que magos parecen cientificos. También
estin Los Merodeadores que son todo lo
contrario a La Tecnocracia: defienden el caos
y los sinsentidos. Por tltimo, Los Nephandi,
que siguen el camino de la oscuridad y la
corrupcion.

Un aspecto interesante de la ambientacidn, y
bastante curioso, es que la relacionan con Ars
Magica. Una de las tradiciones que pueden
escoger los jugadores para crear sus personajes
es La Orden de Hermes (¢os sucna?). Tiene su
légica v es un detalle que se agradece por lo
simpdtico.

La magia en El Mago se basa en la alteracion de
la realidad, en cambiarla para hacer que el efec-
to que buscamos conseguir sea posible. No uti-
liza conjuros predefinidos sino que confia en
un sistema consistente en determinar qué “esfe-
ras’ es necesario manipular para crear el hechi-
zo0 que el personaje desea hacer. Una esfera es
un elemento de la realidad. Pero manipular la
realidad al hacer magia tiene un peligro: las
paradojas. Una paradeja ¢s un estado anormal
de la realidad causado por las acciones de un
mago. Segtin la importancia de la paradoja la
realidad reaccionard con mayor o menor vio-
lencia, pudiendo llegar incluso a causar la muer-
te del mago.

El Mago es, en definitiva, un buen jucgo de rol.
Bien escrito, bien desarrollado y con posibilida-
des de juego. Quizé su principal problema sea
la esquematizacién a la que estd sometido, pro-
blema que, por otra parte, sufren todos los jue-
gos de la serie de el Mundo de las Tinicblas. Todo
esta demasiado claro, demasiado definido. Cier-
to es que se agradece porque ayuda a introdu-
cirse en la montafia de informacién que el juga-
dor tiene a su disposicidén pero... a veces no

estarfa de més un poco mas de misterio, que las

@

cosas no estuvicran tan cIaras.
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SISTEMA DE MAGIA UNIVERSAL

Dejémonos ya de hablar

de la historia de la magia

y de teorizar sobre el papel que
desempena en los juegos de rol.
Es el momento de pasar

a la practica. A continuacion

0s ofrecemos un sistema de magia
que os ayudara cuando querais usar
la magia en los juegos

gue ho disponen de ella

Yy no tengais tiempo o ganas

de inventaros un sistema

por vuestra cuenta

Por Francisco FRaANCO GAREA

TABLA DE GENERACION

DE NIVEL DE MAGIA

2010 NIVEL DE MAGIA
2-10 0
1 1
12 5
13 3
14 4
15 5
16 6
17 7
18 8
19 9
20 10

nando descubris que el chico no sabia
nada, y que siit embargo habia hechi-
zado a las cabras para que acudie-
ran a él y lo siguicran, comprendis
que habia et el muchacho poderes en
cieres

Un Mage de Terramar, de Ursula K. Le Guin

El presente sistema de magia ha sido disefado
de tal forma que pueda aplicarse a cualquier sis-
tema de juego. Esto se ha conseguido creando
un conjunto de reglas cerrado que no depende
del juego, v sea lo suficientemente sencillo
comao para poder ser usado sin que ello supon-
ga ningdn esfuerzo por parte del DJ v los
jugadores.

En realidad, mds que un sistema, es un conjun-
to de normas bdsicas, va que el DJ debera tra-
bajar un poco para determinar lo que se podrd
hacer con €l Esto es asi porque no se basa en
una lista predeterminada de hechizos, sino en
que éstos sean improvisados. El concepto prin-
cipal es ¢l mismo de muchos juegos de rol: la
dificultad. Un hechizo cuyos resultados sean
pobres o minimos sera muy fdcil de hacer, mien-
tras que otro capaz de hacer crecer un bosque
entero serd mds dificil.

Para utilizarlo es necesario un dado de diez ca-
ras. La mayoria de las tiradas se hacen utilizan-
do sélo un dado, en ¢l que el 0 representard el
10. En algunas secciones puede ser necesario
hacer una tirada de dos dados de 10. Si en algtin
cileulo salen decimales éstos se redondeardn
siempre al entero mds cercano. Esto significa
que un decimal menor a 0,50 se redondeara
hacia abajo (3,37 seria 3), v que decimales igua-
les o superiores a 0,50 se redondeardn hacia arri-
ba (7,73 seria 8).

Nivel de magia

El nivel de magia indica por igual el dominio de
la magia que tiene el personaje v su aptitud na-
tural hacia ella asf como su afinidad. Es un ni-
mero que se inicia desde 0 para aquellos que no
poscen ninguna capacidad de usar la magia v en
teoria su (inico limite es ¢l infinito. Logicamente
cuanta més alto sea mejor dominard la magia el
personaje y mayores serdn los poderes a los que
tendrd acceso. De todas formas de cara a aco-
tarlo dentro de unos mérgenes manejables se
recamienda que el nivel de magia al que pue-
dan acceder tanto los PJs como los PNJs esté

sittado entre 0 v 10. Esto no significa que no
puedan darse niveles superiores a 10, sino que
éstos deberfan tratarse como excepciones muy
dificiles de encontrar.

lLa forma de caleularle dependerd del [D]. Si la
magia solo va a ser utilizada por PNJs se puede
asignar a 0jo, criterio que también puede ser uti-
lizado en el caso de los Pls. Aun asi es mds re-
comendable que el nivel de magia de un perso-
naje que vava a ser llevado por un jugador sc
caleule siempre mediante algin sistema estable-
cido. Lste puede ser generado mediante una ti-
rada en la tabla de gencracion de nivel de magia
que se adjunta. Una opcién mejor es la de ba-
sarla en algiin pardmetro del personaje. Caracte-
risticas tales como poder, percepcién, empatia,
inteligencia, ctc., se prestan muy bien a tales
tines. El D] debe decidir cudles se adaptan me-
jora sus criterios v definir una [érmula que per-
mita obtener de ellas un valor adecuado para ser
utilizado como nivel de magia.

El nivel de magia acostumbra a mantenerse fijo
pero puede variar. Un personaje sometido a un
drenaje de magia o si se usa la regla opcional
dada en las reglas de puntos de poder podria
verlo disminuido. También es posible que au-
mente a través de la experiencia. La decisién
dltima sobre estos aspectos la tiene el D] v de-
berd ser tomada teniendo en cuenta el sistema
de experiencia del jucgo con que se vaya a utili-

zar este sistema.

Puntos de poder

Los puntos de poder representan la energia ma-
gica que tiene disponible el personaje para ha-
cer hechizos. Un personaje tiene un valor maxi-
mo de puntos de poder igual a su nivel de magia
multiplicado por diez. De esta forma un perso-
naje con un nivel de magia de 3, tendrfa 30 pun-
tos de poder.

LLos puntos de poder se gastan cuando el perso-
naje hace hechizos, Mientras le quede al menos
un punto de poder el personaje podra seguir ha-
ciendo hechizos, pero si llegan a 0 deberd des-
cansar para recuperarlos. Los puntos de poder
nunca pueden ser negativos.

La forma de recuperar los puntos de poder es
descansar o dormir. Por cada hora de suefio se
recupera 1/8 parte de los puntos totales. Asi si
un personaje estd a 0 puntos de poder v duer-
me ocho horas al despertar los volverd a tener

a su valor mdximo. Si su tope maximo fuera 60,




y s6lo pudiera dormir dos horas recuperaria 2/8
partes, es decir, al despertar tendria 15 puntos
de poder. Por mds horas de sucfio que se acu-
mulen nunca se podrdn aumentar los puntos de
poder mas alla de la capacidad del personaje.
Descansar, es decir, no hacer ninguna actividad
fisica o mental que requiera de concentracion o
mantenga la mente ocupada, también recupera
los puntos de poder, pero a un ritmo menaor: por
cada hora de descanso se recupera 1/12 parte
de los puntos originales. Un personaje que ni
descanse ni ducrma también regenerard sus pun-
tos de poder, a un ritmo de 1/16 parte por hora,
pero se le requiere que no haga magia. Si la hace
se invalidard todo el tiempo que lleve acumula-
do recuperando puntos de poder y se deberd ini-
ciar la cuenta de nuevo.

Regla opeional: Se puede considerar que a medi-
da que bajan los puntos de poder también lo
hace el nivel de magia. Esto representaria la fati-
ga del persanaje a nivel magico. El proced-
miento serfa que por cada 10 puntos de poder
gastados el nivel de magia desciende en un
punto. Por ¢jemplo, un personaje que tuviera
un nivel de magia de 3 tendria 30 puntos de
poder. Mientras sus puntos de poder estén com-
prendidos entre 30y 21 su nivel seguird sicndo
3, pero si bajan a entre 20 v 10 el nivel sera 2.
Si se decide utilizar esta regla se debe tener en
cuenta que provoca un efecto exponencial:
cuanto mis baja el nivel de magia, ms dificil es
lanzar hechizos v esto causa que se gasten mas
puntos de poder para asegurar el éxito de éstos,
Mientras el nivel de magia de un personaje sea
menor a su valor maximo se usard el valor dismi-
nuido para todos los propésitos en lugar del

valor maximo.

Hechizos

Un hechizo puede ser cualquier efecto mdgico
que se le ocurra a un jugador y que el D] admi-
ta como posible dentro de su concepcion de la
magia. Desde hacer crecer las plantas hasta lan-
zar rayos de energfa por los ojos. Los limites los
debe poner ¢l DJ. Para ello debe decidir qué ¢s
lo minimo v lo maximo que se puede llegar a
hacer con la magia, incluyendo las excepciones
que considere convenientes. Un D] interesado
en una magia sutil crearfa una magia que puede
influir sobre la realidad pero no hacer cosas im-
posibles. Ultilizando esa magia se podria pro-
vocar cualquier cosa que pueda pasar en la rea-
lidad. Serfa viable dormir a alguien, o convertir
¢l vino en vinagre, o hacer que la cerradura de
una puerta esté abierta en lugar de cerrada.

Todos cstos efectos son perfectamente posibles.

Sin embargo no sc podria ir en contra de la rea-
lidad: un libro no se puede convertir en una gra-
padora, los magos no pueden ir por ahi lanzan-
do bolas de fucgo

Creo que esta magia, la basada en alterar la reali-
dad, es la mas adecuada para utilizar con este
sistemna porque, a pesar de ser sutil, es podero-
sa v permite fijar facilmente la dificultad de Tos
hechizos, tal y como se ve en el apartado si-

guiente.

Dificultad de los hechizos

La dificultad de un hechizo es un nimero que
sigue los mismos criterios que el nivel de magia:
oscila de 1 a infinito, aunque normalmente se
sittia entre 1y 10. La forma de determinarlo es
basarse ¢n lo posible que es el efecto buscado
por el hechizo. Cuanto menos posible seca mds
dificil serd realizar con éxito el hechizo y con-
secuentemente mayor serd su dificultad. Por
cjemplo, alterar la caida de una moneda para
que caiga con la cara hacia arriba seria un hechi-
zo con dificultad 1. Es perfectamente posible
que eso suceda v las probabilidades son bas-
tantes altas (1 sobre 2). ¢Qué deberfa haber
sucedido para que una cerradura esté abierta en
lugar de cerrada? Que alguien se haya olvidado
de cerrarla. (Y para convertir ¢l vino en vina-
are? Que ¢l corcho fuera defectuoso, o que el
vino se haya conservado en condiciones inade-
cuadas.

Cuando un personaje desee hacer un hechizo
debe explicar con todo lujo de detalles ¢l efec-
to que quiera que éste tenga. Si el D) juzga posi-
ble ese conjuro dentro de la magia que ha deci-
dide usar debera asignarle una dificultad
Normalmente ¢sta estard entre 1y 10, pero he-
chizos muy rebuscados o poderasos pueden v
deben tener dificultades superiores a diez. Para
asignar la dificultad debe seguir su propio crite-
rio y sentido comin. Siguiendo con los ejem-
plos anteriores, hacer que una moneda caiga de
cara tendria una dificultad 1, abrir una cerradu-
ra serfa un 3, y convertir el vino en vinagre tam-
bién un 3. Por supuesto esto ¢s lo que yo consi-
dero correcto. Otro DJ podria asignar otros
valores. Aparte de considerar el hechizo en sf
también se deben tener en cuenta otros facto-
res. No es lo mismo hacer un hechizo cuando
se estd relajado, que colgando de un precipicio
mientras un enemigo pesado insiste en pisarnos
los dedos para que nos caigamos a un abismo
insondable, de ésos que al mirarlos te devuel-
ven la mirada. En tales circunstancias el hechi-
zo mis sencillo puede volverse muy dificil de
hacer,

Se pucde dar ¢l caso de que el D] asigne en un
momento a un hechizo una diticultad. Y mds
tarde, sc vuelva a presentar el mismo hechizo.
EIDJ no tiene por qué recordar la dificultad que
le puso la primera vez para repetirla y mantener
asf la coherencia. La magia no ¢s una ciencia
exacta, no todos los dias responde igual. El ju-
gador debe confiar en el buen criterio, sentido
comuin y buena fe del D). Si un dfa pone una
dificultad 3 a un hechizo y al siguiente le asig-
na al mismo una dificultad 4, el jugador debe
entenderlo como una variacién inevitable de la
magia. Por supuesto si en lugar de dificultad 4
le pusiera dificultad 14 ahi si podria protestary
hacer ver al DJ su error. Aunque, ¢cquién sabe?,
a lo mejor ¢l DJ tiene un buen motivo para
aumentar tanto la dificultad (esos tebeos de Spi-
derman que te prestd hace anos y atin no le has

devuelto].

Cilculo del coste de los hechizos

Como va se ha dicho los hechizos cuestan pun-
tos de poder. Cada vez que un personaje vaya
alanzar un hechizo se debe calcular su coste bi-
sico. Inicialmente es igual a la dificultad del
hechizo. De esta forma un hechizo de dificul-
tad 4 costard 4 puntos de poder.

Pero el coste de los hechizos no es inamovible.
Un jugador puede decidir modificar el coste bd-
sico de un hechizo aumentédndolo o dismi-
nuyéndolo. Si lo aumenta, el hechizo le costa-
rd més pero a cambio serd mds facil de realizar,
micntras que si lo disminuve el coste serd menor
pero la dificultad del hechizo aumentara. La re-
gla es: por cada punto de poder que ¢l jugador
decida aumentar el coste basico obtendrd un +1
a la tirada del dado en el momento de determi-
nar el éxito o fallo del hechizo. Y por cada
punto de poder que el jugador decida disminuir
el coste basico obtendrd un -1 a la tirada del
dado en el momento de determinar ¢l éxito o
fallo del hechizo. Por ejemplo: un personaje va
a lanzar un hechizo y ¢l D] determina que su
dificultad es 5. El coste basico es igual a la difi-
cultad, por lo tanto es 5. Si el jugador decide
aumentar ¢l coste a 7 puntos de poder obten-
drd un +2 a su tirada de dados, mientras gue si
lo disminuye a 2 el modificador a aplicar sera
de -3.

Las razones que pueden llevar a un personaje a
modificar el coste basico de un hechizo son
muchas. Si tiene muchos puntos de poder dis-
ponibles y desea aumentar su posibilidades de
éxito incrementard el coste. Si no desea gastar
puntos de poder, reservindolos para futuros
usos, y confia en su nivel de magia o en su suer-
te no lo modificard o lo disminuird. A veces

puede ser que no quede més remedio. Si un he-




chizo tienc una dificultad de 5 y al personaje
sélo le quedan 3 puntos de poder no tiene otra
opcién que reducir el coste del hechizo v car-

gar con la penalizacion de +2 a la tirada.

Casto de puntos de poder

Si el hechizo tiene éxito se gastardn tantos pun-
tos de poder como el coste maditicada. Esto es,
el coste bdsico modificado por el jugador. Si el
coste era 5 vy el personaje lo aument6 a 6, seis
serdn los puntos de poder gastados.

Pero si el hechizo falla la cosa cambia. Un he-
chizo que no se lanza con éxito implica que una
parte de la energia concentrada en €l se disper-
sa perdiéndose v otra parte no llega a salir del
personaje. Cuando esto suceda se tirara 1110,
Si ¢l resultado es superior o igual al coste del
hechizo se gastardn tantos puntos de poder
como el coste. Pero si la tirada es menor los
puntos de poder gastados serdn iguales al valor
de la tirada. Si en
un 10 natural (esto es, sin aplicar ninguna mo-

la tirada del dado se obtiene

dificacién) se volverd a lanzar y se sumard el
nuevo resultado al 10, este proceso se repelird
mientras sigan saliendo nuevos dieces. Esto
permite utilizar el mismo sistema con hechizos

cuya dificultad sea superior a 10.

Lanzar hechizos

Una vez el hechizo propuesto por el jugador ha
sido admitido por el DJ, éste le ha asignado una
dificultad y el jugador ha tenido la oportunidad
de modificar su coste, llega el momento de com-
probar si el personaje lo lanza con éxito o fra-
casa.

Para ello se tirard 1D10 al que se le sumari el
nivel de magia del personaje y se le restard la
dificultad del hechizo. Cualquier modificacién
a causa de que el jugador haya variado el coste
del hechizo también se afadird a la suma final.
Si el resultado total es superior o igual a 6, ¢l
hechizo habra tenido éxito. Si es inferior a 6 ha-
bra tallado.

Si en la tirada del dado se obtiene un 10 natu-
ral se volverd a lanzar y se sumaré el nuevo resul-
tado al 10, este proceso se repetird mientras

sigan saliendo nuevos dieces.

Pifias

Un hechizo qgue falla simplemente no surte efec-
to ¥ provoca una pérdida indtil de puntos de
poder. Un hechizo que pifia tiene los mismos
cfectos y ademds causa algtn dafio mayor que
el DJ deberd determinar basindose en la
descripcién que el jugador le haya hecho del

hechizo, la situacion en conereto y demds fac-

tores que crea adecuados tener en cuenta (el
tiempo que el jugador tarde en devolver los
tebeos de Spiderman, por ejemplo).

Si al tirar el D10 se obtiene un 1 natural se vol-
verd a tirar el D10 (con los dieces repitiendo v
sumando). A la tirada se le sumaré el nivel de
magia del personaje. Si el resultado es menor o
igual a la dificultad del hechizo el hechizo ha
pifiado, si es mayor no pasa nada y la tirada de
dado a aplicar para determinar si ha tenido éxito

o no sera de 1.

De cOmMo descubrir a un mago

En algunas ambientaciones de juego los magos
no son bien vistos. Puede ser que la magia se
contemple como algo malvado, que sélo per-
sonas con el alma corrompida pueden utilizar
O quizd es que al rey de turno le ha dado la
neura y ha decretado que todo aquél que sea
visto haciendo magia conseguird una estancia
gratis con todos los gastos pagados en la sala de
torturas mds cercana.

Sea como sea, se hace necesario dar unas nor-
mas bésicas para regular estas situaciones. Si al
personaje mago se le pilla haciendo algo que es
claramente magia se le descubre automatica-
mente. Por ejemplo, si estd haciendo que las flo-
res crezcan a ojos vista debera dar un buena
excusa para explicarlo sin hacer entrar en la ex-
plicacién la magia (esas explicaciones sobre
abonos radioactivos...). Si el personaje sabe que
lo persiguen ya procurard no hacer nada en pi-
blico que pueda ser considerado magia. De
todas formas hay algo que no puede hacer desa-
parecer: su propia aura magica. El nivel de magia
de un personaje se puede utilizar como dificul-
tad a la busqueda del mismo por parte de quien
lo esté cazando: cuanto mds alto sea el nivel de
magia mayor serd su aura y mds se notard, por
lo tanto la dificultad sera menor. Esto significa
que los magos poderosos tiecnen muy dificil el
esconderse. Sobre este punto el DJ tiene dos
opciones v debe elegir la que mas le interese
para sus propositos. La primera es que el perso-
naje mago no puede hacer nada para disminuir
su aura. Se puede pensar que un mago tan pode-
roso no ticne necesidad alguna de ocultarse v
puede, por tanto, enfrentarse sin temor contra
sus perseguidores. La otra opcidén consiste en
permitir que el personaje pierda voluntaria-
mente puntos de poder, dejindolos fluir al
entorno para que se diluyan en él. Por cada diez
puntos de poder que un personaje mago pierda
voluntariamente su nivel de magia bajari en
uno, haciéndolo mas dificil de localizar. Se
puede ver que esto estd relacionado con la regla

opcional que se da en el apartado de puntos de

poder.

Integracién en sistemas

Si el hechizo realizado por un personaje consis-
tfa en hacer aparecer unas flores éstas aparecen,
pero ¢y si era un hechizo destinade a causar dafo
fisico a otro personaje? Este es el principal pro-
blema de los sistemas universales: asignar valo-
res propios del juego con que se estd usando el
sistema universal a efectos hechos con él.

Para ello el mdster puede hacer uso de dos pro-
cedimientos. El primero consiste en poner ¢s-
tos valares a ojo. Si, por ejemplo, el personaje
mago ha hecho que el cap6 del coche que en
¢se momento csta a punto de levantar su ene-
migo esté tan caliente que queme y se esta ju-
gando a un juego con un reglamento similar a
los de Chaosium podria decir perfectamente que
recibe 16 de dano. Si esta forma de hacer las
cosas no le convence puede optar por crearse
una tabla en la que se relacione la dificultad del
hechizo (no su coste en puntos de poder) con
los diferentes dafos a producir. Para calcular los
valores de dafio sélo debe consultar las armas
del juego, o ponerlos atendiendo a lo poderosa
o débil que sea la magia que vaya a permitir usar.
La explicacion y los ejemplos han sido puestos
en relacion al dafio, pero quien habla de dafio
lo hace también de alcance, duracién y demas
pardmetros. La regla de oro es: si sabes impro-
visar ¥ que quede coherente adelante, si no,
pdsate un tiempo haciendo tus tablas

Notas finales

Este sistema de magia universal pide al DJ que
lo vaya a utilizar un cierto trabajo. El master
debe concretar v limitar varios puntos antes de
ponerse a usarlo. Esto no deberia resultar espe-
cialmente dificil. El propésito de este sistema es
ayudar al D] cuando éste desee utilizar la ma-
gia en un juego que no la contemple en su re-
glamento, o sustituir al propio del juego si éste
no lo convence o no responde a lo que estd bus-
cando. Cuando esto se produce es porque ¢l
mdster tiene una idea muy clara en su cabeza de
lo que quiere v lo que no. Debe basarse en cllas
para usar este sistema de magia. Tampoco hay
que preocuparse de establecer unos criterios ab-
solutamente perfect()s, sin ninguna grieta, en los
que todo esté contemplado v explicado. Con
unas cuantas anotaciones como guia deberfa
bastar. La magia es mdgica, no tiene por qué se-
guir las normas de la razén ni ser lagica. | .a co-

herencia es incoherente en sf misma.




LA CABALA

AQUELARRE @

La cultura judia tuvo una gran
influencia en todo el mundo
medieval, y junto con el Califato

de Cordoba, en los afos de maximo
esplendor de este reino, dotaron
de cultura un territorio en el que

la cristiandad estaba demasiado
ocupada en su sueno

de reconguista, intentando ampliar
su territorio, para intentar

ampliar sus conocimientos.

En este articulo te ofrecemos

una introduccion a la tradicion

madgica judia, la Cabala

POR J. CARRION

e llama Cébala al conjunto de

ensefanzas esotéricas del judais-
mo. La Cabala busca una forma de
conocer a Dios y a la Creacién,
cuyas naturalezas quedan mas alld de
nuestra capacidad intclectual. Para lle-
gar a ellos son necesarias la contempla-

cién y la iluminacién, asi como el estudio

concienzudo del Texto Sagrado.
La Cabala posee dos vertientes que se relacio-
nan entre cllas, por un lado la Cabala filoséfica
y por el otro la Cédbala practica. Los cabalistas
sostienen que la Torah fue escrita por ¢l propio
Dios, con lo cual todo lo que hay en ella tiene
un significado u otro. La posibilidad de que al-
atin dato fuese escrito al azar es, segtn cllos,
nula. Por lo tanto se dedican a buscar formas de
interpretar y de hallar los significados ocultos
del Texto Sagrado.
Los cabalistas crearon multitud de métodos:
numéricos, metafdricos, criptograficos, etc.
Un ejemplo de cé6mo buscaban ese conoci-
micnto profundo de la Torah podria ser ¢l
siguiente: En el principio de la Biblia lee-
mos: "En los comienzos cred Dios los cie-
los v la Tierra”. En el original hebreo esta
frase comienza con la palabra "Bereshit”
que significa "en el génesis”. Hubo una
corriente cabalistica que se fijé en la letra
con la que comienza (“Beth”) que equivale
numerolégicamente al dos; de todo esto se
dedujo que, como que nada es casual, el
mundo fue creado en dos planos, uno superior
y otro inferior,
La Cabala practica busca en este ambito del sa-
ber aplicaciones en el mundo lisico, a menudo
en forma de magia “blanca”. Mcdiante la
manipulacién de los nombres sagrados realiza-
ban todo tipo de rituales e invocaciones. Sin
embargo, la frontera con la magia "negra” jamds
estuvo demasiado delimitada, con lo que los

excesos fueron inevitables.

La Cabala en Espana

Si bien es cierto que el origen moderno de la
Cébala s¢ halla en la Provenza francesa en el
siglo X1, su primer centro de difusion impor-
tante se ubico en la Peninsula [bérica, concre-
tamente en la ciudad de Girona, en el s XIIL

El centro cabalistico de Girona, localizado ¢n
¢l call de 1a ciudad, fue fundado por Aser ben
David, sobrino de [saac el Ciego, uno de los di-

fusores de la cdbala provenzal, v contaba entre
sus miembros con Ben Belimah, Yehudah ben
Taqar v Azriel de Girona. Su actividad se cen-
tré en la difusion entre el pucblo judio de la Co-
rona de Aragén de las ideas de la Cébala. En
este sentido fue decisiva la intervencidn de Nah-
manides, autoridad legal v religiosa de aquellos
tiempos, que salvo a la nueva corriente de ser
considerada herejfa por apartarse del monote-

ismo estricto.

En el Reino
de Castilla
también
hubo
inten-

sa




actividad cabalistica, sobre todo en derredor de
la ciudades de Ledn v Burgos, aunque Avila, Se-
govia y Guadalajara también contaron con
importantes representantes. La cscuela de Cas-
tilla, que se caracterizd por sentir una mayor
atraccion por las tradiciones magicas, gnosticas
v mitoldgicas, conté con miembros tan impor-
tantes como Yoset Chiquitilla v Moisés ben sem
Tob de Ledn

Entre ambas escuelas peninsulares, lsaac ben
Latif v Abrahdn Abulial, dos sabios itinerantes
hacian de puente y difundian las nuevas teorfas
cn ¢l pucblo judio. De hecho, de la fusion de
las dos tendencias, castellana y girondense, na-
i la principal produccian de la Cabala penin-
sular. Se trata del Zobar (1280-1286), editado
por Moisés de Ledn, una interpretacién caba-
listica de alto contenido mdgico que expone la
situacion religiosa del judafsmo de la época.
Durante el siglo XIV la Cédbala se extendio
desde la peninsula a otras zonas del continente.
|.a actividad cabalistica fue importante hasta el
1492, con la expulsién de los judios Espana legd

su importancia a Palestina e ltalia.

Cabalistas espanoles

Azriel de Girona

Discipulo de l[saac el Ciego, nacié a comienzos
del s. X1l y fue uno de los dirigentes del circu-
lo de Girona. Sus dotes para la oratoria v su pro-
funda cultura le llevaron a ese puesto, desde el
cual promulgd una propagacién manitiesta de
las doctrinas cabalisticas en circulos bastante
amplios. Mantuvo correspondencia con Pro-
venza y con Burgos y fue un gran pensador
especulativo.

Escribio varias obras entre las que destacan las
siguientes:

— La Puerta del gue Pregunta, una explicacion de la
doctrina de las diez Emanaciones Divinas.

— Ezra, un comentario sobre la liturgia v las
meditaciones misticas.

Yosef Chiquitilla

Nacié en Medinaceli, Castilla, en 1248, vivid
muchos afios en Segovia. Entre 1272 y 1274 es-
tudié con Abrahdn Abuliaf, quien lo considerd
su mejor discipulo. De Abuliaf heredé un sis-
tema cabalistico profético v meditativo al que
anadirfa mas tarde grandes dosis de filosolia.
Fn la década de 1280, Chiquitilla contacté con
Moisés de Ledn v a partir de entonces su amis-
tad provoc grandes influencias mutuas. Murié
en 1315,

Sus dos obras principales son:

— Gimnal'egoz, una introduccion a la numerolo-

afa y los acrésticos.

— Sa'are'orab, una explicacién de la simbologia
cabalistica v de los nombres sagrados (interés

magico para la cabala practica).

Moisés ben sem Tob de Ledn

Parece ser que nacié alrededor de 1240 en Ledn
(también se le llama Moisés de la ciudad de
Leén o Moisés de Leon). Estudia religion y H-
losoffa. Viajo por Castilla, trabé amistad con los
cabalistas de la zona, estudié las doctrinas del
circulo cabalista de Girona v del circulo gnds-
tico de Moisés de Burgos vy de Todros Abulial.
En las década de 1280 estuvo cerca de Tosef
Chiquitilla.

De su casa de Guadalajara salieron las primeras
secciones del Zohar. A su muerte, su viuda negé

la existencia de ningtin manuscrito.

El Golem

El golem es una criatura de aspecto deforme, va-
gamente humana, fabricada de forma artilicial
en virtud de un acto de magia. Su creacion es
una de las manifestaciones més poderosas de los
nombres sagrados, de la capacidad creadora de
las palabras v de las letras,

En la Biblia (Sal 139,16) y en algunas leyendas
judias a Addn se le llama golem en el sentido de
cuerpo sin alma, aunque en ese mismo estado
se le concedi6 una vision de todas las generacio-
nes futuras (Gen.R.24,2), como st hubicra ¢n el
golem un poder oculto de entender o de ver mas
alld, unido al elemento de la tierra del que fue
tomado.

Creacion de Golem

Tipo: Invocacion,

Componentes: tierra virgen.

Caducidad: Cuando se borre la letra ‘alef de la

palabra ‘emet ("verdad"), ésta se convertird en met

("muerto”) y el golem morird

Duracién: No aplicable.

Descripcion: tomar tierra de un suelo virgen
:

tabricar con ella el golem (escribiendo en su fren-

te la palabra ‘emet] v enterrarlo en el suelo. Acto

seguido, caminar alrededor del golem cir-

cularmente, combinando las letras del alfabeto

y ¢l nombre secreto de Dios.

Demonologia

lLa Cébala medieval distingufa entre los espiri-
tus que emanaron del “lado izquierdo”,
inalcanzables, v los que flotan en el aire. Las
actividades de éstos tienen lugar sobre todo en

la oscuridad, antes de la media noche; son los

|lamados "azotes de los humanos”, conocedores
del pasado v del tuturo que se divierten al enga-
F Y

fiar y mentir a magos y hechiceros

Invocacion de "Azote de los humanos”

Tipo: Invocacion.

Componentes: Talmud, pluma de ave, tinta ne-
gra de visceras de cerdo.

Caducidad: No aplicable.

Duracién: el Azote no estara mds de 1d20+10
minutos en la Tierra.

Descripcién: Se escriben los nombres secretos
con la pluma y la tinta indicada, después se me-
dita sobre las palabras del Talmud que hablan
sobre estos seres durante dos horas. Aparecera
v aceptard dos o tres preguntas, una de ellas,
como minimo, la responderd con mentiras del

todo creibles.

Nueva habilidad

— Quiromancia: Arte de leer en las Iineas de la
mano y de la frente el modo de ser v el destino
de las personas (en algunas zonas la lectura de

la frente se denominaba "metroscopia”).

Bibliografia
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...NUEVE ANILLOS PARA LOS HOMBRES MORTALES
CONDENADOS A MORIR

Despueés de dedicar varios articulos
de los Ultimos numeros a describir
diversas estrategias y barajas

de recursos, pasamaos en esta
ocasion a dedicar un poco

de nuestra atencion a las barajas
de adversidades, y dentro de ellas,
a nueve cartas muy concretas:

los Nazgul. A continuacion

05 exponemas algunos consejos
que pueden seros Utiles a la hora
de utilizar vuestros Jinetes Negros
en algunos tipos

de baraja determinados

PoR GALION EL PRISTINO

ntes de nada, es necesario dife-

d renciar dos tipos claros de
estrategias en las que pucden

ser utilizados los Jinetes

Negros. En primer lugar, que

se suele dar con mds frecuencia, se pueden uti-
lizar algunos de los Nazgil como "apoyo lo-
aistico” en algunos tipos concretos de barajas
de adversidades, en cuyo caso se pueden llevar
uno o dos Nazgtl con un propésito concreto.
Sin embargo, hay otra forma de utilizarlos:
podéis incluir a los Nueve Nazgil en una misma
baraja v, combindndolos con algunas cartas muy
concretas, formar una estrategia de adversida-
des capaz de despedazar al oponente mas farra-

050,

Los Nazgil como apoyo

Como va hemos indicado mds arriba, la que
suelen hacer una buena cantidad de jugadores
es utilizar algunos de los Nazg(il con propdsi-

tos muy concretos segdn el tipo de adversida-

RANKING ISTARI EL SENOR DE LOS ANILLOS
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15. José Uriz 305
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22. Alex Rodriguez 272
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25. José Luis Delgado 247
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46. Sergio Castillo 150
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49. José Manuel Iglesias 150
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des que utilicen en su baraja. Vamos, pues, a
describir cudles pueden ser los propdsitos con-
cretos de cada uno de los Nazgtl cuando se uti-
lizan con esta intencién (a menos que indique-
mos lo contrario, siempre haremos referencia a
la utilidad de la carta como suceso permanente
v no como adversidad-criatura, que sucle ser
pricticamente nulo debido a lo remoto de las
regiones en las que pueden ser jugados).
Adtmaphel: Pese a que a priori es uno de los
Nazg(il mds sosos, se le podria encuadrar den-
tro del trio de Nazgtl “comodines”, junto a Ho-
armérath v Uvatha, va que nunca esta de més
llevarlo en cualquier baraja. De hecho, su efec-
to de girar a un personaje puede serte muy util
en un momento determinado para retrasar al
oponente durante un turno cuando llega a un
lugar concreto y sélo le quedan uno o dos per-
sonajes enderezados en la compafiia.
Akhérahil: Con éste si que no se rompieron
demasiado la cabeza, y personalmente opino que
s el Nazg(l menos atil de los Nueve. Ps¢, alo
mejor podriamos afadirlo si nos falta una carta
para cumplir el cupo de adversidades, pero su
efecto de sumar uno al chequeo de resistencia
de un personaje tampoco es para tirar cohetes.
Dwar de Waw: Imprescindible en una estrate-
gia de adversidades basada en los lobos, las ara-
fias o los animales, que se convierten en verda-
deros monstruos mutantes cuando El Sefior de
los Perros estd en juego (y mas todavia si tam-
bién estd en jucgo Ella-larafia). En cualquier otra
baraja, su utilidad es mis que cuestionable.

El Rey Brujo de Angmar: Pese a ser el Nazg(l
fisicamente mas poderoso, su utilidad como
apoyo a una baraja es muy relativo, y sélo si es
combinado con unas Sombras Asfixiantes o al-
guna carta semejante puede permitir jugar al-
euna adversidad-criatura bastante poderosa en
un itinerario relativamente normal. No es dema-
siado recomendable en la mayoria de barajas.
Difr:
imprescindibles en casi cualquier tipo de bara-

Hoarmtirath de Otro mids de los
jas que se basen en los ataques de criaturas sobre
los personajes del oponente. La activacién de
su efecto (afiade +1 golpe a cualquier ataque)
puede significar la diferencia entre un ataque
con consecuencias normales y un atague con
consecuencias devastadoras (imagindos algin
dragdén tnico con un golpe mds, o cualguier otra
adversidad-criatura realmente poderosa).

Indfir Muerte del Alba: Junto con Ren el Impio,




es uno de los personajes mas recomendables para
llevar en barajas basadas ¢n la corrupcion o que
se enfrentan a barajas de adversidades basadas
en la pucsta en juego de objetos. Enun momen-
to dado, puedes dejar al oponente sin una vital
fuente de puntos de victoria si ¢l objeto que des-
cartas es una espada importante {como GClam-
dring u Orcrist), o incluso alguna palantir.
Lamentablemente, ¢l requisito de que ¢l perso-
naje deba estar herido para activar el efecto redu-
ce bastante su utilidad.

Khamitil el Oriental: Podriamos decir lo mismo
que hemos dicho de El Rey Brujo de Angmar.
La utilidad de Khaml como apoyo para una
baraja es casi nula (a diferencia de los casos en
que es utilizado en combinacidn con los demas,
como describiremos mds adelante), y a no ser
que se lleven mas Nazg(l en la baraja, ni siquie-
ra me molestarfa en ponerlo en absolutamente
ninguna baraja de adversidades.

Ren el Impio: Fabuloso si tu baraja de adversida-
des se basa en las cartas de corrupcién o si la ba-
raja de adversidades del oponente sc basa ¢n la
adquisicién de objetos. Al obligar a hacer un
chequeo de corrupcién a todos los personajes
del oponente, puedes eliminar unos cuantos
puntos de victoria si los personajes estan carga-
dos de corrupcion.

Uvatha el Jinete: El tercero v dltimo de los
Nazgil indispensables en cualquier baraja. Su
efecto de poner en tu mano cualquier adversi-
dad-criatura de la pila de descartes te permite
bombardear por dos veces a cualguier compa-
fifa con una criatura extremadamente poderosa
que sea tnica, o si eres asf de depravado, ensa-
fiarte con alglin pobre personaje al jugar de
nuevo sobre él al Asesino (o Exterminador, etc.)
con el que acaba de enfrentarse.

A todo lo dicho se debe anadir qug, si se llevan
mis de dos o tres Nazgfill en la baraja, es més
que recomendable incluir también Los Nazgtl
Andan Sueltos, fabulosa carta que no tiene nin-
glin requisito para ser jugada y que, con toda su
patencia, puede llegar a decidir partidas.

Los Nazgdl
como estrategia principal

Pese a que a priori llevar a los Nueve en la bara-
ja no parezca tener demasiado huturo como estra-
tegia principal, si se utilizan las cartas adecuadas
v se complementa con otras ciertas cartas, esta
estrategia puede llegar a ser devastadora. Lvi-
dentemente, son imprescindibles los Nueve
Nazgiil (o en su defecto un nidmero clevado de
ellos, nunca menos de sicte), v también s im-

prescindible Hevar tres copias de Los Nazgil

Andan Sueltos. Otras cartas que pucden ayudarte
a jugar a los Nazgll como adversidades-criatura
pueden ser Sombras Asfixiantes o alguna otra
con un uso semejante. Ademas, también es muy
recomendable incluir otras tres copias del Caba-
llo de Morgul o de la Bestia Maligna para aumen-
tar ¢l tipo de regiones en el que pueden ser juga-
dos los Jinetes Negros. Aderezar esta mezcla con
las Puertas de la Noche para potenciarlo todo, v
tenemos una mezcla de adversidades de lo mds
interesantes. Como con lo mencionado no lle-
gamos al minimo, se puede complementar con
cartas que potencien a los Nazgll, como La
Espada Pélida, Cuchillo de Morgul o Soplo
Negro, o con otras cartas interesantes como
Vuelven los Peligros, La Voluntad de Sauron, v,
si crees que te faltan criaturas, todos los bichitos
que cligen objetivas: Exterminador, Asesino,
Emboscada, Dragén de las Cavernas, etc. Anade
una Boca de Sauron o unas Nubes si todavia te
faltan cartas, v listo para servir.

Con las cartas mencionadas, tendrés a tu dispo-
sicién una baraja de adversidades lo suficiente-
mente versatil como para jugar a los Nazg(l
como sucesos permanentes combinados con Los
Nazg(l Andan Sueltos v las Puertas de la Noche
(v asi desplumar de cartas a tu oponente con
Khamiil, o jugar una y otra vez la misma cria-

tura con Uvatha, etc.). Pero también tendrds

no llevan sello

bastantes posibilidades de jugar a los Nazg(l
como adversidades-criatura, que tampoco es
moco de pavo. Sélo te hace falta un poco de
suerte y tener la sensacional y celebérrima com-
binacidn de Puertas de la Noche + Sombras
Asfixiantes + Caballo de Morgul/Bestia Malig-
na + un Nazg(l cualquicra (y si encimas lo ador-
nas con una carta de corrupcién o lo potencias
girando a Hoarmrath para aumentar sus gol-
pes, mejor que mejor). Y mientras tanto, siem-
pre puedes ir calentando a tu oponente con tus
Exterminadores, Emboscadas, Asesinas y com-
pania.

Antes de poner punto vy final a este articulo,
quiero hacer hincapié en un par de detalles. En
primer lugar, va s¢ que la mayoria de las cartas
mencionadas son raras, v que a algunos de voso-
tros os parecerd imposible conseguir tres copias
de la Bestia Maligna, por ejemplo. Sin embar-
g0, quicn algo quiere, algo le cuesta, y ademds
la baraja sigue funcionando bien aunque las
condiciones no sean tan “ideales” como las
expucstas. En segundo lugar, quiero poneros los
dientes largos. Si pensdis que la baraja descrita
més arriba es potente, esperad a ver las nuevas
cartas relacionadas con los Nazgl que apare-
ceran en Servidores de la Oscuridad, la nueva expan-
sién para SATM, porque van a dar mucho que
hablar...

Billares SOLER
JOCS 1 COSES
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SERVIDORES DE LA OSCURIDAD

Cuando algunos de vosotros todavia
estabais degustando algunas

de las jovas de Los Dragones, I.C.E.
nos sorprende con el lanzamiento
de una nueva expansion para SATV:
Servidores de la Oscuridad (Sd0).
Asi como en Los Dragones el juego
cobraba un tono mucho mas
aventurero, y la recuperacion de
tesoros pasaba a cobrar una mayor
importancia, en esta ocasion

los creadores del juego

nos hombardean con una serie

de nuevos conceptos vy reglas gue
haran que nuestros personajes

no puedan permanecer tranquilos

ni un momento

POR GALION EL PRISTINO

ki et

Agentes

. robablemente la aparicién de los
agentes sea la novedad mds noto-
ria de Sd0), no tinicamente por la
importancia dentro de la ampliacion
sino porque son un tipo de cartas que
serd mds aprovechado en lo que ya es la
proxima ampliacidn programada por JCE para
el afio que viene: The Lidless Eye (El Ojo sin Peir-
pado) serd una nueva ampliacion para SATM que
podra ser utilizada en combinacian con el juego
normal o como juego separado. Todavia se
Qabcﬁ |nl!y DOCHS COsas S()brc talCS mumaores, pero
una cosa estd clara: como muchos aficionados
habfan reclamada, ahora todo el mundo podra
ponerse en la piel del Sefor Oscuro o de uno
de sus Lugartenientes Oscuros para enfrentarse
dircctamente a los cinco lstari. Parece ser que
las adversidades, como dice en ¢l libro de reglas,
van a dejar de ser “pasivas’..
Pera vamos al grano. En S40), las cartas de agen-
tes representan un nuevo tipo de adversidad for-
mado por una serie de individuos al servicio del
Senor Oscuro que viajan por toda la Tierra Media
para frustrar los planes de los Pueblos Libres.
Algunos de sus nombres os resultardn familiares,
como puede ser el caso de Bill Helechal o Grima
Lengua de Serpiente. Sin embargo, la diversidad
de agentes es lal que se pueden encontrar de
todas las razas v colores (incluso clfos).
En rasgos generales, un agente tiene las mismas
caracteristicas que un personaje (nombre, raza,
habilidades, Poder, Resistencia, Mente, etc.). La
diferencia es que los agentes son jugados por ¢l
oponente durante la fase de movimiento/ad-
versidades, y que se van moviendo a la vez que
nuestra compafifa. Lo gracioso de todo es que,
al entrar en juego, tanto su carta como las car-
tas de lugares por los que van viajando perma-
necen boca abajo, de forma que hasta que no
realicen una accién de agente nunca sabremos
quién nos estd siguiendo ni por dénde se estd
desplazando.
cAcciones de agente? Asi es, cada agente puede
realizar una serie de acciones durante la fase de
movimiento/adversidades que van desde inten-
tar influir a una faccién, seguidor u aliado hasta
atacar a la companfa, pasando por permitir jugar
criaturas mds "oscuras’ (jugables en bastiones de
la sumbra, ete.) en lugares mas “libres” (bastio-
nes fr(mterizos: etc.). En el momento en que
realizan una de estas acciones quedan revela-

dos, si bien pueden seguir realizando acciones

mientras estén boca arriba. Aunque todo esto
no parezca demasiado claro, la verdad es que
los agentes constituyen un tipo de carta real-
mente poderoso v, en mi modesta opinién, pue-
den apanarselas solitos para cepillarse a una
compafia entera. Y si no, tiempo al tiempo. Por
si fuera poco, S0 incluye toda una serie de car-
tas que pueden utilizar los agentes v que haran
la vida todavia mas imposible a las pobres com-
panias de nuestros oponentes. Son todas unas
joyas, va lo veréis,

Una clariticacion mas antes de cerrar esta breve
descripcion de los agentes: segtin Jas reglas del
juego, los agentes sélo podran desplazarse si los
jugadores estdn utilizando las Reglas Estindar
del juego, un paso que no todos los jugadores
de este pais (por decirlo de forma suave) se han

atrevido a dar.

Lugares de las Profundicdades

“tPero todavia quedan mas lugares en la Ticerra
Media?", os preguntaréis angustiados. Pues la
verdad es que quedaban tan poquitos lugares de
relevancia en la superficie de la Tierra Media
que los disefiadores de la ampliacién han deci-
dido bajar a las profundidades de Endor, y
explotar un poco ¢l término de las "Profundi-
dades” o los "Subterrianeos”, conceplo que en
ocasiones ha aparecido en los suplementos para
el JdR de la Tierra Media.

Los Subterrdneas son una especia de inmenso
complejo subterrinco de cavernas que en un
principio era natural pero que durante la Pri-
mera Edad fue dominado v aumentado por
Morgoth, el Enemigo Negro. Con la Guerra de
la Céleray el final de la Primera Edad de la Tie-
rra Media, las Profundidades quedaron olvi-
dadas durante un tiempo, pero en su interior
siguieron morando criaturas nacidas en los pri-
meros dias de Arda,

Este es otro de los conceptos que introduce
§40), para lo cual nos presenta una serie de car-
tas de lugares en las profundidades. Cada lugar
de las profundidades estd adyacente a un lugar
de la superficie, pero también a otros lugares de
las protundidades. Asf pues, Los Palacios de las
Profundidades estan adyacentes a Barad-dir,
pero también a Las Protundidades Sulturosas v
las Galerias Subterraneas, otros lugares de las
profundidades. Para entrar en un lugar de las
profundidades basta con encontrarse en su lugar
de superficie. Lo gracioso llega cuando una

compaiiia quiere moverse de un lugar de las pro-




fundidades a otro lugar de las profundidades ad-
yacente, ya que no estin separados por ningdn
itinerario. La compaiia deberd hacer una tirada
y superar un nimero determinado (indicado en
la carta) para poder moverse. Si lo supera, la
caompaiifa realizard su  fase de movi-
miento/adversidades de la forma habitual, v tras
tinalizarla habrd llegado al lugar de las profundi-
dades descado. De lo contrario, la compania
debe regresar a su lugar de origen.

Y todo esto, ¢para qué? Pues muy sencillo, los
lugares de las profundidades son lugares en los
que se pueden jugar casi cualquier tipo de obje-
tos, aunque la mayor parte de cllos ticnen dos
atacues automadticos, por si fuera poco peligro-
sa el haberse movido hasta alli. Lo bueno de
estos lugares es que, a diferencia de los lugares
de 1a superficie, en los que se puede jugar un
objeto menor después de haber jugado cual-
quier otra carta, en los lugares de las profundi-
dades se puede jugar cualquier otra carta juga-
ble en el lugar. ['s decir, imagindos que llegdis
con vuestra comparnia a Las Profundidades de
las Gemas, v, después de enfrentaros a los ata-
ques automdaticos, s quedan des personajes
enderezados y tenéis en la mano a Glamdring
y Orerist. Pues perlectamente podrias girar a los
dos personajes v jugar un objeto despuds del

otro. Vale la pena, :no?

Manifestaciones, prisioneros y otros

Aunque hasta ahora hemos mencionado las dos
novedades principales de S40), también se in-
troducen otros caonceptos nuevos que le dardn
un poco mas de “salero” al juego, v que ahora
repasaremos.

Manifestaciones: Una manifestacion ¢s una
carta referida a una entidad de la cual existe mas
de una version. Parece un poco lioso, pero con
un ejemplo quedard mucho mds claro. La carta
de recurso Gollum es una manifestacion de Mi
Precioso, una carta de adversidades que repre-
senta otra manifestacidn del mismo ser. Tam-
bién podriamos decir lo mismo de Senora Lobe-
lia v Lobelia Sacovilla-Bolsén, o de El Balrog de
Maria v El Dafe de Durin. Sélo puede haber
una manifestacion en jucgo de una misma enti-
dad, v si es eliminada, no se pueden volver a
poner en juego ninguna de ellas.

Tomar prisioneros: Ciertas cartas de criaturas
no hieren a un personaje si éste lalla al enfren-
tarse a un golpe. Mas bien le toman prisionero
en un determinado lugar (indicado porla carta)
hasta que alguna compaiia le rescate o bien se
cumpla algiin otro requisito (indicado también

en lacarta). Un personaje prisionero no sélo no

otorga puntos de victoria, sino que ¢ncima resta
tantos puntos de victoria como puntos de vic-
toria positivos otorgara si estuviera en juego de
forma normal. Por si fuera poco, todos sus obje-
tos (salvo anillos) son descartados cuando c¢s
tomado prisionero. Ahi queda eso.

Cartas de "mision”: Algunas de las cartas pre-
sentadas en SIO) otorgan una cantidad inusual-
mente alta de puntos de victoria, normalmente
66 7. :Comorrl? (He ofdo bien? Asi es, otorgan
tal cantidad de puntos de victoria, pero el pro-
ceso necesario para jugarlas es realmente traba-
joso. Para empezar, solo se pueden jugar en luga-
res concretos (Minas Tirith en el mejor de los
casos, Dol Guldur en el peor), v sélo tras des-
cartarse de un nuevo tipo de cartas denomina-
das "conocimientos perdidos” (que suclen serun
libro, o unos pergaminos) que se supone que nos
han permitido acceder a la carta en cuestion. A
continuacion, la compaiifa debe moverse a otro
lugar concreto (Barad-dir, por c¢jemplo) v
descartarse alli de otra carta de “conocimiento
robado”, o bien realizar otros procesos concre-
tos hasta conseguir invertir la carta encima de la
mesa (es decir, como gueda un personaje cuan-
do es herido). Una vez invertida, debe ser lle-
vada a un Refugio y almacenada alli, momento
en ¢l cual otorga los puntos de victoria.
Evidentemente, solo se puede almacenar una de
cada una de estas cartas. Sin embargo, creo que
vale la pena, aunque el procedimiento, como
hemos descrito, sea un poco largo,

Misceldnea: Evidentemente, hay cartas que no
tienen nada que ver con todos estos temas v
pueden ser catalogadas como "generales”. Entre
ellas hay algunas joyas, como Aiglos (la lanza
de Gil-galad, que otorga 5 PVs, +3 a la influen-
cia directa, +2 al Poder, etc.}, Cuernos, Cuer-
nos, Cuernos (todas las facciones descartadas
regresan al mazo de juego, v encima es una carta
comun) o Una Tertulia Inesperada (que permi-

te bajar todos los enanos que quieras en un

ho llevan sello

mismo turno, hasta formar una compafia como
la que aparece en El Hobbit), por poner sélo tres
ejemplos de recursos.

Nos dejamos algunas novedades en el tintero,
pero ¢s que son demasiadas las cosas a comen-
tar sobre esta expansion que, no hace falta
decirlo, tiene una pinta fenomenal. Esperamos
que podais soportar la espera hasta su aparicién
en castellano (en el mes de Noviembre o prin-
cipios de Diciembre, st no me han mentido), v
si no, siempre podéis ir sacdndole mds jugo a Los
Dragones, que también es mds que recomenda-
ble. Hasta entonces, os dejo con la lista de car-
tas en castellano de esta nueva ampliacion. iQue

Eru os acomparie!

Abreviaturas de Tipo de Carta

AA Adversidad Ambiental

A-C Adversidad Criatura

ASB Adversidad de Suceso Breve

ASD Adversidad de Suceso Duradero
ASDU  Ad. de Suceso Duradero Unico
ASP Adversidad de Suceso Permanente
Lug Lugar

PJ Personaje

RA Recurso Ambiental

RAI Recurso de Aliado

Reg Regidn

RGOU  Recurso de Gran Objeto Unico
RF Recurso de Faccidn

RM Recurso de Movimiento

ROAQ  Recurso de Objeto Anillo de Oro
ROB  Recurso de Objeto de Botin
ROE Recurso de Objeto Especial
ROEU  Recurso de Objeto Especial Unico
ROM Recurso de Objeto Menor

ROMa  Recurso de Objeto Mayor

ROMall Recurso de Objeto Mayor Unico

ROMU  Recurso de Objeto Menor Unico

RSB Recurso de Suceso Breve
RSD Recurso de Suceso Duradero
RSP Recurso de Suceso Permanente

RUTA 33
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Carta

Adversidades

Adversarios astutos

Amigo de nadic

Anarin

Arafia del Marlat

Astucia interior
Atravesado por muchas heridas
Baduila

Bill Helechal

Brazo largo y oscuro
Buisqueda infructuosa
Bithrakaur el Verde
Cansados, heridos y
arrastrados por los orcos
Caras de los muertos
Cimitarras de acero
Como el retumbar de los arietes
Con gran célera
Consciente de sus costumbres
Diasakin

Deallus

Desde ¢l ciclo negro
Dominado por el terror
Dos o tres tribus presentes
Drér

El alcance de Ulmo

El camino estd cerrado

El Dafio de Durin

El despertar de Angmar

El Grimburgoth

El sentido comuin se rebela
Elerina

Elwen

En el corazén de su reino
Estandarte tribal

Eun

Fila tras fila

Firiel

Fori ¢l Imberbe

Frio apagado

Fuego fatuo

Furia repentina

Cergeli

Cisulf

Golodhros

Crandes necesidades o propdsitos
Cuardia reforzada

Halito de putrefaccién
Hechizo de los tumularios
Herida de graves secuelas
Herion

Historias aviesas

Huesos agitados

Hueste reforzada

Ivic

Jioma

La cdlera del enemigo negro
La luna muerta

Leamon

lLengua de serpiente

Lleva nuestras maldiciones a casa

e

Tipo

ASB
ASP/ASB
SA
AC
ASP/ASB
ASB
SA
SA
ASB
ASB
AC

ASP
ASB
ASP
ASB
ASB
ASB
SA
SA
ASP
ASB
ASB
SA
ASP
ASD
AC
ASP
SA
ASB
SA
SA
ASP
ASB
SA
ASP
SA
SA
AC
AC
ASB
SA
SA
SA
ASD
ASP
ASB
ASP
ASP
SA
ASB
AC
ASP
SA
SA
ASD
ASP
SA
SA
ASP

Rareza

Cl
Cl

Labelia Sacovilla-Bolsén
Los enemigos caerdn

Mi Precioso

Mordor en armas

Moscas y arafias

Muchos secretos enterrados allf
Ni tan antiguo ni tan poderoso
Nimloth

Ningtin camino que seguir
No descenderd

Nunca le he visto

Ojos de sombras
Om-Buri-Om

Pilido sonador

Para llevarte conmigo
Pequetio husmeador
Pén-Ora-Pon

Posibilidad de perderse
Que podrian ser mentiras
Raisha

Revelado a todos los vigilantes
Roer con palabras

Saco de los trolls

Sefor de los espectros
Separacion final

Ser innombrable

Sombra alargada

Sombras de la Oscuridad
Stirion

Susurros interminables
Taladhan

Tambores

Temblores de Tierra
Tétem tribal

Tu llegada es dubitativa
Umagaur ¢l Pélido

Un articulo desaparecido
Una avanzadilla inesperada
Wotfung

Y atarlos en las tinicblas
Yelmos de hierro

Recursos

Aiglos

Anillos de humo

Antiguas escaleras

Apartar la cara

:Aquf hay una serpiente!
Armeria

Avisados significa armados
Broche de hojas

Caminos secretos
Centinelas de Namenor
Cientos de mariposas

Collar de Girion
Conocimiento de las hierbas
Conocimiento de los hobbits
Conocimiento del enemigo
Copa de la despedida
Corona de flores

Cruzar las Puertas de Dol Guldur
Cuando sepas mis

Cuernos, cuernos, cuernos

AA
ASP
AA
ASP
ASP
ASP
ASP
SA
ASP
ASB
ASP
ASP
SA
ASP
ASP
AC
SA
ASB
ASB
SA
ASB
ASB
ASP
ASB
ASP
AC
ASP
ASP
SA
ASP
SA
ASD
ASD
ASB
ASB
AC
ASB
ASB
SA
ASP
ASP

ROEU
RSB
RSB
RSD
RSB
RSP
RSP
ROE
RSD
RSP
RSB

ROEU
RSP
RSP
RSP
RSP
RSP
RSP
RSP
RSB

Curacion de Nimrodel
Destino de la Piedra de [thil
Ll Sefor del Viento me encontrd
Equilibrio entre poderes
Esperar la llegada de los aliados
Fuegos de artificio

Cemas de Arda

Hacia el Cono humeante
Hacia tineles oscuras
Hasta las extremas fundaciones
Hoja de tumulario

Lacaza

La eleccién de Lithien
Legiones oscuras

Libre de elegir

Lindion el Oronin

Linterna noldo

iLos enanos estan cercal
Luz de Caladriel

Mallorn

Ms alerta que la mavoria
Mithril

Momento desesperado

No esperd a pensar

Noble sabueso

Ojos de Mandos

Orden de matar

Palmo a palmo

Pergaminos olvidados
Piedra de Juz enana

Prenda de buena voluntad
Primero de la Orden

Punal escondido

Quince pajaros en cinco abetos
Reconstruir la ciudad
Recuerdos recuperados
Relatos perecederos
Retirada a Mordor

Sala de fuego

Sé mucho sobre ti

Sefora Lobelia

Tomo perdido

Una tertulia inesperada

Vena de Arda

RSB
RSP
RSP
RSP
RSP
RSP
ROE
RSP
RSB
RSP
RSP
RSB
RSP
RSP
RSP
RAI
ROE
RSB
ROEU
RSP
RSP
ROEU
RSB
RSB
RAL
RSB
RSP
RSP
ROM
ROE
RSB
RSH
RSB
RSB
RSP
RSB
RSD
RSB
RSP
RSB
RAl
ROM
RSP
RSP

Ver més lejos v con mas profundidad RSP

Yelmo de Dragdn

Lugares

Colina de Ermitano
Haudh-in-Gwanr

Las bévedas subterrineas

Las galerfas subterraneas

Las grutas subterrdneas

Las profundidades Pikel

Las profundidades sulfurosas
Las puertas de las profundidades
Los palacios de las profundidades
Los prados subterraneos

Los subterraneos de hierro

Los subterrdncos de las gemas
Urlurtsu Nurn

Personaies

Folco Botfin

ROEU

Lug
Lug
lLug
Lug
Lug
Lug
Lug
lug
Lug
Lug
Lug
Lug
Lug
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LISTA DE CARTAS DE MYTHOS

Seguro gue muchos de vosotros
va habéis descubierto

las excelencias de este juego

de cartas. Para gue vayais haciendo
boca, aqui os ofrecemos el listado
de las cartas que lo componen,

en castellano

POR LA REDACCION

LEYENDA

Comun
Infrecuente
Rara

CD  CartaDoble

ERRATA

La nefasta influencia de los Primigenios
v los Dioses Exteriores se ha hecho notar
hasta en el reglamento traducido por
JOC Internacional. Hemos detectado una
errata bastante importante que debe ser
rectificada.

En el apartado El juego de campaiia, en
la pagina 38, el penultimo parrafo dice
textualmente: “Cada vez que un jugador
termina una Aventura, el jugador recom-
pone su mazo (sin perder COR) barajando
las cartas de su Mano, su Mazo de Mitos...”
La mencion a la Mano del jugador debe
ser eliminada. El parrafo quedaria redac-
tado de la siguiente manera: “Cada vez
que un jugador terr na una Aventura, el
jugador recompone su mazo (sin percder
COR) barajando las cartas de su Mazo de
Mitos, su Mazo de Cronica (excepto la
carta en la cima) y su Mazo de Descartes.”
ES decir, la Mano NO se incluye en la
recomposicidn de la baraja, sino que el
jugador debe guedarse con ella para
continuar la Campana. Solamente cam-
biara las cartas de su Mano cuando sea
preceptivo, es decir, al final de una
Ronda, como el resto de jugadores.
Este detalle, aparentemente sin impor-
tancia, puede resultar basico segun &l
modo de jugar que tenga cada uno. Pero
esto lo comentaremos en otro nimero,
en otro momento...

A Ty

Nombre Serie/Rareza

Barajas de Iniciacion

Investigadores

Atormentado escultor francés
Brillante arqueélogo egipcio
Catedritico solemne

Cinico veterano de la Gran Guerra
Clérigo de fe titubeante
Controvertida mistica francesa
Desafortunado sobrino

Diletante aventurera

Diligente reportera

Duro gangster de chicago
Endurecido detective de Boston
Enloquecido inventor germano
Estudiante universitario competente
Exhuberante vedette bostonbiana
Inquisitivo intelectual chino
Orgulloso of. de submarino prusiano
Respetado Dr. de Nueva Inglaterra
Vagabundo pragmitico

Aliados

Abigail Winthrop Marsh
Albert N. Wilmarth
Albert Shiny

Ammi Pierce

Ann White

Arthur Munroe
Asenath Waite Derby
Barnabas Marsh
Charles Dexter Ward
Crawford Tillinhast

Dr. Marinus Bicknell Willett
Edward Pickman Derby
Ephraim Waite

Ceorge Birch

Harvey Walters
Howard Lovecralt
Jeremiah Brewster

K.J. Hooper

Mercy Dexter

Nahum Gardner
Randolph Carter
Raymond Legrasse
Rhoby Harris

Robert Harrison Blake
Robert Marsh

Zadok Allen

Artefactos

Anillo de Eibon

Baston Encantado

Caja crancal Mi-Go
Campanilla de Tezchaptl
Dinamita

Escopeta

Estera de Nath

ch
CD
CD
D
CD
b
b
b
Ch
Ch
CDh
CcDh
cD

cD
€bh
Cch
Cbh

N—=RrOROOO0OO—0O00O0RTO——2ANOOO0R—0N

TOOR®D IR

no llevan sello

Espada de Paracelso
Hidromiel espacial
Joyas de los Profundos
la cabeza de bronce
Metralleta Thompson
Picedra Sideral de Mnar
Proyector de nicbla
Rayos Ultravioleta
Rifle de cazar elefantes
Sello de Isis

Trepezoedro brillante

Aventuras

Aves v Byakhees

El extrafio

El extrafio paquete

En el limite

Heroico rescate

La gran epidemia

lLa Sociedad Secreta de Theron-Marks
Marcadao por la maldicién

Sélo contra la secta

Td primer gran reportaje

Una noche oscura y tormentosa
LIna tienda interesante

SUCSSDS

Amanccer de un nuevo dia
Automaovil

Bacteriofobia

Beatriz escapa del desvan
Claustrotobia

Contacto Mental con

la Cran Raza de Yith
Demofobia

Dendrofobia

Descubrir secreto escondido
Eclipse de sol

En el momento preciso
Eosolobia

Escotofohia

Ferrocarril

Fisonomia se Innsmouth
Cripe

Harvey Reginald abre fuego
Hidrofobia

Horrenda catdstrofe
Huracan

latrofobia

Inestabilidad en los Mitos
Investigacion policial
Ladrones en el desvin
Luna Creciente

Luna Llena

Luna Menguante

Luna Nueva

Luz solar directa
Monofobia

Multitud enfurecida
Mutabilidad de los Mitos
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Obsesién compulsiva
Perro de Tindalos

Pesadillas intantiles
Rabdotobia

Refugio en una sala prodigiosa
Sequia

Terremoto

Terrible Tormenta

Tifus

Tragedia inesparada
Triskaidekafobia

Hechizos

Atadura Negra

Barrera de Naach-Tith
Cantico de Thoth
Cieulo de Thaol
Consuncién

Entusiasmo de los semejantes
Flautas de locura

La maldicién de las ratas
Manos de Colubra
Nube de memoria

Ola de olvido

Salmodia de Nyargho
Signo de Eibon

Signo de Kish

Signo de Voor
Tormento

Libros

Call of Cthulhu. Edicién Chaosium.
(Cthaat Aquadingen

Cultes des Goules.

Cultos Incontesables. Edicidn Bridwell.
Escritura de Ponape. Manuscrito Hoag.
King in Yellow.

| ¢ Monarque en jaune

Libro de Dzyan. Inglés

Los 7 Libros Cripticos de Hsan. Inglés
Necronomicén. Edicién Dee.
Unaussprechlichen Kulten.

Localizaciones

197 de la calle E. Pickman
Avlesbury

Bolton

Café de la Calle Lowell
Camposanto de St. John
Camposanto del Norte

Casa de Laban Shrewshury
Casa de lo Inmencionable
Casa de los Waite
Cementerio de Christchurch
Cementerio de Christchurch
Cementerio de Peck Valley
Cementerio de South Woods
Cementerio viejo de Arkham
Centro Civico

Destartalada Casa de Campo
de Ammi Pierce

[l Arkham Advertiser

El Correo de Innsmouth
Estudio de Robert Blake

Frenopitico

@
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Crranja Chapman

Hospital Privado [sla Conanicut
Huospital Psiquidtrico de Massachusetts
lglesia Baptista

= =&

lglesia Baptista de Fe &
lglesia de La Sabiduria de Tas Fstrellas |
La casa de Olney Court R
l.a Casa Maldita

La Casa Solitaria de Bosque
La Colina del Ahorcado

La Mansién Martenese

= 2=

Manicomio de Sefton

Mansion Crowninshield

Mansién de los Marsh

Mansion de los Ward

Mapas y libros raros de Arkham
Marsh S.1. Compafia Refinadora
Morada de Nahum Gardner

Orden Esotérica del Dragén

Pico de las Tormentas

Psiquidtrico de Arkham

Sede de la Soc. Secreta del Ojo Aureo
Soc. de Estudios Histdricos de Arkham
Taberna Thurston

Tanatorio
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Univ. Brown. Biblioteca John Hay

Manstruos

Angeles Descarnados de la Noche
Antiguos

El Color Que Vino del Espacio
El Espectro de Goody Fowler
Esqueletos

Ghast

Chatanathoa

Grop Keh

Cul

Hombres Serpientes

Ithaqua

La Estirpe Martensce

Madre Hydra

Mi-Co

Nyarlathotep

Padre Dagon

Pingiiinos gigantes albinos
Pslipo Volante

Profundo

Rhan Tegoth

Semilla Informe

Seres Ratiformes

Shantaks

Shoggoth

Vampiro
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Vampiro de Fuego
Zombis
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Expediciones de la Universidad
de Miskatonic

Aliados

Arthur Jermyn

Capitin Edward Norrys
Capitan Karl Heinrich
Denys Barry
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Dr. Allen Hasley

Erich Zann

Eusapia Paladino

Henry Armitage

Herbert West

| vicio Whatcley

Lavinia Whateley

Lord Edward Dunsany
Madame Blavatsky
Nathaniel Wingate Peaslee
Profesor Wingate Peaslee
Wilbur Whateley
Zachariah Whateley
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Aventuras

iTuyo es el secreto

del Poder y la Gloria!

El Horror de Dunwich

El Juramento Inconfesable
La Expedicion

La subasta
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Perdidos en las catacumbas
LIn dia en la vida de un estudiante

de la Universidad de Miskatonic C

Sucesos

Dirigible

El buque Mauritania

El Titénic

Manoplano de carlinga cerrada

Tifén
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Hechizos ~
Angulos de Tagh Clatur Lo

Dominio C

Libros
Arcillas de Eltdown. Ed. Winters-Hall. C
Cultos Inconfesables. Ed. Golden Goblin. C
[De Vermiis Mysteriis.
Liber Ivonis.
Necronomicén. Griego
Necronomicén. Latin
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Localizaciones

Asilo para lundticos de Huntington
Barranco de Cold Spring
Bibliothéque Nationale

Campo del Diablo

Catacumbas de Roma

Chateau des Fausses Flames

El gabinete del Dr. Freud
Hosteleria Knight's Head

lglesia Congregacionalista

Il Mondo Oceulto

La Mansidn Jermyn

I.a Mole Antonelliana

La Remota Cranja de los Whateley
Lago de las Highlands

lLas Catacumbas de Paris

Museo Britanico

Necrépolis

Priorato de Exham

Puente cubierto del Torrente Bishop
Ruinas de Seth Bishop

Ruinas del Vicjo Molino

NnEOoO0ORO—NN0NRrRrRrO—0—0 — —




Sala de Subastas

Sentinel Hill

Stonehenge

Tienda de Osborne

Univ. de Miskatonic. Biblioteca Orne

Univ. de Miskatonic. Fac. de Ciencias
Univ. de Miskatonic. Fac. de Medicina
Universidad de Miskatonic. Paraninfo

Monstruos
Progenie de Yog- Sothoth

El Despertar de Cthulhu

Aliados

Arthur Machen

Fdgar Allan Poe

George Gammell Angell
Robert W. Chambers
Wakalea

William Channing Webb

Artefactos
Disco de Hyades
Disco de Rlyeh, Fragmento derecho

Disco de Rlyeh, Fragmento izquierdo

Disco de Rlyeh, Fragmento superior
Escalandra de buzo
Férmulas y diagramas de Orne

Aventuras

Ataque a Y'ha-Nthlei

Crucero marfitimo

El Circulo literario

El extrafio caso de Charles Fort
El Templo

La Real Sociedad Geogrilica

Sucesos

Astrofobia
Esquizofrenia
Hidroavion
Submarino

Transito de Aldebardn
por el firmamento
Vapor de carga

Hechizos

Beso de Dagdn

Cantar del alma

Céntico de Hastur

Ceremonia Mao

Conversion en cazador espectral
Crear portal en el tiempo
Degeneracion

Invocacion del Poder de Nyambe
Las Treinta y cinco Abominables
Adulaciones del Intatuado
Niebla de Rlyeh

Polvo de Ibn Ghazi

Resplandor de Alsophocus

Ritual Voola

Robar esencia vital

Sello de Sarnath

Simbolo Arcano

Terrible maldicién de Azathoth
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Transtormacién corporal de Gorgoroth R

Vuelo

Libros

Arcillas de Eltdown. Gliptico
Escritura de Ponape. Gliptico
Libro de Dzyan. Atlante
Libro de Eibon. Atlante
Libro de Eibon. Hiperbdreo
Texto de Rlych. Atlante

Localizaciones

Arrecife del Diablo

Bal Sagoth

Celacno

Isla de Pascua

Ortaheite

Ponap¢

R'lyeh

Retoka

Templo perdido de Atlantis

Univ. de Harvard. Biblioteca Houghton

Y'Ha-Nthlei

Monstruos

Abhoth

Byakhee

Cthulhu

Hastur El Innombrable
Semilla Estelar de Cthulhu

Vagabundo Dimensional

Leyendas del Necronomicén

Aliados

Abdul Alhazred
Ahmed

Brown Jenkin

Carl Stanford
Faraz Najir
Ibrahim Amin
John Scott

Joseph Curwen
Kalill Kareem
Keziah Mason
Maus Wormius
Richard Upton Pickman
Simon Orne

TE. Lawrence
Thomas k Malone

Artefactos
[dmpara de Alhazred
Lekythos (vasija funeraria griega)

Aventuras

Dinero rapido

El Adorador del Sol

En busca de la Vida Eterna 1* Parte
En busca de la Vida Eterna 2° Parte
La Hermandad del Faradn Negro
La invocacién del Gran Cthulhu
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no lievan sello

Los Secretos del Creptisculo de Plata
Salvar al mundo

Sucesos
Acrofobia
Amnesia

Camello
Encuentro fortuito

Hechizos

Creacién de polvo de mal cadaver
Creacion de portal

Dominio sobre los muertos

Imitar apariencia

Negrura de Orne

Remortificacién

Resurreccion

Rueda de niebla de Eibon

Signo de Barzai

Libros

Kitab Al-Azif.

Libro de Eibon. Inglés

Livre d'lvon.

7 Libros Cripticos de Hsan. Chino
Texto de Rlyeh. Chino

Localizaciones
Apartamento de Pickman
Arbol de Sayede Mandura
Camposanto de Copp’s Hill
F1 Boston Globe

El Muski

Fosa Comdn

Gran Templo de Karnak

Grivas, Tienda de libros nueves y viejos

Hospital para locos

La Estinge

Logia de la Sociedad

del Crepusculo de Plata
Mezquita de Amir

Mezauita de [bn Tuld

Mueclles

Museo Arquelégico de Alejandria
Qahwa de El Cairo

Societé Royale de Geographie dFaypte
Tumba de Akenaton

Tumba del proteta Daniel
Universidad de Al-Azhar

Valle de los Reyes

Monstruos

Dhole

Habitantes de las Arenas
Los Flegidos de Bast
Momia

Promocionales

Aventuras
(Aventura en blanco)

Libros
[a Crida de Cthulhu. Catalan.
La [Llamada de Cthulhu. Castellano.
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el pincel de mar

EL OFICIO DEL ARTESANO

¢Cuantas veces hemos hablado en
esta seccion acerca de las figuras?
Muchas, incluso hemos explicado
como hacerlas. ¢Y de cOmo
pintarlas? Pero si siempre estamos
hablando de lo mismo (y empieza
a agotarse el tema...).

Pero de escultores, esos artistas
que trabajan minuciosamente sus
piezas para que las copias, de plomo
o resina, lleguen hasta nosotros...
de los padres de la criatura,

en definitiva, ni una sola linea.
iMira qué somos desagradecidos!
Bueno, aln estamos a tiempo

de arreglarlo. Y si el artista

en cuestion es de “la cantera”

ademas estamos obligados a ello

POR SALVADOR TINTORE

0 s¢ piense que con este articulo
solo quiero dar publicidad al
que, creo, es un gran escultor
v una excelente persona. Mis
intenciones van bastante mds
lejos. El tema del articulo de
hoy no sélo nos sirve para conocer a alguien
nuevo, si no para ilustrarnos de cémo hacen los
escultores profesionales las figuras, los proble-
mas que existen en su comercializacién y, en
detinitiva, lo dificil que resulta ganarse la vida
en este mundillo de dados, jucgos v figuras.

Asi inauguraremos una nueva serie de articulos
que, de vez en cuando, se asomari al panorama
de las figuras de produccién nacional, al igual
que hace nuestro companero Francisco Franco
Carea con los JdR, intentando promocionar am-
bos los productos nacionales (;ya os hemos ha-
blado de las delicias del jamén de Jabugo...2).
Desgraciadamente, en lo que a las figuras se re-

fiere, no hay tema para demasiados articulos...

Una breve historia

" entré a trabajar en el estudio demi padre y 1o se puede
sofiar mejor maestro, 2 su lado conoci, a fondo, los entre-
sijos de ese arle fan complejo y laborioso que es la escul-
tra.”

Jacinto Higueras, Autobiografia

Es dificil empezar a hablar de una persona, y

mds cuando esta es tan peculiar como Sergio

Sergio Sanchez Vidal es un mozalbete que ape-
nas ha cumplido sus veinte abriles pero que
posee, entre otras cualidades, un gran dominio
de la escultura que ya quisieran para si muchos
otros {vo, entre ellos). Esta cualidad no es for-
tuita, pues tanto su padre como su madre son
afamados escultores que llevan a sus espaldas
muchos afios de oficio. A Sergio le gusta con-
tar una pequefa anécdota: "Por el tiempo en el gue
yo todavia era un bebé, mis padres me daban un trozo de
barra para que jugara, en vez de un chupete para que me
callase, asi bice mis primeros pinilos”. Mientras los
cientilicos intentan dilucidar si el don para la
escultura es un producto genético, social o edu-
cativo, nosotros seguiremos explicando algo
mas de la biografia de Sergio.

Sergio pasé algtin tiempo en La Llotja, una fa-
cultad privada de Bellas Artes sita en Barcelona,
que tiene una gran reputacion. Sin embargo, a
Sergio no le gustd el clima que se respiraba en
aquel lugar y decidié volver al taller de su padre.
Allf redescubrié a quienes, con el tiempo, resul-
taron ser sus mejores maestros: sus propios pa-
dres. Y, poseedor de una gran formacién extra-
académica (que no autodidacta), empezé a
plantearse la posibilidad de unir sus dos mayo-
res aficiones: el rol v la escultura, pues, como el
mismo dice: “el Rol es uno de los temas que mds me wio-
tiva a la bora de esculpir”.

Pero, desgraciadamente, intentar vivir de lo que
a uno le gusta no siempre es tan ficil como se

piensa. De ello hablaremos en otro momento.

El secreto de la alquimia

" mientras estoy hablando acercan la cera al fuego, lo
que guedaba de sabor se exbala, ¢l olor se evapora, el color
cambia, la figura se pierde (.. ¢Sigue siendo la misma
cera después de lales cambios?”

René Descarles, Medilaciones Mela[isicas

Un viejo refran reza "Cada maestrillo tiene su
librillo” v este se hace cierto en la escultura mds
que en ningdn otro sitio. Sergio tiene una téc-
nica para crear sus figuras que se aleja bastante
de todas las técnicas normalmente usadas para
la creacién de figuras para los JdR, v que
explicibamos en otro ndmero de esta revista
(LIDER40). Quizds esto se deba al aprendizaje
que ha tenido, mucho mas relacionado con la
escultura artistica que con la escultura “comer-
cial” propiamente dicha.

El primer paso consiste siempre ¢n hacer un di-




bujo o boceto de la figura que va a crear. A par-
tir de allf hace un primer modelo con barro o
plastelina de lo que va a ser la figura Y de este
primer modelo, con el barro atin himedo, hace
lo que se llama un "molde perdido” de yeso.
Consiste esta técnica en recubrir por completo
la figura de barro con yeso y esperar a que se
seque el yesa, aunque ¢l barro atin permancce
himedo. Entonces parte, con mucho cuidado,
el molde de yeso, vaciando y limpiando el
molde de todo el barro que haya quedado.
A partir de este primer molde hace una copia
con yeso dental. Es decir, llena el molde de yeso
con un nuevo material, ¢l yeso dental y espera a
que éste se seque. Entonces rompe cui-
dadosamente el molde y ya ha conseguido la pri-
mera figura de yeso dental. Por eso se le llama
“molde perdido”: el original de barro v el primer
molde de veso se pierden para conseguir obte-
ner la primera copia en yeso dental. Esta téeni-
ca {ampliamente usada en joveria, aundque con
otros elementos) requiere de una gran rapidez v
seguridad en el manejo de los componentes y en
la elaboracidn de la figura, lo que va nos da una
idea de lo dificil que es de ejecutar
El veso dental es un material muy usado por los
dentistas, para la elaboracién de las copias de
las dentaduras de sus clientes, aunque es
considerado “innoble” en el arte de la escultura,
no solo por su vulgaridad sino por lo dificil de
su mancjo: requiere de una gran paciencia y
precisian, pues hay que estar modelando v espe-
rando a que se seque constantemente. Pero, a
tenar de los resultados, es un material que Ser-
_gio parece dominar muy bien.
Y a partir de esta primera copia ¢n yeso dental,
Sergio trabaja los detalles con el mismo mate-
rial, afadiendo las piczas frigiles {(como cuer-
nos y espadas) que en la primera picza se hubie-
ran roto, puliendo y retocando constantemente
la figura con suaves lijas (bueno, de hecho usa
unos filtros muy finos) hasta conseguir el resul-
tado final. Esta pieza es la que podriamos Ila-
mar, en sentido amplio, la figura "original”.
De este original hace un molde de silicona, de
una sola pieza, normalmente. Lste molde se lo
queda, asegurando la conservacidn de la figura,
por si luego pasa algo con el original. Toda pre-
caucion es poca.
Y luego comienza lo que podriamos llamar ¢l
proceso de elaboracion industrial. Sergio lleva
los originales a una fébrica de figuras de resina,
donde realizan los moldes industriales de las
piezas v producen las figuras de resina. Con las
maquinas que poseen estos sitios (campanas de
vacio para eliminar burbujas y lijadoras que qui-
tan las rebabas), Sergio se asegura unas copias

excelentes, evitando un tedioso trabajo de co-

pia artesanal que, ademds, no le proporcionarfa
los mismos resultados. El uso de la resina para
la obtencién de copias es algo que distingue a
Sergio de muchos otros productores de figuras,
que prefieren usar el plomo u otros metales. La
resina es un material mucho mas prictico, bara-
to y seguro que ¢l plomo, que se estd usando ya
para la fabricacion de figuras en ¢l extranjero
{por ejemplo, las maravillas de la casa Grendel),
Pero Sergio tiene el mérito de haber introdu-
cido este material en nuestro mercado, con ti-
guras propias.

Y de este modo {inaliza lo que es la elaboracién
v produccion de la figura. Lo que se explica en

algunas lincas muchas veces representa dfas, in-

bl

cluso semanas de trabajo para un escultor. ks
que hablar es facil...

Y si dificil resulta la produccion de las tiguras,
igualmente o, incluso, mas dificil, es intentar
comercializarlas, De esto hablamos a continua-

cidn.

Criaturas de leyenda

“iHablay, ihabla, malditor” (Frase que, segtin la le-
yenda, dijo Miguel Angel a su Moisés cuando
acabd de esculpirlo, mientras lo golpeaba lleno
de rabia con el martillo).

Conociendo la historia de Sergio v la manera




que tiene de fabricar sus higuras, sola nos resta
hablar de las piczas que ha comercializado hasta
la fecha.

Sergio cred una pequeia empresa, llamada Cria-
turas de Leyenda, nombre bastante apropiado, para
intentar vender las piezas que habia producido,
costeadas de su propio balsillo.

Como consideraba que el mercado de figuras
de rol estaba bastante saturado, intenté pensar
en un producto nuevo v original. Asi, el primer
producto que ided fueron unos “posadados”,
unos pequerios y graciosos trolls cuya dnica fun-
cion, meramente estética y por eso mucho mas
digna, era servir de soporte para los dados de
los jugadores en las partidas. Y con tan curiosa
mercancia en el bolsillo, se lanzé a la arriesga-
da empresa de su distribucidn.

Todos los comicnzos son duros, v mas en este
cerrado mundo del rol, donde muy pocas perso-
nas deciden apostar por la gente nueva si no hay
expectativas inmediatas de grandes beneficios.
Finalmente encontré una distribuidara (Direc)
para sus posadados, que se venden bastante
bien, aunque lo que gana apenas le llega para
cubrir los gastos de su pequefia empresa. En esta
tesitura fue cuando nos conocimos. Por aguel
entonces yo andaba de cabeza pues me habia

‘Sme Jocs d’Estrategia
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c/. Sant Pere, 27
Teléfon 726 11 52
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Figures de Plom

comprometido con Farsas Wagen a esculpir las
figuras de Fanbunier (0, por lo menos, a inten-
tarlo}. Pero en tres semanas de arduo trabajo
apenas habia conseguido calcular la escala v
moldear los pics. Los dibujos de Chema eran
demasiado sencillos (o complicados) como para
pasarlos a tres dimensiones v las expectativas de
los exdmenes me hacian abandonar toda espe-
ranza de lograr acabar el trabajo a tiempo. Ser-
gio aparecio un dia, preguntandome si vo era
“aquél de LIDER que escribia de figuras” v
ofreciéndose a ensefarme algunas de sus crea-
ciones, por si me interesaban. En este punto hay
aue decir que he visto todo tipo de cosas: Desde
grandes “artistas” con pretensiones de ser los
mejores pintores o escultores al Oeste del rio
Besos, hasta auténticos piratas que copian sin
ningtin tipo de escrapulos figuras que tanto
cuestan elaborar. Asf que ya estoy algo curado
en salud,

Pero la persona de Sergio me inspird confian-
za, asi que quedamos un dia para ver sus peque-
fias obras. Scrgio no es uno més del montén de
figurantes: este chico tiene mucho talento escul-
piendo v casi dirfa que es una gran promesa. No
fueron sus posadados los que me cautivaron, si
no el gran nimero de originales que habia es-
culpido, con la secreta esperanza de que algin
dia pudieran venderse en alguna tienda. Ante
mis ojos desfilaron algunas de las mejores figu-
ras que he tenido el gusto de contemplar en
mucho tiempo: Un Troll de AD&D leyendo so-
bre una pila de libros, un Mago Iracundo a
punto de fulminarte con un conjure, un Goblin
portaestandartes, un Enano (idéntico al de White
Diwar]) de imponente tamafio... toda una gale-
ria de personajes que recordaba una exposicién
sobre los suefios perdidos...

Y el tinal de la historia es bien {acil. Sélo tu-
vimos que unir dos cables: Sergio era la perso-
na indicada para esculpir y producir las figuras
de Fanhunter. Y, ni corto ni perezoso, en el
mismo tiempo en el que yo habia tardado en
esculpir las picrnas ¢l ya tenia listos 15 origina-
les de la serie. Farsas Wagon en pleno dio la apro-
bacién unanime al provecto. Ante un talento
como el suyo solo quedaba quitarse el sombre-

ro v aplaudir...

Asi que ya lo sabéis: él es el escultor de las fi-

guras de Faunbwnter, que en poco tiempo aparece-
ran en el mercado (quizds ya hayan aparecido
cuando este articulo ya salga publicado). Sélo
nos queda saber quién se encargard de
distribuirlas, pero parece que ahora la cosa es
un poco més scria: Las figuras de Fanbunier son

las primeras de produccion nacional, para un

juego de manuftacturacion nacional (¢Quién

decia que esos chicos no eran serios?). Y ya hay
mas figuras de la serie en fase de preparacian (la
del Papa Alejo tardard un poco mas en ver la luz
por problemas de derecho de imagen).

Hasta que le alcance ]a mano de la fama, Sergio
tiene varios proyectos en mente. El mas llama-
tivo es una serie de figuras basada cn los 7 Pe-
cados Capitales, de los cuales ya han aparecido
dos, que sirve tanto para los juegos de rol, como
para los wargames fantasticos y el coleccio-
nismo. Todos estamos esperando con gran
impaciencia a que salga la Lujuria pues, més alla
de nuestros afanes pecaminosos, esta pieza pro-
mete ser muy especial: va a ser ¢l producto de
la colaboracién de Sergio con su padre. Toda
una garantia de calidad.

Pero Sergio, al igual que sus padres, no solo se
dedica a comercializar las figuras que él mismo
clabora. También acepta encargos para
particulares y, como ya hemos visto, para gran-
des editoriales. Si alguien se decide a hacer una
linea de figuras para su juego, o a pedir un pre-
supuesto sin compromiso para una figura per-
sonal e intransferible, siempre podrd contar con:
Sergio Sanchez Vidal, C/Concepcién Arcnal
205 3. Barcelona 08030. Creedme, vale la pena.
Adradecimientos y dedicatorias: A Sergio, porque su
valor v talento le llevardn donde quiera. A Far-
sas Wagon por despedirme después de conocer
a Sergio. A Francisco Franco Garea por su
apoyo a la gente joven, que ha servido de ejem-
plo para este articulo. A todos los bocazas que
siempre hablan de apadrinar a “jévenes prome-
sas” v nunca hacen nada, excepto vivir del cuen-
to (sin ellos la vida resultaria demasiado fécil).
Como dijo un filésofo, de cuyo nombre no
puedo acordarme: "Quien tenga algo que decir,
que dé un paso al frente v se calle.” o, dicho en

plata, "el movimiento se demuestra andando”.
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EL DESPERTAR DE LA BESTIA

AQUELARRE @

Nota de Ricard Ibdnez:

A veces, en las Jornadas,
Convenciones o Dias de Juego

te suceden cosas raras. Apenas me
sonroja ya que me hagan firmar
ejemplares de mis libros o de hojas
de personaje de Aquelarre y a veces
sucede que el tipo en cuestion
{(normalmente mas apurado

y sonrojado que tu) charla contigo
cinco minutos hablando del aspecto
tal o pascual del juego. Lo gue ya no
es tan normal es que te saque

de la carpeta un modulo excelente,
pulcramente impreso, y que tras
charlar un rato contigo se largue...
sin decirte su nombre (y sin gue,
tonto de mi, se me ocurra
preguntarselo). Y esta es la historia
de esta aventura. Espero que os
guste tanto como me gusté a mi.

Y si el autor de ella lee estas lineas,
por favor, que se ponga en contacto
conmigo. Me encantaria conocer

su nombre (y ya puestos, tomar

unas cervezas juntos)

POR 777

I ddulo de Aguelarre para 3-5 Pj. Al

menos uno de los Pj deberia ser un mago
medianamente experto, y atro tener un
bueit porceistaje en armas. Un gripo for-
made por un mago-alguimisla, ui guerre-
ro-guardacspaldas y dos o tres criados seria

ideal.

Introduccion

Comarca de los Monegros, Aragon, Diciembre de [inales
del siglo X1V,

Los Pj se encuentran viajando ¢n ¢l Camino
Real de Lérida a Zaragoza, con una tormenta de
nieve encima de sus cabezas vy con el famoso
viento del Moncayo (ese viento frio, fuerte y
seco que azota ¢l rostro y casi impide caminar)
acompanandoles desde que salieran de Pefal-
ba. No les queda mas remedio que buscar una
posada en la que refugiarse. Por suerte, pronto
s¢ encontraran con las primeras casas de la aldea
de Bujaraloz, donde se encuentra una posada
que ostenta el nombre de Posada de San Jorge y ¢l
Dragén.

La posada de Jorge

Se trata de un edificic de dos plantas, relativa-
mente bien cuidado {lo cual quiere decir no
demasiado derruido). Al abrir la puerta, se en-
contrardn con una docena de personas que es-
tan comiendo y bebiendo. No es que hagan de-
masiado ruido, pero callardn en un silencio
sepulcral cuando aparezca el grupo en el

umbral, calado hasta los huesos. La sala, en

penumbra, estd llena de humo, debido a la chi-
menea, (que al parecer no tira demasiado bien)
pero estd agradablemente caldeada. Tras unos
segundos de embarazoso silencio, un hombre-
cillo regordete, con una sonrisa de oreja a oreja
les dard la bienvenida con unas palabras simila-
res a estas: “Bienvenidos a mi bumilde posada, honora-
bles viajeros. Pasad y poncos camodos”. Dicha esto se
girar hacia sus clientes v les gritard (Venga, baced
silio junto al fuedo a eslos viajeros! (No vfis que estdn
muertos de [rio? El posadero, que dice llamarse
Jorge, ofrecerd a los Pj las viandas propias de
cualquier taberna: vino tinto de la comarca,
dspero v reconfortante, calentado al tuego con
clavo y miel {3 croats de plata la jarra); potaje
de verduras con una pizca de carne para darle
sabor (2 croats la escudilla}; aves de caza o de
corral asadas en espetén al fuego (5 croats la
pieza), o algo de queso de cabra y pan (1 croat)
si sus bolsas andan escasa de fondos. Una jarra
de leche cuesta igualmente 1 croat, el agua del
pozo es gratis y dormir en la sala comdn tam-
bién (siempre que se consuma algo, si no habrd
que hacer algdn trabajillo en la posada para
ganarse la hospitalidad). [Darmir en la habita-
cién comunal del primer piso cuesta 10 croats
de plata, dormir en una de las tres habitaciones
individuales cuesta 2 Florines de oro.

Lino de los parroquianos, algo mds que achis-
pado por el vino caliente, soltard una risotada y
dird: “Per Dios, Jorge! ¢Cdmo te atreves a intentar
bacerles tragar a esos viajeros las bazofias de tu mujer?
iSi todos sabemos que cocina igual que un busro con las
ctalro palas rotas y colgado boca abajol Los presen-
tes (Jorge incluido) lanzardn una larga carcaja-
da celebrando la ocurrencia, excepto una mujer

hastante recia que avanzara a grandes zancadas




hacia ¢l “gracioso” ... y lo tumbard de un sober-
8 ¥

bie pufictazo. Elinfeliz rodard hasta los pies de

los Pj, donde quedard inconsciente, mientras los

clientes rien mas fuerte ain si cabe.

Palabras al calor de 1a lumbre

Tras todo esto, el ambiente se habrd relajado
bastante, a no ser que los Pj vayan excesiva-
mente armados o se comporten de manera alta-
nera o descortés. Una tirada de Psicologfa o
simplemente ser de origen campesino identifi-
card a la mayor parte de los presentes como
aldeanos, sencillos y rudos, como la tierra en la
que trabajan. Mientras comen vy beben los Pj
pueden, si lo desean, entablar conversacién con
ellos. Por cierto, las palabras del borracho no
eran verdad, la comida no ¢s manjar de los dio-
ses pero estd bien cocinada y es abundante.
Los de la aldea de Bujalaroz se decican a culti-
var la tierra, que es muy pobre, pues el agua de
la comarca es escasa. Por eso casi todos redon-
dean sus ingresos cortando y vendiendo lefia,
{de pino v coscojo) que aunque de mala calidad
es abundante en estos montes tan agrestes. Pero
ser pobre tiene sus ventajas, anadirdn con sorda
filosofia, pues al menos no hay sefiores feuda-
les que vengan a hacerles la puneta.

A suvez, los aldeanos preguntardn a los P noti-
cias del exterior, sobre cémo van las cosas en
las tierras del Principado v qué hace el rey. Des-
puds, la conversacion decacerd y se hard un largo
silencio, solamente roto por el crepitar de la
lefia en el fuego. Para distracrse, alguien, una
voz cn la penumbra, empezara a contar histo-
rias v leyendas. Los Pj pueden participar en la
conversacion, contando algunas de sus aventu-
ras o (si sacan una buena tirada de Levendas vy
otra de Elocuencia) contando a su vez alguna
de su tierra (el Dj puede inspirarse en alguna de
las leyendas que aparecen en la pag. 81 del
manual =3* edicion— o en alguna publicada en

otros suplementos).

El nombre de la posada

Una de las levendas que se contard es la que da
nombre a la posada, la leyenda de San Jorge y
el Dragén:

Se dice que wna ciudad calalana esiaba oprimida por un
nalvado Dragén, que cada afie exigia como sacrificio a
wna docella para no destruir la ciudad entera. Asi pucs,
existia la costumbre de realizar un macabro sorteo entre
las jévenes, para ver a cual le tocaba sacrificarse por
todos. Aquel afio la suerte (mejor dicho, la desgracia)
habia caido sobre la bija del rey de la ciudad. El hombre,

desesperade, decidic hacer una proclama para encontrar
a alguien lo bastante valiente para enfrentarse al Dragdn.
La recompensa seria la mawo de su propia bija, que ofre-
cia a quien exterminase al monsiruo. Solamente un joven
caballero lamado Jorge, que aparecis de la nada, acep-
t6 el desafio. El tal Torge (en realidad, San Jorge en per-
sona ] consignid derrotar al Dragdn tras una cruenla
batalla. Se dice gue allf donde murié o Dragdn nacié un
vosal con unas rosas tan rojas como la sangre. Fpidente-
wmenle, el caballero desaparecid taw wisleriosamente cono
habia llegado....

Uno de los parroquianos, en tono zumbén, le
lanzard una puya a Jorge, mientras le hace un
guifio a los Pj: Pero i sabes algo mds de esta bistoria,
coerdad Jorger El posadero, muy serio, moverd la
cabeza v dird: Biew os podéis reir st gueréis, pero lo cier-
to ¢s gue mii padre se lamaba Torge, y el padre de mi padre,
¥ que en la fawmilia siempre nos bemas ido pasando una
espada que bien pudicra ser la del mismisimo San Jorge...
iY menos browmas con lo que no entendéis, paletos)

Si algdn Pj pasa una tirada de Leyendas recor-
dara una extrana leyenda aragonesa, precisa-
mente ambientada en estas tierras entre el Mon-
cayo y los Monegros: Un joren caballero que vino
del worte salvd a wuna familia de aldeanos de la persecu-
cton de un malvado ser, que pretendia obtener la vida eter-
na a costa del hijo de aguella familia. En agradecimicito
le fue revelado wa secreto: el lugar contaba con el favor de
las badas y su reina le fue preseniada, ¥ le otorgd su ben-
dicign. Si preguntan sobre ella algunos de los
aldeanos, los mas ancianos, cabecearan y recor-
dardn haberla oide, pero hace yva mucho tiem-
po. Hace tiempo que fue olvidada de 1a sabidu-

rfa popular.

Los restos de una leyenda

Cuando oscurece (es decir, a poco més de las 6
h. de la tarde) los parroquianos empiczan a mar-
char hacia sus casas. Al dia siguiente hay que
madrugar. Los Pj se quedaran solos en la posa-
da, a excepcidn de otro forastero (un hombre
casi anciano, de unos cuarenta afos, con las
facciones tipicas de los judios), que esta senta-
do en una mesa alejada, con una taza y un plato
del que come sin prestar atencion a lo que le
rodea. Se llama David Ben-Ibraim, v ¢s un buho-
nero judio (evidentemente) especializado ¢n
sedas v telas. Viaja hacia Zaragoza, vy no inter-
vendrd para nada en esta aventura a no ser que
los Pj se metan con ¢l.

En la sala también hay una muchacha de ojos
claros y espesa mata de pelo negro, recogida en
una trenza. Va cubierta con una tdnica con ca-
pucha vy hasta entonces ha permanecide silen-
ciosa, en un rincon oscuro. Ahora, sin embar-

go, mirard intensamente a los Pj, y empezard a

acercarse timidamente a cllos. En esto aparece-
rd Jorge, con una jarra de pelere y algunos
pincheles de madera, v que se pondrd a gritar a
la muchacha “iSal ahora mismo de mi posada, brujas
iNe molestes a mis clientest Sin decir palabra, la
muchacha saldrd de la posada, no sin antes diri-
gir una mirada cargada de promesas hacia el Pj
mds enamoradizo del grupo... jque tendrd que
tener la sangre de horchata si no se levanta de
un salto para seguirla!

Si los Pj le piden explicaciones al posadero, ex-
plicard que csa chica ¢s muy rara, que tiene ojos
de dngel y pelo de diablo. Solamente puede ser
una bruja, v hay quien dice que va ha causado
un par de males de ojo. El no cree mucho en
€525 COSas, PEroO por si acaso...

El buenao del posadero se encoge de hombros,
¢ invita a sus clientes (los Pj) a una dltima ronda
de vino. Una buena ocasién para que los Pj le
pregunten (si lo desean) por esa espada que dice
poseer. Jorge no tendrd ningdn inconveniente
en ensendrsela. Es una espada muy vieja, no
demasiado bien cuidada (de hecho, habria que
templarla de nuevo en una herreria, pasando una
tirada de Artesania, para devolverle ¢l filo per-
dido por los afios. Si alguien la usa sin hacer eso,
deberd restar -114 al dafio normal (1D8+1) del
arma). Si alguno de los Pj piensa que puede ser
una espada mégica... se llevarda un chasco. I's
absolutamente normal. No obstante, cerca de
la empunadura tiene unos grabados bastante
Horidos, que vistos de cerca resultan ser una ins-
cripcion en latin. Descilrarlos exige tener un
minimo de 50% en Latin y Leer/Escribir. Dicen
asi:

Por su maldad, un alwa fue castigada { gracias a un noble
caballero, atrapada / per siempre en el vacio de la nada.
/ No busques el maldite espejo, / pues i alrapa tu reflejo,
tu vida ! en una eterna adonia se converlird. ..

Jorge no se querrd desprender de ningtin modo
de la espada de sus antepasados, aunque no ten-
drd ningtin problema en que los Pj copien la ins-

cripcion si lo desean.

La Propuesta

La supuesta bruja dice llamarse Helena, vy si con-
sigue atraer a alguno de los Pj lo llevard al pajar,
donde muy mimosa le contard la siguiente his-
toria: Ella no es bruja, aunque los de 1a aldea asi
lo crean, pero su abuela si lo era. En los dltimos
dias de su vida desvariaba acerca de una tumba
en una colina situada a un par de dias de mar-
cha en la ruta hacia Sastago... en pleno corazdn
de la comarca. Por lo que pudo descifrar, es
tumba de pagano, quizd moro, o mas antiguo.

Pero su abuela estaba segura de que estaba re-




ASTREGA (HELENA)

FUE. 20
AGH 20
HAB 10
RES 30
PER 20
comM 15
CUL 7
Alt: 180
Peso: 75 kg.
RR: 0%
IRR: 175%

Armas: Garras 75% (1D8+1D6).

Arm. Natural: Carece.
Armadura: Ropa gruesa (Prot. 1).
Competencias: _Esquivar ﬂﬂ%,,E[DCUBﬂCiEi_
60%, Seduccion 75%, Primeros Auxilios
80%. '
Ver poderes especiales de las Lamias en
la pag. 52 del manual.

CAMPESINOS BANDIDOS

FUE: 15
AGI 13
HAB 10
RES - 15
PER. 15
Ccom 5
CUL 5
Alt:170.
Peso: 50 kg.
RR: 35%
IRR: 65%
Apariencia: 10.

Armas: Arco corto 50% (1D8&)

Hacha 40% (1D8+1D4+2).
Armadura: Ropa gruesa (Prot. 1.
Competencias: Conocimiento de Pian-
tas 65%, Esconderse 70%.

pleta de riguezas... v de saber. Por desgracia, los
de aqui son muy supersticiosos, ademds de co-
bardes, y no ha encontrado nadie con suficien-
tes redafios para acompafiarla... ¢Acaso el Pjy
sus amigos tienen lo que hay que tener?

La tal Helena en realidad es una Lamia llamada
Astrega, fiel servidora de Lupus (el Lobo), un
mago v brujo cartaginés adorador de Moloch
(Agaliaretph). En los tiempos de los Gltimos
romanos, antes de la invasién mora, este pode-
roso mago vivia en esta comarca, dejandola mal-
dita para siempre. Finalmente fue encerrado en
una cdrcel mdgica, v los hombres se olvidaron
de €1, salvo por oscuras referencias en varias
levendas. La inscripcién de la espada de Jorge
es una de ellas, v los Pj harian bien en seguir sus
indicaciones, como luego se verd.
Helena/Astrega planea, ahora que ¢l mundo se
ha olvidado de su amo, liberarlo. Como no

puede hacerlo sola, piensa que un grupito de

forasteros puede serle ttil. Para mantenerlos més
atados, usard su hechizo de Atraccidn sexual sobre
¢l que la halla acompafado al pajar. (Evidente-
mente, el Pj deberfa pensar que no hay nada
magico en ello, solamente el enamoramiento
producido por una relacién tempestuosa). La
lamia, por su parte, se pondra “manos a la obra”
para tener a su amorcito satisfecho.

En caso que ninguno de los Pj pique ({Maricas!)
Helena/Astrega se presentard por la mafiana en
la posada, mientras los Pj desayunan, y les pro-
pondrd el negocio a todos. Durante el viaje ya

habrd tiempo de enamoriscar a uno o a otro...

La emboscada

Segitin "Helena", la tumba se encuentra a un par
de dias de marcha hacia el sur, por lo que el
grupo se retrasard cuatro, como mucho cinco
dias en su viaje hacia Zaragoza. Pueden
permitirselo, hace un dia espléndido tras la tor-
menta y, aunque con frio y viento, se puede via-
jar bien. Asi que lo mis probable es que el grupo
se ponga en marcha alegremente.

Cuando lleven un par de horas de ruta por el
Camino Real serdn atacados por un grupo de
cinco bandidos. Se trata de campesinos de los

alrededores, cuyas

algtin miembro del grupo queda herido, “Hele-
na" usard su alto porcentaje en Primeros auxi-
lios para cuidarle, reforzando su versién de que
no es mas que una pobre chica curandera medio
bruja.

Tras este incidente, la jornada transcurrira sin
mads contratiempos. Ll grupo pronto abandonard
el Camino Real para internarse por una trocha
bastante angosta, un vicjo torrente va seco que
discurre hacia el sur. Esa noche tendran que dor-
mirla al raso, puesto que en esa direccién no hay
ningtin pueblo habitado hasta Sdstago. La
noche serd muy tranquila, aunque aquél Pj que
haya sido elegido como "objeto del deseo” por
parte de Helena/Astrega es posible que la tenga
algo mas movidilla (el hechizo de Atraccidon
Sexual sigue funcionando).

El bosaue hechizado

Al dia siguiente, "Helena” los seguird condu-
ciendo hacia el sur. El sendero atraviesa un es-
peso bosque oscuro, ominoso, de los que anta-
fio dieran nombre a la comarca. No cantan
pdjaros en €l ni se ven rastros de ninguna cria-
tura que lo habite, pero en un par de ocasiones

los Pj tienen la sensacion de ver, por el rabillo

cosechas han resulta-
do peores que de cos- 3
tumbre y asaltan de J
cuando en cuando a
los forasteros para
intentar evitar que sus
familias se mueran de
hambre. No son muy
buenos guerreros, v
tratardan de huir si los
Pj demuestran no ser
victimas faciles, pero
cuentan a su favor
con un perfecto co-
nocimiento del te-
ITENO Y Con que van
bien armados: Dos de
ellos con arcos cortos
(de cazador furtivo),
el resto con hachas de
lenador. Aquellos Pj

que pasen una tirada

de Memoria (bonus
45%) reconocerin a
un par de ellos como
parroquianos de la
posada de Jorge. Si
durante ¢ste u otros

incidentes del viaje




del ojo, ramas que se mueven a su lado, como
si bestezuelas estuviesen acosandoles.

El grupo se pasaréd el resto del dia avanzando
por el bosque, y al caer la noche atn no habrd
salido de €1, por lo que tendran que dormir
nuevamente al raso. Aparentemente, la noche
transcurrird sin incidentes, pero al amanecer un
miembro del grupo descubrird que le ha sido ro-
bado algo de vital importancia y/o muy valioso
{un talismdn, por ejemplo). Sea como fuere, su
pérdida deberfa justificar que el grupo se pusie-
se a buscarlo. Si los Pj se molestan en buscar un
poco, encontrardn un rastro escandalosamente
claro (bonus del 35%) de unos pies diminatos que
se aleja del campamento. Aquellos Pj gue fallen
una tirada oculta de Levendas identificardn el
rastro como de Duendes o Hadas. Los que la
pasen recordardn que las gentes del Peguerio Pue-
blo son muchas y muy numerosas, y que no
todas son excesivamente amigables...

El rastro (acompanado de tanto en tanto por
una risilla juguetona v maliciosa, méds que nada
si los Pj no acaban de orientarse) conduce a una
pequena cueva, situada en la ladera de una coli-
na rocosa de apenas una docena de metros de
altura. Para entrar por la estrecha abertura hay
que hacerlo de lado v solamente si el Pj en cues-
tion lleva una Armadura tipo 1 o 2. Proteccio-
nes que abulten mas habrdn de dejarse tuera.
"Helena"” no acompanara a los que se metan
dentro, afirmando que entrar ahi le da miedo...
La cueva pronto se convierte en tdnel, un tinel
por el que los Pj deberdn ir, ora a cuatro patas,
ora arrastrandose, y que poco a poco va descen-
diendo penetrando en las entrafias de la tierra
Por fin desemboca ¢n una caverna de unos 6 m.
de alto por 15 de ancho. Del techo se filtra algo
de luz solar, al parecer de algunas grietas o agu-
jeros. La caverna tiene un aspecto tétrico v tene-
broso, y huele mal. A madriguera de alimafa.
Ahora la risilla ¢s mucho mds fuerte, v los Pj ve-
ran una pequefa sombra en un rincén.

l.a sombra empezard a avanzar hacia cllos, to-
mando forma. Una forma humanoide vy
grotescamente diminuia, de poco menos de un
metro v gue va murmurando algo: (tirada de
Escuchar): “Bien, bien, por fin podré comer algo decen-
te, ¢ incluso puede ser que terigan algiin bonito tessooor-
rro” A medida que se vaya acercando, la torma
ird creciendo de tamafio, un poguito cada paso,
hasta alcanzar casi los 4 m. de altura (tirada de
RR, please). Aquellos que no pasen la tirada,
ademis de ganar unos bonitos puntos de IRR,
quedarin lo suficientemente aturdidos como
para no reaccionar cuando ¢l Follet (pues de ese
bicho se trate) ataque al grupo. Evidentemen-
te, la tonteria se les pasard tras el primer asalto.

El follet intentard eliminar a todos los Pj, pero

FOLLET

FUE 5/30
AGL 40
“HAB 10
RES 35
PER 15
coMm 5
CUL 0
Tamano: Variable.
RR:0%. IRR:125%.

Armas: Pelea 45% (1D3+bonus).

Arm. natural: Carece.

Armadura: Carece.

Competencias: Lanzar 35%, Rastrear
70%, Esconderse (en forma diminuta)
80%.

Poderes especiales: Un Follet puede
aumentar su tamano vy fuerza a razon
de 1 m.y5 puntos por asalto, respecti-
vamente, hasta llegar a 4 m. y 30 puntos
de Fuerza. Consultar los bonus al dafo
en la pag. 28 del manual.

como posiblemente estos no estardn de acuer-
do, lo mas facil es que se ventilen al desdicha-
do en menos de 10 asaltos o, en su defecto, tra-
ten de huir por donde han venido. Caso de que
maten al monstruo, podrin registrar su madri-
guera: entre otras cosas encontraran el talismén
robado, una llave de joro macizo!, unas 400
monedas de plata de todos los reinos hispdni-
cos v una pequena jaula estérica de unos 10 cm.
de didmetro, todo ello entre un montén de hue-
sos humanos muy roidos, harapos, chatarra, res-
tos de armas y armaduras v basura indtil. Al
coger la jaula, una voz melodiosa (v femenina)
suplicara a los Pj que, si no han venido a libe-
rarla, acaben rdpido con su tormento. Si algin
Pj se decide a abrir la caja, o a mirar por entre
las barrotes, descubrird a un hada, atada en
forma de aspa con un largo cordel (en realidad,
uno de los pelos del Follet). Aquellos Pj que
pasen una tirada de IRR, se atreverdn a hablar
con el hada, los que no la pasen solamente pen-
saran en huir de esa madriguera tan llena de
criaturas malignas.

Ll Hada dice llamarse Blunda, v el Follet la cap-
turé hace mucho, convirtiéndola en su esclava
sexual y abusando de ella (reduciéndose) todas
las veces que le daba la gana. Si los Pj la libe-
ran, en agradecimiento, les entregard un talis-
man de Suerte, que ademds se activara cuando
su portador lo necesite realmente (es decir,
cuando el DJ lo considere aportuno) aunque ¢l
Pj no tenga el hechizo de activacién.

Entre la chatarra de la madriguera los Pj pueden
apafar una armadura de cotas de malla, muy
eastada (resistencia 50), y un escudo vicjo (resis-
tencia 40).

"Helena" esperard al grupo sentada encima de
una piedra, al parecer bastante preocupada. Una
vez mas, cuidara a los heridos lo mejor que

pueda, en especial a su "amorcito”.

La aldea de Zuhayr

Los senderos por los que "Helena” gufa al grupo
los conducen a la salida del bosque. Allf las Pj
tomardn un camino que en su dia debid ser muy
transitado, pero que en la actualidad se encuen-
tra cubierto de malas hierbas. Como siempre,
conduce hacia el sur. Si alguno de los Pj pre-
gunta a dénde se dirigen ahora, “‘Helena” les res-
ponderd que hacia la aldea de Zuhayr, que en
su dia fuera habitada por moros, pero que hace
mas de cien afos que no vive nadie en ella.

El grupo llegard a las ruinas de la aldea casi al
anochecer. Es posible que los Pj empiecen a pra-
testar, pues "Helena” les dijo que la colina esta-
ba a un par de dias de Bujalaroz, y esta serd la
tercera noche que duerman al raso. Enco-
giéndose de hombros y poniendo cara de cir-
cunstancias, "Helena" les dird que los bandidos
y el Follet los han entretenido bastante, que las
jornadas son mds cortas en invierno que en ve-
rano y que, ademas, ¢lla no ha ido nunca a esa
tumba... solamente sabe lo que le dijo su abue-
la. Sea como fuere, ella le dijo muy claro que
desde Zuhayr va se veia la colina de la tumba. ..
y en efecto, desde la aldea verdn recortada a
lontananza la silucta de una montana bastante
impresionante (no ¢s precisamente un cerro, ni
una colinita).

Los Pj tendrdn que acomodarse en las ruinas de
la aldea lo mejor que puedan. Por la noche,
L'Uaﬂdo menos se 10 csperen, se ”CVRTE’I” la dCSa'
aradable sorpresa de ser atacados por un gul (es

que el pobrecito estd mas que harto de roer hue-

FUE 15
AGH 30
HAB 10
RES 20
PER 20
coM 5
CUL 5
Alt: 1°40.
Peso: 35 kg.
RR: 0%
IRR: 100%

Armas: Mordisco 50% (1D6+1D4).

Arm. natural: Carece.

Armadura: Carece.

Competencias: Esquivar 60%, Correr
45%, Rastrear 70%.

Ver poderes especiales de los Gul en la
pag. 50 del manual.




sos después de tantos afios sin que pase nadie
por ahi). Posiblemente los Pj acaben alegre-
mente con el bicho (hay que ver los dolores de
cabeza que se lleva uno por querer variar un
poco la monotonia de su dieta). Si el mago del
grupo posee conjuros de Tercer nivel, y
concretamente ¢l de Vision de Futuro, sabréd que
¢l componente material de dicho conjuro se

halla en los ojos del pobre animalito.

La furia de los elementos

Al dia siguiente los Pj, siempre bajo la guia de
"Helena”, se dirigiran hacia la montana que
surge en lontananza. Esta mas cerca de lo que
parcce, pero hacia medio dia, el buen tiempo
que les ha acompafado durante todo el viaje
cambiard briscamente, v una terrible ventisca
se abatird sobre ¢l grupo, mentras la nieve cae
cada vez mds copiosamente a su alrededor.
"Helena” dejard sorprendidos a los Pj por la can-
tidad de palabras malsonantes que partirdn de
sus dulces labios (palabras que herirfan la sen-
sibilidad del mas rudo de los marineros). Ll
tnico refugio al que pueden acceder es una vieja
granja en ruinas que pueden detectar con una
tirada de Otear, a la que deberdn dirigirse lo mas
rapidamente posible, si es que no quieren coger
una pulmonia o, lo que es peor, morir congela-
dos (ver pdg. 62 del manual).

|a tormenta rugird violentamente durante todo
el dia. A medida que pasen las horas, "Helena"
se ird poniendo cada vez mds nerviosa, furiosa
e irritable, conteniendo a duras penas su impa-
ciencia por proseguir el camino, ahora que estin
ya tan cerca de su objetivo. Si alguno de los Pj
pasa una tirada de Psicologifa la notard ansiosa,
con una excitacién casi inhumana, animal, como
la de las alimanas hambrientas al olfatear carne
fresca. Si fallan dicha tirada (que deberd hacer-
se oculta) simplemente pensardn que la avaricia
ha podido con el dulce caracter de la chica, v
que estd impaciente por llegar hasta los tesoros
de la tumba.

La tumba

Veinticuatro horas después, la tormenta ha
amainado lo suficiente para que ¢l grupo pueda
ponerse nuevamente en marcha. El sol aparece
aintervalos en un cielo nuboso, v caen esporadi-
camente algunos copos de nieve. Hacia medio-
dia, llegarén a la base de la montafa, y Helena
les guiard por un sendero bastante empinado,
alirmando que la tumba, segtin lo que le dijo su

abuela, se encuentra a media montada. La subi-

da serd mas penosa de lo previsto, v hasta el
anochecer el grupo no llegard hasta el final del
sendero, que termina en la entrada de una
cueva. Dentro de ella los Pj, entre las naturales
exclamaciones de alegria, encontrardn una puer-
ta de metal dorado, sin adornos, que una tirada
de Alquimia revelard que es de oro. Tienc una
cerradura, en la que encaja a la perfeccion la
llave encontrada en la madriguera del follet,
"Helena” apremiard a los Pj para que abran cuan-
to antes la puerta. Nada méds metan la llave en
la cerradura y la hagan girar, sc producird un
chasquido, y un rayo se estrellard contra la puer-
ta, dejando a los Pj aturdidos unos segundos.
Cuando se recuperen, verdn que la puerta estd
abierta de par en par... iy que "Helena" ha desa-
parecido! Por cierto... tanto la puerta como la
llave se han convertido en plomo, para mayor
consternacion de Pj avariciosos.

El interior de la caverna estd totalmente a oscu-
ras, por lo que los Pj deberdn encender sus an-
torchas. Sélo entonces verdn un largo tdnel que
se adentra hacia el corazén de la montana. De
¢l emana un intenso olor a putrefaccién. De
avanzar por el tinel, llegardn a una cdmara exca-
vada en la roca, que no parece en absoluto ser
una tumba individual, ya sea de pagano o de

cristiano, sino colectiva: {El suelo estd plagado

de restos humanos! Serdn una media docena de
caddveres los que "adornan” la estancia, todos
ellos en avanzado estado de descomposicién.
Por lo demds, en la sala solamente hay un obje-
to rectangular, de un par de metros de alto, ado-
sado a una de las paredes y cubierto con un
pafio negro. Se encuentra justo delante del
tinel, y “Helena” esta a su lado. Cuando el Pj
que vaya delante esté a punto de entrar en la
cstancia, sucederdn varias cosas: La dulce
muchachita lanzard un rugido animal, arranca-
ré el pafio negro... y el primer Pj se verd refle-
jado en el gran espejo que cubria el pafio. Se
oird un rugido, como surgido del centro de la
tierra, el Pj desaparecerd, v sus companeros
veran consternados como los caddveres se
levantan, colocéndose entre ellos vy
Helena/Astrega, que revelara su verdadera per-
sonalidad de Lamia ensefando sus colmillos y

revelando sus garras.

El despertar de Lupus

Mientras sus compafieros se entretienen con los
muertos, el Pj se verd solo en una estancia igual
a la que estaba, pero amueblada con una cémo-

da cama, una mesa y una buena butaca, casi un
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LUPUS (ANIMA)

(Tendlra las caracteristicas del humano
que haya poseido)

RR: 0%

IRR: 140% (PC 28)

Hechizos: Si Lupus consigue apoderarse
del cuerpo de uno de los Pj, Astrega le
pasara el zurron que lleva consigo, en el
que supuestamente lleva sus remedios
curativos. En él hay varios talismanes
magicos, que Lupus usara de inmedia-
to, al no tener tiempo de fabricar
Unglientos o Pociones, o realizar Male-
ficios, (Pues en la practica domina casi
todos los hechizos del manual). Para
facilitar la labor del DJ, damos el por-
cenhtaje final que tiene Lupus en ellos:
Hechizos de nivel 4 (90%): Invunerabili-
dad, Invisibilidad, Proteccién Magica.
Hechizos de nivel 5 (65%): Aceleracion,
Conmocion, Inmovilizacién.

Hechizos de nivel 6 (40%}: Aumentar la
fuerza. ;

Para sacarle todo el jugo a este Pnl, se
recomienda repasar con calma los efec-
tos de todos estos hechizos.

trono, girado ante él, dandole la espalda. Algo
0 alguien se levantard del asiento, v una figura

de més de dos metros de alto, cubierta con una

tdnica con capucha, se girard lentamente, mien-
tras susurra roncamente: Por fin... después de lanlos
afios, por fin llega alguien aqui... Se lanzard contra el
Pj, e intentard abrazarlo. Este puede intentar
golpearle, pero serd inttil, solamente podra
retrasar lo inevitable haciendo tiradas de Esqui-
var. En ¢l momento en que falle una, o deje que
el encapuchado lo abrace, sentird una gran frial-
dad, como si cayera al agua de un pozo pro-
fundo...

Y verd impotente como esta encerrado en su
lado del espejo, con ¢l cuerpo de Lupus, mien-
tras ve a su cuerpo fuera, con una sonrisa demo-
niaca en el rostro, abrazando a la Lamia. Astre-
ga le pasard su zurrén, lleno de talismanes, y
acto seguido se agachard para coger una piedra
e intentar golpear con ella el espejo. Si nadie la
detienc y logra su propésito de romper el espe-

jo condenard al Pj atrapado en él a que su alma
que de atrapada alli hasta el fin de los tiempos.

Mientras tanto, Lupus se enfrentard a los Pj,

aunque les dejard terminar con los Muertos pri-

mero, (en el fondo, es un caballero). Lupus se

siente invunerable, asi que tras echarse un par
de hechizos de proteccién encima (por si las

moscas) se entretendrd jugando con los Pj hasta

suexterminio... ;LIna buena ocasion para que el

mago del grupo se luzca en un duclo mégico,

sin tregua ni cuartel!

Conclusion

Si las Pj (0 mas bien, el mago del grupo) consi-
gue destruir a Lupus la Lamia sc lanzard contra
¢l, loca de rabia (suponiendo que los comparie-
ros del Pj no se hallan librado ya de ella). Si ade-
més consiguieron que no destruyera el espejo,
el Pj encerrado en ¢l volverd a su cuerpo... que
posiblemente estard hecho unos zorros, tras el
combate mdgico. A no ser que quedara total-
mente destruido, estard a 1 punto de vida. Des-
mavado, pero fuera de peligro. Lupus, nueva-
mente encerrado tras el espejo, aritara de rabia,
golpeando impotente su lado del cristal .. gri-
tos que quizd se conviertan en aullidos de terror
si algtin Pj decide romper el espejo, dejando al
malvado brujo encerrado para siempre.

Recompensas

Los Pj ganaran 45 P. Ap por jugar esta aventu-
ra hasta el fin. Destacarse en ella (buena inter-
pretacion, buenas ideas o llevar el peso de la ac-
cion) reportard de 15 a 15 P. Ap. mds, scgdn
decision del D]. La Gnica recompensa material
que los Pj sacaran de esta aventura seran los

talismanes de Lupus... jque no dejan de ser de

utilidad, en especial para magos!




EL MANTO DE LAERTES

CASTILLO DE
FALKENSTEIN

Paris, magica urbe en la cual se
celebrara pronto un acontecimiento
que tiene como extraordinarios
invitados a diversas personalidades
de la cultura y la politica.

A dicho evento seran enviadas
algunas damas o caballeros

en representacion de sus patrones,
ya sean coleccionistas privados,
gohiernos, medios de prensa

u ordenes magicas...Venid, acercaos
y contemplar como, en nuestra
Nueva Europa, los mas predecibles
hechos se tornan en aventuras

sin igual...Un poco mas cerca.

Asi. Escuchad y maravillaos

POR MIGUEL ANTON RODRIGUEZ

a | gobierno turco ha devuelto
diversos objetos artisticos a
Grecia, que fueron obtenidos
durante la ocupacién de
dicho pafs. A su vez, re-
cientemente Inglaterra ha mos-
trado interés por obtener uno: un precioso
manto muy antiguo pero bien conservado.
Por este motivo se ha organizado una farsa. In-
glaterra correrd con los gastos de una suerte de
representacidn teatral organizada en una cono-
cida sala de subastas parisina. El objetivo del
Imperio es obtener legalmente el objeto, sin
dejar entrever su estrecha relacién con Grecia,
al tiempo que se ahorra el comprarlo. El Bri-
tish Museum actia como representante de un
gobierno que quiere aprovechar viejos favores
para ahorrarse una importante suma de dine-
ro, sin evidenciar una secreta alianza que pon-
dria en peligro el va de por si fragil equilibrio
Curopeo.
Otros grupos de personajes estan muy interesa-
dos en obtener la reliquia. Por ello los persona-
jes dramdticos recibirdn el encargo de acudir
como representantes a la subasta, en nombre de
algtin gobierno, coleccionista privado, medio
de prensa u orden magica.
Una tercera faccion en lid por el manto es la
enviada por la Orden Hermética del Amanecer
Dorado. Intentaran conseguir ¢l manto legal o
ilegalmente, puesto que conocen su origen: se
trata en realidad de aquel que Penélope tejiera
para evitar que los 129 pretendientes ejercieran

mayores presiones durante los tres afos anterio-

res al regreso de Ulises. El manto es una fuente
de Poder magico puro.

Mientras tanto, resulta que Henrictte Léuard,
directora de la subasta, ticne adosada al fetiche
de Penélope. Su objetivo es conseguir acercar-
se al manto para regresar al pasado mediante su
magia.

Por dltimo, por si fuera poco, el periodista que
escribe los comentarios v criticas de arte para
el diario Le Figaro ha sido secuestrado por un
anarquista maestro del disfraz, un fandtico cuyo
objetivo ¢s el de acabar con el mayor niimero
posible de asistentes a la subasta. Una bomba
serd su arma principal, encendida por un terri-
ble articulo aparecido en prensa pocos dias
antes del evento...

Cada uno de los 129 asistentes recibird una in-
vitacién para la gala previa de parte de algin
contacto o patrén. El Anfitrién debe preparar
el terreno que justifique la presencia de los
personajes dramaticos en los acontecimientos
que se presentan en los cinco Capl’tu!os que
componen la trama.

Dramatis personae

Henriette Louard

Conocida experta en arte y reconocida gestora
del Salon Classique de le Musée du Louvre, es
una bella mujer de apenas 25 afios con un im-
presionante curriculum en el terreno de la in-
vestigacion cldsica. Elegida por el gobierno grie-

go para dirigir la subasta, Henriette es

f&l- E( peso de (a Historia %3
Grecia, tan bello nombre evoca en nuestras
mentes wit imaginario mundo donde el it
es real. Su estudiada épica cormesponde a una
cultura rica en matices, donde [os dioses
interaccionan con [os mortales en constante
(ucha por (o Gloria y (o Virtud.

Sus preguntas, su narrativa, su arte, fan
dejado profundn huella en nuestra
civilizacion. Somos herederos de un baluarte
fmjado et una tierra que, Aasta hace muy
poco, sufric bajo trdnica bota.

Dor fin [ibre, este pais ofrece uno de sus
tesoros. La antigua (lamada renueva
s1eco ent urt tico v bien conservado manto,
que [os expertos datan del siglo V a.C.
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actualmente ¢l orgullo del Louvre, aunque su ig-
norancia de lo que el gobierno griego oculta es
total...

Educacion excepcional, Gracias sociales buena,
Atractivo bueno, Fisico male, Coraje bueno, Sa-

lud 5.

Penélope, reina de [taca

:Qué decir sobre la bella v fuerte Penélope?
Cuentan algunas versiones de la leyenda que
Ulises expulsé a la reina por descubrir sus rela-
ciones con uno de los pretendientes, Anffnomo.
Su espectro, atormentado por el rechazo de su
esposo, vagd por la tierra adheriéndose a diver-
sos cuerpos hasta encontrarse con el manto,
objeto que tejid con sus propias manos v al cual
doté de gran poder gracias a la colaboracién de
una amiga de su confianza, Maestra de la Liga

NOTA DE PRENSA 1 ;
Le Figaro, lunes 16 febrero de 1870-

Barece sbr gue Lodg estd preparado
para gue Paris acoja a los 129 asis-
tentes que hoy comenzardn a llegar,
con motivo de la subasta en 1/Hbtel
Druot. Esta “excepclonal” ceremcnia,
a celebrarse el préximo viernes,
contard con un amplio elence de
intereses representados, pues no es
ningin secreto la asistencia de, por
ejempla, Lord Henry Darlington y el
Bardn Von Génneman (en nombre del
British Museum y del gobierno pru-
sianc, respectivamente). : :
Varios coleccionistas privades v 1o
mencs gobiernos de Nueva Europa han
enviado representantes al eventoc. Se
espera gue Mlle. Henriette L&uard,
encargada por el gebierno griego de
organizar la ceremonia, acoja a los
invitados en un encuentro previc gue
se celebrard hoy.a las 16.30 h. en
la prestigiosa casa de subastas.
Lo que parece sorprendente, a parte
de lo absurdo gue constituye subas-
tar una sola pieza a bombo y plati-
1lec en 1'Hotel Druockt, es la increi-
ble lista de invitaciocnes al evento,
que sugiere mds una cumbre de nego-
ciaciones internacionales gue una
simple subasta.
En fin, el protagonista de toda esta
historia, un precioso manto griego
que se rumorea data del siglo:V
a.C., espera nuevo duefic al haber
sido ofrecido en subasta por &l
gobierno griego. Como precedente: la
devolucién por parte de Turquia de
una valiosisima serie de cbjetos ar-
queocldgicos, que fueren sustrafdes
durante la ocupacidn de la Peninsu-
la helénica...por 1o que sabemos no
es ningin secreto gue el propio go-
bierno turco planea asistir al even-
Lo

Jerdme Bressonnet, Paris

de Isis  (orden

magica cuya
descripcion se
puede encon-
trar en ¢l suple-
mento Book Of
Sigils).
Eterealidad excep-
cional, Glamour ex-
cepcional, Educacion
muy bucna, Poderes

de casta muy buena,

Percepcidn buena, Arte

excepcional.

Kemal Al-Magid
Lider del equipo de represen-
tantes turcos. En realidad todo
deberfa apuntar a los turcos como
culpables de tode lo malo que ocurra.
Crear expectacion al respecta deberfa ser
suficiente.

Fisico muy bueno, Pufios bueno, Tiro muy
bueno, Carisma malo, Gracias sociales bueno,

Esgrima muy bueno, Salud 7.

Romano Spinozza,

Adepto del Amanecer Dorado

Maduro adepto de la arcana orden, ha sido en-
viado para proteger al Maestro Perlada en su
obtencién del objeto. Esta comitiva se pondrd
en alerta en cuanto surja la noticia del chan-
chullo entre Grecia e Inglaterra (capitulo 3).
Educacién muy buena, Gracias sociales muy
bueno, Carisma bueno, Fisico bueno, Hechice-
ria bueno, Esgrima excepcional, Tiro bueno,

Coraje bueno, Salud 6.

Tomis Perlada, Maestro

del Amanecer Dorado

Anciano espaiiol ascendido recientemente a
Maestro dentro de la infame orden arcana, sélo
aparece durante el baile de la Baronne de Ver-
mont y en el intento de robo del manta. Se hace
pasar por criado de Spinozza.

Fisico malo, Hechiceria excepcional, Educacién
excepcional, Sigilo muy bueno, Percepcién
mala, Salud 4.

La Baronne de Vermont, noble francesa

Antitriona del baile a celebrarse durante la no-
che del miércoles. Dama encantadora de me-
diana edad con las tipicas aficiones de la ocio-
sa aristocracia de la época, entre ellas el

espiritismo. No es necesario saber mucho més.

El falso Bressonnet, anarquista fandtico
Secuestrador del periodista Bressonnet, pre-

tende
acabar con
todos los dirigen-

tes que pueda y, para cllo, la

Hermandad Anarquista le ha entregado una
bomba para colocarla en I'Hétel Druot.
Esgrima muy bueno, Coraje excepcional, Tiro

bueno, Mecanica bueno, Gracias sociales malo,

Salud 8.

Sicarios tipicos

Sean turcos, prusianos, miembros de la orden
mdgica o simples ladrones, mds o menos todos
los sicarios deben estar a la altura de las circuns-
tancias. Cualquier grupo ird acompafado por
un nimero de sicarios igual al de personajes dra-
maticos, por regla general.

Fisico bucno, Puiios bueno, Tiro bueno, Esgri-

ma normal, Salud 6.

Capitulo primero:
Lunes, 16 de febrero
Donde los asisientes a la subasta tienen oportunidad de

presentar sus credenciales y..clrabar conocimiento?

La lectura del periddico durante el viaje a la ca-
pital francesa les aportard la nota de prensa 1.

Con objeto de facilitar el encuentro de los per-
sonajes asistentes, s¢ organiza una reunion pre-
via en la sala de subastas (jcanapés y cham-
pagnel). Fl Anfitrion podria describir la
suntuosidad del editicio, su escalinata, la sala

donde se dispone una gran mesa repleta de deli-




catessen, la soberbia de los representantes prusia-
nos y la polémica entrada del enviado turco.
Buena ocasién para mencionar la momia mesoa-
mericana situada dentro de una vitrina del Hall,
Los rumores que corren entre bastidores son
de diversa indole. Podria ser til apostar por el
uso de Gracias Sociales o Carisma con tal de
enterarse de la polémica suscitada por la extra-
na naturaleza del evento, la tensidn reinante
en el ambicnte o ¢l actual estado de la politi-
ca internacional. Buen momento también para
conocer a la Baronne de Vermont, provocar
algtin duelo al amanecer o, simplemente, cenar.
Como los personajes estardn cansados del viaje,
lo mds sabio serd que se retiren a sus habitacio-

nes para reposar.

Capitulo 2: Martes, 17 de febrero
Donde los personajes dramdticos disfrutardn de un agra-
dable paseo por la belle Cité impresionando, en ¢l proce-

so, a la Baronne de Vermont.

Al iniciar la jornada se hard entrega a aquellos
que especifiquen la adquisicion de Le Figaro de
la nota de prensa 2. Tras un buen desavuno,
cada uno procederd a atender sus negocios, aun-
que de buen seguro sus pasos sc dirigirdn a unos
de los siguientes tres encuentros:

1. La Boulangerie del Dongo es un local muy de
moda situado en plena cumbre del Barrio Latino.
La Baronne es asediada por un hombre que no
para de hablar (una apuesta por la Percepcion de
los personajes dramaticos presentes bastard para
darse cuenta de ¢llo; obviamente, la dama se
aburre). Si los ingeniosos v corteses personajes
la sacan del embrollo, ella les invitard a su baile.

2. Esa misma tarde, la dama pase-

de la Foster, Julie Caubére. Los personajes
podrian verla y presentarse.. Ella, muy amable,
posiblemente les reconozca del acto de pre-
sentacion en I'Hotel Druot v les invite a su baile
por lo cortés de su deferencia.

También es un dia para que el Anfitrién impro-

vise ante las demandas de sus invitados...

NOTA DE PRENSA 2
Le Figaro, martes 17 de febrero de
1870 :

“Al fin podremos disfrutar de su
presenéia". Asi iniciaba su discur-
so de presentacidén Monsieur le
Directeur de le Théatre Royale, ins-
titucidn recientemente rehabilitada
por Su Majestad Imperial Napoledn
Skt

La protagonista del halagc no es
otra gue Mlle. Jordana Foster, pri-
mera actriz de las Cortes de Nueva
Europa. La calidez y belleza de
Mlle. Jordana corren a la par gue
sus dotes interpretativas. mejoran-
do a medida que aumentan sus com-
promisos artisticos. De momento, en
Paris podremos disfrutar de su.pre—
sencia en el tercer pase de La Clo-
rig, Un ‘cldsico. de  Jlag ‘latias
francesas interpretado a la perfec-
cién por esta dama.

cOué importa su nacionalidad {de la
cual se muestra muy orgullcosa)? Jor-
datia tiene talento y audacia, ¥
seguird -me atrevo a vaticinar- sor-
prendiendo a propios y extrafios con
la variedad de registros dramidticos
que es capaz de desplegar ante la
audiencia, con abscluto contrel.

Ne se la pierdan, jeste martes en le
Théatre Royalel :
Armand Desaix, Paris

NOTA DE PRENSA 3
Le Figaro; mierceles 18 de febrero
de 1870

Este columnista ha descubierto al
fin la wverdad scobre la subasta de
1’Hotel Druot, institucidén prdxima a
convertirse en teatro tras mis
recientes av@rj.guaci.dnes.
A1 parecer diversocs dignatarics han
organizado una farsa en dicho edi-
ficio, donde se mezclan actores,
comparsas v espectadores sin gue uno
pueda discernir guién es guién, bPe
momento, lamentandolo profundamente,
debemos manifestar nuestra indigna-
cidn al saber gque Paris acoge sceme-
jante patrafia teatral, orquestada
por Inglaterra y consentida por una
Grecia, suponemos, postrada a los
pies de Albion.
El objetivo del astuto British
Museum nc es obtro gue el de assgu-
rarse el objetc, al parecer de
incalculable valor, mucho mas que el
inicialmerite supuesto. Sin embargo,
por lo gue puede deducir, es evi-
dente que no resulta conveniente
mostrar 4l Mundo enterc cuales son
las Subterrdneas alianzas britani-
cas, de ahi que el objetc no hava
sido simplemente obseguiado.
Este hecho 8délo hace que demostrar
lo cerrupto de un sistema politico v
diplomdtico como el inglés. El pro-
blema es doblemente grave si se
extiende al resto de Nueva Eurcpa.
Desvelada esta informacidn, sdlo
queda a este critico cruzarse de
brazos y ver sgi el resto de re-
presentantes europeos o de colec-
cionistas privados consienten 1la
Farsa v disfrutan de los canapés,
que de otra cosa...

Jerdme Bressonnet, Paris

arda por los alrededores de las
Tullerfas. Alli también se encon-
trardn algunos miembros de dele-
gaciones (la inglesa, turca y
prusiana), ¢n encendidos argu-
mentos. Los personajes podrian
haberse implicado, o simple-
mente, haber auxiliado a la
impresionable dama tras haber
presenciado un duelo. De cual-
quier manera, siempre que los
personajes dramdticos tengan un
detalle, serdn invitados al baile.

3. Finalmente, tal v como se

pucde leer en la prensa del dia, la
actriz Jordana Foster actia en le

Théatre Royale. la Baronne acu-

dird a la representacién en le
Théatre Royale de La Cloris, del

brazo de una amiga suya vy rival




Capitulo 3: Miércoles 18 de febrero

Donde un articulo de prensa desencadena los acon-

tecintientos

Jerdme Bressonnet -en realidad, el fandtico anar-
quista- publica el articulo que informa sobre el
apafio que supone en realidad la subasta (nota
de prensa 3).

El resto del dfa los personajes dramdticos debe-
rian dedicarlo a preparar su asistencia al baile
de 1a Baronne de Vermont (a celebrarse en su
mansion, cercana a la Université de Paris).
Presentes cstaran todas las delegaciones impor-
tantes, aparte de una parcja de Lores faéricos y
un Lord Dragén de felina mirada. A la entrada
se arremolinan los dltimos modelos de auto-
motor a vapor: los Mercedes, los flamboyantes
carruajes con enigmdiicos escudos de armas. ..
Durante el baile existe la posibilidad de sacar a
alguna bella dama a bailar (Julic Caubére esta
presente, por ejemplo), escuchando de pasada
conversaciones que orbitan alrededor del atrevi-
miento de Bressonnet -generalmente un caba-
Ilero muy recatado- o de la funcién del dfa an-
terior en le Royale. Los que realicen una apuesta
por la Percepcién (dificultad Excepcional)
podrian captar los restos de una enigmdtica con-
ferencia en el jardin. Esta sc celebra entre un
caballero apuesto y de tez morena (Spinozza)

y un hombrecillo enjuto v encorvado que es en

realidad, aunque se haga pasar por su criado,
Maestro de la Orden Hermética del Amanccer
Dorado. Spinozza es el dnico que, visiblemente
seglin una apuesta por la Percepcion a dificul-
tad Buena, porta un broche con el icono que
identifica su pertenencia a la orden. Dichos
caballeros comentan:

- eMaitana por la noche?

- Si'. Maniana tendremos nuesiva filtima oportunidad de
bacernos con ¢l objeto.

[ste retazo de conversacidn podria empujar al
personaje/s dramdtico/s a plantearse qué obje-
to habra cautivado la atencién de la misteriosa
pareja.

Por otra parte, el resto de personajes dramdti-
cos que no hayan participado en este descubri-
miento, o de algdin roce con miembros de dele-
gaciones rivales, bien podrian ser “secuestrados”
por la activa v dicharachera Baronne para
participar ¢n una sesién de espiritismo. Se trata
de que nadie se aburra en el baile.

Mientras los compases de Strauss resuenan en
la planta baja, la Baronne conducird a una
selecta comitiva al piso superior donde, en una
pequena habitacion, las velas iluminan una
considerable mesa redonda adornada por sim-
bolos cabalisticos. Durante la sesién, condu-
cida por la propia Baronne, el espiritu del pro-
pio Ulises rey de [taca, arrepentido y en busca

de su amada Penélope a quien siente cerca, se

manifestard poseyendo a alguno de los pre-
sentes (¢quizds a algtin personaje dramdtico
con escasos conacimientos de hechicerfa?). En
pleno trance, mientras nudos de armonfa mdgi-
ca se entrecruzan en el techo de la estancia, el
personaje con voz ronca recitard en griego cla-
sico: ;O mujert Es dificil después de pasar lanlo liem-
po describir su persona. Con todo irataré de explicarlo
seqiin se me muesira el recuerdo. Doble manto de lana
purpiirea llevaba alli. Tentalo ajustado con broche de
oro de corcheles gemelos y un frente de hermosas [iguras
Coi sus manos un perro oprimia a un manchado cerva-
tillo y le bincaba los dientes”. Alguien con educa-
cign Muy Buena o mis podria entenderlo, vy
alguien con Educacién extraordinaria (v una
apuesta con dificultad Muy Buena) podria
interpretarlo como un pasaje de la Odisea de

Homero.

Capitulo 4: Jueves 19 de febrero
Donde los personajes dramdticos tendrin la oportunidad

de ganarse algunos eremigos.

Los responsables de I'Hétel Druot manticnen
siempre dos guardias armados a efectos de
vigilancia. Esto lo mencionamos aqui porque,
seguramente, los atrevidos y valientes persona-
jes deberdn impedir el intento de robo...Lo ideal

serfa situar a los personajes segiin decidan ellos




y luego, controlando la secuencia de los aconte-
cimientos descritos a continuacidn, activar un
reloj jugando en tiempo real.

23.50 h.-Spinozza y el Maestro aparecen junto
a un sicario en la parte trasera de la verja exte-
rior de 'Hétel Otro sicario vigila la parte fron-
tal y dos mas se sitiian a cada lado del exterior
del edificio, rodeado por arbustos, matojos v ar-
boleda varia, aparte de una verja de scis metros
de altura.

El sicario que acompafa a Spinozza lleva en la
mochila un gadget a vapor que les costard 10
minutos montar. Se trata de una ingeniosa esca-
lera.

00.00 h. En ¢ste momento ponen en marcha la
escalera. Esta se extiende, no sin cierto ruido,
para permitir al viejo Maestro el acceso al jar-
din interior. El resto de sicarios emprenden su
ascenso mediante cuerdas, o se quedan espe-
rando embozados en negras capas.

00.07 h. El grupo, mds o menos, ya se encuen-
tra en el interior.

00.10 h. £l Maestro inicia la concentracién
para ejecutar una Animacién de los Muertos so-
bre la momia del interior (el Anfitrién proce-
derd a robar cartas del mazo magico). El obje-
tivo de Perlada es el de conseguir que la momia
obedezca sus designios atacando a los dos
vigilantes del interior La energia necesaria
asciende a 21. Se oirdn unos gritos, los guardias
caerdn presos del terror ante el ataque de la
momia.

Posteriormente se infiltrardn en el interior pro-
cediendo, en un maximo de 15 minutos, al robo
del manto. Los personajes dramaticos pueden,
scgin sean sus planes, actuar en cualquier punto
de la accion. El abjetivo de Spinozza, ¢n caso
de ataque, serd el de proteger al Maestro, quien
podria drenar vida en dltimo caso para salvarse,
o invocar algln ser para interponerlo en su

huida.

Capitulo 5: Viernes 20 de febrero
De gente elegante y no tan elegante...

Es el dia de la subasta, siempre y cuando el roba
haya fracasado. A las 21.30 h. la calle que da ¢l
exterior del recinto de I'Hétel Druot se en-
cuentra abarrotada de carruajes, ostentosos au-
tomotores a vapor v todo tipo de gente elegante
v de buen porte.

Varias facciones pujarin por el ohjeto -mostra-
do con gran pompa y circunstancia por la
conductora de la subasta, quicn no habra per-
dido ocasién de agradecer piblicamente a los
personajes dramdticos su intervencion en el
robo, si se hace publica-, pero no serd hasta cl

final que se interponga el anarquista disfrazado
de Bressonnet para gran sorpresa del patio, ofre-
ciendo una suma increfble jatin por todo el patri-
monio artistico de la Capilla Sixtina! Su objeti-
vo es subir al estrado para pronunciar estas
palabras: "He pujado por el manto por diversas razones
que usiedes ya conocen - dice mientras comienza a
quitarse su disfraz- El becho es que mis Elevados [de-
ales me han obligado a tomar una dura decisidn que 1os
concierne 4 todos, Sepan gue no habrd nada capaz de dele-
ner a los hombres Libres en su justa persecucidn de la Liber-
tad, la [guafdady la Fraternidad. Es por eso que he colo-
cado en algiin lugar del edificio un artefacto explosive
capaz de barrernos de la faz de la Tierra. No tardard ni
dos minutos en acabar con todas las sabandijas que, bajo
¢l tirdnico manta de la apresidn, pretenden arropar este
engaiio. Qe nuestro sacrificio posibilite wn maftana
mejort”

Obviamente cundira ¢l panico. El detective de
la subasta sc abalanzara sobre el anarquista, si
no lo hacen los personajes dramaticos. El resto
intentard, atropelladamente, huir a través de la

cristalera o la puerta...Gri-

racion, reciben una descarga del Manto mien-
tras negras tormentas cubren la luz exterior y
nudos de realidad arménica se entrelazan peli-
grosamente, estallando con violencia en peque-
fias explosiones de colares violaceos. El objeto
se apaga, deshaciéndose en polvillo lino, dora-
do, desintegrando la ambicidn britanica, dejan-
do boquiabiertos a unos asistentes que, entre las
sillas revueltas tras ¢l frustrado atentado, escu-
chardn las siguientes aladas palabras (en griego
clasico, of course):

— "Ven aqui, hijo de Laertes 1Al fin los Dioses nos conce-
derdn repasor”

— "Siglos he vagado para encontrarte. El reposo cs pues
bien merecido. No le demos las gracias a los Dioses, pues
nuestro Amar ha superado la iiltima prucha, Penclope.”
Crandes luces magicas se tunden en un pequeno
punto de inmensa magnitud. La prensa se hard
eco de lo sucedido, impaortantes nombre podri-
an fijar su atencion en los personajes dramaticos

si su intervencidn ha sido lucida, obteniendo

préoximos favores, amistades o encargos.

tos, confusién, panico.
Los herdicos intentan pre-
servar la vida del egoista
resto de personas, buscan-
do la bomba (Percepcién
a dificultad Excepcional
tras algunos momentos de
busqueda; encontrarla jus-
to en el dltimo momento
serfa un recurso dramdtico
valorado por todos los ju-
gadores). Una vez encon-
trada, lo ideal seria arro-
jarla por una ventana
puesto que desactivarla
suponc una dificultad
Excepcional en Mecénica,
jcualquicr Fracaso grave
harfa explotar el artefacto!
Al tiempo que todo eslo
sucede, Mlle. Henriette se
abalanza sobre ¢l Manto
descubriéndose la Pe-
nélope que la acompana,
gritando dramdtica v
guturalmente en gricgo
“iPor fint” En una tensa
escena, pintada del drama
comprensible, surge del
personaje que actuara
como portavoz de Ulises
durante la sesion de espi-
ritismo ¢l espectro del rey

de ltaca. Finalmente reu-

nidos tras siglos de sepa-

~
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