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El verdadero poder de ... lo malo es
Feng Shui es solo : que todos cllos
conocido por unos te quieren ver
cuantos... muerto.

— e
. EORIOLIS =

TANCAING SHAN 1A
AURNING SHAOLIN

i

De vosotros depende
salvar el mundo,
o morir en el intento.

ARNING SHAOLN

UNA AVENTURA DE SISTEMA DUAL FENG IHUI / DO SYITEM

.“.

Recarga tu arma y preparate, Guerrero Secreto...
tu destino te espera en el campo de batalla.

EDGE ENTERTAINMENT ATLAS GAMES
www.edgeent.com www.atlas-games.com

Feng Shui es une morco registroda de Robin D. Lows, utilizodo bejo licendio. Feng Shui estd publicado por Edge Entetertainment y por Trident Inc., d/'b/o Atlas Gomes, bajo licencia. Todos los derechos reservodos
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A examen: Capitén Alatriste
Todo sobre el juego de rol en el

rpg mmEEiHE res Madrid de Felipe IV, basado en las

Ao f novelas de Arturo Pérez-Reverte
WWW.Ip)-magazine.com

Redactor jefe Dario Aguilar Pereira

alo Escandon Tgnacio Muni
& Padilla Juan Pedro |

s M. 1 Angel Sanche X o,
juel A, Talha José Luis Viruete !

César Viteri tema D20 importacion
Redactor de combate A examen: El Sefor de los Anillos

Marcos Lopez A examen: EL Capitdn Alatriste
Disefio y maquetacion Entrevista: Greg Stafford

Jose M. Rey Psicodrama
Colaboradores Ayuda: Los Caballeros Templarios
. A. Andrés Sergio Caceres Médulo: Jasdn y los argonautas

John H. Crowe, I11 Adrian Daine L
K 0 puto peor
avo A, Dlaz Maximo Chicano P P

Farland Miguel Garcia
J. A, Huerta Dominguez
Mano Magallanes
Jorge Romero

Diego Rios 4 T T BRI
1
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Portada Dan Burns .
Psicodrama

© Decipher Inc, 3 ; 2
Sin dados, sin hojas
de personaje, sin
reglas. Una novedosa y
L N arriesgada aproxima- o
Editado por Edge 1'% cidn a los juegos de
Edge Entertatnment ® Sta : : = rol. ;Te atreves?

0
1= ..

Tlustraciones
sus Barony Juanma Espinosa
ndro Villen

El Seiior de los Anillos
siter Legal SE-1 \F :Magos PJs? ;Criticos [
ISSN 1 E? ;D20 descafeinado? »
Nuestra extensa reseiia
sobre el juego mas
esperado de los Gltimos

ljl/l,"l tiempos responde a

éstas y mas respuesta.

edgeent.com
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Entrevista: Greg Stafford ;%!

| Entrevista con el prolifico i
autor de juegos como i
Runeuest, Hero Wars o o
Pendragdn, colaborador en La )

llamada de Cthuthu y autor i
actual del inminente HeroGQuest. ¥

Ayuda de juego:
Redactores i Los L‘ah.allems Templarios
Un completo dossier sobre la popular

orden de caballeria y su aplicacion
para varios juegos.

Médulo: Jasén y los argonautas D20
L. Revive una de las mas grandes aventu-

§ ras fantasticas jamas contadas, con
| todo lo necesario para hacerlo con sis-
tema D20.

Una de las cosas que hemos percibido realizando la revista es
que el mercado nacional aporta a los aficionados una gran
variedad de juegos diferentes. Y eso es muy interesante. Muchos
aficionados achacan a la falta de manuales de iniciacion el lento
crecimiento de la industria de los juegos en nuestro pais. Pero
creemos que lo principal para la creacin de nuevos jugadores es
la variedad en la oferta, Un reglamento sencillo puede resultar
atil a la hora de iniciarse, pero no es la clave de la cuestion. EL
secreto estd en que el «iniciado» se sienta atraido por una
ambientacion en concreto y se wenganches con ella. Todo lo
demis viene después. Muchos nos hemos «enganchado» a los
juegos de rol por la realizacién de una actividad lidica con un
grupo de personas de nuestro agrado (lease amigos), Pero ese
«amigo» que se atrevié a invertir sus fondos en descubrir una
nueva aficién se vio atraido por algo. Por lo que son los juegos
de rol en si y porque lo que le qusta es la fantasia, la ciencia
ficcion o el terror. Porque le gustan las peliculas de accion o las
de zombies. Porque le molan los dragones y los magos o las
naves interplanetarias y los sables de luz. Y de todo tenemos en
castellano, desde luego. Y si afadimos a la ecuaci6n que sabe un
poco de inglés... ;quién se puede resistir a los juegos de rol?

-Para cada persona existe un juego de rol... Compruébala.

rpgmagasine |
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ultima Hhule

ars magica
Acaba de salir Ultima Thule, el suplemento
spbre la Escandinavia mitica para Ars
Magica. La primera seccion se centra en
describirnos la geografia de las tierras es-
candinavas, tanto las mundanas como las
miticas, asi como su historia, que a veces
llega a resultar un tanto pesada debido a
la interminable sucesion de reyes y de gue-
rras por el trono. Tras ello se nos presen-
tan la sociedad y cultura vikingas, desde
el dia a dia de cualquier poblado, hasta su
religion y sus creencias, mezclado todo con
el habitual sabor mitico de este juego,
dejandonos una fantastica imagen mental
de esta ambientacion. A continuacion se
muestra como crear personajes nordicos,
desde el simple esclavo hasta el poderoso
vitkir o hechicero rinico, pasando por el
feroz bersark. Le sigue el capitulo de ma-
gia nérdica, que presenta un sistema de
runas muy atractivo y con grandes posibi-
tidades narrativas, si bien el gran nimero
de nunas disponibles y sus mdltiples efec-
t0s requieren un concienzudo estudio para
ser llevados de forma clara y adecuada a la
mesa de juego. Un apéndice nos muestra
otre tipo de hechiceros, los magos

finlandeses del viento y sus nudos magi-
cos. Finalmente, el libro termina con un
bestiario de gigantes, muertos vivientes,
dragones, etc, y algunas ideas para aven-
turas en el Norte mitico. Esta es, en de-
finitiva, una gran guia, que aporta sobre
todo un sistema de magia nuevo y muy
interesante. Quizas su mayorvirtud (y al
“mismo tiempo su principal defecto para
los que gusten de una partida mas clasi-
ca) es gue plantea un ambiente tan con-
creto, gue algunos querran dejar de lado
sus personajes herméticos para desple-
gar toda su furia vikinga con los vitkir,
bersark y demas habitantes de la zona *
Méximo Chicano

Ultima Thule. Ars Magica. 128 piginas. 18,64 Euros. La Factoria de Ideas. www.distrimagen.es
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un mundo de rabia
hombre Iobo

'UI'I mundo de ra_hia_. Hombre lobo: El apocalipsis. 136 paginas. 19,62 Euros, La Factoria de ldeas,_:

n * Jorge Romero

nouedades en castellano

Sur basa
mayaoria
minando

yminio Mekong es la

del hem

grimorio
agquelarre
Aguelarre siempre ha sido la otra cara de
la fantasia medieval, la cara cruda y realis-
ta, que a tantos nos qusta. Por eso mis-
mo nunca he considerado importante el
tema de la magia, aunque ayuda a darle a
las partidas ese tono tan espanol, tan
propio, que hacia que los comentaristas
de la Dragon americana no viesen viable
una edicién norteamericana del juego y
se escandalizasen ante hechizos como
"restaurar virginidad” en un antiguo nu-
mero. 5in embargo, habra jugadores de

fauna rep

de info
ya suc

antes persecuciones de con-
s de las Badlands en la fron-
blema, el

opédico y gran
1 a‘cans

Juan Pedro Pérez

Aquelarre para los que la magia sea una
de las constantes de sus partidas, y que
quizés miren con envidia los volumino-
s0s libros de hechizos que manejan los
aficionados a otros juegos, y para ellos
ha sido editado este Grimorio. Este li-
bro, el volumen I de una serie, se pro-
pone reunir todos les hechizos que han
salido en anteriores suplementos, re-
vistas, listas de correo, ademas de apor-
tar algunos nuevos. En dos partes dife-
renciadas por dos sentidos de lectura
diferentes (dos portadas, bastante feas)
para las magias blanca y negra, se re-
dnen un considerable ndmero de he-
chizos, con su descripcion completa.
Pero esto en realidad sélo ocupa una
pequena parte de las paginas, porque la
mayoria se usan para detallar todas esas
cosas que rodean la magia: magos fa-
mosos, libros de magia, componentes
magicos, y dos pequefias aventuras.
Todo esto compone un libro completo y
practico, que si bien no es en absoluto
necesario para jugar ni quizas aporte
mucho a tus partidas, si que hara boni-
to en tu coleccion de Aguelarre. Una
pena que ni la portada ni la edicién
acompafien * Jorge Romero

Grimorio. Aquelarre, 110 paginas. 20 Euros. Proyectos editoriales Crom. www.quepunto.net
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De Profundis
Juego: De Profundis
Autor: Michal Orcaz

Paginas: 36 (9,95 Euros)
Editorial: Edge Entertainment
www.edgeent.com

wall disney nos

enseid que el mundo es magico y colori-
do, v que una infinidad cromatica tife
las diferentes facetas de la realidad para
mostrarnos sus fascinantes matices. Los
expertos dicen que somos capaces de dis-
tinguir cuatro millones de colores dife-
rentes: a mi, como tuso cegato que soy,
me parecen demasiados. No me entra en
la cabeza un nimero tan grande de colo-
res, el ndmero mil ya me parece un reto
estremecedor. Sin embargo, si me dicen
que hay cuatro millones de clases dife-
rentes de gilipollas, probablemente la taxo-
nomia se me quede corta. Me comen las
pulgas cuande me topo con los
"comenabos” que Perro Malo mencionaba
en su columna del nimero anterior: vis-
cosos perdedores con fallidas infulas
creativas que se rebajan a limites insos-
pechados de bajeza y ruindad con tal de
trepar eén esta industria, de hacerse un
nombre entre los editores nacionales, las
asociaciones y los ignominiosos dicterios
de las listas de correo, jDespertad de
vuestro suefio dogmatico, cojones! Si
hacemos esto es porque nos gusta, joder
(nétese la coma). No estoy sienda derro-
tista si afirmo que NUNCA alguien va a
hacerse rico escribiendo rolerias en este
pais. Dudo mucho de que alguien pudie-
se malvivir siquiera dedicandose full-time
a la creacién.

4 rpgmaEgasne

die profundis

para uull._ierre loco

el sryle
psicodrama Fiembla

pElismMO

No creo que eso lo vean ni nuestros nietos, esos futuribles descastados
conectados espinalmente a videoaventuras de la Playstation XXXII. La conjura mediatica,
en otro orden de cosas, nos ha blogueado de tal manera que la marginalidad es la Gnica
opcion inmediata a menos, claro, que un buen dia al hijo de Aznar (fumeta por
vocacian) le dé por engancharse al Mundo de Tinieblas, uno diferente al que su padre
ha contribuido a crear en este matadero de bebés mongélicos al que llamamos Espaiia.
¢(Quieres pruebas? Piensa los autores de los JdR nacionales mas famosos y estremécete
visualizandoles picando de 9 a 5 en un anodino trabajo ajeno al rol para ganarse la
vida. De nada les han servido casi dos décadas de romperse sus satanicos cuernos
abogando por el rol en revistas, convenciones, programas de radio, diarios y docenas
de libros sobre el tema. Le importamos al comdn de los mortales lo mismo que las
aficiones de Pantuflo Zapatilla... y mavemos mucho menos capital que la numismatica,
por ejemplo.

51 el amarillismo de los medios pesa tanto es porque adn queda mucho por
andar y por reivindicar. $i comparamos nuestra situacion con el movimiento de
liberacion de la mujer, debemos andar por la Alta Edad Media, encerrados en la
ignominiosa torre del prejuicio ciego por pecados que no cometimes. Hermanas,
sigamos en la lucha sin caer en la simpleza de creer que lo hacemos por otro interés que
no sea el amor al arte, No hay hueco para ambiciones personales; para el mundo no
somos nada, como dijo San Evaristo. Si escribo esta columna y no estoy de farra con
mis colegas, jugando a Blood Bowl en vivo o comiéndome viva a mi chica es porque
creo profundamente en esta mentira. Por eso me repatea ese genfal subespectro de
tocapelotas sin pelotas que consideran apropiado ser la puta de algin idiota para ser
reconocidos en este mundo. ;Suefias con ser una leyenda viva del rol patrio? ;Un Jordi
Zamarrefio, un Ricard Ibafiez, o un Jose Tellaetxe? Adelante, friki. De modo similar,
también podrias quebrarte el alma para ser el mas meritorio coleccionista de sobres de
azicar del pais (hay asociaciones de glucosbalaitonfilos, lo jure). Vamos, genio,
curratelo para convertirte en el mejor artista de videodanza de Palencia y obtendris
resultados parecidos: pobreza e incomprension.

Abandona toda esperanza, estas en el negocio por puro vicio ® Terminal
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amos oculros
la lamada da chhulbhu

o es uno de los mejores libros para
de los daltimos anos (al menos, de
“haosium). Por ello fue premia-
nejor suplemento en las Origins
cultos esta compuesto por
s mini-campanas que tienen lugar en
a York de la actualidad, pero no
nendado para Guardianes ni ju
es novatos. Las tres son de elevada
en cuanto a la preparacion e
acion de los numerosos y com
PNJs, aunque también exigen mu
o de los jugadores. No obstante, si el

Amos ocultos. La llamada de Cthulhu, 168 pagin

ni aunque Fuese
millonario...

roistos
uarios

Los "Rolatos” (se coge zno?) de Crom son
una nueva serie de relatos + modulo dedi-
cados a sus diversas lineas de juego. Con
el subtitulo "Leer y jugar” se vende, en el
extrafio e incomodo formato de 21x10, de
65 a 75 paginas, con un tamafio de fuen-
te grande, un papel de una calidad cues-
tionable, una maguetacidn peor,
escasisimas ilustraciones por nimero e
idéntica portada, un relato ambientado
en un modulo (;o un médulo ambientado
en un relato?) para disfrutar, pues eso,

Guardian logra lucirse, estaran a la al-
tura de las miticas campanas de
Chaosium. Pero no esperéis cosas cla-
sicas, ya que el autor ha logrado algo
bastante dificil a estas alturas en La
llamada: originalidad. Aungue hay al
gunos guifos al pasado, las historias
son lo bastante novedosas como para
poder sorprendernos. Curiosamente, es
de los pocos libros de Chaosium con
informacion para adaptar el material a
Delta Green, pero para sacar jugo a esta
opcitn haria falta el suplemento Defta
Green: Countdown, que no parece que
vaya a ver la luz en nuestro idioma. La
version en castellano tiene 48 paginas
menos gue la original, pero la misma
informacian, pues han eliminando unos
gruesos margenes ilustrados que se
repetian a lo largo de cada aventura.
Una solucién practica, la verdad. Las
anicas pegas a este buen trabajo son
las diferencias a la hora de traducir
algunos términos (no de juego, sino
de trasfondo) ya aparecidos en ante
riores libros, tanto de la etapa de Joc
como de la actual, y el hecho de tradu-
cir los titulos de suplementos inéditos
en castellano, que puede confundir a
los completistas » Gustavo A, Diaz

2

a Factoria de Ideas.

leyendo y después jugandolo. Mas bien,
leyéndolo y después volviendo a leer lo
mismo, ya que la informacion de juego
que presenta el "modulo” se restringe,
en ocasiones, a las estadisticas de dos
personajes no jugadores. Forque digo
yo, ya gue tengo el relato para
ambientarme, ;para que me sirve que me
cuenten otra vez lo mismo en forma de
pretendido méadulo, en vez de propor-
cionarme informacién de juego para es-
cenificar lo descrito en el relato? Incom-
prensible. Y todo ello por el precio de 5
euros, El caso, que si en el formato que
viene ya cabe de por si poca informa-
cién (y pocas ilustraciones, y pocas es-
tadisticas de juego, etc.), el poco espa-
cio disponible se desperdicia en contar
dos veces lo mismo, ;Modulo? Mas bien
lo lamaria yo "idea para modulo”. Por-
que los Directores, dependiendo del
caso, tienen gue pegarse un currazo de
padre y muy sefior mio para poner todo
esto en pie. ® Juan Pedro Pérez

nouedades en castellano
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SUpErheroes

incorporaked

La linea de Superhéroes Inc., a pesar de no
haber disfrutado del mejor de los tratos
tanto en su primera como en su segunda
edicion, supuso a su salida un hito en la
historia del rol nacional, debido a la valen-
tia necesaria para publicar un juego sobre
un tema tan norteamericano y de dificil
adaptacion como los superhéroes; conse-
guir que un superhéroe que se llama Enrique
Gutiérrez y es un antiguo policia de
Salamanca no rechine en {a mente del lector
es una ardua tarea. Tras las nefastas cajas
temdticas, Proyectos Editoriales Crom ha
retomado esa interesante idea, y se ha deci-
dido a darle al juego una de sus principales
lineas, que ya cuenta con 3 productos.

Superhéroes Inc.
Superhéroes Inc.
Varios

236 (18 Euros)

uoy con leokardos

El primero de ellos es el Manual bdsico de
Superhéroes Inc., que recopila los diferen-
tes textos aparecidos en las cajas de la
anterior edicién, y los integra en un solo
libro, remozando un poco el texto y libran-
dolo quizas de sus detalles mas rancios. El juego propone un trasfondo Marvel-DC de
sabor espaiiol, de reglas sencillas pero adecuadas, y con una gran variedad de
poderes y personajes posibles. La portada resulta atractiva y en el interior, aunque se
sigue echando de menos a Rafa Garrés, ilustrador de la edicién de Crontpolis; los
mas de guince ilustradores mantienen un nivel aceptable, luciendo por encima.de
todos Man (a excepcitn de sus ilustraciones de los poderes, cuyo tono humoristico
choca un poco con el resto del ibro). En el lado negativo, y aparte de resultar
absolutamente indtil para el gue posea la anterior 2* edicion (mismo texto, mismas
ilustraciones), hay que destacar la ambientacion, un tante confusa v poco solida;
aparte de seguir manteniendo en parte la obvia influencia que Mutantes en la sombra
tuvo sobre la primera version del juego, intenta rellenar con innumerables y excesi-
vos PNJs la falta de profundidad del escaso capitulo que presenta el mundo, y lo
cierto es que no termina de funcionar. En cualguier caso, Superhéroes Inc. sigue
siendo el (nico juego de superhéroes en espanol, y no es una mala referencia con la
que empezar a disfrutar del mundo de los superhéroes en el rol. Por su parte, Origenes
SHI Vol. 1, continda los arcos argumentales planteados en el basico, y:amplia la
informacion sobre Dioses, Héroes Casmicos y Guardianes, aungue se echa en faltaun
poco més de reglas que amplien las posibilidades de juego de estos persenajes.
También incluye una aventura adecuada al libro. Concluye este lanzamiento Universo
#001, un compendio de cuatro aventuras, que permiten jugar con un amplio espectro
de los diferentes tipos de personajes del libro basico, y que en parte enlazan con'las
cuestiones abiertas en los anteriores suplementos. Las historias parecen friterasan-
tes, y el libro tiene un precio inferior a lo habitual en esta editorial, por lo que parece
esencial para empezar a jugar, Es una lastima, eso si, la enorme bajada de calidad en
las ilustraciones * Jesiis Jimenez

unto.net
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diablo _.

Puede que haya sido para seguir siendo
jovenes, Puede ser. Y es que cualquiera
qgue los vea puede pensar que estos chicos
no estdn pasando por su mejor momento.
¥ no por gue saquen de nuevo, otra vez, a
peticidn de sus arcas y balances del pasa-
do, otro juego mas, para el Mundo de
Tinieblas, que va se repite como el ajo.
Tampoco porque los anuncios de que
Exalted se vende mejor que Vampire son un
recurso publicitario bastante rancio, aun-
que sea verdad, que lo dudo. No. El pacto
con el diablo que White Wolf anuncia,
aparte de ser una sobradamente obvia
publicidad para el Demon: The Fallen, es el
motivo para saldar cerca de 150 titulos de
su catalogo a tan slo 6,66 dolares. Cerca
de 150 titulos que para nada estén
desfasados, Encontramos de todo, desde
titulos antiguos hasta algunos bastante
recientes, lo que nos ofrece demasiadas
posibilidades. Aqui huele a cuerno que-
mado, desde luego. Puede que alguno de
los que ponen los precios se haya dado
un golpe en la cabeza y se ha dado cuenta
de gue tienes que empenar las joyas de tu
abuela para tener alguna coleccién de MdT
completa, decidiendo hacer felices a sus
obtusos aficionados. Pero esto parece

por doctor nusbhaum

poco probable. Tal vez sea que ocurre lo
que en todos lados cuando se salda parte
de un catélogo. ;Sera gue no se vende lo
suficiente y hay problemas de liguidez...
y tienen que saldar para hacer dinero?
:Serd que los cerca de 150 titulos ofertados
en saldo han sido un fracase? ;Se les
habré indigestado el Everguest? En fin,
solo los responsables de White Wolf y el
demonio lo saben. Pero vamos, que a mi
me da lo mismo. Simplemente es que me ha
dado mucho coraje que malgasten el uso
del nimero de la bestia en poner precios.
Cuando mi colega Lucifer se dé cuenta,
espero que los castigue por blasfemos a
jugar a Vampiro, Wraith y Mago. Todo jun-
to, a la vez, por usar su nombre en vano,
iInconscientes! ;Ah! Por cierto, ;hard La
Factoria lo mismo con los equivalentes
titulos traducidos? 6.66 Euros es un buen
precio, desde luego * Doctor Nusbaum
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Los vagabundos Estigma de locura
/ lamada de
A4 Euros

Ideas

Redcaps

Changelin
L]

Munstruns y criaturas Hechicero
ter Mundo de Tiniet
. 27, af fulu-, ]
La Fac "

El velo de la noche
Vampirp: Edad oscura

[ 192 pag. 25,47 Euros ]
La Factoria de Ideas




magia de Faerun
ns oluidados

Magia de Faeriin. Reinos Olvidados. 191 paginas. 27,50 Euros, Devir, www.devir.es

ofras

nouedades

Razas miticas

Pensamientos que matan
ord and Sorcery

[ 4q. 3 Euros ]

La Factoria de ldeas

nouedades sistema dao en castellano -u.

muertos uiuvientes
sisterma deo
Como diria Perro Malo, este libro apesta.
Apesta a camne podrida, repugnantes com-
puestos necromanticos, y corrupcidn
tumularia. Pero merece la pena taparse la
nariz, y meterse de craneo en él. Muertos
vivientes es todo un gustazo para los
jugadores o masters de D80 gue tengan
un pedacito de su corazén en el Plano
Negativo. Hasta que no se escriba sobre
los muertos vivientes un suplemento bas-
tante mas extenso, que no deje ningdn
aspecto sin tocar y estudiar en profundi-

system

dad, puedes alimentar tus partidas con
putrefaccion de calidad con éste. No tra-
ta todos los temas posibles, ni desde
todos los angulos posibles, pero en al-
gunos temas casi ha dicho la palabra
final. Uno de estos temas es el de las
clases de prestigio relacionadas con los
muertos vivientes, que ocupan un aparta-
do que valdra por si solo la mitad del
precio del libro para los mas aficionados
a las partidas especialmente oscuras y
siniestras. Otra seccién que sobresale es
la que trata las aventuras que tienen como
elemento caracteristico la vida después
de la muerte; es corto y escueto, pero
contiene ideas en bruto que pueden ser
convertidas por los masters mas ingenio-
s0s en campaiias realmente diferentes.
Aparte de esto, todo lo que se puede
esperar a estas alturas de un suplemento
D20 de este tipo: nuevas dotes, conju-
ros, objetos magicos, religuias, etc; no
todo es dtil o brillante, pero el nivel
medio es alto. Por dltimo, las ilustracio-
nes no ayudan demasiado a meterse en
ese tenebroso mundo que nos describen,
y tienen serios altibajos, aunque entre
ellas se incluyen un par de verdaderas
preciosidades * José Padilla

Muertos vivientes. Sistema D20, 96 paginas. 14,70 Euros, La Factoria de Ideas.
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Fulminala
armed wirh lightning

Fvlminata, Armed with Lightning esta
ambientado en una ucronia del Imperio
Romana en la que existen la magia y las
armas de fuego. Las reglas son sencillas
y aparentemente funcionales, y los capi-
tulos del libro dedicados al mundo de
juego son extensos y dtiles para cual-
quier aventura situada en la Roma clasi-
ca. Sin embargo, parece que se ha hecho
una version fantastica de este periodo
historico Gnicamente por cuestiones co-
merciales; leyendo el texto, salta a la
vista que lo que de verdad le interesa al

autor es el juego en la Roma Imperial en
si, y no tanto las posibles vertientes
fantasticas. El unico detalle realmente
ucrénico son las armas de fuego, que
tampoco juegan un papel tan importan-
te en el jueqo; los demas elementos fan-
tasticos, como la leve magia o el efecto
de los humaores corporales, no son sino
otros aspectos mas del modo de ver el
mundo de los romanos, que ayudan a
sumergir al jugador en esta
ambientacion, y que estdn presentes a
lo largo de tode el libro. Hay ciertos
detalles, sin embargo, como el de los
dados a usar en el juego o la traduccion
de todos los términos de juego al latin,
en los que esta inmersion en la vision
romana del mundo llega a hacerse un
poco excesiva y molesta. Tampoco pare-
cen de recibo ciertos gestos destinados
a la galeria como la excesiva relevancia
de la mujer en este mundo, o la falta de
crudeza del mismo. Dicho esto, hay que
reconocer que este juego, correctamen-
te editado y bellamente ilustrado, es todo
un hallazgo para los que estuvieseis bus-
cando uno situado en esta época, aun-
que solo sea para utilizar el texto de
trasfondo sobre la Roma Imperial que
ofrece el libro * Dario Aguilar

Fvlminata. 234 paginas. 29,95 §, Thyrsus Games, www.fviminata.com

seuenth seal

propheric reuelstions

que suponen la dltima frontera que se-

para al hombre de la creciente oleada

de poderes siniestros que ansian el

alma de la humanidad. Y si los PJs se
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Tados los pe-
IT0s : 25 y Der
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Sello » José Padilla

ogrianth is dead
hero wars

0 expl
primer suplemento, en una
cambiara para siempre esta regi

, ¥ que abrird el sendero de lo

a los personajes gue tomen p

por perra malo

A mi me llamaron para otra cosa. Yo era un
perro (malo) feliz, olvidado del mundo de
Dios y del rol, que pasaba las tardes con-
virtiendo la saga Dragonlance al reglamen-
to del Phoenix Command para mi onanistico
solaz, cuando vinieron a verme los de la
RPG. Me prometieron un producto cafe-
ro, que no dejaria titere con cabeza, una
publicacion que iba a poner en su lugar a
esas autofelaciones impresas y faltas de
imaginacién que se hacian llamar "revis-
tas de rol". Dos nimeros después me veo
solo en el frente; mis "compaferos” de
revista aguardan comodos en la retaguar-
dia, escribiendo entre café y café bené-
volas resefias sobre patéticos libros que
no pondrian en su mesa rolera por todos
los PX del mundo, y recopilando ayudas
de juego sobre temas trillados y facilo-
nes, mientras tengo que compartir pagi-

ventura que

de ocupi

Sartar (Dra

n incor
icada

turas que no se ce :
Glarantha, por no hablar ya de un juego
que-no sea Heto Wars * Jorge Romero
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"Yo obtenga ung desastroso victona, o ya sucum-
ba, el combate serd iguaimente hermoso: yo, solo.
conira lo humanidad. "

Cantos de i Conde de L

nas con perros que mas que columnistas
parecen los contertulios televisives del
ignorante Garci. ;Donde estd ese riesgo
del que me hablaron? ;Dénde la combati-
vidad? Al final me doy cuenta de que si
quitasen mi columna y mi seccion de co-
rren, @sta seria una revista como las de-
mas; la escasa pagina que me dejan escri-
bir por ndmero es sélo una coartada, un
falso signo de actitud y libertad de ex-
presion que llama la atencién al princi-
pio, pero detrds del cual solo hay la mis-
ma morralla de siempre. Sé, sin embargo,
que hay quienes abren RPG para leer mis
palabras y encontrar eco en ellas de lo que
hablan con sus companeros de juego, y
es por ellos, y por mi insaciable sed de
infinito, por lo que sequiré subido de
momento a esta columna, cual Simén
Estilita del rol » Perro Malo
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Titulo:
Juego:
Autor:

Vampire Victorian Age
Vampire: The Masquerade
Bruce R. Cordell

Paginas: 224 (26,95 %)

Editorial:  White Wolf

Web: www.white-wolf.com

nos pre-
sco de sociedades se-
yrmado por

inacién ¥ ganas
que habitan el
estos seres

glas
dejando

* José Padilla

slauer

La primera vez que vi esta serie me quedé
petrificado de pura incredulidad: jjini mas
ni menos que un cruce entre el Mundo de
Tinieblas y Sensacidn de vivir!!! Por dios, si
hasta salia Luke Perry en el telefilme pilo-
0... No obstante, la cosa tenia cierta gra-
¢ia, ¥ aungue no me considero un fan de
Buffy, ni mucho menos, después de leer el
Jjuego me he dado cuenta de que he debido
ver més capitulos de los que pensaba. Al
menos los suficientes como para apreciar
el juego. La formula es sencilla: en cada
generacion, un Cazador recibe grandes
poderes para luchar contra las fuerzas de
las tinieblas... y esta vez le ha tocado a una
adolescente californiana pija, rubia y gua-
pa. Reside en un agradable pueblecito,
Sunnydale, que esta casualmente situado
sobre la mismisima boca del infierno. Ayu-
dada (o estorbada, segdn se mire) por un
grupo de amigos conocidos como los
Scoobies o los Slayerettes, se dedica a ca-

zar vampiros a diestro y siniestro en un Titulo: Buffy: The Vampire Slayer
instituto en el que sobrevivir hasta gra- | Juego:  Buffy: The Vampire Slayer
duarse es mucho mas dificil que perder la | Autor O (Carella
virginidad. Y todo esto entre examenes, P'".]’"".‘: 256 (39,95 §)

Editorial: Eden Studios

citas y procurando volver a las 10 a casa. Web:
Vamos, como cualgquier chica de su edad.

ca=adores cazados

Como podéis imaginar, el juego recoge con gran detalle todos los aspectos de la
ambientacidon de la serie. Abarca los acontecimientos de las primeras cinco tempora-
das, y contiene una completa descripcion de Sunnydale y sus habitantes. Se propor-
cionan fichas para la mayoria de los personajes principales y secundarios, con
variantes que reflejan la evolucion de los mismos en las distintas temporadas. Por
supuesto, los rivales tampoco escasean: vampiros, demonios, hombres lobo, zombis,
y hasta robots componen el surtido de traseros pateables y corazones atravesables. EL
aspecto grafico del juego es magnifico y contribuye a hacer que el libro sea una joya
para todos aquellos gue sean fans acérrimos de la serie: abundantes fotos de la serie
y los personajes, ilustraciones adicionales de gran calidad. El sistema de juego es el
Unisystem, utilizado en otros juegos de Eden Studios, como por ejemplo Zombie:
AFMBE. Se basa en tiradas de D10 + Atributo + Habilidad, y en este caso, ha sido
adaptado y simplificado para reflejar el ritmo trepidante de la accion de la serie. El
principal problema de este juego es que es tan limitado como la serie que adapta, y es
muy consciente de ello, Su fiel adaptacion de la farmula de la serie es a la vez un lastre
para su jugabilidad a largo plazo. No es extrafo, por tanto, que a lo largo del texto se
propongan continuamente formas de ampliarlo. Ademas de proponer diversas varian-
tes a la formula Cazadora y Amigos, se apunta la posibilidad de adaptar (o saguear)
otras series de parecido estilo: Embrujadas, Los Inmortales, Expediente X y hasta Xena la
Princesa Guerrera, aungue no sé me ocurre por qué alguien querria castigarse adaptan-
do esta dltima. Incluso en el caso de que estas ideas no te convenzan mucho, siempre
puedes rebajar el tono humoristico y tener el juego que Cazador: La venganza deberia
haber sido. Y si lo que no te convence és una ambientacion con animadoras y
jugadores de fitbol americano, siempre puedes trasladar el juego al instituto Azcona
y hacer que los vampiros se coman a todos esos pringados de Compaiieros. Risas
garantizadas ¢ Cesar Viteri

www.btvsrpg.com

rpgmagssine =
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The Hand Unseen

Aerotech 2 Record Sheets
weh

Earthdawn GM Screen
Farthdawn

[ 64 pay.

Weapons & Castles Orient
Palladium

Bionic Sourcebook
KIFTS

| 112 pég. 1
Paltadium Bo

11,95 % ]

ackson Gamey

Disewarld

Diseworld BPG

[ 240 phy. 34,95 § |
Steve Jackson Games

GURPS Special Ops 3rd ed,
GURPS

| 160 paq
Steve Jac

26,95 % |

Nueva edicibn de este clisico para
GURPS Travellsr GURPS sobre [as fuerzas es

Traveller 25th Anniversary

‘l!d!lhui
especiales en

5p
ahora esta renovado con 2
internacional (fuerz
Aganmistan, e ;leak?)

| 176 pag, 49,95 % |
Stove Jackson Games

Retum to Honor
URPS Wil
f 4B [iag. 11,95 3 |
Chson Gamoes

Starchildren
Starchildren
[ 128 pa
XIG Games

95 4 ]
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ages

A pesar del riesgo que se corria al publi-
car un Mago medieval, debido a los pare-
cidos entre el sistema de reglas de este
juego, y el de Ars Magica (ambos crea-
dos, al menos en parte, por el mismo
autor), parece que los autores del libro
han puesto de su parte para evitar en lo
posible las odiosas comparaciones que
pudieran resultar de este aparente pro-
blema, Para empezar el sistema de magia
es muy diferente al de las anteriores edi-
ciones de Mago: como era de esperar, y
para disfrute de los sufridos jugadores,
la Paradoja no existe en esta época y las

Mage. Dark Ages. 240 paginas. 26,95 §. White Wolf.

Dark Age Eurnpe

Heresies of the Way
Kindred of the East

[ 128 pag. 1¢

White Wolf

Road of the Beast
Dark Ages: Vampire
[ 96 pég, 15,95 § ]
White Wolf

Book of the City
Werewalf: The Apocalypse
[ 128 pag. 19,95 § |
White Wolf

Red Talons Revised
Werewolf: The Apocaly
[ 104 pag. 15,85 §]
White Walf

consecuencias negativas del uso inapro-
piado de la magia han quedado muy re-
ducidas; del mismo modo, las esferas
han sido reemplazadas por los pilares,
que son las “normas” que rigen la apli-
cacion practica de la vision que cada
una de las tradiciones de esta época
tiene de la magia. Por otra parte, las
escasas pero interesantes secciones de-
dicadas al mundo de esta época y el
lugar que la magia y los magos juegan
en él nos dan las herramientas necesa-
rias para darle a las partidas de Dark
Ages: Mage un sabor verdaderamente es-
pecial. Eso si, a pesar e la habitual y
completa seccion de reglas, este libro
no es un juego completo, sino que re-
quiere del uso de Vampiro: Edad Oscura
para cuestiones tan importantes como la
creacion de personajes, y por supuesto,
del libro basico de Mago. Algo que se ve
subsanado en parte por la facil adapta-
cian de material de Ars Magica a tus par-
tidas de este particular Mago. En cuanto
a la edicidn en si, son de agradecer las
pastas duras y el alto pivel de las ilustra-
ciones, y de lamentar la escasa cantidad
de texto por pdgina, y lo pocd que ayu-
da el estilo de algunas ilustraciones a
introducir al lector en el ambiente del
juego * José Padilla

wiww.white-wolf.com

Hengeyokai
Mind's

| The Moonstruck
Hunter: The Reckoning
[112 pag. 21,95 § |
White Wolf

Games of Divinity
Exalted

[ 128 pig.
White Wolf

17,95 % ]

Castebook: Night
ted
pag. 14,95 % |
Wh:fp Walf
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heroes celras

Bueno, bueno, parece que el sistema D20
nunca va a dejar de sorprendernos y Sidine:
The RPG of Celtic Heroes, es una clara mues-
tra de ello. Sidine esta basado en el comic
que aparecid por primera vez en 2000 AD,
y sus disefiadores se han mantenido fieles
a su concepcion original. Las aventuras se
desarrollan en [a Tierra de los Jovenes (lla-
madas asi porque casi nadie suele llegar a
viejo, con eso lo digo todo), y en ellas en-
carnaras a uno de los guerreros celtas que
pululan por alli (también puedes interpre-
tar a un druida, una bruja o un ladron, pero
no nos engafiemos, son menos divertidos),
y tendras que proteger a tu tribu de los
fomori, lores drunes, vikingos y demas bi-
chos de la mitologia celta que intentan
destruir tu forma de vida.

gue barbaridad

r Titulo: Slaine | Supongo que estards pensando que eso no
Juego:  Slaine D20 es nada nuevo en el sistema D20; cierto,
Autor:  Ian Sturock pero hay algunos matices que hacen de
Piginas: 192 (34,05%) este juego algo diferente de tu habitual
et Mongoose Publishing partida de D&D: los barbaros van en tapa-
Web: www.mongoosepublishing.com |

rrabos o en pelota picada a las batallas
(las armaduras son para nenazas), las ar-
mas son de silex o de hierro (y se doblan, aunque puedes enderezarlas de un pisotén o
con los dientes), los druidas y las brujas necesitan gastar poder de la tierra y efectuar
tiradas para lanzar conjuros (el poder de la tierra se gasta y para recuperarlo tendras
que hacer sacrificios rituales o utilizar ddlmenes y cosas por el estilo), sélo hay tres
razas con las que puedes jugar: humanos, enanos (que tienen orejas puntiagudas, son
bajitos y esmirriados) y cambiantes (humanos que pueden entrar en un espasmo de
furia que los convierte en maguinas de picar came), el sistema monetario no esta
basado en el aro sino en el trueque (1 mujer esclava = 3 piezas de oro = 3 vacas = 6
lingotes de hierro = 12 cerdos = 72 gallinas), y las dotes estan pensadas para reflejar el
espiritu de la ambientacian, con nombres a juego como Rompecabezas o Montones de
caddveres.

besa mi hacha
El libro tiene una maguetacion muy cuidada (aunque el tipo de letra le desmerece
bastante), es a color, con ilustraciones originales del cémic, algunas a pagina comple-
ta, y tiene un encuadernado bastante regio, Resumiendo, merece la pena el dinero. Por
supuesto hay muchos mas detalles que me he dejado en el tintero como carros volado-
res, clases de prestigio, dioses, reglas para batallas entre ejércitos y una detallada
explicacin de Tir Nan Og, pero creo que en general esto servira para que te hagas una
idea del potencial de Sidine: The RPG of Celtic Heroes. Creo que esta frase sacada de los
comics es la que mejor definiria el espiritu del juego: “Enloquecido, se arrojo sobre las
filas enemigas, causando gran mortandad con su hacha Comesesos. No cejé en la ma-
tanza hasta haber dado muerte a cuatrocientos setenta fomoris, y le parecieron pocos”.
“Besa mi hacha” * Angel «Ukko» Sénchez

system
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Titulo: Book of Vile Darkness
Dungeons & Dragons
Monte Cook

190 (32,95 §)
Wizards of the Coast
www.wizards.com

Juego:
Autor:
Paginas:
Editorial:
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Unhallowed Halls

, 19,95 § )
Publishing

Quintaessential Monk
Sistema D20

[ 128 pag. 19,95 % ]
Mongoose Publishing

Enchantment
Enu'rl')md a Arcane
g. 14,95 5 ]
Publishing

Star Magic
Encyclopedia Arcane

| 64 pag. 14,955 ]
Mongoaose Publishing

The Monsternomicon
Iron Kingdoms

[ 240 pag, 29,95 § ]
Privateer Press

Hammer & Helm
Sistema D20

[ 112 pdg. 19,95 |
Green Ronin Publishing

siluer age sentinels
dano system

La editorial Guard1ans of Order es conoci-
da sobre todo por su juego Big Eyes Small
Mouth, centrado en las series de anima-
cién japonesas y con multitud de suple-
mentos, aunque tienen otros juegos como
el Hong Keng Action Theatre! o el basado
en la pelicula Ghost Dog, que usan tam-
bién el sistema Tri-Stat, marca de la casa.
Asentados ya como los amos absolutos de
los juegos de rol de anime, deciden apos-
tar fuerte por una nueva linea, Silver Age
Sentinels, a la que acaban de sumar la

Wrath and Rage

Heroes of Light
Ravenioft

[ 128 pag.
White Wolf

21,95 § ]

The Book of the Righteous
Sistema D20

[ 320 pag. 39,95 § ]
Green Ronin Publishing

Uno de los libros més exhaustivos y tal
vez el mas extenso publicado para Sis-
tema D20, Encontrarés mas de 20
teones con sus dioses, y
nes, dogmasy rituales, Sin. contar. con
las ya obligatorias nuevas dotes, clases,
de prestigie, objetos, etc.

nouedades sisterma dao |mp|:|rl'a|:||:|n

version D20 del manual basico que nos
ocupa. SAS D20 es un juego de
superhéroes, sin ningin elemento es-
pecial de ambientacion que lo distinga
a grandes rasgos del estilo Marvel-DC,
como en el caso de Godlike, por ejemplo.
El tibro se divide casi a partes iguales
entre reglas y ambientacion, Aunque se
anuncia como un juego D20, el regla-
mento es casi una fusion entre este sis-
tema y el Tri-Stat, que resulta algo bas-
tante apartado del D&D puro y duro (no
hay dotes, la CA disminuye el dafio reci-
bido, las habilidades son otras), pero
de gran versatilidad, y con los cambios
necesarios para hacer de los Pls
superhéroes algo mas que magos, cléri-
gos, y barbaros vestidos con leotardos.
Por otra parte, la ambientacion es am-
plia y esta presentada de forma elegan-
te, y aunque plantea un tono determina-
do por la inmersién de los superhéroes
de esa Edad de Plata en el mundo actual,
con sus problemas actuales (piensa en
un Astro (ity RPG), da también cabida a
otros estilos de aventura. 5i te gustan
los juegos de superhéroes, y no odias
D20, SAS D20 deberia estar en tu lista
de los Reyes Magos * José Padilla

Shiver Age Sentinels. D20 system. 336 paginas. 44,95 . Guardians of Order, www.quardiansorder.com

Calastia

Scarred Lands

Relics & Rituals 2
Sistema D20

Regquiem for a God
Sistema D20
[ 64 pag. 12,

| Mongoose Publishing

Champion of Darkness
Ravenloft

[ 128 pag. 21,95 § ]
White Wolf

City of the Spider Queen
Forgotten Realms

[ 160 pag. 29,95 § |
Wizards of the Coast

Mega aventura, casi campaiia, para per-
de nivel medio-alto que trans-

sonajes.
curre durante lo nanadu pnr R.A,
Salvatore en nove-

las Warg mewggouaen. H paatae\\
a todo t{nlm, como.es habitual en los

libros de |a linea.
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Farscape
Sistema D20

Alderac Ente

H.P. Lovecraft's Dunwich
Call of Cthuthu D20

| 192 pag. 25,95 § |
Chaosium

The Nocturnum (ampalgn
Call of Cthulhu D20

[ 300 pag. 29,95 § |
Fantasy Flight Games

Imperlal Supply
Stz

p
Fantasy Fi_ighr Games

The Sleeping Kin
Judge Dredd

[ 32 pég. 9.95 § ]
Mongoose Publishing

Tir Nan Og

Slaine

[ 128 pag. 19,95 § ]
Mongoose Publishing

Arms & Equipment Guide
Star Wars

[ 96 pag, 21,95 % ]
Wizards of the Coast

Power of the Jedi

Star Wars
[ 166 pag, 26,95 % |
Wuards of the f.f:sast
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El Sefior de los Anillos es una obra que siempre ha
estado presente en los juegos de rol de fantasia
de forma mas o menos abierta, pero su represen-
tante oficial hasta ahora en el mundo del rol era
el Middle Earth Roleplaying Game (MERF) con su
reglamento basado en el de Rolemaster. Este jue-
go, editado por Iron Crown Enterprises (ICE) des-
de 1982, ha sido uno de los clasicos indiscutibles
de nuestra aficion.

Lamentablemente, los afios 90 fueron duros para
“muchas compafiias, e ICE no fue una excepcion.
Una situacién economica cada vez mas dificil se
volvia critica en 1999 con la pérdida de los dere-
chos para editar material de la obra de Tolkien, y
culmind en su quiebra en el 2000. No obstante, la
empresa ha renacido a principios de este afio de
la mano de un nuevo propietario y ha retomado la
edicion de material de sus productos clasicos coma
Rolemaster y Spacemaster, La muerte en el mundo
de los juegos no es necesariamente definitiva,
como bien sabemos.

Cres Peliculns parn
Goaernnrlos n Codos
y Hacerlos Pasnr
por Caquilln
Y llegé la trilogia. Un director de cine neozelandés
Wamado Peter Jackson, conocido hasta entonces
por el aficionado medio por tres peliculas gore,
una comedia terrorifica y alguna pieza de dificil
clasificacion, consiguid que New Line Cinema le
pusiera al frente de un ambicioso proyecto para
llevar la inmensa obra del profesor Tolkien al cine.
Internet se llend de rumores, y conforme se iban
conociendo detalles la expectacion crecia. Todos
estabamos mas que ansiosos por ver el resultado,
y por fin pudimos comprobarlo con nuestros pro-
pios ojos en el estreno de La Comunidad del Amillo

las pasadas navidades.

Por supuesto, el despliegue de merchandising
relacionado con la pelicula no iba a dejarnos a los
aficionados a los juegos sin nuestra racién; somos
un segmento de mercado menos atractivo que el
de los compradores de juegos de ordenador, pero
algo de dinero damos. Asi que nada, marchando
un juego de figuras, un juego de cartas
coleccionables y un juego de rol. Y hasta un Risk
ambientado en Tierra Media editado por Hasbro.

La licencia para el juego de figuras fue a parar,
como era de esperar, a Games Workshop, el lider
aPsoluto en este campo. Sin embargo, la conce-
Si6n para el juego de cartas y el juego de rol no
estaba tan clara. Los principales contendientes
eran por un lado Wizards y por otro Decipher.

El Seitor de los Anillos es desde
su aparicion el clasico por exce-
lencia de la literatura fantastica.
Su influencia ha marcado nuestra
aficién desde su mismo nacimien-
to, con aquella primera version
del D&D que contenia hobbits,
ents y balrogs. Es porseso que un
nuevo juego del Sefior de los
Anillos supone un acontecimiento
que es interesante examinar con
detenimientosy profundidad.
Coged provisiones y seguidmep
viaje puede ser largo y los peli-
gros desconocidos.

-

.
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RIDGS

por Cesar Viteri

Wizards avalaba su candidatura con su probada
experiencia creando éxitos como Magic y D&D 3E,
pero quien se acabd llevando el gato al agua en
ambas licencias fue Decipher, conocida por crear
jueqos de cartas basados en peliculas y series como
Star Wars y Star Trek. Aparentemente, esta expe-
riencia en gestion de franquicias cinematografi-
cas y en la creacion de juegos de cartas compen-
s0 sobradamente su inexperiencia en juegos de
rol, ya que esta compafia hasta la fecha no habia
editado ninguno.

No obstante, este inconveniente se soluciond
fichando a un grupo de disefadores de la antigua
Last Unicorn Games, que son los responsables de
sus dos primeros proyectos: el nuevo juego de rol
de Star Trek y el que nos ocupa, ambos presenta-
dos este afio.

;Y cudl ha sido exactamente el premio de este
concurso? Una licencia que permite a Decipher
crear juegos utilizando material de las novelas El
Hobbit y de £l Serior de los Anillos y las tres peli-
culas, pero no del Silmarilion ni de los cuentos
inconclusos. Asi que ya sabéis, salvo que las con-
diciones cambien, no es probable que haya una
guia de la segunda edad en un futuro inmediato.
Dado que New Line Cinema y Tolkien Enterprises
deben aprobar todo el material producido, Decipher
se cuida muy mucho de utilizar nada para lo que
no esté autorizada, hasta el punto de eliminar
del texto inicial los nombres de algunos Valar o
de la moneda de Gondor, que se mencionaban en
los primeros borradores. No es plan perder la ga-
llina de los huevos de oro por un descuido tonto.

Osijecivo: €1 Monce
del Descino

Los objetivos declarados de Decipher son crear
un juego facil de aprender, pero con complejidad
suficiente para enganchar a los jugadores vetera-
nos. Un juego que se distinga claramente de los
demas juegos de fantasia, y cuyas reglas y
ambientacién transmitan un genuino sabor
Tolkien. Nos han fastidiado; si yo fuera un editor,
también me gustaria crear un juego que guste por
igual a novatos y veteranos, y que enganche a
todos los fans del Serior de los Anillos, desde los
casuales a los puristas. El riesgo es quedarse a
medio camino en todo. Lo de llevar el anillo a
Mordor empieza a parecer facil en comparacin...

Por otro lado, hay una pregunta que estaba en
boca de todos desde que se hizo pablico el proyec-
to: “;Serd compatible con las versiones anteriores?”
La respuesta es “No". Asi que guardad un respetuo-
s0 minuto de silencio, porque esta decision acaba
de enterrar a nuestro venerable MERP de forma de-
finitiva. Atesorad vuestros suplementos de ICE, que
desde ahora son piezas de coleccionista.

No obstante, la vida sigue. La continuidad tam-
poco es la anica duda que desperto el proyecto en
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los roleros: ;Sera un juego basado en la pelicula, o en
los libros? Aqui la respuesta es la que personalmente
considero més satisfactoria: el juego se basa en las
novelas, pero las imagenes se tomardn de las pelfeu-
las. Los puristas ya podéis respirar tranquilos. Otro
minuto de silencio por las flustraciones de Angus
McBride.

Dicho esto, analicemos lo que han creado, y juz-
guemos el resultado.

Cl liBrRO €S UN CTESSORO

El libro es precioso. No hay otra palabra rne_mr para
describirlo. La portada tiene una magnifica imagen
del anillo Gnico en el dedo acorazado de Sauron,
evocadora y llena de fuerza. Tras la tapa dura nos
aguardan 12 capitulos en 304 paginas de papel sa-
tinado, con texto claro y bien organizado a tres
columnas. Practicamente cada pagina esta adorna-
da con una escena o un detalle extraido de la peli-
cula de La Comunidad del Anillo, escogidas con gusto
y cuidando su relacion con el texto en el que se
encuentran. Las ilustraciones originales son pocas y
estdn realizadas todas por un dnico autor. Se utili-
zan para ilustrar los arquetipos y algan otro detalle,
y cumplen dignamente en medio de tanto esplendar
visual. El Gnico pero que se puede poner al aspecto
grafico es que dado que todas las imégenes estan
extraidas de la primera pelicula, hay zonas, razas y
personajes que no tienen muchas ilustraciones o
que directamente no aparecen, como es el caso de
Rohan y sus jinetes, de Minas Tirith, o de las montu-
ras aladas de los Nazgal. Habrd que esperar a que
salgan las siguientes peliculas v comprar los futuros
suplementos para verlas.

EL Libro cuesta lo que se ha convertido ya en el
precio habitual en EE.UU. para un libro basico de
unas 300 paginas a color, es decir, 403 (practica-
mente, la misma cantidad de euros). Sin embargo,
~los gastos de envio o el coste en una tienda de

importacién se encargardn de que a ti te cueste

~ hasta 12 euros mas. Menos mal que el 30% de des-
cuento que tiene en Amazon compensa los gastos de

envio y te permite comprartelo como si estuvieras en
la misma tienda... eso si, con 15 dias de espera.
= Intamct derriba poco a poco fronteras comerciales.
Habra quien diga que es caro, Qué queréis que os
diga, yo creo que si eres fan del Sefior de los Anillos
~y aprecias un juego bonito, s6lo la presentacién ya
se lo merece, Da gusto mirar la estanterfa cuando
tiene productos asf. Si este no es tu caso o te parece
una inversion fuerte, sigue leyendo, y decide si el
contenido te convence.

La Vueleca a Cierrn

Medin en 25 PAcinas

Tras la consabida introduccion que describe qué es un
juego de rol'y un glosario de dos paginas con los tér-
minos de juego, nos encontramos una descripcion de
los reinos y pafses de la Tierra Media que nos ayuda a
corroborar lo que apuntabamos antes. El juego se basa
en las novelas. La informacion resume las descripcio-
nes e historia de los principales paises y lugares que
aparecen en las 4 novelas, ubicando las distintas ra-
zas y culturas que se describen posteriormente. En mi
opinitn, el espacio esta bastante bien aprovechado y
es muy adecuado como guia basica.

Sin embargo, no todo es bonito en este capitulo. Se
incluye en &l un mapa a doble pagina con un par de
problemas. Primero, su tamafio obliga al que no esté
muy familiarizade con la geografia de Tierra Media a
dejarse los ojos durante un buen rato para localizar
algunas ubicaciones; ademas la ausencia de fronte-
ras o de alguna forma de caracterizar las distintas
regiones hace que sea un poco confuso. S& que esto
es habitual, pero considerando lo importante que es
para cada personaje su lugar de origen, no estaria de
mas haber facilitado un poco su identificacién.

Por otro lado, la encuadernacién del libro hace que
la parte central del mapa desaparezca en una falla
que se traga Rivendell, Moria, el centro del bosque de
Fangorn y el monte Gundabad. Afortunadamente, el
mapa se encuentra reproducido a mayor escala y divi-
dido en dos mitades en la parte interior de la portada
y la contraportada. No es lo ideal para consulta, des-
de luego. Puestos a sacar el juego tan bonito, ;hubie-
ra costado mucho hacer el mapa desplegable, o in-
cluirlo como un péster? Espero que tengais por casa un
buen atlas de Tierra Media que os facilite las cosas.

Héroes de Leyendn

Los siguientes siete capitulos, del dos al ocho, per-
miten crear y equipar a un héroe. No un personaje
sin més... un héroe, Desde el primer momento se
deja claro gue este es un juego de heroismo épico, y
que requiere una actitud acorde para que las histo-
rias mantengan el espiritu de las novelas. Como se
indica en el capitulo del narrador, no hay equivocos

ni zonas grises en este juego. Se trata de la luz

contra la sombra, de la libertad contra la esclavitud.
Eso no quiere decir que los personajes tengan que
ser perfectos, pero sus defectos estdn ahi para
humanizarlos. Las reglas, las gufas, y los comenta-
rios que recogen el proceso de creacion recuerdan y
refuerzan continuamente estos principios.

Convencidos de que los ejemplos son la mejor ma-
nera de 1luma:hsmmelhxmgstlsalﬁadnde
citas de las novelas y de referencias a los personajes
y a sus comportamientos en diversas situaciones. Y
no solo eso: el vocabulario también estd escogido
conscientemente para reforzar el sabor épico, expre-
sando los términos de juego en un inglés britanico
que enlaza con el de las citas de los libros.

La creaciGn en si comienza con unos arquetipos que
ilustran algunos de los personajes més caracteristicos
y que pueden ser utilizados directamente, Dos de ellos
son utilizados como ejemplos continuados a (o largo
del proceso de creacion, detallando las elecciones que
seé han hecho durante su creacién. : :

Los personajes cuentan con seis familiares carac-
teristicas principates: Fuerza, Agilidad, Vitalidad,
Ingenio, Percepcién y Porte. Pueden tener valores
entre 2 y 12, con algunas variaciones dependiendo
de la raza. Esto proporciona un medificador para
cada atributo que va de -3 a +3 y que se utiliza para
las tiradas. Existen dos alternativas para generar-
los, al azar o por puntos, y ambas son bast: 3
generosas. Recordemos que los personajes estan
destinados a ser héroes. -

De estos atributos principales se derivan algunas
caracteristicas secundarias como por ejemplo las
cuatro tiradas de salvacion... perdén, Reacciones:
Voluntad, Sabidurfa, Resistencia y Rapidez. Ademas
de éstas tenemos otras como Defensa, que es tu
capacidad natural de esquiva y Salud, que es el
nimero de puntos de vida que tienes por nivel de
herida. Este es punto donde nos apartamos de la
linea conocida: los personajes de Tamafio Medio (vaya,
esto también me suena) como humanes y elfos tie-
nen cinco niveles de herida, Los pequefios, como los
hobbits, tienen 4, Los enanos son una excepcidn, ya
que pese a que se consideran de tamafo pequefio,
tienen 5 niveles debido a su robustez. La Fatiga
también es un aspecto importante en el juego, y
cada personaje tiene 6 niveles de cansancio que
afectan a su capacidad de realizar acciones.

Estos atributos se redondean con un par de caracte-
risticas mas, el Coraje y el Renombre. El Coraje sirve
para salir de apuros o llevar a cabo grandes proezas,
modificando los resultados de las tiradas, con la
peculiaridad de que puedes elegir usarlo antes o
después de hacerla. El Renombre se adquiere durante
el juego, y como suele ocurrir puede ser un arma de
doble filo dependiendo de las circunstancias.

Los Puecslos Lieres

A continuacion se escoge la raza del personaje. Si-
guiendo la tonica del juego, sélo pueden elegirse
entre las que forman los pueblos libres, con la obvia
excepcion de los Ents: Humanos, Enanos, Elfos y
Hobbits. Dentro de cada una de ellas se distinguen
los principales tipos, como elfos Neldor, Grises o
Silvanos u hombres Dinedain o Medios.

Cada tipo se describe con sus costumbres, nombres
habituales, idiomas, profesiones preferidas, ajustes
a los atributos y capacidades especiales, entre otras
cosas. Echando un vistazo a las capacidades, queda
claro que no se ha buscado un equilibrio artificial,
Los elfos, por ejemplo, salen claramente beneficia-
dos, pero esto es consistente con los libros, Me
hubiera llamado la atencién lo contrario.

& fe las ilustacionss Teciphe




lle que me ha gustado mucho es quatndos

‘ndimero de puntos igual a su Ingenio x 3 para 2
habilidades de idiomas y conocimientos de la

y la geografia de su region natal. Esto impide
) ahi paseen personajes que no conocen las
su propia regién o las inmediaciones de

s de estos puntos, un personaje recibe otros
omprar habilidades de la lista de habili-
ilectas de la raza escogida. Se proporcio-
35 con las asignaciones gue corresponden a
procedencias mas habituales de los tipos de
raza, lo que permite diferenciar a los elfos
os del Bosque Negro de los que habitan Lérien,
detalle que me ha gustado.

Orbdencs BAsicas
y de Clice

la raza, lo siguiente es escoger tu orden.
al término empleado, no supone ingresar en
na organizacion formal, lo Gnico que ocurre es
y debieron encontrar ningdn sinénimo de “Cla-
“Profesién” gue sonara épica.
co de Grdenes basicas es amplio: Béarbaro,
), Mago, Trovador, Noble, Picaro, Artesano,
Marino. Me ha llamado la atencién la inclu-
estas Gltimas. La de marino parece quedar
e limitada en muchas partidas, mientras que
‘Grdenes de artesanos y sabios, por muy respeta-
legendarias que puedan llegar a ser en Tierra
parecen mas adecuadas para personajes no
s. Otro detalle, nuevamente coherente con
pvelas, es la ausencia de clérigos.
enecer a una orden proporciona mas capacida-
des especiales y 15 puntos mas para gastar en las
-~ habilidades correspondientes, con la restriccion de
- Que inicialmente ningln personaje puede tener mas
~ de 6 puntos en ninguna de ellas, Al igual que en las
Tazas, se presentan asignaciones habituales para
facilitar la elecci6n.

Una posibilidad interesante gue se apunta es la
de empezar como un personaje sin clase y adquirir
una durante el juego, lo gue supone una desventaja
inicial pero permite incorporar a la historia persona-
Jjes que se transforman con la aventura, como ocurre
con Merry, Pippin o Sam, EL sabor Tolkien de nuevo.

También se ofrece la posibilidad de adoptar otra
clase al avanzar, pagando un coste de transicion. Otra
alternativa son las drdenes de elite, que proporcio-
nan capacidades mas potentes, pero para acceder a

~ ellas debes haber cumplido algunos requisitos pre-
- Vios... ;he oido a alguien al fondo decir clases de
| prestigio? Arqueros, Capitanes, Caballeros, Montara-
~ Ces, Espias o Hechiceros son las opciones disponibles,
El Gltimo toque para redondear el personaje es
ar cinco puntos que pueden usarse para subir
s, habilidades no correspondientes a tu or-

najes reciben nada mas determinar su raza.
d-  de su tierra y de las vinculadas a la profesién que ha

0 adquinir ventajas. Esto supone que un perso-

El abanico de ordenes basrcas es amplio: Barbaro, Guerrero,Mago, Trovador, Noble, Picaro, Artesano, Sabio y Marino,

Me ha llamado la atencion la inclusion de estas tGltimas.

naje no tiene demasiadas habilidades fuera del co-

nocimiento y las habilidades propias de las gentes

elegido, imponiendo asi un tono mas bien realista:
en Tierra Media y en estos tiempos oscuros, un joven
guerrero de Gondor o un elfo de Lorien tienen pocas
oportunidades de desarrollar mucho sus aficiones o
de adquirir conocimientos exéticos.

Hagilidndes, Vencnjns

y Desvencajns
Los dos siguientes capitulos presentan las listas de
habilidades y las ventajas y desventajas. No hay
demasiadas sorpresas en estos apartados. Las habi-
lidades son las esperables, y se presentan en un
formato que detalla las especialidades mas comu-

nes, las dificultades y duraciones habituales de las

tiradas, los modificadores aplicables y las habilida-
des que proporcionan bonificaciones por afinidad.
Cada una esta relacionada principalmente con un
atributo, pero el atributo aplicable se determina
dependiendo de la tarea que se desea realizar. La
habilidad de Metalurgia se puede utilizar con Inge-
nio para examinar una armadura y con Fuerza para
forjarla. Sentido comidn, pero esta vez recogide de
forma explicita.

Las ventajas y desventajas son esos rasgos espe-
ciales que ayudan a definir a un personaje especial,
como es el caso de los nuestros. La mayoria son
aptitudes destacadas para ciertas tareas o cualida-
des excepcionales que el personaje posee, mientras
que otras contribuyen a dar sabor épico y reflejan la
magia inherente de la ambientacion. Si quieres te-
ner Manos que Curan como las del Rey Elessar o
entrar en combate protegido por la Armadura de los
Héroes, estd a tu alcance. Las desventajas son me-
nos, y como hemos apuntado antes son defectos que
humanizan antes que problemas verdaderamente
deshonrosos. No hay sadicos ni desequilibrados aqui.

La magia es un aspecto siempre
polémico en Tierra Media.
En las novelas los magos son
gente como Gandalf y
Saruman, pero éstos en realidad
no son siquiera humanos, sino
que son dos de los cinco Istari.
¢Hay entonces otros
magos en el mundo?
¢Es fiel a la ambientacion
incluir magos o no?

Lo Sxperiencin

‘Légicamente y como en todos los juegos, los persona-

jes avanzan con el tiempo. Superar con éxito tiradas
y alcanzar los objetivos de las campafias les permite
ganar puntos de experiencia, y cada 1000 se gana un
Avance, que proporciona cinco puntos que se pueden
gastar en mejorar practicamente cualquier atributo,
habilidad o en adquirir o mejorar capacidades de la
orden o nuevas ventajas. No hay restricciones artifi-
clales a la forma de gastar los puntos, lo que propor-
ciona una gran flexibilidad. Tan grande de hecho que
puede resultar un tanto abrumador escoger entre tan-
tas opciones.

Aungue a primera vista lo parezcan, realmente no
son niveles como los del D&D. Aunque el nimero de
avances refleja la experiencia general de un perso-
naje, apenas hay un par de habilidades muy puntua-
les y limitadas que dependen de esta cifra, lo que
evita que tenga un gran protagonismo en el juego.

La Sucil Mncin de
Cierrn Xedin
La magia es un aspecto siempre polémico en Tierra
Media. En las novelas los magos son gente como
Gandalf y Saruman, pero éstos en realidad no son
siguiera humanos, sino que son dos de los cinco
Istari. ;Hay entonces otros magos en el mundo? ;Es
fiel a la ambientacién incluir magos o no?

Las referencias indirectas, y hay muchas en las no-
velas, parecen indicar que asi es, Gandalf exclama en
una ocasién “No me tomes por un hechicero de tres al
cuarto” o combina su magia con la de Elrond para
elevar las aguas del rio, o comenta al tratar de abrir
con magia la puerta de Moria que “Antes conocia
todos los hechizos en las lenguas de los hombres, los
elfos y los orcos que se utilizaban para este menes-
ter, y adn recuerdo sin dificultad docenas de ellos”.

Lo que ocurre es que la magia es sutil. Como se
detalla en este capitulo, impregna todo el ambien-
te de Tierra Media: recompensa el heroismo, subraya
la verdadera naturaleza de las cosas y da fuerza a los
juramentos. No veras cubiculos de Leamund o discos
flotantes de Tenser, pero si verds personas que pue-
den hablar con las aguilas, reyes que hacen retroce-
der a monstruos con su majestad y canciones gue
quitan el pesar de los corazones. En mi opinion éste
era uno de los puntos donde MERP fallaba por mu-
cho, introduciendo muchos elementos ajenos a la
ambientacién (;dénde salen la canalizacian y la esen-
cia en las novelas?), y llenando el mundo de objetos
mégicos sin personalidad. En este juego, en cambio,
las reglas procuran que funcione de una forma mucho
mas indirecta y coherente.

Como consecuencia, aqui no encontrards un mago
que sirva como plataforma artillera en combate, pero
si a un maestro del conocimiento que puede conver-
tirse en un valioso aliado. El enfoque adoptado abre
camino a la presencia de otros magos, aunque siguen
siendo muy escasos. Los pocos elegidos que logran
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desarrollar un cierto poder, pueden ingresar en la or-
den de élite de la hechiceria, que te permite entrar en
la orden de los Istari como un aliado de Gandalf o
Radagast en la lucha contra la sombra y convertirte en
un sirviente del Fuego Secreto. Por supuesto, si esto
no te gusta, eres muy libre de decidir que en tus par-
tidas no hay magos, pero perderfas un bonito sistema
que refuerza la ambientacion,

Los hechizos se presentan en listas agrupadas por
especialidades, y dependiendo del tipo pueden ser a
veces conjurados de formas alternativas a las habi-
tuales invocaciones, adoptando a veces la forma de
canciones y en otras de poderosas runas. La mayoria
son magia normal (Wizardry), pero algunos son pro-
pios de la sombra (Sorcery) y su uso acarrea la Co-
frupcion. Ya sabeis, es peligroso estudiar demasiado
las artes del Enemigo; mirad lo que le pasé a Saruman.

Los poderes al alcance de un magoe son bastantes;
la lista abarca mas de 70 hechizos que permiten
avivar un fuego, inspirar respeto o invocar a los
vientos, o cosas tan simples en apariencia como
moldear el humo o proteger de la lluvia. El coste de
usar la magia es el riesgo de fatiga. Cuanto mas
poderoso es un hechizo, mas elevada es la dificultad
de la tirada de Resistencia necesaria para no fati-
garse vy fallar la invocacian.

EL capitulo contiene también algunas descripcio-
nes de los objetos magicos como los Anillos y los
Palantiri, y algunas normas generales sobre uso. Cada
uno debe ser (nico, y se nos proporcionan alternati-
vas para recompensar a los personajes con objetos
superiores de una forma mas acorde con la narracion:
con armas forjadas por los herreros de los dias anti-
guos, con las obras maestras de los artesanos actua-
les o con armas que debido a su historia y linaje han
adquirido algunas cualidades especiales. Por supues-
to, también se habla de cosas pricticas como las
capas, las cuerdas o las galletas de los elfos. Si bien
este apartado de objetos magicos se antoja un poco
©5cas0, parece que un inminente suplemento se en-

 cargard de ampliar este aspecto del juego.

(L &anlln nvo puede

- ser be MicHril?
¥ con esto hemos llegado al capitulo de equipo. No
hay mucho donde escoger, y aunque sabemos que el
énfasis del juego no es la contabilidad y la logisti-
ca, se hubiera agradecido un poco mas de variedad,
Tampoco hay ninguna regla firme sobre el equipo

inicial de los personajes, que tampoco hubiera esta-

do de mas. Otro detalle es que al utilizar el juego
sblo dados de 6, parece que el dafio de las armas no
diferencia demasiado entre unas y otras,

€1 Siscean CODN

~ Llegados al capitulo 9, aprendemos por fin cusl es la

ica basica del juego. A estas alturas, o lo has
- f ti_n o te has impacientado y has saltado hasta
~ aqui y te lo has leido. Pues si, todo se resuelve con

tiradas de 2D6 + Modificador de Atributo + Habili-
dad Aplicable (si la hay) + Otros modificadores. Las
tiradas son abiertas por arriba: con un doble 6 se
tira 106 adicional, y se sigue tirando y sumando
mientras salga 6.

Si se supera el TN (Target Number o Dificultad
Objetivo), se consigue lo que se buscaba, y el grado
de éxito se determina dependiendo de por cuantos
puntos se supera, aumentando en un nivel por cada
5. Si el limite para atributos y habilidades es gene-
ralmente 12, es facil ver por qué la escala de dificul-

tades oscila entre 5 (Simple) y 25 (Virtualmente

Imposible). Este sistema permite reflejar tiradas
opuestas, en equipo v extendidas en el tiempo, cu-
briendo un amplio abanico de situaciones. Ademas,
el uso de 2D6 provoca una variabilidad algo menor
que en el caso del D20, concentrando los resultados
en la parte media.

El sistema de combate se resuelve en asaltos de 6
segundos, en los que cada personaje dispone de dos
acciones, con las que puede mover, atacar o defen-
derse. Algunas acciones son gratuitas y no tienen
coste y otras duran todo un asalto. Huy, como se
parece esto al D&D.., Sin embargo, no se hace tanto
énfasis en el uso de mapas y cuadriculas como en ese
sistema, y la complejidad de las maniobras que pue-
den ejecutarse no es tan elevada. Esto flexibiliza el
sistema, pero crea también situaciones poco claras,
La Gnica diferencia significativa que mencionaré es
el comportamiento de la armadura, que aqui reduce
dafio en lugar de dificultar el impacto. También se
incluyen reglas para el combate entre unidades mi-
litares y batallas, correctas pero no brillantes,

La redaccién de alguna de las reglas es un tanto
confusa y se aprecian algunas diferencias entre lo
que aparece en las tablas y las descripciones. En los
foros de la pagina de Decipher se pueden encontrar
compilaciones de las correcciones de erratas y las
guias de aplicacién de las reglas que han ido sumi-
nistrando sus representantes. Contienen algunas
importantes notas relacionadas con el combate de
unidades y las acciones, asi que recomiendo conse-
guirlas antes de empezar a jugar.

Aparte de esto, se ofrecen mecanicas para los as-
pectos usuales: velocidades de viaje, dafio por cau-
sas naturales, venenos, curacién (muy lenta, no hay
grandes magias curativas, asi que cuidadito y mu-
chas lembas), corrupcion, miedo, fatiga y duelos de
voluntades. Estos Gltimos aspectos, al ser claves en
la ambientacién, estin bastante cuidados.

Otro detalle es que al utilizar
el juego s6lo dados de §,
parece que el dafio de las

armas no diferencia demasiado
entre unas y otras.

€1 Reco del Narradbor
Los dltimos tres capitulos recogen la seccion destina~
da al narrador. Son representantes bastante tipicos de
este tipo de secciones, detallando los elementos ca-
racteristicos de las aventuras épicas en el mundo de
Tolkien, la estructura de una aventura y de una cam-
pafia y el tipo de aventuras para las que est concebi-
do el juego.

En este capitulo habra cosas que no sean del gl.mtc
de todos. Los autores pretenden consequir que el
estilo de juego sea “genuino”, y no solo han conce-
bido las reglas para que asi sea, sino que exhe‘rta!l"
al narrador a que se asegure de que los ]ugadnres o
comprenden y se comportan en consecuencia. Decla
ran sin tapujos que el planteamiento es 100% blan-
co contra negro, y que la ambigliedad moral no es un
tema adecuado para las partidas. Si esto no te hace
mucha gracia a ti o a tus jugadores, creo que este no
€5 un juego que vaya a conectar contigo.

La insistencia con que se repiten estos mensajes
hace que a veces el texto transmita la sensacion de
que el narrador puede acabar convirtiéndose en una
especie de guardian de la pureza épica que debe
tener una charlita con cada jugador que se desvia de
este estilo... un poco irdnico, en un juego que refle-
ja la lucha de pueblos libres por tener la oportuni-
dad de elegir su destino. Por supuesto, aqui es don-
de entra nuestro criterio. Todos somos mayorcitos, y
la policia del juego no va a echar tu puerta abajo por
no seguir estas guias (aunque puede que el CSI sf se
pase luego a hacerle una autopsia a tu campafa). |

Otro punto oscuro es la elevada altura de las me- |
tas que se fijan. Como la campafia debe ser adecua- '
damente épica, los personajes tienen que hacer co- 1
sas trascendentes. Y eso implica, mucho, mucho tra- |
bajo, para crear un reto adecuado y a [a vez respetar |
las narraciones y no ensombrecer la labor de Frodo y
(ia. Ademas, y por causa de la licencia, el juego se
centra en el final de |a Tercera Edad y el principio de
la Cuarta, asi que casi con seqguridad te veras en-
vuelto en hechos conocidos.

Gierra el libro un capitulo con adversarios. Deja
insatisfecho por la poca variedad que ofrece, y lo
poco adecuado de algunos de ellos para personajes
principiantes. Francamente, no veo a mis jugadores
enfrentandose de buenas a primeras con los Nazgil

o Saruman.

Lo Bueno

La fantastica presentacion. No me cansaré de repetir-
lo, este libro es una joya visual y enaltece cualquier
ludoteca con su presencia. Los pequefios detalles como
el del mapa no empanan este logro.

El rigor en la ambientacién también es digno de
elogio. Las citas son muchas y adecuadas para trans-
mitir el tono, las imagenes acompafan e inspiran, la
informacién es abundante y esta bien resumida, las
reglas que resaltan el caricter del juego estan bien
razonadas y argumentadas, y se integran bien en el
juego. Se nota mucho carifio por la obra y un cuida-
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trabajo de documentacifn, Sobresaliente en
apartado, me ha recordado en muchos momen-
magia que tenian Pendragdn y Ars Magica, dos
' mejores juegos en este sentido,

] sahur de Tierra Media vibra en cada pagina.
-0 mucho mas el mundo de Tolkien en estas
as que en cualquiera de las dos ediciones de
. Este juego estd pensado para traer a la mesa
lo que es Tierra Media para los autores, y en mi
i hacen un gran trabajo. Tu concepeion del

de Tolkien puede diferir, pero creo que en
quedaras satisfecho,
exibilidad y libertad del sistema son dignas de
0. Se cubren casi todas las dreas importantes
eglas adecuadas, y no se limita artificialmente
- excepto en el caso de esos techos para los
itos y las habilidades, que son atiles para evi-
los jugadores se desmanden y se dediquen a
 valores de habilidades. El narrador tiene mal-

 opciones en muchos aspectos, lo que permite
izar que la campafia fluye con soltura.

Lo Mnlo

entacion de las reglas logra confundir en mdl-
ocasiones, y uno termina con una sensacion de
zacion tras leer todo el libro. La ausencia
‘pequeno resumen de mecanica al inicio, de un
n de tablas al final, de un mapa manejable, y
esquema resumen de algo tan importante como
ceso de generacion de personajes hace que uno
a varias veces en el curso de consultas que se
con frecuencia. El elevado namero de referen-
Cruzadas entre secciones te obliga a saltar una
a vez de un sitio a otro, y aspectos importantes
‘algunas cosas como la corrupcién o la magia es-
1 repartidos por secciones distintas. Y le doy un
mio al que localice en medio de una partidaya la
mera en qué seccion esta el recuadro que explica
las caracteristicas de la Athelas.
~ Una revision por parte de un lector cuidadoso, por
favor. Es todo lo que hubiese hecho falta para reducir
d menos de la mitad los errores de este libro. Hay
_tablas que no cuadran con las explicaciones del tex-
to, un par de parrafos cortos perdidos (afortunada-
mente no muy importantes) y unas cuantas omisiones
‘notables. Por poner un ejemplo, los arquetipos cuya
‘Creacion se pone de ejemplo a lo largo del libro
tienen algunas puntuaciones erroneas.

Tengo la impresion de que en los dltimos tiempos
|_a_s empresas de juegos han acelerado mucho sus rit-
mos de desarrollo, como ocurre en la mayor parte de
los sectores. El coste en tiempo y recursos para desa-
frollar un sistema probado y equilibrado es elevado, y
5o supone que una vez que creas Uno es convenien-

e reutilizarlo, porque te facilita y abarata desarro-
Mlar tus nuevos productos. D20, BRP, White Wolf, CODA,
Unisystem, GURPS... Practicamente cada editorial
ante tiene el suyo. Esto introduce la tentacién
centrar las pruebas del juego solamente en
5 aspectos que son de nuevo desarrollo. Pero,

La presentacion de las reglas logra confundir en multiples ocasiones,
y uno termina con una sensacion de desorganizacion tras leer todo el libro,

como bien sabemos los que trabajamos en integracion
de sistemas informaticos, una cosa es que no se prue-
be de nuevo todo un sistema cuando se hace un cam-
bio, y otra muy distinta que se olvide por completo
comprobar |a coherencia global y el impacto en otras
dreas. En este caso, hubiera bastado con una lectura
detenida realizada por alguien ajeno al desarrollo para
hacerlo perfecto en vez de bueno.

Me faltan secciones y algunas estin un poco cojas.
;Por qué estan las caracteristicas de Saruman y no las
de Gandalf? No hay ninguna referencia para ver qué
aspecto tiene un héroe experimentado. Por lo visto,
toca esperar hasta la guia de la Compaiia del Anillo.
Tampoco hay una aventura introductoria, que vendria
muy bien para ilustrar todo lo que te han contado y
ver cmo se ponen en accion esas reglas de ambiente.
Y podian haberse esmerado un poco mas con el equi-
po y los adversarios, no hubiera costado tanto.

¢De verdad creen que su juego es adecuado para un
novato? Yo, después de leerlo, creo que no. Aunque
las bases del sistema no son dificiles de comprender,
la combinacién de problemas que acabo de comentar
{desorganizacion, errores, falta de informacion so-
bre algunas cosas y sobre todo de una aventura)
hacen que digerir del todo este libro pueda hacerse
bastante cuesta arriba para un novato, en particular
cuando le cueste dos horas hacerse una ficha de
personaje, Los ejemplos de aplicacion de las reglas
(como por ejemplo en el combate) no son todo lo
abundantes que debieran.

Aunque el juego esta bien documentado, eso no
exime de la necesidad de conocer bien las novelas
de Tolkien. Y eso al que lo compre tras ver solamente
la pelicula le puede costar lo suyo, porque pese al
denodado esfuerzo por explicar todo lo importante,
hay muchas cosas que no sabra ubicar. «;En qué
parte del mapa estd Namenor?s, se prequntara mas
de uno.

Para rematar, tampoco facilita mucho las cosas al
principiante el hecho de que se le carguen desde el
primer momento con tantas responsabilidades como
narrador y se le fijen metas tan altas; puede resultar
desalentador.

Y en dltimo lugar, aunque desde luego no en im-
portancia, esta el problema de la ruptura radical con
el pasado rolero del Sefior de los Anillos que supone
el nuevo sistema. Mucha, mucha gente ha jugado
durante mucho tiempo usando MERF, ha creado gran
cantidad de material y tiene a su disposician diver-
sos libros editados. No se ha hecho ningtn esfuerzo
apreciable por enganchar a esta gente proporcio-
nandole algunas guias de conversién, o al menos
explicando la relacion entre este juego y los ante-
riores y dando como minimo un agradecimiento a
tantos afios y a tanta base de aficionados creada,
Star Wars D20 lo hizo, y o le costd més de 3 paginas.

Ademas, el cambio ha sido al sistema del enemigo.
Como ya he dejado claro, el CODA tiene mucho en
comin con 00 3 desde una perspectiva mecanica,
aungue creo que no conceptualmente. EL D&D tiene un

sistema donde la ambientacion es algo que aparece por

los. resqv.rlmus La densidad del texto y el nGmero de
paginas dedicadas a la presentacion de reglas que tie-
nen sus libros lo deja bien claro: tiene vocacién
generalista, la ambientacién te la comprards luego,
En cambio, el juego del Seiior de los Anillos de
Decipher prehnﬂe reflejar un mundo y un tipo de
aventuras muy especifico, y actiia al revés, La
ambientacion es lo principal, y es el sistema el que

cae en los resquicios. Por otro lado, CODA adopta
alqunas decisiones de disefio opuestas en algunos
aspectos

son los que habitualmente despiertan
polémica (p de vida, armadura, etc.), cosa que
centzibma diferenciarlo de forma sutil pero impor-
tante. Que queréis que os diga, si Wizards no les ha
demandado aiin, no veo por qué me voy a escandali-

zar yo porque los sistemas se parezcan mucho. Lo

bueno es que si te qusta D&D te hards con él ense-
g_uidn, y mucho material se puede aprovechar facil-
mente con una minima conversion.

No obstante, es posible que a los amantes del
sistema detallado de Rofemaster, el CODA les parez-
ca una porqueria en toda regla, Ya sabéis, si se os
inyectan los ojos en sangre cuando o0s dicen que D20
es un buen sistema de juego, es muy probable que
CODA tampoco despierte vuestros mejores instintos.

Sasor n Colkien y
UND PRESENTNCION De

REGInS mejornsle

Es un juego muy bonito, con mucha magia y muchas
buenas ideas, ambientado en un mundo incompara-
ble, pero su deficiente organizacién de reglas y la
falta de voluntad para avanzar un poco mis le ha
privado de la posibilidad de convertirse en todo un
hito. Costara trabajo aprovecharlo debidamente y
corregir algunos de sus problemas, pero cuando lo
logréis, tendréis en vuestras mesas la adaptacion
mas fiel de Tierra Media que en mi opinitn se ha
hecho hasta ahora  Cesar Viteri
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] Capitin
latriste

por Adrian Daine

>0

Espadachines embozados.Villanos maquiavélicos. Damiselas
misteriosas. Intrigas cortesanas. Duelos de honor, o trifulcas a
la luz de la luna. Lenguas tan afiladas como los estoques.

Todo esto, y mas, es lo que se nos presenta en el Juego de Rol del Capitdn
Alatriste, un juego donde la capa y la espada toman su mejor cariz en la
Espafia de Felipe IV, de la mano de uno de los personajes mas famosos del
escritor Arturo Pérez-Reverte. Todo esto, y mas, es lo que se nos promete
en un juego firmado por el sin par Ricard Ibanez, creador de Aquelarre, el
juego de rol patrio por excelencia. Con la unién de tan prestigiosos y
conocidos nombres -cada uno en el campo que le toca, todo sea dicho-
no puede esperarse sino un gran producto.

A modo de prologo, 0 a modo de epilogo del prélogo, creo que
solo queda decir que el que suscribe tiene que confesar que es admirador
irredento de ambas cosas, a saber: de las novelas del Capitan Alatriste, y
del género de la capa y espada. Es mas, siempre he pensado que no podia
existir mejor contexto que éste para un juego de rol. Al fin y al cabo,
estamos hablando de un mundo de espadachines, de honor, de romances
y de frases ingeniosas... ;Quién no ha querido nunca sentirse Athos,
Porthos, Aramis o el mismisimo D'Artagnan? ;Quién no ha deseado tener
a ese enemigo insidioso que nunca muere y que te perseguird hasta el
mismisimo infierno? ;Quién no ha sofiado nunca con gritar “Voto a brios”
mientras enarbola el florete con una mano y con la otra se sujeta a la
enorme lampara del salén del trono? Pues bien, este juego parece poder
darnos la oportunidad de hacerlo.

Para principiantes

Dejémonos de monsergas y abramos el libro, a ver qué es lo que contiene.
Para empezar, ya podemos lanzar el primer elogio al sefior Ibafiez y a los
chicos de Devir, y es que no hay mejor manera de romper una lanza a favor
de nuestra aficion que de la manera en que lo han hecho: tras un gran
prologo de Joaquim Dorca, Editor de Devir Iberia, se nos presenta Homo
Ludens, un articulo de Arturo Pérez-Reverte en el que se habla de todo lo
acontecido en nuestro pais en torno al mundo del rol. Sequidamente, las
consabidas tres o cuatro paginas explicando de manera precisa y detallada
lo que es el rol. Como colofén, un listado de todas -y si no, de casi todas-
las asociaciones de rol del pais, incluyendo teléfonos vy direcciones de
contacto, y una aventura inicial, al estilo de “Elige tu propia aventura”,
acompanada de una breve explicacion de las reglas mas basicas.

@ de las ilustraciones Devit




Es en el capitulo dedicado al sistema de juego donde nos encontramos con semejanzas a juegos como GURPS o Aquelarre.
Para empezar, tiras 3Dé vy si sacas menos que el valor de la habilidad o caracteristica, superas la accion.

Y aqui ya empezamos a plantearnos cosas: ;a qué piblico va
dirigido este juego de rol? Fundamentalmente, y si nos fiamos solo del
logo, parece que va dirigido a gente que estd empezando en esto del
rol. Si esto es asi... ;como serd el resto del libro? ;El sistema? ;La concep-
cion? Y lo mds importante: si este juego ha sido disefiado para acercar a
a gente al rol, y mas concretamente al rol patrio... ;Por qué se ha elegido
un entorno como el de la Espaiia del Siglo XVII? Aunque ya hemos dicho
que es un entorno fascinante, tampoco es precisamente el mas adecuado
ni el mas atractivo para el chaval que esté entrando por vez primera en el
mundo del rol.

Pero ;es sencillo?

Al capitulo del prologo le sigue, como manda la tradicion, el de la
creacion de personajes. Y aqui es cuando entramos de Lleno en el mundo
del Capitan Alatriste: Citas de los libros, prosa dieciochesca y unas
jlustraciones muy en la medida de lo que se espera.

También nos damos de lleno con uno de los rumores gque
mas tinta han hecho correr desde que se anunciara la creacién de
este juego. Que si el sistema GURPS, que si un Villa y Corte
descafeinado... Veamos pues.

La cosa, basicamente, se reduce a cuatro
caracteristicas basicas y dos que se derivan de éstas. Las
cuatro caracteristicas tienen un valor medio por defecto
que puedes reducir o aumentar merced a un nimero de
puntos que te dan para distribuir. Las otras dos se
resuelven sumando dos caracteristicas basicas. Facil.
Demasiado simple, quiza.

El siguiente paso es escoger una Profesion,
la cual determinard nuestras habilidades y las
ventajas y desventajas recomendadas (de las
que hablaremos mas tarde). Esta parte, pese a
estar detallada e ilustrada, parece demasiado
escueta. Son pocas las profesiones que te dan
a elegir (aunque tan sencillas que elaborar
mas no parece dificil) y la mayoria no parecen
diferir de las otras mas que en un par de -
habilidades o ventajas. 0 sea, poca variedad,

De nuevo, pues, volvemos a preguntarnos de
qUé servira esto a jugadores mas experimentados.
Una vez escogida la profesion, anotamos las habilidades
¥ procedemos a darles su correspondiente puntuacion, la cual se determina
mediante la caracteristica que rige a cada una y unos bonitos bonificadores
gue atienden a la preferencia que quieras dar a la habilidad. Asi, teniendo
una Destreza de 13 puedes tener la habilidad de Sigilo en un valor que
oscila entre 12 y 15. Existen también Habilidades Libres por si se diera el
caso de querer llevar a tu personaje un poco mas alla de lo que te lleva la

profesién. Mas facil imposible.

) Como regla opcional (aunque, dado lo que llevamos visto del
Sistema de creacion, parece casi obligatoria), tenemos una lista de Ventajas
¥ Desventajas, baremadas de 1 a 6 puntos. El sistema, el de siempre: las
Desventajas te dan puntos para gastar en las Ventajas, aunque no puedes
gastar en estas mas de seis. Punto. La lista es grande y esta vez mas
variada, de manera que no es complicado dotar de profundidad a tu
Personaje. Esta puede ser probablemente, y con diferencia, la mejor parte
de la creacion de personajes,

Gurpsquelarre

Una vez terminado el grueso de la creacién, pasamos a aspectos
menores: Apariencia, Edad, Honor, Peso, Estatura y Riqueza. Hecho esto,
hecho todo. Ya tienes tu personaje. ;GURPS? ;Donde?

Es en el capitulo dedicado al sistema de juego donde nos
encontramos con semejanzas a juegos como GURPS o Aquelarre. Para
empezar, tiras 3D6 y si sacas menos que el valor de la habilidad o
caracteristica, superas la accion. Tres unos, critico; tres seises, pifia. Y no
hay mas misterio. Luego pasamos a la descripcion y uso de las habilidades,
la apariencia, reglas para criados, y un corto etcétera. Todo, por supuesto,
acompanado de ejemplos varios y citas del libro, para que el lector pueda
comprenderlo todo con rapidez.




a8 eHamen: el capitan alakriske

iEspadachines!

Después de habernos empapado del sistema de juego, llegamos
al combate, donde ya encontramos similitudes tanto con el juego de los
sefiores de Steve Jackson Games como con el juego que hizo famoso a
Ricard Ibdfiez. Tienes dos acciones por turno, en las que puedes combinar
acciones de defensa o ataque. Tenemos algunas variantes, como el ataque
completo, o las diferentes maniobras para defenderse de un ataque. Tam-
bién encontramos la obligada seccion de situaciones especiales, como el
combate cerrado, a caballo, o jugar a detener impactos de una maza con
un florete. El nivel de detalle es increible. Puede decirse que no hay
maniobra o situacion que no quede vista del todo en esta seccién. Un
punto a favor, sin duda, ya que en un contexto como éste, lo divertido es
salir con algo mas que el anodino “ataco con la espada”.

Y si ya crefamos que tenfamos una buena diversidad de combate,
la cosa mejora con las reglas de esgrima. Aqui si que tengo que guitarme
el sombrero. Seis paginas repletas de maniobras de esgrima como Finta o
Trabar con capa, que puedes comprar como si fueran Ventajas. La resolucion
es tan facil como tirar por debajo de un valor o hacer un enfrentamiento
de habilidades. Si, ya, puede parecer basico, que lo es, pero es algo
completamente funcional.

El resto del capitulo sigue con reglas diversas como la de mejora
de los personajes, los efectos del envejecimiento, las reglas de bebidas
alcoholicas, los accidentes, el dafo por fuego y caida, etcétera, Todo en
la misma linea detallada y simple.

La Espana de Felipe IV

Se incluye también el que puede ser el mejor capitulo del libro
entero. 0 sea, el del Narrador. Y uno ya esperaba que este fuera el mejor
capitulo, pues no en vano el sefior Ibafiez es historiador. Asi pues, si hay
algo que necesites saber de la Espaia del Cuarto Felipe, estd aqui. Si hay
algo que necesites saber acerca de las costumbres de la época, esta aqui.
Si hay algo gue necesites saber acerca de los personajes o las novelas del
Capitan Alatriste, estd agui. Cronologias, galerias de personajes, tablas
monetarias, e incluso un glosario del habla de germania. Vamos, que si no
das ambiente a tus partidas, es porque a ti no te da la gana, ya que desde
luego aqui te viene todo, o casi todo lo que necesitas en materia de
ambientacion para jugar, ya seas veterano, novato o te guieras leer esto
como mero completismo a las novelas de Pérez-Reverte.

Para terminar, se nos obsequia con cuatro aventuras. Estas, una
vez leidas, estdn muy en la linea de Ricard Ibanez, y precisamente por eso
son ideales para las personas que, o bien es la primera vez que cogen unos
dados, o llevan ya unos afitos con su vieja bolsa de poliedros. Ademas,
es de agradecer que sean mas de una. Si después de jugar las cuatro, eres
incapaz de crear las tuyas propias, biscate otra aficion.

Aprende con Alatriste

Bueno, una vez leido de pe a pa y descrito con toda la precision
que me ha sido posible, me gustaria hablar de la intencionalidad que
tiene El Juego de Rol del Capitdn Alatriste.

Dejando al margen todos los rumores que hayan surgido a lo
largo del proceso de creacion y edicion, después de leer el libro no puedo

menos que decir que es un juego simple. El sistema, aunque funcional, es |

un sistema sencillo, basico, que no tarda mas de dos parpadeos en ser
asimilado y comprendido. En esencia, y después de ver el prélogo, se me
hace que estd orientado fundamentalmente a novatos.

Esto no es, de ninguna manera, un defecto. Ni una tara. No es en
absoluto reprochable. Al fin y al cabo, el rol de produccién nacional
nunca ha side un negocio boyante, por decirlo de una manera suave. Que
se quiera atraer al principiante a los juegos de rol por una via diferente al
Dungeons & Dragons o al Vampiro es una empresa que hay que aplaudir,
maldita sea, Este juego plantea una mecanica sencilla, ampliable y unas
facilidades para jugar inmejorables.

EL problema es el que ya se planted hace diez parrafos: ;Por qué
Alatriste, pues?

Admitamoslo: una persona que se acerca al rol no se va a fijar en
ninglin juego que no le ofrezca alge que le interese. Y, a menos que sean
unos frikis del Capitan Alatriste, no se van a acercar a este juego.

No me entiendan mal. Yo pienso jugar a este juego. A mi me
encanta la ambientacion, me encanta Alatriste y sé que me va a gustar
llevar a un espadachin en mitad de la Villa y Corte. Pero hay pocos -muy
pocos- que queriendo jugar al rol por primera vez deseen hacerlo en la
Espafia del Siglo XVII. Ya sea por cuestiones de edad, o porque el aficio-
nado primerizo prefiere el clasico y basico juego de dragones, espaditas y
hechizos, o las pistolitas de laser y las naves espaciales, dudo que este
juego consiga atraer a muchos chavales con ansias de tirar dados.

Sin embargo, el juego sigue estando ahi. Sigue siendo una manera
de ensefiar a la gente lo que es el rol bajo el prisma de un icono actual
como es el Capitan Alatriste. Y bajo un contexto histérico conocido. Este
juego es una manera de demostrarle a la gente que el rol no es como lo
pintan el amarillismo y las opiniones descontextualizadas y generaliza-
das. Y también, es una manera de conseguir que por fin en Espaia empie-
ce a producirse mas rol, que ideas no faltan.

En resumen, es un bonito juego. Tiene unas ilustraciones muy
bonitas, esta bien maquetado, y no le faltan guifios a las novelas en las
que se basa, La disposicion de los capitulos es clasica, limpia y clara, y no
hay regla, por complicada o facil que sea, que no esté ejemplificada. 5i tq,
que ain dudas qué juego escoger para iniciarte en este bonito mundo de
los juegos de rol, quieres buscar algo mas que espaditas y bolas de fuego,
compralo. Si td, que llevas anos buscando un juego de espadachines, o
un entorno medieval diferente al que no paran de venderte con el sistema
D20 -si, estd en todas partes, hasta en este articulo-, y no te importa
vértelas con un sistema sencillo y para principiantes, compralo. Si, ademas,
te gusta el Capitan Alatriste, no sé qué haces que no lo compras. Seria
genial que este juego vendiera como churros, sacara un suplemento cada
mes y consiguiera que el rol se viera con otros ojos. Desde luego, es un
soplo de aire fresco en un panorama en el que no parecemos ver mas que
fotocopias de otras fotocopias, Sin embargo, el que se haya enfocado casi
exclusivamente para principiantes puede reducir las expectativas que se
tengan sobre el juego. El tiempo lo dira, digo yo * Adridn Daine
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latriste al tablero
por José Carlos de Diego

as licencias del tebeo v el juego de rol, hay que sumar también este
nte juego de tablero, en el que puedes manejar a un hidalgo y correr
danzas de lo mas variopintas junto con los personajes de las novelas
Arturo Pérez-Reverte. El tablero simula el Madrid de Felipe IV, y cada
lla es una localizacion de la ciudad. Los jugadores deben mejorar su
tus de hidalgo a través de la obtencion de puntos de fama (hasta
r a 30), y consequir un medio de transporte digno con el que poder
erse por los circulos sociales mas altos. Este objetivo puede ser
alcanzado mediante la realizacion de actividades en las diversas localiza-
es del tablero, y la interactuacién entre los jugadores. Una vez se
1ga el estatus necesario, hay que presentarse ante el valido para que
lleve al jugador ante el rey, y pueda servir-
Tanto la calidad del juego como su presen-
fion son notables, aungue en algunos pun-
s las reglas resultan confusas y se pres-
a malentendidos. Un juego de mesa

%{u vieja usanza pensado para todos los

3 cos, del que echar mano esos dias
‘en los que no hay partida de rol.

Wn Alatriste, Juego de tablera. 45 Euros. Devir. www.devir.es

Alatriste en la red

por José Carlos de Diego
‘No hay muchas paginas en castellano dedicadas al Capitan Alatriste en
Ainternet, pero tras navegar unas cuantas horas por buscadores, anillos y
enlaces, hemos encontrado las siguientes:
hittp://www.icorso.com/libros.html
Res y opiniones sobre el Capitan Alatriste y su autor. Su foro es de los mas
visitados y pretende ser un punto de encuentro y discusian acerca del escritor Arturo
Pérez-Reverte. Sus colaboraciones son envidiables. EL disefio es basico pero cumple
sU cometido.

1ttp://capitanalatriste.inicia.es/

Pagina de la editorial Alfaguara dedicada integramente a Arturo Pérez-Reverte y sus
novelas. Podemos encontrar aventuras, personajes y datos acerca del mundo de
Alatriste. Su disefio es atractivo y es bastante completa.
Sociedad Britanica para el Conocimiento (BSK)
http://ludere.ual.es/bsk
Comunidad web dedicada a los juegos de rol. Han participado en el play-testing del
jl_ll!_ﬁo de rol y son los primeros en tener una seccién dedicada al mismo. Actualiza-
cion semanal y buen disefio.

Distracciones en la Villa y Corte del Siglo XVII
http://personal1.iddeo.es/riqy/hist05_1.htm

En la pagina de Ricard Ibafiez podemos encontrar tres magnificos articulos relaciona-
dos con el Madrid del Siglo de Oro: “EL ocio en Madrid”, “Otras distracciones no tan
inocentes...”, y finalmente “Vicios y Modas de la Corte”,

Los Tercios Espaiioles

II'-'tn:Mes.gei:it:'lties.i:mﬂ,;'capitancontreras

Uﬂa completisima pagina dedicada a los tercios espanoles. Sobresaliente, tanto por
Su disefio (sencillo pero atractivo) como por sus impecables contenidos.

En conjunto, las peripecias del Capitan Alatriste, contadas desde la perspectiva de su escudero, fiiigo de Balboa,
constituyen una buena lectura y una puerta abierta a unas posibilidades de ambientacion Itidica casi ilimitadas.

Las novelas de Alatriste

por Marcos Lopez
Las cuatro novelas dedicadas a las andanzas
del Capitdn Alatriste, Diego de Alatriste y Te-
norio, nos transportan a la época de victorias
y decadencia que marcé el reinado en Espaia
de Felipe IV. Una época de duelos y guerras en
- la que la sociedad espanola acusaba tanto el
3 hambre como el desmedido orgullo de ser
miembros de la mayor potencia militar mun-
g dial del momento.
: Desde corridas de toros en la Villa y
ALATRISTE Corte del Madrid de los Austrias hasta los
S embarrados y sangrientos campos de batalla

+

PEREZ-REVERTE

/de Flandes, pasando por Sevilla y Sanlucar de

Barrameda, se nos muestra un marco dnico de
aventuras en las que el hierro, el honor y la valentia dirimen las cuestio-
nes de estado. La amplia galeria de personalidades, tanto ficticias como
reales, que nos ofrecen estas novelas atrapan y tejen la historia con una
narrativa agil y fresca, pero llena de matices histaricos y culturales de la
época, acercandonos a la desconocida Espana del Siglo XVIL.

En conjunto, las peripecias del Capitan Alatriste, contadas des-
de la perspectiva de su escudero, Ifiigo de Balboa, constituyen una
buena lectura y una puerta abierta a unas posibilidades de ambientacion
ladica casi ilimitadas, dignas de ser plasmadas en un juego de rol.

Vida Cotidiana en el Siglo de Oro
http://www.artehistoria.com/historia/contextos/1906.htm

Pagina web que trata aspectos sociales, militares y religiosos del Siglo de Oro de una
forma impecable.

Villa y Corte

http://personals.ip.ictonline.es/+acatalan/vyc/

Pagina dedicada al juego de rol por correo ambientado en el Madrid de 1622, la época
de Felipe IV, basado en las reglas del popular £n Garde! En él se ha basado el juego de
tablero del Capitan Alatriste publicado recientemente por Devir.

La Luna Llena
http://freehost12.websamba.com/lalunallena/html/arturo/index.htm

Pagina web literaria. En ella se puede encontrar una seccion muy completa dedicada a
Arturo Pérez-Reverte donde se da un completo repaso a todas sus obras, biografia,
articulos, peliculas, entrevistas. Bastante completa.

Callejon de los Piratas

http://es.geocities.com/callejondelospiratas/index.html

Web no oficial sobre Arturo Pérez-Reverte con entrevistas, conferencias, fotografias y
curiosidades. En su foro se puede encontrar en alguna ocasion al mismisima Arturo
Pérez-Reverte.

Galeria grifica de Alatriste

http://www.icorso.com/cola39.html

En esta galeria grifica tienen cabida todas aquellas referencias al contexto en el que se
desenvuelven los personajes de la serie de novelas del Capitan Alatriste, Si no tienes
con qué ilustrar tus aventuras pueden sacarte de un apuro.

Proyecto Alatriste

http://www.geocities.com/agarcica/presentacion.htm
Pagina no oficial dedicada al proyecto cinematografico del Capitan Alatriste.

Web sobre el Capitin Alatriste
http://sapiens.ya.com/webalatriste/ .
Articulos, recortes de prensa e ilustraciones acerca de las aventuras del Capitan Alatriste.
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entrevista: greg stafford

GREG
STAFFORD

SUS JUEGOS

RPG: Tanto La llamada de Cthulhu (en cuya creacién colaboraste) como
RuneQuest (en sus diferentes versiones y formatos) son dos de los pocos
juegos que han sobrevivido en buena forma desde los inicios del rol hasta
nuestros dias. ;Qué factor los ha hecho tan perdurables en tu opinién?
Greg Stafford: Creo que ambos provocan algo méds profundo y mas satis-
factorio o significativo que muchos otros juegos. Creo que tocan fibras en
sus fans a las que otros juegos no llegan. Creo que proporcionan un
escape para las necesidades creativas de la gente, asi como un profundo
contacto mitico. Disparan la imaginacion. Los dos aluden a conjuntos de
imagenes mitolégicas y vivas con las que es divertido jugar.

RPG: Se ha anunciado la reedicion de Pendragén y la edicion del nuevo
HeroQuest en Espafia, y el concepto de “Juego Narrativo” iniciado por ti
en Principe Valiente aiin se estd explorando, pero tu nombre no es tan
conocido como el de otros pioneros de los juegos de rol, al menos en
Espana. ;A qué crees que se debe?

GS: Un mal marketing. En.Chaosium siempre estabamos luchando con el
conflicto entre arte y comercialidad, y siempre elegimos el arte. Pienso
que mi nombre y nuestros juegos podrian haber tenido un poco mas de
repercusion y habrian sido méas conocidos si hubiésemos dedicado mas
tiempo a la promocién,

DE LLENO EN GLORANTHA

RPG: ;Puedes hacer una breve historia de los juegos relacionados con
Glorantha, desde White Bear and Red Moon, un juego de tablero, hasta el
proximo HeroQuest?

GS: Glorantha es en estos momentos uno de los entornos de juego mas
explorados. Nacid en 1975 con White Bear and Red Moon, el primer juego
profesional que publiqué. Después sali6 Nomad Gods. Continué con
RuneQuest, Dragon Pass (una revision de WB&RM) y llegd al mercado de
los videojuegos con King of Dragon Pass. Finalmente salié Hero Wars, otro
juego de rol, que es un horrador de HeroQuest.

RPG: ;Cual es tu balance - éxitos y fracasos, luces y sombras - de estos
dos arios de Hero Wars?

GS: En cuanto a lo negativo, nunca estuve contento con Hero Wars. Lo
realicé gracias al dinero de los fans, la Glorantha Trading Association.
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LOS MUNDOS
INMATERIALES
EXISTEN

RPG magazine ha entrevistado para este ntimero a una de
pocas leyendas atin vivas de los lejanos tiempos en los que
nacio el rol. Greg Stafford, el padre de los sistemas de percénti
y el estilo narrativo, nos habla sobre sus juegos, su pasado,
futuro, y el uso del chamanismo contra ola de consumi
que nos invade.

Prometi publicarlo en una cierta fecha, que se fue retrasando, pero en ur
momento determinado sélo me quedaba dinero para imprimir el jueg
Tenia que decidir si imprimirlo tal como estaba, sin acabar, o no publicar-
lo nunca. Por mi promesa a los fans sobre cémo iba a usar su dinero,
publiqué. Pero nunca llegd a desarrollarse en su totalidad, el manusc
no fue editado, y la maqueta ni siquiera se repasd. Siempre me ha gusta 0
el diseio de juegos y, por supuesto, me encantaba el tema de éste, pe
la verdad es que me avergilenzo como profesional del resultado final.
En cuanto a lo positivo, este juego empezé con un poco de dinero de |
fans, que resulté un gran apoyo. El revolucionario sistema de juego de
Robin D. Laws ha permitido a Glorantha brillar a pesar de los errores de
edicién, y ha creado un puente entre el pasado y el futuro, que es
HeroQuest. A pesar de sus muchos fallos, el juego ha sido bien recibido
por los fans, y esto ha permitido la publicacion de material de
ambientacion y apoyo que se esperaba desde hace mucho.

RPG: La nueva edicion de Hero Wars, HeroQuest, esta creando una expec-
tacion considerable en los fans del juego. ;Qué nuevos conceptos apor-
tara a los juegos de rol como forma de ocio?

GS: HeroQuest es otro paso en la exploracién de los juegos de rol como
narrativa compartida. La aportacion mas radical es que los jugadores
tienen un considerable poder en la co-creacién con los Hero Points.
Estos les permiten cambiar el resultado de sus tiradas. Otra es la capaci-
dad de definir tu personaje contando cémo es, en vez de tener que hacer
listas. Dices que tu personaje es un marinero, y el juego te deja hacer con
él todas las cosas que hacen los marineros. Y también puede hacer todo
lo que esté relacionado con esas cosas, normalmente con un modificador
de algiin tipo. De este modo puedes decir: “Mi personaje estd acostum-
brado a subir por sogas y méstiles. ;Puedo usar esta habilidad para trepar
a un arbol?” Ambas innovaciones han sido creadas por Robin D. Laws en
el disefio de HeroQuest.

RPG: ;Y qué nuevos conceptos aportard a Hero Wars y a las aventuras
situadas en Glorantha?

GS: Esta es mi mejor representacién de Glorantha hasta el momento. Se
explica la Magia Com(in, que son talentos que posee la gente y que no
provienen de ninguna religién, entidad, u otros mundos. Todo el mundo
comienza con magia comin. HeroQuest también incluye més informacion
sobre los otros mundos que Hero Wars. Las religiones normales estan



n todas partes, y éstas son las pricticas
‘de adoracion que la gente lleva a cabo.
traté la magia mixta, el culto religioso
cto, esas cosas. Todas estan reunidas aho-

Magia Normal. Finalmente, es la primera
he conseguido establecer el escenario
2 Glorantha, para mostrar como se ma-
en el mundo los dioses, los espiritus, y
icias, como colinas sagradas y todo eso.

omo le presentarias este juego a quien
a nada de él?

Quest es un juego de fantasia épica
do durante un cataclismo mundial.
Jinterpretar a una de las personas gue
 los hilos en ese mundo, o quizas a una
ormal que se vea arrastrado por estos
ores sucesos.

& misica, pelicula, y libro recomenda-
: entrar en sintonia con el mundo de
slorantha, aparte de los suplementos propia-
5 ooy
1o

ntha es un universo magico bastante
. de muchas influencias. Me imagino
y viendo Glorantha con cada pelicula.
Gladiator y El guerrero ndmero 13 en la
cion de £l Sefior de los Anillos y El ejér-
de las tinieblas.

los juegos importantes y duraderos
ndo fans con el tiempo, pero los fans
fantha, tus “tribus”, son diferentes, y se
n mas profunda y personalmente con
que la mayoria de aficionados a otros
;A qué crees que se debe esto?

que mi vision de Glorantha les ha con-
Es un lugar que encuentra eco en el
e mucha gente, y no siempre por las
azones. Pero todos comparten esa vi-
que nadie esta totalmente de acuerdo
persona sobre como es exactamente
n, claro.

ales son tus planes de futuro? ;Tienes
e otros juegos, o piensas consagrar tu
fesional a Glorantha?

0 mantener viva la linea de Glorantha.
Laria dirigir la creacion de los suplemen-
surgen a raiz de Sartar Rising, que es
e la Saga de Kallyr. Comienza con ella a
y puedes ayudarla indirectamente en
anth is Dead!, y directamente en Gathering
r'y Raising the Dragon. En los siguientes
la ayudas a mantenerse en el trono y a
star Aldachur, y mientras luchas a su lado
-a conocerla bien. Y finalmente tienes la

Me gustaria que siguiese siendo independiente, y que no se mezclase en esa masa de productos mediocres.

Glorantha es mas grande que todo lo que pueda contener un juego D20,

opcion de resucitarla o de dejarla morir. Hagas
lo que hagas, la serie de Sartar Rising termina en
1630,

RPG: ;Qué nuevos lanzamientos podemos espe-
rar de Issaries Inc., tu actual editorial?

GS: Va a salir Imperial Lunar Handbook, incluso
antes que HeroQuest. Es un maravilloso repaso
general del Imperio, y dara pistas de como que-
remos presentar las Homelands de HeroQuest. EL
Hero's Book es una version abreviada de las re-
glas, solo lo minimo para jugar, ademas de al-
gunos cultos e informacion avanzada sobre los
Heortlings y los Lunars. Kerofinela es la gaceta
de Sartar, e incluye un mapa precioso a color de
Wesley Quadros, un libro en el que se detalla
cada lugar del mapa, y un mito o leyenda rela-
cionado con él. Cubre todo Sartar. Hero Bands es
una serie sobre grupos de personajes, a los que
puedes emular o asociarte, y que pueden ser
usados por los narradores como aliados o ene-
migos. Después deberia salir Gathering Thunder,
del que ya hablé antes. A continuacién esta
planeada la salida de Imperial Lunar Handbook
Two, que detalla los cultos de los Lunars, la
clase social y religion que domina el Imperio.
Tenemos el grueso del texto de estos libros y de
los siguientes libros de la serie Imperial, ademas
de un libro para cada raza primigenia, y mas
cosas.

EL SISTEMA D20

RPG: ;Crees que el sistema D20 acabara
fagocitando al resto de sistemas poco a poco, o
piensas que se trata de una moda que remitira
con el tiempo?

GS: La industria del rol siempre ha tenido un
juego principal, y ese juego siempre ha sido
D&D o una de sus variantes/ampliaciones. El
sistema D20 conservard probablemente esa po-
sicion.

RPG: ;Puedes imaginarte un HeroQuest D207

GS: jPor supuesto, mi imaginacion es enorme!
Pero no veo que eso vaya a suceder en un futuro
cercano. Varias personas nos han propuesto rea-
lizar un suplemento de Glorantha D20. Es tenta-
dor, y probablemente licenciaria Glorantha para
un juego D20 a cambio de un obsceno adelan-
to. Pero en general prefiero mantenerlo separa-
do. El mercado estd experimentando un enorme
exceso de oferta de ayudas, mundos, y juegos
D20. Me gustaria que siguiese siendo indepen-
diente, y que no se mezclase en esa masa de
productos mediocres. Glorantha es mas grande
que todo lo que pueda contener un juego D20,

BIOGRAFIA

Greg Stafford nacio en un pequefio pueblo de
Connecticut, en los EE.UU. en 1948. Desde los cinco
afos tuvo visiones del futuro y de monstruos, que no
supo entender hasta mucho més tarde, cuando des-
cubrié su vocacion de chamén. En 1966 “descubrig”
Glorantha, y empezo a escribir sobre este mundo, En
1974, tras presentar su creacion de forma novelada a
diferentes editoriales y ser rechazado, decidio darle
formato de juego de tablero, fundando Chaosium, y
editando el juego White Bear and Red Moon (llamado
mas tarde Dragon Pass), al afo siguiente. Bajo su di-
reccion, Chaosium edito Runequest (el primer juego
en basar las habilidades en 1D100), Pendragén (edi-
tado desde 1998 por la editorial Green Knight
Publishing), y El Principe Valiente (el primer juego de
rol “narrativo”), los tres escritos por él, asi como La
llamada de Cthulhu (el primer juego de rol basado
directamente en un cuerpo coherente de ficcion), y
los juegos relacionados con la saga del Campedn Eter-
no, como Stormbringer, ademés de adaptar y editar
en los EE.UU. el juego francés Nephilim, creado por la
casa Multisim. En 1997 cred Issaries Inc, para sequir
desarrollando sus trabajos relacionados con Glorantha,
y en 2000 publico, junto con Robin D. Laws, Hero
Wars. La salida de su nuevo trabajo, Hero Quest, esta
anunciada desde hace tiempo, y parece inminente,

Aparte de esto, ha creado otros 6 juegos de table-
ro, ha coescrito el libro de juego basico de
Cazafantasmas, asi como un enorme ndmero de su-
plementos, articulos sobre rol, e historias cortas. Tam-
bién forma parte de la direccion de Shaman's Drum,
una revista sobre neo-chamanismo. Sus juegos han
sido editados en 7 idiomas.

m-



entreuvista: greg stafford
EXPERIENCIAS PERSONALES

RPG: Leyendo tus textos, se lleva uno la impresion de que detras de ellos
hay una idea mas grande, algo que traspasa el terreno del ocio para
introducirse en la declaracion de una vision del mundo concreta.

GS: Gracias. Creo que el entretenimiento, la fantasia, y la imaginacion san
partes integrales del ser humano. Sin embargo, nuestra fantasia e imagi-
nacion naturales se ven atacadas por nuestra forma de vida, y por ello he
intentado acceder a esa parte natural pero sin desarrollar de nuestro ser.
La imaginacion es una de las cosas que nos diferencia como humanos, y
ejercitarla puede hacernos mejores como personas.

RPG: ;Qué opinion tienes entonces de los juegos puramente comerciales
que solo pretenden entretener?

GS: Nosotros lo hacemos lo mejor que pedemos, y no todo el mundo est3
en la misma onda mental. No tengo nada en contra de los juegos que sélo
son entretenimiento.

RPG: Has sido muy valiente al exponer piblicamente tu condicion de
chaman.

GS: Me incomoda que se me etiquete con la palabra “chaman”. Esa palabra
conlleva un gran ndmero de suposiciones erréneas para la mayoria de la
gente. Prefiero decir que practico técnicas de chamanismo. Las practico
actualmente, se las he ensefiado a otras personas, y me he sentido muy
satisfecho con los resultados,

RPG: Pero este entorno, el de la edicion y el mercado laboral occidental,
no esta especialmente abierto a ver el mundo desde un punto de vista no
cientificista, o no relacionado con una espiritualidad mas tradicional.
GS: Nuestra cultura en general no acepta este tipo de cosas. Pero el
mundo es mas que materialismo cientifico y consumismo. Los mundos
inmateriales existen. Incluso la misma ciencia se basa en una realidad
inmaterial, las matematicas. EL intento de aplicarle a todo la norma cien-
tifica ha generado mucha insensatez y sufrimiento. Hoy en dia el
cientificismo, el consumismo, y gran parte de las religiones occidentales,
infligen un gran dano al planeta y a las personas que lo habitan. Me he
sentido obligado a compartir mis experiencias con otras personas, y he
comprobado que eso ha hecho el mundo un poquito mejor.

RPG: ;Qué te llevd a realizar practicas chamanicas?

GS: Mis experiencias personales. Basicamente, desde que era joven tuve
experiencias que identifiqué, segin el momento de mi vida, como signos
de la locura y la corrupcion, o como signos de introspeccion y visién
artistica. Busqué una forma de entender estas experiencias, y descubri que
habia varias practicas chaménicas que funcionaban realmente. También
buscaba un sentido de validacion y comprensin de estas experiencias, El
chamanismo me proporcioné equilibrio y compresién, y me ha permitido
llevar una vida rica y plena.

RPG: ;Como relacionas esta vocacion con tu labor de escritor de juegos
de rol?

GS: Creo que ambas cosas solo se influyen en un sentido bastante general
cuando sus campos de accion se superponen. Parece que todos tenemas
la necesidad de expresarnos en cierta forma, y esa expresion es a veces
artistica o creativa, y en otras ocasiones tiene una naturaleza chaménica,
0 espiritual en cualquier otro sentide. No intento encantar mis manuscri-
tos ni hechizar a los dependientes de las tiendas.

rpgmagasine

RPG: ;Crees que hay lugar para las drogas, como puerta a otros mundos
mentales, en la practica de los juegos de rol?
G5: El problema del abuso de las drogas es muy grave, y no es algo que
apruebe. La nicotina y el alcohol son las primeras de la lista, sequidas de
cerca por el aziicar y los opiaceos. Las plantas medicinales chamanicas,
que llamamos entedgenas, son otra cosa. En un entorno de ceremonia
ritual, pueden prestar una significativa ayuda al buscador espiritual en sy
labor de comunicacion con los mundos invisibles. Hay que remarcar que
las plantas medicinales en si también pueden ser objeto de abuso, y que
existe una enorme diferencia entre el uso lidico de estas drogas y su
ceremonial.

RPG: Sorprende (y admira) el ver como una persona de tu edad sigue
haciendo juegos de rol. ;Qué es lo que te ha llevado a sequir involicrade
en el mundo de la edicion? :
GS: Soy uno de los abuelos de esta industria del entretenimiento, he
pasado la mayor parte de mi vida adulta involucrado en ella, y ain
disfruto este medio como proceso creativo. He ganado muchos amigos §
fans que han compartido conmigo la vision de Glorantha.

RPG: ;Qué crees que ha llevado a la mayoria de autores de tu generacion!
a dejarlo?

GS: La seguridad. Nunca he conseguido mas que unos ingresos minimo
gracias a mis actividades profesionales relacionadas con los juegos, |
respeto a las demas personas que han podido proveer mejor para sus
familias. Se han marchado a otras industrias, especialmente, la de los
videojuegos. Yo tomé mi decision hace tiempo, entre trabajar en lo que
me gustaba, o trabajar en lo que me proporcionaba un montén de dinero,
Asi que mis hijos fueron criados por un artista.

RPG: ;Echas de menos las ilusiones de los primeros afios del rol en los que’
nadie se dedicaba a los juegos por dinero, o se compensa esto con el
mayor nimero de jugadores y el mayor cauce comercial de la actualidad?
GS: Los “viejos tiempos” de esta nueva industria del entretenimiento
fueron vertiginosos y divertidos. Se nos permitian muches més errores que’
ahora, en nuestra era de profesionalidad. En esos afios mi empresa era una
pequena editorial que hacia grandes juegos, que generaba una respetable
suma de dinero a pesar de nuestra falta de profesionalidad, y que contaba
con un equipo realmente agradable de personas creativas y afines. Lo
echo de menos. Pero la rueda del destino gira y el mercado cambia, y.
aungue extrafio la tranquilidad y la diversién, no me arrepiento de nada
de lo que he hecho.

RPG: Has escrito una gran cantidad de Libros de rol, pero sabemos que no:
se acaba ahi tu faceta creadora. ;Qué mas cosas has hecho, ademis de.
juegos de rol?

GS: Bueno, cerca de una cuarta parte de las pricticas chamanicas que:
realizo estdn relacionadas con fabricar cosas, como fetiches de areil

mascaras, herramientas, armas, hogueras, lugares de baile, etc. Para entre
tenerme tengo el arte. Cosas pequeiias y extrafias, como Ganesh en un
cruz. Una de mis obras favoritas tiene el titulo Felis Novidead, y es un
portal de Belén cristiano hecho con figuras mexicanas del Dia de los’
Muertos, También tengo el Reloj del Mdrtir, en el que cada nGmero es un
santo que esta siendo martirizado, y en el que un Jesis que hay en el
centro marca la hora con sus brazos, Tengo muchas ganas de terminar mi.
serie de Saurintologia. Tengo un jardin submarino de 115 litros con
algunos peces tropicales.
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en el mundo del

Psicodrama

HAY MUCHOS TIPOS DE JUEGOS EN

el mundo, y algunos forman juntos una familia muy espe-
cial. En lo alto de la jerarquia estan los juegos de rol. Los
otras miembros incluyen los juegos de tablero, los juegos
de batallas, los juegos por parrafos (con un sistema para
que los parrafos se vayan leyendo al azar, y la historia siem-
pre sea diferente), los juegos de cartas y similares, y los
juegos de rol en vivo, drama y psicodrama. Cada uno tiene
su propio lenguaje y algo especial que ofrecer; cada uno
esta relacionado con un aspecto distinto de la vida y la
cultura: los libros, los ordenadores, el correo, el viaje, el
deporte, el teatro, etc. No seria justo jerarquizar estos ti-
pos de juegos de los mas primitivos a los mas sofisticados,
aunque se podria, por supuesto, presentar un esquema de
s evolucion; una especie de arbol genealdgico. Me veo
obligado a enfatizar que un juego que haya derivado de los
juegos de rol tradicionales no es necesariamente mejor, ni
siquiera “para jugadores con mas experiencia”. Conozco a
muchos directores de juego que pueden dar mas emocion,
atmosfera y drama a una partida de las de tirar dados que
muchos otros a sus partidas narrativas, Muchas sesiones de
juego se han grabado en los recuerdos de sus jugadores
mas que algunos dramas.

PSICODRAMA

Durante las Polcon'97, tres de
mis amigos, Rafal ‘Alienas’
Kaczmarczyk, Robert
‘Ganelon’ Stawiarz y Miroslaw
Meyer presentaron varios ti-
pos de juegos, incluyendo
psicodramas. Hubo una dis-
cusion acerca del termino:
:se referia al tipo de diver-
sion descrita por Paul
Anderson en su novela
Psychodrama o a algln tipo
de psicoterapia? Este malen-
tendido se debe al hecho de que el nombre se refiere a dos
tipos diferentes de juegos. Aqui voy a describirlo como un
JUego para divertirse, sin entrar en el sequndo significado, el
del psicodrama como herramienta terapéutica usada por un
€specialista para consequir unos resultados predeterminados.
Empecemos.

LA SESION

¢:Qué necesitamos para preparar una sesion de psicodrama?
Nada. No necesitamos una descripcion del mundo, hojas de
personaje, reglas ni aventuras. Ahora ya sabes por qué no
hay ningiin manual para esta cosa tan rara en el mercado.
Aun asi, en las siguientes secciones intentaré presentar
algunos elementos dtiles para hacer las partidas mas
pintorescas.

:De qué va esto? Veamos... Unas cuantas personas
se redinen. Dos, tres o diez; no importa. Son jugadores; afi-
cionados a los juegos de rol. No tienen ningdn manual ni
dados; ni siquiera una idea para una aventura. Se ponen
comodos en una habitacién oscura, cierran los ojos y enton-
ces... empiezan a jugar.

Jugador 1: No llevo encima nada especial, sélo tengo un
pafiuelo y las llaves del piso...

Jugador 2: Y yo tengo un dolor de cabeza increible; hoy no
podria ni correr cien metros.

Jugador 3: Esto estd bastante oscuro, ;verdad?

Jugador 4: Si que lo esta. ;Podéis oir ese ruido?

J2: Crei que me o habia imaginado.

J3: ;Donde estamos?

J1: ;Qué quieres decir? ;Como que donde? Estamos en un
autobds. Vamos a mi casa a jugar una partida. ;Por qué lo
preguntas? ;Pasa algo?

J3: {Claro que pasa “algo”! ;Donde esta todo el mundo? Es-
tamos solos en el autobis.

J1: Mierda... Estoy seguro de que hace un momento habia
una mujer sentada detrds de mi, un par de viejos y un tio
trajeado.

J4: ;Mirad! ;Un cigarrillo todavia estd encendido debajo de
ese asiento...!

J2: Esto no me gusta nada... Mirad por la ventana...

J3: ;Qué pasa? ;Qué dices?

J1: El sol se estd poniendo... y son las once de la maiana.
J3: ;0h, mierda!

J4: Rapido, jvamos a ver al conductor!

J1: ;Vale! <golpes en la mesa> ;Qué le pasa? ;Esta dormido
0 qué?

J4: No... Estd muerto.

J2: ;Eh! Estamos frenando. Creo que vamos a parar...

J3:Y ahora estamos en la cuneta... ;La puerta de atras se ha
abierto! ;Vamos!

J1: ;Dios! ;Donde estamos? ... yasi
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Nadie sabe queé es lo
sucedera con sus
palabras o ideas, si

alguien las desarrollara

mas o si seran ignora-

das como una alucina-

cion sin sentido.
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:Ya sabes de qué va esto? NO HAY DIRECTOR DE
JUEGO. Solo estan los jugadores. Y al mismo tiempo cada
uno es una especie de DJ en el momento en que crea un
fragmento de la historia. Los jugadores interrumpen las pa-
labras de los demas, afaden cosas, las niegan, las viven, las
ven... Ah, si; ya lo pillo.

VISIONES

Para jugar una partida que
se desarrolle de manera es-
pontanea, no predetermina-
da, se han de cumplir unas
condiciones:

Uno, jugar en una
habitacién oscura, si es po-
sible completamente a os-
curas y con los ojos cerra-
dos. Es muy importante, in-
cluso necesario. Asi sera
mas sencillo ver de verdad
las escenas de la partida:
acercarnos al limite de los
suefos y vislumbrar el entorno y los sucesos tras nuestros
parpados. Prueba a tumbarte,

Dos, nosotros somos nuestros personajes en el
psicodrama: en el estado en el que estemos en esos momen-
tos, equipados con lo que llevemos encima,

Tres, el psicodrama funciona mejor en un ambiente
de terror. En el genero de terror abundan las emociones cer-
canas a nuestro mundo interior, emociones que pueden atra-
par a los personajes en la historia mas rapidamente. La his-
toria se construye en torno a los muchos trucos y conceptos
tradicionales; por ejemplo, un ruido misterioso, la inseguri-
dad, el asombro, el desconcierto... Ademas, el horror se com-
bina perfectamente con la oscuridad requerida por el
psicodrama.

OTROS RASGOS
DEL

PSICODRAMA
NARRACION

Leyendo el ejemplo de antes
advertiras que toda la narra-
cién se desarrolla en forma
de dialogo. Nadie dice ‘Ca-
minamos por la carretera del
bosque, pasando bajo arbo-
les viejos y retorcidos, junto
a la verja de una granja que
se cae a pedazos, con la luna brillando sobre nosotros..! En
lugar de eso, deberia sonar como si uno de los participantes
le hablara al dictafono de su bolsillo, grabando sélo sonido.
Al mismo tiempo, es posible entrelazar las descripciones con

en el mundo del psicodrama

el dialogo de forma inteligente: ;Es que esta carretera no se
va a terminar nunca? ;No estdn los drboles retorcidos de for-
ma extrana, casi divertida? Deben ser realmente viejos. [Eh,
mirad! Eso es una verja, ;verdad? Y lo de detrds, parece una
granja, ;no? Cémo brilla la luna esta noche.” Y asi.

Esta forma de describir las cosas resulta mas cansa-
da que la de un JdR tradicional. Pero aparte, involucra a
todos los jugadores, obligando a su imaginacién a trabajar
continuamente, creando todo el tiempo, procesando, expe-
rimentando. A veces es como caminar por la cuerda floja.
Por no mencionar la dificultad de introducir de este modo
cualquier accion dinamica o el equivalente de un PNJ.

TIEMPO

Por esas mismas razones, las sesiones de psicodrama suelen
ser mas cortas que una partida de rol tipica: mas o menos
una hora. ;Te parece poco? Quiza lo sea, pero suelen ser tan
participativas que dejan a todos satisfechos; a veces, inclu-
so agradecidos de que terminen,

DESOLACION

Acabo de mencionar la dificultad de desarrollar encuentros
con PNJs. Es por eso que los mundos del psicodrama no suelen
estar poblados. Por alguna razén, toda la gente desaparece o
los jugadores son transportados a algdn paisaje vacio en el
que perderse, solos. O la gente estd ahi, en la calle o sus
casas, pero por algln motivo esta cansada, apatica, sondmbula
o poseida, haciendo imposible cualquier tipo de conversa-
cion. Suele pasar que esta ausencia de vida y gente activa se
convierte en uno de los puntos centrales del argumento.

ENTORNO VIVIDO

(Quiza por esta soledad e imposibilidad de relacionarse con
otra gente, los jugadores trasladan su creatividad al entor-
no. Pintan imagenes extremadamente vividas y asombrosas.
Aparecen escenas simbélicas, dandonos mucho en qué pen-
sar una vez ha terminado la partida. Cuando crean el paisaje,
los jugadores descienden a lo mas profundo de sus mentes.

INSEGURIDAD Y CONFUSION

Estas emociones presentes en la partida también son im-

puestas por la mecanica. Ningln jugador es el Director de

Juego, Nadie tiene la dltima palabra, nadie puede crear por
si mismo el mundo de juego y los acontecimientos. Nadie
sabe qué es lo sucedera con sus palabras o ideas, si alguien
las desarrollard mas o si serdn ignoradas como una alucina-
cion sin sentido. T propones una idea, y ésta es modificada
y transformada por los demas jugadores, Asi, la aventura es
creada entre todos. Las ideas, imaginaciones y psiques de
los jugadores compiten, dando como resultado algo que nin-
guno de ellos ha inventado o podria predecir. En este juego
se da a conocer una historia que no ha sido escrita por nin-
glin Director de Juego, sino que se crea por si misma, de
forma esponténea, como resultado del choque entre las men-
tes de los jugadores.




‘smebooiag lsbh obrum s ne
jMAS SOBRE LA DINAMICA DE JUEGO

~ ¥a he mencionado lo dificil que es generar accion rapida y
dinamica. Si, es dificil. Pero no imposible. He participado en
) ';tguna sesion en la que la velocidad iba aumentando por si
- misma, cada vez mas rapido; por ejemplo, mientras huiamos
hasta la cima de una colina entre tumbas que se abrian y de
|as que surgian muertos vivientes para agarrarse a nuestros
zapatos. De cualquier modo, en casos como éste la accion
‘acelera por si misma cuando la cosa se pone emocionante.
‘No creo que un jugador pueda aumentar el ritmo de forma
consciente como haria un Director de Juego. No se puede
- aumentar la emocién acelerando la accién: mas bien, el au-
“mento en la emocion lo acelerard todo.

N

- MUSICA )
~ La misica juega un papel fundamental en una sesion de
psicodrama. Podemos jugar sin misica, sin sonidos de fondo
con misica de ambiente o ‘visionaria’, adornada con varios
idos no instrumentales o compuesta Gnicamente por ellos.
aralmente son albumes tematicos, que evocan, por ejem-
, grandes mecanismos, ciudades, sonidos de pantanos en
- medio de un bosque, castillos medievales, etc.; peculiares
- colages, imagenes acisticas e historias. Hay literalmente
. ﬁel‘ltos de grupos que se dedican a grabar ese tipo de discos
*-n(pn un futuro procuraré escribir acerca de ese tipo de misica
- e incluir algunas direcciones a las que pedir sus discos). Por
- ahora tomaremos, digamos, la banda sonora de Drdcula, En-
= msta con el Vampiro o de algin juego de ordenador, En
l‘!neas generales, debe ser masica de ambiente oscuro, pre-
feriblemente llena de ruidos adicionales (viento, cadenas,
gntos, crujidos, chisporroteos, susurros, aullidos...). Ese sera
un buen sonido de fondo para la sesion. Parecido a un Direc-
tor de Juego que nos guie a través de los cambios de atmos-
fera, sugiriendo ideas, impresiones o asociaciones y, sobre
todo, estimulando la visualizacion. Si no tenemos misica de
~ ese tipo a mano, es mejor jugar en silencio, limitandonos a
ﬁltr.u los sonidos que nos rodeen. En el mundo de juego,
esos sonidos se convertiran en algo completamente diferen-
te, con un nuevo significado; parte integral del escenario, la
historia y lo que ocurra.

i e
INTRODUCCIONES
Si, puede haber algo similar a una aventura preparada en el
Ppsicodrama. Una introduccion apropiada puede ayudamos a
alcanzar el corazon de la partida y dar comienzo a una histo-
fia asombrosa. Estarfa bien que uno de los jugadores tuviera

preparado en su cabeza un ‘borrador’ de la situacion, algo
que inspirara a los demas jugadores y los implicara més en la
partida. Esto no convierte a ese jugador en algo parecido a
un Director de Juego. EL sblo empieza la partida. Aunque
tuviera preparado un escenario o aventura de mayor longi-
tud, pronto se le escaparia de las manos: otros tomarian la
iniciativa y desatarian el poder del juego... Porque nadie
puede controlar una sesion de psicodrama en solitario. Una
introduccién tipica no constard mas que de unas cuantas
palabras, y algo especial; un gancho, un misterio, una idea.
No tiene por qué ser muy detallado, rebuscado u original;
eso no afecta a la calidad de la partida. Es sdlo el primer
paso. Aqui tienes algunos ejemplos:

1) Volvemos a casa después de una fiesta nocturna,
hemos cogido un atajo hasta la parada del autobds a través
del bosque. Todavia quedan dos horas hasta que llegue el
primero. Dicen que hay un cementerio por aqui, en estos
bosques, cerca del camino por el que vamos... Y a veces se
oyen voces que salen de él.. ;Mira! Debe ser por agui...
;Puedes verlo? Por ahi, entre los arboles... ;Entramos? Solo
un momento. Todavia nos queda mucho tiempo. Venga, no
tendréis miedo, ;verdad...?

2) Ayer llegamos a casa de mi abuela en el campo. Es
de noche. ;Qué le pasa a la gente de por aqui? Es un poco
rara... ; Por qué esta atrancada la puerta de la iglesia? Y todo el
mundo esta callado... {Eh! ;Has oido eso? Es una suave melo-
dia; viene del bosque... o de la iglesia... pero, ;de noche...?

3) Estamos sentados en la casa de alguno de los
presentes. Alguien quiere levantarse, jpero sus piernas se
niegan a cooperar...! A los demas les pasa lo mismo. ;Qué
sucede? ;Estd mal la estufa? ;Nos estamos intoxicando por
monoxido de carbono...?

4) La fiesta esta en su mejor momento. De repente,
la luz se va. Bajamos hasta el sotano para ver si se han fundi-
do los plomos... ;Mira! Al fondo del sétano, ;es una puerta...?

5) Estdbamos visitando la exhibicion arqueoldgica
del museo y nos han dejado encerrados de noche por
accidente...

6) Acabamos de llegar a una casa rural situada en
medio de unos montes densamente arbolados... Hemos al-
quilado una habitacion para venir a jugar a rol... Esta ano-
checiendo...

7) Estamos cruzando la Plaza Mayor. Hay mucho tra-
fico: autobuses, tranvias... Estamos entretenidos hablando.
Y de repente... ila ensordecedora campana de un tranvia!
Saltamos. jDios mio! jCasi nos atropellal... ; Donde esté todo
el mundo? ;Por qué esta tan oscuro? Mirad, ;hay un libro
encima de las vias! Una Biblia...

La fiesta esta en su

mejor momento. De
repente, la luz se va.
Bajamos hasta el s6tano
para ver si se han
fundido los plomos...
iMira! Al fondo del
sOtano, ¢es una puer-
ta...?
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La primera parte es

ahondar en el misterio,

en una atmosfera de
oscuridad creciente y
suciedad psicologica.
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Se pueden inventar facilmente docenas de estas pequefias
introducciones, pero en realidad no las necesitas. Intenta
utilizar varias veces la misma introduccién; cada vez que lo
hagas, la accion se desarrollara en un sentido distinto y
obtendrds nuevos resultados. Una introduccion puede ser
corta, pero debe inspirar a los jugadores y permitirles sacar
de ella un relato misterioso y oscuro. ;Hace falta mucha
imaginacién para convertir estos esbozos en historias inte-
resantes? Quiza, pero no necesitamos preocuparnos mucho
por la coherencia, credibilidad y realismo; ademas, nuestras
cabezas estan llenas de libros, peliculas, ideas, asociaciones
y cosas por el estilo. Durante una sesion de psicodrama,
todos esos filones de oro son descubiertos de maneras extra-
nas y, con frecuencia, sorprendentes, Si, es improvisacidn,
pero cada uno de los elementos es el resultado de las habi-
lidades de mas de una persona. Después de todo, cualquiera
que tenga algo que decir se convierte en protagonista. Aqui
no hay un DJ que pueda sufrir una falta de ideas temporal o
sea incapaz de improvisar; cualquier jugador se limita a con-
vertirse en oyente o participante de las creaciones de los
demas cuando sufre algin problema de ese tipo.

TRUCOS

Ahora te mostraré algunos
trucos tipicos del peculiar
lenguaje del psicodrama.

SILENCIO

El juego se compone de las
voces de los jugadores, de
ruido y sonido y de nada mas.
De repente, te callas... Cuan-
do los demés noten que lle-
vas un rato sin decir nada,
puede que te llamen. Si no
respondes... ;qué pueden
hacer? Se preguntaran qué puede haberte pasado. Tu silen-
cio tendrd un significado y se habrd convertido en una parte
importante de la trama,

VISION NO COMPARTIDA

Un jugador contribuye, anadiendo otra pieza al puzzle, di-
ciendo por ejemplo ‘s Podéis oir la campana? Mirad, alli hay
una iglesia... Aqui, en medio de un bosque...’ y ti respondes
¢ De qué estas hablando? ;Qué campana? Yo no veo nada’ y
otros se te unen: ; Te encuentras bien? Debes estar alucinando.’
Algo ‘percibido’ por un jugador ha sido rechazado por los
demas, convertido en una ilusién, una alucinacion, fiebre o
algo peor. Has vuelto loca a esa persona.

VICTIMA

En un momento determinado dices algo a otro jugador (o acer-
ca de él): '; Te encuentras bien? Tienes mal aspecto. ;Joder! ;Tus
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ojos! ;Qué te pasa? Has escogido a un jugador y lo has conver-
tido en objeto de tu descripcién; en contra de su voluntad, has
convencido a los demas de que le pasa algo raro. Si meten baza,
esa persona puede pasarlo muy mal... Como si todos os hubie-
rais convertido en sus Directores de Juego.

Por supuesto, el psicodrama no se basa en pelear
con los demds ni en guerras de trucos ni nada por el estilo. Es
diversion y aventuras en grupo. Usa estos efectos con mode-
racién y cuidado, v si eres ti la victima de alguno, trata de
llevarlo con gracia y jugarlo bien. Deberias ser capaz de enri-
quecer y animar la partida con estos trucos. No se trata de
ganar. He explicado s6lo unos cuantos trucos que usan el pe-
culiar lenguaje del psicodrama, basado en el didlogo y la crea-
tividad. Cuando la partida comience, sin duda se os ocurriran
mas, y no me gustaria arruinaros la diversion.

EL MISTERIOSO
PATRON DE LAS
SESIONES

Tras participar en varias se-
siones de psicodrama con
personas distintas, he nota-
do que un patrén se repite
en ellas:

La primera parte es
ahondar en el misterio, en
una atmésfera de oscuridad
creciente y suciedad psico-
l6gica; en emociones cada
vez mas negativas. Es un des-
censo, como una puja deé ideas terribles y deprimentes. En
cuanto crees que puede haber algo de luz al final del tdnel,
otro jugador destruye esa ilusion sin piedad, convirtiéndola
en una nueva cara del mal. La oscuridad y la desesperacion
se ciernen sobre los jugadores; la esperanza que late en sus
corazones se va desvaneciendo.la segunda fase es de fatiga
y abatimiento extremos con respecto a la situacion. No pue-
de soportarse ni un momento mas. Al final, un jugador em-
pieza a escalar hacia la salida, hacia la luz. Todos se ven
invadidos por las nuevas esperanzas y el entusiasmo, los
jugadores se liberan de la impotencia y la oscuridad, ayudan
a salir a los otros, con gran esfuerzo al principio, chocando
y tropezandose, Esta es la tercera fase. El final es una espe-
cie de liberacion y catarsis. Todas las sesiones en las
que he participado sequian este patron; naturalmente, sdlo
de una forma general y abstracta. Porque no fueron idénti-
cas ni por asomo. Durante los estados mentales antes des-
critos siempre se manifiesta algo de ingenuidad y brillantez:
de tu imaginacion surgen visiones abrumadoras, asombrosas
asociaciones y yuxtaposiciones que se quedan grabadas en
tu memoria durante mucho tiempo. Y todo esto sucede en
un juego que puedes poner en practica en cualquier momen-
to, casi en cualquier sitio y sin preparar nada; un juego que
no dura mas de una hora.




'VARIACIONES |

g, gustaria anadir unas cuantas palabras sobre posibles va-
raciones de esto. Una vez nos hemos familiarizado con el
lenguaje del juego, con sus técnicas, trucos etc., podemos
intentar introducir ciertas modificaciones. Aqui van algunos

ejemplos:

1) Jugar en otra ambientacion:
o Cyberpunk: introduzca nombre de usuario...

« Fantasia: viajais por antiguos caminos entre las bove-
das arboreas de vastos bosques. Los arboles tienen cientos
de metros, siempre estd oscuro y la luz atraviesa a duras
penas el techo del follaje.

» (i-fi: es el trigésimo dia que llevais en la nave que viaja de
la Tierra a Japiter, y hay algo a bordo... El ordenador se
vuelve loco, el escéner ha detectado algo raro...

» Viajais en globo por encima de las nubes, El viento os lleva
a una densa niebla. Después de un rato, el globo pierde
altitud de forma considerable. Salis de la niebla, bajais por
debajo del techo de nubes, mirais hacia abajo y veis...

# Jugais en el mundo de un JdR famoso, el de una pelicula,

un libro, etc. 0 podéis escoger personajes antes de empezar
la partida, como en un juego de rol.

RESUMIENDO

2) Hacer el juego incluso mds similar a uno de rol: permitir
algln tipo de narracion aparte del dialogo, Cada pocos minu-
tos, uno de los jugadores asume el puesto de Director de Jue-
go para describir un lugar o suceso, p. ej.: ‘El pueblo se ex-
tiende a lo largo de una carretera, tan vieja que supongo que
ha de ser venerable. Al amanecer y al anochecer se puede ver
a los granjeros pasar por ella, aguijando a unas cuantas vacas
o cargando con cubos de agua desde el pozo de un vecino. De
vez en cuando se ve pasar un carro, traqueteando... etc. In-
troducir la narracién y permitir el lenguaje literario amplia
nuestras posibilidades a la hora de crear sucesos y mundos,
pero a costa de empatia. Hace la sesidn mas cercana a un
juego de rol (ya he escrito algo al principio acerca de evaluar
los distintos tipos de juegos). Bueno, todo tiene un precio.

3) Podéis hacer el juego mas similar a un drama, dando a
uno de los jugadores la responsabilidad de interpretar a los
PNJs.

4) Un jugador puede traer consigo a la partida (no ‘fisica-
mente’, por supuesto) un guidn general, una idea acerca de
como debe desarrollarse la accion, y afadir algo del mismo
de vez en cuando (puede que acabe de leer un libro intere-
sante). Eso ayudara a evitar posibles pausas en caso de que
a todo el mundo se le acabe la inspiracidn a la vez. 0 podéis
preparar introducciones mas elaboradas y utilizarlas como
narracion.

En un juego de rol tradicional no jugamos para ganar, pero el psicodrama es incluso menos
juego que el rol. En &L no competimos, no resolvemos los problemas y misterios a los que nos
enfrenta un DJ, no seguimos la pauta de su aventura, no descubrimos una historia que él
haya preparado previamente. Mas bien aprendemos algo acerca de los misterios que hay en
nosotros mismos, profundizamos en nuestra imaginacidn y descubrimos nuestras asociacio-
nes, nuestras propias mentes, Es como si sofasemos, pero despiertos.

Bueno, probadlo. Jugadlo y comprobad vosotros mismos como funciona. Yo voy a dar
por terminado el articulo aqui y a explorar las profundidades de mi propia mente ® Michal

Oracz

Mas bien aprendemos
algo acerca de los
misterios que hay en
Nnosotros mismos,
profundizamos en
nuestra imaginacion y
descubrimos nuestras
asociaciones, nuestras
propias mentes. Es
como si sofiasemos,
pero despiertos.
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n el periodo que sigui6 a la Primera Cruzada,

nacié en la Europa cristiana un nuevo concep-

to: la Orden Militar. En el Siglo XII surgieron

tres de estas érdenes, y todas tuvieron un enor-

me impacto no sélo en Tierra Santa, sino tam-

bién en toda Europa y el Medio Oriente, Téc-

nicamente, la primera en crearse fue la Orden del Hospital de San Juan

de Jerusalén, que mas tarde adoptaria el nombre de Orden de los Caba-

lleros Hospitalarios. Sus origenes se remontan a mediados del Siglo XI,

cuando fundaron un hospital en Jerusalén para responder a las necesida-

des de los peregrinos cristianos. Sin embargo, no tomarian las armas
hasta bien entrado el Siglo XII.

La primera orden militar cristiana propiamente dicha fue la Or-
den de los Caballeros del Templo de Salomon: los Caballeros Templa-
rios. El concepto en el que se sustentaba su fundacién era realmente
revolucionario. Se trataba de un grupo de caballeros, que también eran
monijes, y que eran los Unicos religiosos de toda la cristiandad a los que
se permitia el derramamiento de sangre.

La dltima de estas ordenes en aparecer fue la de los Caballeros
Teutones. Esta orden germanica se creé siguiendo el patrén marcado
por los Caballeros Templarios, debido al éxito de éstos, y su campo de
accion se encontraba mas en el Baltico que en Tierra Santa.

Tras la Primera Cruzada surgieron mas érdenes militares cris-
tianas, pero ninguna llegé a la fama y notoriedad de estas tres. De
ellas, la de los Caballeros Templarios fue la primera en desaparecer,
mientras que la de los Caballeros Hospitalarios sigue existiendo hoy
en dia.

Los Caballeros Templarios

La Orden de los Templarios, envuelta desde casi sus inicios en un aura
de misterio, y marcada por abyectas acusaciones (la mayoria sin base
alguna). fue una de las tres grandes 6rdenes militares cristianas que
surgieron en los afos que siguieron a la Primera Cruzada. Cuando adin
tenian el aparatoso nombre de Orden de los Caballeros Pobres de Je-
sucristo, establecieron un templo en el lugar donde supuestamente se
encontraba en la antigliedad el Templo de Salomén. Poco después, el
antiguo nombre se abandoné en favor del nuevo titulo de Caballeros
del Templo de Salomon. Para el vulgo, sin embargo, eran los Caballe-
ros Templarios.

Los Templarios iniciaron su historia a principios del Siglo XlI
en Palestina, y s6lo contaban entonces con siete (o quizas ocho) caba-
lleros, y su lider, Hugo de Payens. El objetivo de este puiiado de hom-
bres era vigilar el recién creado Reino de Jerusalén. El Reino en si se
habia formado poco después de que la ciudad de Jerusalén fuese cap-
turada en 1099, tras la Primera Cruzada. Finalizada ésta, la mayoria de
los soldados y cabalieros que tomaron parte en ella regresaron a Euro-
pa. Debido a esto, el nuevo reino cristiano quedé desprovisto de ejér-
cito o fuerza militar alguna, e indefenso. Los peregrinos y los viajeros
estaban a menudo a merced de los bandidos islamicos. Estos se acer-
caban tanto a Jerusalén que se les podia ver desde las puertas de la
ciudad, sin miedo a ser atrapados. En cualquier caso, si alguien les
perseguia, podian huir hasta dos de las cludades de la region, Ascalén
y Tiro, que aun estaban gobernadas por musulmanes, y buscar refugio
tras sus muros.
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El propésito de Hugo de Payens era proveer de proteccion
armada a los peregrinos de estas tierras, mientras seguia al servicio de
Dios. Los caballeros tomaron votos de castidad, pobreza, y obedien-
cia, y pronto llamaron la atencion de Balduino I, Rey de |erusalén. El
Rey advirti6 el potencial de este grupo, y le presté ayuda. En el lugar
donde se pensaba que habia estado el Templo de Salomén original
mando construir un edificio que se convertiria mds tarde, y hasta que
Jerusalén pasé a manos musulmanas, en el cuartel general de la Or-
den. En 1125, Hugo de Payens recibi6 de Balduino Il el titulo de Gran
Maestre del Temple. En ese momento la Orden sé6lo contaba con siete
anos de existencia.

Las principales labores de los Templarios eran proteger Tierra
Santa, y escoltar a los peregrinos mientras se encontrasen en esta
regién. Fueron, literalmente, el tnico ejército cristiano de esta parte
del mundo hasta que los Caballeros Hospitalarios se convirtieron en
una fuerza militar. Incluso con la ayuda de los Hospitalarios, los dos
grupos juntos sumaban un conjunto de fuerzas alarmantemente re-
ducido en comparacién con los enemigos potenciales a los que se
enfrentaban.

Uno de los primeros obstaculos con los que se encontré la
Orden fue que no estaba reconocida oficialmente por la Iglesia. Hugo
de Payens estaba decidido a conseguir el favor del sumo pontifice, y
en 1126 dos Caballeros Templarios visitaron un monasterio francés en
el que residia Bernado de Clairvaux. Casualmente, Bernardo (que ad-
quiriria mas tarde la condiciéon de santo) era sobrino de André de
Montbard, uno de los dos Caballeros mencionados anteriormente. Para
esas fechas la Orden ya habia conseguido una considerable fama, y
ésta habia llegado a oidos de Bernardo.
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André le llevé una carta de Balduino Il en la
e éste le pedia a Bernardo que ayudase
a los Templarios a ser reconocidos por
ia [slesia- Esto, sumado al IE.StImOHIO
deloﬁd'-’s Caballeros Templarios, con-
6 a Bernardo de que debia pres-
tarles auxilio. También consideré lo
joso de la Orden, que combi-
naba Institucion religiosa y cuerpo
militar en un solo grupo, porque sa-
bia que la existencia de una organi-
zacion de estas caracteristicas solo

; afianzar el lugar de la cristian-
dad en el mundo.

. Bernardo no era un abad me-
nor de un apartado monasterio. Era un
clérigo inmensamente respetado, que

seja una gran influencia sobre el Papa.
‘Mientras luchaba por la causa templaria
en Roma, Hugo de Payens y algunos de sus
Templarios viajaron desde Jerusalén hasta Ita-
lia para unirse a €l. Con el respaldo de Bernardo y
sus logros en Tierra Santa, no fue dificil que el Papa
Honorio 1l le concediese a la Orden la oficialidad que reclama-
ba. El 13 de enero de 1128 se cre6 una comision para establecer las
reglas oficlales bajo las que debia existir la Orden.

Este cuerpo de normas, conocido simplemente como la Re-
gla, recogia el triple voto de castidad, pobreza y obediencia, y pro-
porcionaba una firme estructura para la conducta templaria, formada
por una serie de directrices que indicaban cudl debia ser la forma de
vida de estos caballeros. La Regla era estricta, y no permitia a ningan
Caballero Templario acumular riquezas. Cualquier propiedad adquiri-
da por un caballero debia ser entregada a la Orden. Los caballeros no
podian hacer nada que les pusiese en situacion de deuda o servicio
€on ninguna persona o institucion que no fuese la Orden. Por lo tanto,
no podian pedir dinero prestado, jurar lealtad a un lider religioso o

, casarse ni ser padrinos. No podian asociarse con mujeres, y ni
siquiera se les permitia besar a la propia madre o hermana. Les estaba
prohibido todo acto sexual con cualquier persona. La Orden era es-
trictamente masculina, en todos sus cargos.

) Pero la mayor diferencia de esta orden con respecto a todas
las demés era que se trataba del primer cuerpo militar que sélo debia
obediencia al Papa. Este factor fue reforzado diez afios mds tarde por
el Papa Inocencio 11, que emitié una bula titulada Omne Datum
Optimum, en la que defendia firmemente a la Orden. En ella se decla-
faba que ningin gobernante laico, o miembro del clero, podia ejercer
Poder alguno sobre los Templarios. No estaban obligados a pagar im-
Puestos o tributos, ni podian ser acusados de ningtn crimen sin el
€onsentimiento papal. Asi mismo se declaraba que, aunque los Tem-
Plarios tenian voto de pobreza, la Orden en si podia acumular rique-
2as. Los Templarios se convirtieron de este modo en el ejército priva-
do del Papa, al menos sobre el papel, ya que en la practica seguian
siendo auténomos en gran medida.

Se reclutaron caballeros en todo el orbe cristiano. La Orden
tenia esencialmente tres escalafones. El primero de ellos era el forma-
40 por los Caballeros Templarios. Normalmente estos hombres eran

.

los caballeros rermplarias

caballeros seculares o nobles antes de en-
trar en la Orden. Vestian con mantos
blancos, a los que durante la Segunda
Cruzada se les anadio la distintiva cruz
de ocho puntas de los Templarios:
los Caballeros Hospitalarios vestian
un manto rojo con cruz blanca, y
los Caballeros Teutones, un manto
blanco con cruz negra. La mayoria
de los Caballeros Templarios esta-
ban en la Orden de por vida, aun-
que algunos se unian a ésta como
miembros asociados. Como tales
debian cumplir la Regla, y actuar
como Templarios, pero sélo duran-
te un periodo de tiempo limitado. E|
Conde Fulk de Anjou fue probablemen-
te el caballero asociado mas conocido.
Anos después de que prestara servicio
en la Orden, se convirtié en Rgy de Jerusa-
lén. Los Caballeros eran pobres. No se les per-
mitia la propiedad de bienes personales ni nin-
gun tipo de decoracion en su vestimenta o en su
equipo de combate. Todo lo que poseian era séncillo y auste-
ro. Esto les conferia un aspecto general uniforme y formal, que les
hacia resaltar en casi cualquier situacion. Cada uno de ellos era duefio
de un equipo completo de armadura de malla, dos o tres caballos
(uno de gran tamano para el combate y dos mas pequefios para el uso
diario) y todo tipo de armas. También destacaban entre los demas
cruzaclos por otra cuestion: llevaban el pelo corto, y lucian una larga
barba. El estilo en boga en Europa en ese momento era justo el con-
trario, y los hombres pudientes llevaban el pelo largo y estaban afeita-
dos. En las areas musulmanas, la barba era considerada un simbolo de
masculinidad, y esto fue quizas una ventaja para los Templarios. Es
muy posible que sus enemigos los percibiesen como los mas formida-
bles de los cristianos, y los respetasen por ello.

Tras los Caballeros estaban los sargentos. Estos no se veian
restringidos por las estrictas normas de la Orden, y vestian mantos
marrones o negros. Los sargentos recibian el apelativo de “Herma-
nos”, provenian normalmente de la burguesia, y también llevaban ar-
mas, aunque no tantas como los Caballeros. Cumplian las funciones
de escuderos, guardias, y sirvientes de camara, y suponian un impor-
tante apoyo para las fuerzas de combate de la Orden.

El tercer y menor escalafon de la jerarquia templaria lo compo-
nian los sacerdotes. Vestian mantos verdes y siempre llevaban guan-
tes. Como sacerdotes templarios, sélo debian obediencia al Gran Maestre
de la Orden, y no a ninguna figura religiosa externa a la misma. La
cabeza visible del Templo de Salomén recibia el titulo de Gran Maestre.
En toda Europa, los lideres de las distintas ramas de la Orden templaria
tenian sus proplos Maestres, que s6lo debian obediencia al Gran Maestre
y al Papa, por supuesto. El Maestre de Aragoén, por ejemplo, controlaba
todas las actividades templarias en Aragén, y debia obediencia al Gran
Maestre, y no a ninguna iglesia local o gobemante laico.

Los Caballeros del Temple crecieron y se expandieron a lo
largo de sus casi doscientos afios de existencia, aunque mds que en
Palestina, este crecimiento se dio en tierras europeas.
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Los primeros anos de existencia fueron duros para la Orden. Eran pocos,
y casi no disponian de riquezas. Dependian de la generosidad de Balduino
Il y de las donaciones de los peregrinos que apoyaban su causa. Incluso
las ropas que usaban habian sido donadas. Pero al ir ganando fama vy
prestigio, la Orden empez6 a atraer a devotos admiradores de su labor.
Las donaciones fueron creciendo en cuantia, tanto en la forma de dinero
en efectivo, como en la forma de tierras. No debian pagar tributo por
ninguno de estos bienes. Las tierras generaban mas riqueza para la Or-
den. Y aunque estaban exentos del pago de impuestos, los Caballeros si
podian imponer tasas a aquellos que habitaban las tierras que les habian
sido donadas, y que gobernaban.

Al ser posible la acumulacion de riquezas, la Orden pudo esta-
blecer y mantener un sistema de suministros que apoyara desde Europa
sus esfuerzos por defender Tierra Santa. Las donaciones que recibian
eran generosas. La Orden poseia extensas tierras de cultivo, casas sola-
riegas, y castillos por toda Europa y Tierra Santa. Sus posesiones en
Francia, Inglaterra, la peninsula ibérica, y Sicilia eran especialmente abun-
dantes, e incluso llegaron a comprarle al Rey Ricardo de Inglaterra todo
Chipre al tiempo que la Tercera Cruzada llegaba a su fin. Estos bienes
eran administrados eficientemente por el Temple, y servian de enco-
miendas con un razonable éxito. Mientras que la mayor parte de sus
fuerzas militares estaban luchando (y muriendo) en la zona oriental del
Mediterraneo, su fuerza financiera florecia en Europa. Durante largo tiem-
po el tesoro francés llego a estar alojado en el Templo de Paris. La Or-

o
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den se convirtié en una potencia econémica, que servia de banco, y
que prestaba dinero a muchos gobemantes necesitados de este capital
(incluido el Papa). Auncue la usura (la obtencién de un interés por el
préstamo) era pecado para los cristianos, la Orden, con su habitual
pragmatismo, pudo justificar esta practica denominando el interés ob-
tenido como “multa” por usar sus fondos. De igual modo, también se
permitia guardar dinero en los templos de la Orden para protegerlo de
los saqueos, aunque a cambio de cierto pago. Los depositarios del di-
nero incluso podian pedir un recibo por la cantidad entregada, lo que
hacia posible que un noble depositase su oro en el Templo de Paris,
viajase hasta Chipre, e intercambiase alli su recibo por el oro ingresado.
Independientemente de su forma de justificarlo, la Orden fue capaz de
adherirse al cumplimiento de la Regla, que podria haber significado un
obstaculo para la consecucion de sus objetivos.

Aunque ciertamente era una organizacion devotamente cristia-
na, la Orden no era esclava de ningln ciego dogma religioso. De he-
cho, a veces eran extraordinariamente pragmaticos. La justificacién an-
teriormente mencionada de su empleo de la usura es sdlo uno de mu-
chos ejemplos posibles. También se suponia que no debian asociarse
con infieles o realizar pactos con ellos, pero en la realidad no eran nece-
sariamente enemigos a ultranza del islam. Sus oponentes musulmanes
los consideraban normalmente dignos de confianza, una caracteristica
virtualmente Unica entre los cruzados (y europeos en general) que esta-
ban acostumbrados a romper de forma rutinaria sus tratados cuando les
convenia. Incluso el gran gobernante musulméan Salah al-Din (conocido
entre los europeos como “Saladine”) los respetaba, aunque los odiase
como guerreros santos de otra religion.

Los Templarios y los Hospitalarios constituian los Gnicos ejérci-
tos del Reino de Jerusalén, aunque su condicion de soldados de élite
ayudaba a compensar hasta cierto punto su reducido namero. De he-

cho, la Regla de los Templarios les prohibia retirarse del combate a no
ser que estuviesen en inferioridad numérica en una proporcion de
tres a uno. Normalmente esta proporcion era bastante mayor, y
existen muchos casos documentados de pequefios grupos de
Templarios que se lanzaban al ataque contra enormes ejérci-
tos islamicos. En combate solian mostrarse despiadados y
brutales, y no tenian piedad de sus enemigos. El que fue-

sen soldados de elite no siempre era suficiente para pro-
porcionarles la victoria; en muchos casos, todos o casi to-

dos los Templarios de una batalla morian o eran capturados.
Varios Grandes Maestres de la Orden murieron en combate, o
languidecieron en prisiones musulmanas. La Orden se negaba

a pagar rescate por los Caballeros prisioneros, asi que la mayoria

de ellos eran ejecutados inmediatamente después de ser captu-
raclos.

En dlitima instancia, la lucha de los cristianos en Tierra Santa fue

inatil, Sélo la Primera Cruzada llegé a cumplir sus objetivos. El
resto fue basicamente un cimulo de desastres. La Tercera Cruza-
da es mds conocida, y alcanzé un clerto grado de éxito. Fue liderada
por el Rey Ricardo ("Corazon de Leén”) ce Inglaterra, y su pro-
posito era liberar la ciudad de |erusalén de las fuerzas de Saladino.
Ricardo nunca capturé Jerusalén, pero si fue capaz de expandir en
gran medida las posesiones cristianas costeras. Antes de su llega-
da, s6lo quedaba en manos cristianas una ciudad, Acre. Cuando
dejo Tierra Santa, una significativa franja de tierra junto al mar,
que incluia numerosos puertos, castillos, y ciudades, estaba con-
trolada por los cristianos.
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Aparte de lo conseguido en estas dos cruzadas, los efectos
sitivos y duraderos para el reino cristiano en Palestina de los demas
esfuerzos militares de la época fueron escasos. Cuanto mas, s6lo ayu-
daron a retrasar la inevitable caida de las tierras en manos musulma-
nas. Durante décadas, los cristianos europeos fueron inferiores en na-
mero a sus enemigos en todos los frentes, que incluian en ocasiones a
los cristianos del Imperio de Bizancio, e incluso a barones y nobles de
sus propias filas. Con la conclusion de la Tercera Cruzada, el generali-
zado deseo de la cristiandad por continuar estas expediciones milita-
res se desvaneci6. La tnica razén por la que fueron capaces de mante-
ner el control en esta zona durante tanto tiempo fue la falta de unidad
entre las diferentes facciones islamicas y (a veces) el buen uso de la
diplomacia. Las fuerzas militares desplazadas a Tierra Santa solo tu-
vieron un efecto positivo y decisivo para los cristianos en contadas
ocasiones. No resulta por lo tanto sorprendente que cuando se per-
dieron las Gltimas posesiones cristianas en Palestina, en 1291, la ma-
yor parte de esta catastofre se atribuyese (injustamente) a las 6rdenes
militares.

Mientras estuvieron en Tierra Santa, los Templarios cumplie-
ron con una notable funcién, a pesar del creciente namero de criticas
a su causa. Muchos empezaron a temer su influencia, y ain mas se
rebelaron contra su actitud habitualmente intransigente. Apoyaban fir-
memente al Papa y esto no era visto con buenos ojos por muchos
gobernantes laicos. Otros deseaban la ayuda de los Templarios en di-
versas empresas, siendo la mas importante de éstas una cruzada con-
tra el Imperio de Bizancio. Finalmente un gran ndimero ce personas
empezo6 a desconfiar de los Templarios por una razén muy concreta.
Poco después de que la Orden aceptara la Regla, el Gran Maestre
puso en funcionamiento una politica de secretismo. Los ritos y en-
cuentros de la Orden debian ser totalmente confidenciales. Con el paso
de los afos, muchos comenzaron a ver algo siniestro en esta actitud.
Si eran hombres buenos y honestos, ;qué hacia necesario el secretismo?
2Qué escondian? El porqué de la politica de confidencialidad, y el que
ésta se mantuviese durante tanto tiempo sigue resultando un tanto
misterioso, pero nada indica que los Caballeros Templarios violasen
jamas sus votos sagrados.

El poder de los Caballeros Templarios siguio floreciendo a pesar
de la pérdida de las posesiones cristianas en Palestina en 1291. Sin
embargo, para muchos esto convertia a la Orden en una organizacion
sin misién que cumplir, o razén que justificase su existencia. Los inten-
tos de unificar a los Caballeros Templarios y a los Caballeros Hospitala-
rios en una sola Orden fueron frustrados por el (dltimo) Gran Maestre
Templario Jacques de Molay, debido a un namero de razones. De Molay
aln conservaba la esperanza de volver algln dia a Tierra Santa y recu-
perar el Reino de Jerusalén para la cristiandad.

Los Caballeros Hospitalarios asumieron un nuevo papel. En 1309
terminaron de conquistar la isla de Rodas de los bizantinos, y en 1310
empezaron a trasladar su cuartel general de Chipre a esta nueva pose-
sién, Usando Rodas como base fortificada, construyeron una poderosa
flota con la que persiguieron y destruyeron a los piratas musulmanes
del Meditarraneo Oriental. Esto les permitio prestar un servicio de peso
4 la Europa cristiana, y ser vistos con buenos ojos,

Los Caballeros del Temple, sin embargo, no realizaron ningan
cambio para adaptarse a la nueva situacion. Conservaron su engorroso
sistema econémico y sus encomiendas, que habian sido ideadas para
mantener una fuerza militar que defendiese un reino que ya no existia.
Seguian controlando enormes territorios en toda Europa, y muchos go-

Ios caballerns remplarios

bemantes empezaron a codiciar las. El Rey Felipe IV de Francia era uno
de ellos.

Este miembro de la dinastia de los Capetos, también conocido
como Felipe El Hermoso, era un monarca frio, calculador, y muy pode-
roso, que inspiraba el temor en aquellos que le rodeaban. Era un rey
muy capaz, y pocos fueron los que pudieron (o quisieron) enfrentarse a
él. Gobernaba sobre una Francia bastante unificada, y no sélo sobre el
fle de France (la region circundante a Paris) al que muchos de sus ante-
cesores se habian limitado. Felipe IV sufria numerosas presiones finan-
cieras. Las guerras con los paises vecinos, incluido Inglaterra, le habian
dejado economicamente debilitado. Consecuentemente, buscé formas
de aliviar el peso de sus deudas.

Su primer objetivo fueron los judios de Francia. Estos eran im-
portantes prestamistas en toda Europa. Para ellos la usura no era peca-
do, y podian gravar sus préstamos con intereses libremente, sin tener
qlue preocuparse de sus almas inmortales, o de la condena de la Iglesia
Catdlica. Felipe IV les debia una significativa suma de dinero, asi que
decidio arrestar a todos los judios franceses. Esto eliminé la deuda, y le
permitié hacerse con su dinero y sus bienes. Hubo pocos en el orbe
cristiano dispuestos a oponerse a Felipe [V por ello, ya que los judios
eran considerados igual de infieles que los musulmanes; cuando los
cristlanos tomaron Jerusalén en 1099, por ejemplo, la poblacién judia
de la ciudad se refugié en la mayor de sus sinagogas para no ser con-
fundida con los musulmanes y evitar la masacre, pero los cruzados que-
maron el edificlo, matando a todos los que se encontraban en su inte-
rior. En una escena histérica que era todo un presagio del futuro destino
de los Templarios, los judios fueron arrestados y despojados de sus
bienes en un solo dia.
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Esto no le bast6 a Felipe IV. No sélo deseaba mads riquezas, sino
que temia la influencia de los Templarios. Jacques de Molay ya habia
censurado pablicamente cualquier plan de cruzada contra los cristianos
de Bizancio. Para él, el objetivo era invadir Palestina o Egipto, e intentar
cdespués retomar Jerusalén y restablecer asi el Reino Cristiano. La idea
de atacar a los bizantinos se basaba supuestamente en un ataque contra
los herejes cristianos, aunque en realidad lo que se pretendia era conse-
guir las vastas riquezas de ese imperio.

Aparte de sus problemas politicos, lo que mas preocupaba a
Felipe IV era la economia de su pais. No podia imponer un tributo a la
Orden, y las considerables extensiones de tierra en suelo francés de
ésta le impedian obtener un importante y lucrativo impuesto en poten-
cla. Ademas, el inquebrantable apoyo al Papa de los Templarios era
incomodo para €l, ya que se habia opuesto a los papas que habian
ocupado ese cargo en los primeros afios de su gobiemo. $élo cuando
pudo intervenir en la eleccion de un Papa de su preferencia, Clemente
V, se decidio a atacar a los Templarios.

En la primera década del Siglo XIV se desvelé el plan de Felipe
IV. El 13 de octubre de 1307 fueron arrestados en Francia varios miles de
Templarios. La eleccion del momento fue impecable. La mayoria de los
altos cargos Templarios, incluido el Gran Maestre, Jacques de Molay,
estaban en Francla en ese momento, y fueron encerrados en prision.
Nadie habia sospechado el plan de Felipe IV, y éste se mostré tan efec-
tivo que sélo escaparon de la batida poco mas de una veintena de Caba-
lleros. Felipe IV lanz6 contra la Orden y sus miembros desproporcionadas
acusaciones de herejia, sin base alguna, entre las que se encontraban
ofensas tales como la idolatrfa, la sodomia, la usura, y la brujeria. Nadie
puso en duda la autoridad de Felipe IV para realizar estos arrestos. El
problema era que la herejia se consideraba un crimen religioso, y por lo
tanto debia ser juzgado por la Iglesia. Los gobernantes laicos podian
efectuar arrestos bajo estos cargos de forma legal, y también podian
llevar a efecto las sentencias dictadas por los jueces de la Iglesia, pero
no podian presentar acusaciones, interrogar a los prisioneros, obtener
confesiones, ni realizar los juicios. Y esto fue exactamente lo que hizo
Felipe IV.

En los afios siguientes, los Templarios fueron torturados y se
sacaron de ellos las confesiones deseadas. Los métodos empleados
destacaron por ser especialmente brutales, incluso para esa época.
Muchos Templarios murieron en prisién, normalmente como consecuen-
cia de estas torturas, y mas aun confesaron para terminar con su sufri-
miento. El Papa Clemente V se resisti6 inicialmente a las intenciones de
Felipe IV, y durante un breve periodo de tiempo parecié que los Tem-
plarios iban a ser exonerados legalmente de todos los cargos en los
Juicios eclesiasticos. Desafortunadamente para la Orden, Felipe IV fue
capaz de burlar a los tribunales de la Iglesia (ignorandolos y empleando
sus propios tribunales religiosos), y en poco tiempo se empezo a que-
mar en la hoguera a los Templarios, condenados por herejia. Clemente
V sucumbié finalmente a los deseos de Felipe IV, y ordens que se toma-
sen medidas similares en toda la cristiandad, a pesar de que esta deci-
slén recibiese poco apoyo fuera de Francia.

En las reglones controladas por Felipe IV, la violenta elimina-
cion de la Orden fue concienzuda y total, En otros lugares, los Caballe-
ros pudieron defenderse mejor. En Alemania, algunos obispos (para
disgusto del Papa Clemente V) encontraron a la Orden inocente de to-
dos los ca Inglaterra se hallaron tan pocas pruebas, que ningin
Caballero denado por un crimen grave. En Aragon los Caballe-
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ros, que ya habian sido avisados de este ataque, se encerraron en sus
castillos y fortalezas, y tuvieron que ser obligados a rendirse militar- |
mente. Algunos asedios se prolongaron durante meses. A pesar de su |
resistencia en Aragon, los subsiguientes juicios en esta region revelaron
pocas pruebas que les incriminasen. Lo mismo puede decirse de Chipre
que, aparte ce Francia, era el lugar donde residia el mayor namero de
Caballeros Templarios de todo el mundo,

A todo esto contribuy6 en gran medida el que, fuera de Fran-
cia, la tortura no se emplease habitualmente (o jamas, en el caso de
Inglaterra), ya que las Gnicas confesiones que respaldaban las acusacio-
nes de Felipe IV fueron obtenidas con tortura, o bajo la amenaza de
ésta. Tan débiles eran las evidencias de los cargos presentados, que
incluso en Francia la acusacion nunca pudo encontrar uno de los idolos
en forma de cabeza que los Templarios adoraban supuestamente, a pesar
de que muchos Caballeros hubiesen confesado (bajo coaccién) la exis-
tencia de los mismos.

El 3 de Abril de 1312, el Papa Clemente V disolvio oficialmente
alos Caballeros Templarios. A excepcion de sus posesiones en la penin-
sula ibérica (que el Papa reclamaba para la Iglesia), las tierras de la Orden
pasaron a ser propiedad de los Caballeros Hospitalarios. Algunas de es-
tas posesiones nunca fueron devueltas, pues para aquel entonces ya
estaban en manos de los gobernantes locales. Aunque consiguié desha-
cerse de los Templarios, Felipe IV no alcanzé uno de sus principales
objetivos, que era quedarse con las riquezas de la Orden en Francia.
Aunque seguia codiclando las tierras templarias, y se resisti6 a cumplir
este apartado del edicto papal, la mayoria de ellas acabaron pertene-
clendo a los Hospitalarios, aunque éstos tuvieron que pagar al gobiemo
francés grandes cantidades de dinero para obtener lo que el Papa ya
habia determinado que era suyo.

Los miembros restantes de la Orden se retiraron discretamente
de la vida publica. Los que sobrevivieron a su paso por prisién fueron
jubilados, y recibieron como pension antiguos terrenos templarios. En ]
algunas zonas (sobre todo en la peninsula ibérica, donde se apreciaba a
los Templarios por haber ayudado a expulsar a las tropas musulmanas),
se permitio a los antiguos templarios entrar a formar parte de otras 6rde- |
nes militares. El Gltimo Gran Maestre del Temple se mostré desafiante al
final del proceso contra los Templarios. Jacques de Molay, que ya tenia
mas de setenta afios, se habia confesado culpable previamente de los
cargos presentados por Felipe IV, bajo tortura. En marzo de 1314 se le
dio a elegir entre confirmar su confesién, o negarla. La confirmacién
significaba pasar el resto de sus dias en prisién, pero terminar con su
tormento. Retractarse de su confesion significaba morir atrozmente en la
hoguera. En un acto final de desafio, Jacques de Molay y Geoffrey de
Charney, Maestre Templario de Normandia, se retractaron de sus confe-
siones. Cumpliendo con su palabra, el rey ordené que los ejecutasen
inmediatamente. Ambos fueron qemados en una pequefia isla del Sena,
junto a Notre Dame, ;

La historia de los Caballeros del Templo de Salomén ha gene-
rado abundantes leyendas. Algunas de elias Hacieron de su tradicion
de secretismo, y otras de las acusaciones, §in base la mayoria, que se
lanzaron contra ellos. Se los ha retratado como i.|l'na' sociedad secreta
de tintes siniestros, que escondia a hechiceros y herejes, y que acu-
mulaba y traspasaba conocimientos ocultos y blasfemos, aunque no
hay prueba alguna de ello. Se anima al lector a estudiar por si mismo
la Orden, y a valorar cémo incorporar a los Templarios en su juego o
campana.




itos, misterios, y
[eyendas de los
templarios.

Los misteriosos Caballeros del Temple han dado pie a muchas obras de
ficcion, algunas de las cuales se basan en hechos histéricos, Estas leyen-
das han alimentado las fantasias de escritores de todo el mundo.

La maldicién de Jacques de Molay

La muerte del dltimo Gran Maestre esta bien documentada, y ha sido
descrita previamente. Sin embargo, existe una historia sin confirmar re-
lativa a sus Gltimos dias. Hubo quien dijo que, cuando estaban pren-
diendo fuego a su hoguera, seguia afirmando su inocencia, y que acuso
a Felipe IV y al Papa Clemente V y los maldijo en nombre de Dios. La
maldicién decia que los dos le acompanarian ante el trono de Dios para
responder por sus crimenes contra la Orden antes de que acabase el
ano, Efectivamente, los dos murieron antes de que acabase el afo. Cle-
mente V sucumbi6 finalmente tras una larga enfermedad al mes siguiente,
y en noviembre Felipe IV muri6 de un extrafio ataque al corazén mien-
tras cazaba.

La flota templaria

La Rochelle es una ciudad portuaria de 1a costa oriental de Francia que
aloj6 una parte sustancial de la flota templaria. Dice la leyenda que esta
flota zarpod de La Rochelle antes de que las autoridades pudiesen captu-
rarla, y que hay muchas posibilidades de que transportase grandes ri-
quezas. Sorprendentemente, estos barcos nunca volvieron a verse. Los
historiadores dudan de la veracidad de esta leyenda.

los caballerns remplarios

El tesoro templario

La riqueza templaria era realmente vasta, vy ayudoé a precipitar la caida
de la Orden. Aunque en realidad la mayoria de sus bienes pasaron pro-
bablemente a engordar las arcas de diferentes gobernantes laicos y al-
tos cargos de la Iglesia, hay quien sigue creyendo que muchos de estos
tesoros se desvanecieron sin dejar rastro. Uno de los ejemplos que se
presentan para confirmar esta tesis es el caso de una persona que, a
principios del Siglo XX, encontré en Espaiia una camara subterrdnea
junto a una fortaleza templaria, mientras estaba haciendo un pozo. En
esta camara hall6 parte del supuesto oro perdido de los Templarios. Al
cabo de unos meses, se presentaron familias enteras en el lugar, que
excavaron por todas partes buscando tesoros, El gobierno espanol tuvo
que prohibir el paso a este lugar porque la colina donde se hallaba la
fortaleza estaba tan llena de tineles que se temia el derrumbe del edi-
ficio. Se llamo a ingenieros para que reforzaran la colina con pilares de
cemento, y que no se perdiera la histérica estructura.

El tesoro de Acre

En los dltimos momentos del asedio de Acre en 1291, los Templarios
cargaron un barco con tantos civiles como les fue posible, y con el teso-
ro del templo. No se sabe con certeza en qué consistia este tesoro, pero
se ha especulado mucho sobre ello. Aparte de oro, plata, v piedras
preciosas, hay quien dice que también habia reliquias sagradas... quizas
incluso el mismisimo Santo Grial.

Los Templarios desaparecidos

Muchos Templarios que vivian fuera de Francla huyeron cuando las au-
toridades locales empezaron a arrestarlos, y otros tantos escaparon de
su cautiverio, Los que escaparon fueron excomulgados, y se les dio un
plazo de tiempo para entregarse a la justicia. Una vez pasado este pe-
riodo, estaban sujetos a ser ejecutados inmediatamente en la hoguera
por herejes. AGn no se sabe qué fue de esos hombres, aunque su des-
tino dltimo ha sido objeto de mdltiples teorias. Se dice que consiguie-
ron escapar con una considerable suma de dinero, que formaron una
socledad secreta (que, segin algunos, sigue existiendo hoy dia), e in-
cluso que algunos estaban al servicio de Robert Bruce de Escocia duran-
te su lucha con los ingleses en 1314, Cualquiera que haya sido su des-
tino, es un magnifico material para la ficcién, -

rpgmagasine 88



SyUC0E OB juego

Hechiceros

Los cargos que se les imputaron y su politica interna de secretismo han
hecho que muchos piensen que los Templarios fueron realmente una
socledad secreta de hechiceros, Estos cargos les dotaron de una fama
que fue creciendo cuando, décadas después, Comelius Agrippa com-
pard a los Templarios con brujos. Agrippa estaba, por supuesto, atrapa-
do en la caza de brujas de su época, y aunque aparentemente no tenia
nada contra los Templarios, éstos le resultaron Gtiles como ejemplo de
personas alejadas de Cristo. Las tesis de Agrippa contribuyeron en gran
medida a que la leyenda templaria se asociase tan intimamente con la
hechiceria.

Algunos de los que creen que la Orden estaba metida en prac-
ticas relacionadas con la magia negra han llegado a asegurar que los
Caballeros eran capaces de realizar poderosos conjuros que tenian re-
sultados reales. Y ahaden que ésta fue la verdadera causa por la que
fueron eliminados, y no su potencia econémica y politica. El que tantos
Templarios huyesen, fuesen declarados inocentes, o cumpliesen sen-
tencias en prisién y fuesen después liberados, explica que algunos de
sus hechiceros consiguieran escapar para proseguir con sus practicas.
¢Podrian conservar los descendientes de estos hechiceros algo de su
oscura herencia?

El Santo Grial

La presencia de los Templarios en Tierra Santa fue generalizada y duré
casl dos siglos. Durante ese periodo, consiguieron acumular grandes
riquezas y guardarlas en diferentes lugares. En un caso, unos albaifiiles
que construian los cimientos para un castillo templario descubrieron un
antiguo tesoro, que se utilizoé para ayudar a financiar la construccién de
la fortaleza.

Se ha especulado que uno de los tesoros que la Orden descu-
brio y mantuvo en secreto fue el Santo Grial. El Grial era, supuestamen-
te, la copa que usé Cristo en la tltima cena. Es un objeto muy relaciona-
do con la leyenda de Arturo Pendragon y los Caballeros de la Tabla
Redonda. Hay quien aumenta la leyenda afimando que el Grial esta
todavia en manos de los descendientes de los Templarios, a pesar de la
desaparicion de la Orden en el Siglo XIV.

Los archivos templarios

Se conservan muy pocos documentos o registros templarios. Este es
uno de los grandes misterios de la Orden, aunque a menudo sea pasa-
do por alto o ignorado por los escritores que tratan el tema.

Aunque resulta obvio que la mayoria de los miembros de la
Orden eran analfabetos o casi analfabetos, también habia Caballeros que
mantenian al dia los diversos registros que resultaban necesarios en una
organizacion que contaba con la banca y las finanzas entre sus principa-
les funciones.

La solucién al misterio de los archivos es probablemente sim-
ple y mundana. Con la caida de la Orden, los archivos se traspasaron
seguramente a manos de los Caballeros Hospitalarios. Cuando Chipre
fue conquistada por los turcos en 1571, los archivos seguirian alli, y
serian pasto de las llamas. Aunque la mayoria de los registros de los
Hospitalarios han sobrevivido hasta nuestros dias, no se conservan sus
archivos de Chipre. Este hecho apoya la tesis de que los registros de
ambas ordenes estaban en Chipre, y que alli fueron destruidos por los
trucos.

Sk rpgmags=ine

Por supuesto hay quienes han propuesto teorias mas siniestras,
vy afirman que los archivos fueron ocultados en un lugar secreto, quizis
debido a su contenido magico o alquimico. Otros han sugerido que
tanto los registros de los Templarios como los de los Hospitalarios fue-
ron robados en Chipre (por los turcos u otros antes de 1571), y estan
ahora alojados en algan polvoriento archivo gubernamental de Europa
o el Medio Oriente.

Los pocos registros templarios que se han conservado son aque-
llos pertinentes a los Hospitalarios y que estaban, por lo tanto, en ma-
nos hospitalarias. Son documentos de caracter rutinario y poco sorpren-
dente, pero prueban que los Templarios si guardaban registros de sus
actividades.

Bafomet

Entre los muchos cargos presentados contra la Orden por Felipe IV esta-
ba la idolatria. Las confesiones obtenidas gracias a la tortura indicaron
que los Caballeros estaban obligados a adorar y venerar una cabeza
tallada de madera (una minoria declaré que se trataba de un gato ne-
gro). Algunos la describian como una cabeza de muijer, y otros, como |
una cabeza de hombre con barba. Comanmente se le daba el nombre
de "Bafomet”. |

Los origenes lingliisticos y teoldgicos del “demonio” Bafomet
nos remiten a Mahoma. El profeta se percibia en la Europa cristiana
como el Diablo en la Tierra, y el demonio Bafomet entré rapidamente
en la tradicion cristiana. Nadie pudo encontrar jamas una de estas cabe-
zas, a pesar de que las confesiones indicaban que habia una en todos
los templos de importancia de la Orden.

El legado templario

En los dltimos dos siglos, muchas organizaciones se han presentado
como como las descendientes genealégicas o espirituales de los Tem-
plarios. La masoneria es una de ellas. Algunas aseguran mantener los
ritos y tradiciones de la extinta orden, mientras que otras llegan a decir
que son descendientes de sangre de los Caballeros.

No existe evidencia alguna que apoye estas afirmaciones, Al-
gunos estudios de los Templarios ni siquiera las contemplan. Sin em-
bargo, a efectos del uso de esta organizacién y sus leyendas en partidas
de rol, pueden tener su utilidad.




ronologia femplaria

Esta cronologia contiene muchos de los momentos clave de la historia de los Templarios, asi como elementos de |a historia
de los Hospitalarios, Las dos érdenes estan tan intimamente relacionadas que es dificil hablar de una sin tener que dar

detalles de la otra.

1000

1071: Antes de 1071, Jerusalén se encuentra en ma-
nos bizantinas. En 107 1, las fuerzas musulmanas con-
siguen arrebatarles la Ciudad Sagrada. Aunque son
relativamente tolerantes con los cristianos, y permi-
ten que éstos entren en la ciudad, las rutas de pere-
grinacion tradicionales se hacen cada vez mas peli-
Fr0sas.

1080: Se crea un anexo al monasterio de Santa Maria
Latina, en Jerusalén. Pronto es conocido como el Hos-
pital, ya que sirve de lugar de ayuda y cuidado para
los peregrinos en Tierra Santa. Este es el pacifico ori-
gen de lo que mas tarde se convertiria en la Orden
Hospitalaria.

1088: Urbano Il es elegido Papa.

1095: Urbano Il lanza la Primera Cruzada. La
enfervorecida y entusiasta respuesta a esta llamada
es totalmente inesperada.

1096: Los ejércitos cristianos parten hacla Tierra San-
ta. La "Cruzada Popular” es borrada del mapa en Asia
Menor, después de haber matado a mas cristianos
que musulmanes, El primer ejército profesional atra-
viesa Constantinopla al final del afo, y comienza una
marcha hacia Tierra 5anta.

1097: Otros dos ejércitos profesionales cruzan por
Constantinopla en su camine hacia Tierra Santa,

1098: En Abril, Edesa cae bajo el asedio de las fuer-
zas cruzadas, y se convierte en un reino cristiano in-
dependiente. En junio cae también la gran ciudad de
Antioquia.

1099: La Primera Cruzada termina en Julio con la cai-
da de Jerusalén. Los cruzados saquean la ciudad y
masacran & la poblacién musulmana ¥ judia. El Papa
Urbano Il muere poco después, pero antes de que
estas noticias lleguen a él. Pascual Il es elegido Papa.

1100

1100: Balduino | es coronado Rey de Jerusalén. Ex-
tiende sus dominios al drea demarcada por los puer-
tos y ciudades de Sidonia, Arsuf, Cesaréa, Azotus, y
Acre, Sin embargo, los musulmanes siguen contro-
lando Ascalén y Tiro.

1113: El Papa Pascual Il emite la bula Pie postulatio
voluntarfs, en la que se reconoce oficialmente al Hos-
pital de Jerusalén,

1118: Muere Balduino |, y Balduino Il se convierte en
Rey de Jerusalén. Muere el Papa Pascual |1, Se crea la

Orden de los Caballeros del Templo de Salomon, que
Inicialmente recibe el nombre de Orden de los Caba-
lleros Pobres de |esucristo, Balduino Il les ofrece un
edificio junto a la Cdpula de la Roca, en el lugar don-
de supuestamente se encontraba el Templo de
Salomon.

1124; Honorio Il es elegido Papa.

1125: Balduino Il. Rey de Jerusalén, concede a Hugo
de Payens el titulo de "Gran Maestre del Temple”.

1126: Dos Caballeros Templarios visitan a Bernard de
Clairvaux en Francia, y consiguen su apoyo para obte-
ner el reconocimiento de la Orden por parte del Papa.

1128: Los Caballeros del Templo de Salomén son re-
conocidos oficialmente por el Papa Honorio Il. Se es-
tablece la Regla.

1130: En Febrero muere el Papa Honorio II. Inocencio
Il es elegido Papa. A lo largo de esta década los Hos-
pitalarios se convierten en una orden militar y se fun-
da la Orden de San Lazaro, también de cardcter mili-
tar, que aceptaba en sus filas a Caballeros aquejados
de lepra, asi como Caballeros provenientes de los
Templarios y los Hospitalarios. Tomaron parte en la
lucha por Tierra Santa, normalmente en cooperacion
con los Templarios.

1139: En Marzo, el Papa Inocencio Il emite la bula
conocida como Omne Datum Optimum,

1143: Muere el Papa Inocencio Il

1148: Comienza la Segunda Cruzada, autorizada por
el Papa Eugenio Ill. Es en este momento en el que los
Templarios adoptan en su vestimenta la distintiva cruz
roja de ocha puntas.

1149: La Segunda Cruzada acaba en desastre. Inicia-
da por €l deseo de recuperar Edesa, fracasa en este
empeiio, y no consigue tampoco capturar tierras que
compensen esta pérdida.

1153: Ascalon cae ante las fuerzas cristianas. Durante
la lucha para abrir brecha en el principal muro de de-
fensa de la cludad muere Bernard de Tremeélai, el Gran
Maestre del Temple, junto con otros 39 Caballeros.
Mis tarde se averigua que Bernard lanzé un ataque a
través de la brecha, y que imposibilitod la llegada de
refuerzos a sus filas, Lo mas probable es que se tratase
de un intento por parte de la Orcden de convertirse en
los Gnicos conquistadores de la importante cludad.

1187: En Abril, Gerard de Ridefort, Gran Maestre del
Temple, ordena un precipitado ataque contra una
enorme fuerza militar musulmana que se estaba des-
plazando a través de territorio cristiano. Este ataque
es totalmente injustificado ya que el desplazamiento

musulman estaba contemplado en un tratado. Mue-
ren 130 de los 133 Templarios enviados, después de
cobrarse un eporme nimero de victimas entre las tro-
pas enemigas. Gerard de Riclefort escapa. Este inci-
dente sirve para acabar con la desunién de los cristia-
nos, pero también genera un conflicto abierto con
Saladino. En Julio tiene lugar la Batalla de Hattin. Las
fuerzas cristianas combinadas se alejan de sus posi-
ciones de fuerza para intentar rescatar a la cludad de
Tiberiades, que esta sitiada. El ejército de Saladino
les rodea el 4 de Julio. La batalla diezma al ejército
cristiano, Algunas fuerzas a caballo, incluidos unos
cuantos Templarios, consiguen escapar, pero la gran
mayoria de soldados mueren o son capturados. Mas
de 100 Templarios y Hospitalarios son decapitados
frente a Saladino. El resto de los prisioneros son de-
vueltos a cambio de un rescate, o vendidos como
esclavos. Ese dia mueren 230 Templarios. Gerard de
Ridlefort es capturado, pero evita la ejecucion. Tras la
victoria en Hattin, Saladine captura la mayoria de las
ciudades y fortalezas cristlanas restantes. jerusalén cae
el 2 de Octubre. Solo Tiro y una pequefa cadena de
fortalezas al sur de Tripoli permanecen en manos cris-
tlanas. Ese mismo Octubre, antes de saber que Jeru-
salén ha caido, el Papa Gregorio VIl hace un llama-
miento para lanzar una Tercera Cruzada.

1188: Gerard de Ridefort es liberado, después de or-
denar la rendicion a los Caballeros Templarios que de-
fendian un castillo en Gaza.

1189: Gerard de Ridefort es capturado de nuevo, esta
vez mientras intenta recuperar Acre. Aparentemente
muere en prision unos anos después. Saladino cae
enfermo y se retira para descansar, liberando de su
presion militar a las fuerzas cristlanas. Ricardo Cora-
zon de Leon se convierte en Rey de Inglaterra. Tras
muchos retrasos, comienza la Tercera Cruzada.

1190: Los reyes Ricardo de Inglaterra y Felipe 11 de
Francia marchan hacia Tierra Santa.

1191: Ricardo Corazén de Ledn captura la ciudad
bizantina de Chipre en su camino hacia Tierra Santa.
Ricardo y Felipe llegan a Tierra Santa y se unen al sitio
de Acre. Ricardo termina a su llegada con la situacién
de punto muerto del asedio, que llevaba meses
prolongandose, y Acre cae, Impaciente con las nego-
claciones sobre la liberacion de los presos musulma-
nes, y receloso de Saladino, Ricardo comete su acto
mads despreciable de la Cruzada, haciendo que ejecu-
ten a los 2700 presos musulmanes a plena vista del
cercano campamento musulman, Poco después de la
caida de Acre, Felipe |l (que nunca quiso ir a Tierra
Santa) regresa a Francia, Al no saber de Gerard de
Ridefort, la Orden elige finalmente a un nuevo Gran
Maestre, Robert de Sablé.
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1192: Los Templarios le compran Chipre al Rey Ricar-
do. Se convierte en su base de operaciones mds im-
portante fuera de Tierra Santa, Ricardo derrota a
Saladino en una batalla a las afueras de Arsuf, Este es
conslderado el momento mas brillante de la Tercera
Cruzada, que se da por concluida poco después. Aun
que fracasa en su objetivo de recuperar Jerusalén, tie-
ne éxito en el restablecimiento de la presencia cristia-
na en Tierra Santa durante un siglo més, pero a una
escala mucho menor de la de tiempos pasados. Ri-
cardo fue criticado por no tomar la Ciudad Santa cuan-
do le fue posible, pero éste sabia que |erusalén era
practicamente indefendible. En un alarde de
pragmatismo militar, tanto los Templarios como los
Hospitalarios estuvieron de acuerdo con esta decision,
y recomendaron detener el ataque.

1193: Tanto Saladino como Robert de Sablé mueren
a causa de una enfermedad.

1194: Gilbert Erail se convierte en Gran Maestre de la
Orden Templaria.

1198; Los Caballeros Teutones se convierten en una
orcdlen militar y se establecen en Acre. Inocencio lll es
elegido Papa, y se convierte en uno de los pontifices
mas poderosos y memorables de la historia.

1199; Ricardo Corazén de Leén muere en Francia a
causa de unas hericas sufridas en combate, Enfure-
cido por una discusion acerca de un dinero deposi-
tadlo en las arcas templarias, el Obispo de Tiberiades
excomulga a la Orden, a pesar de haberle sido de
vuelto su ingreso al completo, El Papa Inocenclo Il
se alinea rapidamente con los Templarios, reprende
al obispo. y anula el derecho de cualquier autoridad
clerical a actuar contra la Orden. Esto refuerza el
poder de los Templarios.

1200

1202: Comienza la Cuarta Cruzada. Su misién méas
evidente es liberar Egipto del Islam. Una vez que las
diferentes fuerzas se han reunido en Venecia, se dan
cuenta de que carecen de los fondos adecuados, a
pesar de contar con el respaldo financiero de los Tem-
plarios. Los venecianos acuerdan sostener economi-
camente a estas fuerzas militares si conquistan y les
entregan el puerto daimacio de Zara, que pertenece
a Hungria, y esta en manos cristianas. Los ejércitos
de la Cuarta Cruzada cumplen con su parte, capturan-
do y saqueando Zara, y entregandosela después al
Dux de Venecia, que los fuerza a dirigirse después a
Constantinopla. La ciudad es saqueada en una orgia
de violencia que dura dias completos, La Cuarta Cru-
zada termina sin que haya servido para eliminar a un
solo soldado musulman, y sin que haya llegado a las
costas de Egipto. Solo después se sabrd que los
venecianos no tenfan pinguna intencion de enviar a
los cruzados a Egipto, ya que mantenian un benefi-
cioso comercio con este pais, y la invasion cristiana
habria empeorado sus relaciones con él,
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1209: Comienza la Cruzada Albigense. Su objetivo es
eliminar a los herejes del sur de Francia. Los Templa-
rios se encuentran entre las fuerzas de la Cruzada, y
ésta resulta brutalmente eficlente, Cuando se le pre-
guntd al legado papal como se podia distingulr entre
un hereje y un cristiano inocente, éste respondio di-
clendo "Matadios a todos; Dios reconocerd a los su-
yos”. Tras las dos ultimas cruzadas, baja el ritmo de
reclutamiento de los Templarios. Muchos caballeros que
habrian ido a Tierra Santa, ven que hay riquezas y glo-
ria que ganar cerca de casa, y al servicio de la Iglesia.

1216: Muere el Papa Inocencio HI.

1217: Comienza la Cruzada de Damietta, con la inten-
cion de conquistar el Valle del Nilo para los cristianos.

1218: Se construye el Castillo Peregrino. Es el mds
resistente de todos los castillos templarios, ¥ nunca
cayo bajo el ataque enemigo. Tras la captura de la
Gltima ciudad cristiana en Tierra Santa, en 1291, los
Templarios lo evacdan.

1219: En Agosto, Guillermo de Chartres, Gran Maestre
del Temple, muere a consecuencia de las heridas su-
fridas en combate, En Noviembre, tras 62 semanas
de lucha, Damietta cae finalmente ante los cruzados.

1221: Los cruzados sufren una gran derrota en su
avance por el Nilo. Esto les obliga a sentarse a nego-
clar. Los cristlanos consiguen un tratado de 8 afos
con Egipto, y se libera a todos los prisioneros. A cam-
bio, dejan Egipto v rinden Damietta. Termina la Cru-
zada de Damletta

1228: En Septiembre comienza la Cruzada de Federi-
co. Las fuerzas dirigidas por el emperador Federico Il
del Sacro Imperio Romano Germanico llegan a Acre,
En ese momento Federico Il esta castigado con la ex-
comunion y no puede emprender legalmente una cru-
zada, 5u objetivo es recuperar Jerusalen.

1229: Las batallas no consiguen cambiar la situacion.
Federico Il obtiene por medio de la diplomacia lo que
muchos no habian podido conseguir por medio de la
fuerza bruta. El acuerdo es que los cristianos apoyan
al Sultan de El Cairo, Al-Kamal, y a cambio reciben
Nazaret, la Galilea Occidental, las tierras junto a
Sidonia, Jerusalén, y Belén, y una franja de tierra des-
de estas dos Ultimas cludades hasta la costa. Federico
Il sigue estando excomulgado, asi que cuando se le
permite entrar en Jerusalén, toda la cludad es exco-
mulgada. Los Templarios no estin contentos con esta
situacion... Toda la zona del Templo permanece en
manos !HLJﬁLlllHﬂ!'n‘l'S.

1244: Los tratacos firmados con los musulmanes en
1229 han permitido a los Templarios y los Hospitala

rlos regresar a jerusalén, Sin embargo, el 11 de julio de
1244, los hwarismies (que no eran ni cristlanos ni mu-
sulmanes, y aparentemente carecian de religion) sa-
quean la ciudad, y obligan a las fuerzas de ambas or-
denes a retirarse. Los Templarios nunca volverian a la
Ciudad Santa. En una batalla junto a Gaza, en Octubre,
los hwarismies derrotan con autoridad a un ejército

cristiano-egipcio combinado. De los 300 Templarios
que participan en esta batalla, solo 39 sobreviven y
vuelven al Castillo Peregrino. Entre los muertos se en
cuentra su Gran Maestre, Armando de Peragors.

1247: Ascalon es capturada por los musulmanes.

1249: E| Rey Luis IX de Francia (que mas tarde se con
vertiria en San Luls) lidera una cruzada para liberar
Egipto. El plan es capturar El Cairo y partir desde alli
hacia Ascalon. Damietta cae facilmente, sin lucha. El
Sultdn egipcio Fakhr Ad-Din muere a manos
templarias, Un brillante General mameluco reempla-
za al Sultan. Poco después, tras luchar en la cudad
amurallada de Mansura, sélo sobrevien 5 de los 290
Templarios que libran la batalia. El Gran Maestre,
Guillermo de Soemnac, es uno de esos 5, pero pierde
un ojo a causa de una flecha.

1250: Guillermo de Somnac pierde su otro ojo en
combate, a las afueras de Mansura, y muere a causa
de la herida. El ejército cristiano se retira a Damietta,
pero nadie consigue llegar hasta la cludad. Todos
mueren o son capturados. Luis IX termina en una
mazmorra musulmana. Los Templarios ayudan a pa-
gar el exorbitante rescate del Rey y los demds cruza-
dos. La Cruzada de Luls IX termina sin haber conse-
guido nada, y habiendo perdido Damletta. Derrota
do, Luis IX viaja a Acre y traslada su lugar de residen
cla al Castillo Peregrino,

1254: Luls IX deja Tierra Santa,

1265: Una vez finalizaclo el tratado de paz con El Cairo,
los musulmanes cle Egipto renuevan sus ataques con
tra los cristianos de Tierra Santa. El Castillo Peregrino
es asediado pero resiste. Cesaréa y Haifa caen.

1266: Safad es capturada por los musulmanes. Todos
los Templarios que sobreviven a esta batalla son de-
capitados. Acre es atacada, pero resiste.

1268: |affa, Banyas, y Beaufort son capturadas por los
musulmanes. No quedan tierras cristianas al sur de
Acre. Excepto el Castillo Peregrino. Tras 171 afios en
manos cristianas, la gran ciudad de Antioquia es cap
turada por los musulmanes. Nace Felipe el Hermoso.
Mas tarde se convierte en Felipe IV, Rey de Francia.

1270; Luis IX de Francia viaja a Tinez para luchar alli
contra los musulmanes. Muere de fiebre en Cartago

1271: El mas fuerte de los castillos hospitalarios, el
famoso Krak de los Caballeros, es capturado por los
musulmanes. El Principe Eduardo (que mads tarde se
convertirla en el Rey Eduardo | de Inglaterra) llega a
Acre y comienza la que es conocida como la Cruzada
de Eduardo de Inglaterra

1272: Termina la Cruzada de Eduardo, sin haber con
seguido mucho. El Sultan egipcio, Baybars, acuerda
un tratado de paz de diez afos.

1277: Muere Baybars.
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1285: Felipe IV el Hermoso se convierte en Rey de
Francia. La gran fortaleza hospitalaria de Margat es
capturada por fuerzas musulmanas. Se permite a los
superviviente trasladarse a Tripoli.

1289: Aunque, técnicamente, Tripoli se encuentra bajo
A proteccion del tratado de paz, Qalawun, Sultin de
Egipto, consigue burlarlo, argumentando que habia sido
nvitado a la ciudad por unos representantes cristia
108, Guillermo de Beaujeu, Gran Maestre cdel Temple,
averigua las verdaderas intenciones de Qalawun, e in-
tenta avisar a los habitantes de Tripoli. Es ignorado e
incluso se burlan de &l Poco después, Tripoli cae tras
in brutal asedio musulman. Qalawun asegura que se
trata de una excepcion, y que el tratado de paz se si-
gue aplicando a las demas posesiones cristianas. Se
reanuda el comercio entre cristianos y musulmanes.

1290: Un pequefio incidente entre un cristiano y un
musulman en Acre da pie a una revuelta. Los egipcios
comienzan a movilizarse para, a todas luces, empren-
der una campafa militar en la region sur de Egipto.
Guillermo de Beaujeu vuelve a averiguar las Intencio-
nes de Qalawun, y avisa a los habitantes de Acre. Es
grnorado e insultado de nuevo. Qalawun muere antes
de que pueda lanzar su ofensiva. Su hijo retoma el plan,
y continda el camino hacia Acre con sus tropas.

1291: La ofensiva contra Acre comienza en Marzo. Los
clviles son evacuacios a Chipre, v las fuerzas militares
que quedan en la cludad se unen para una defensa
comun. Un grupo de Templarios que efiectia una bati-
da nocturna es eliminado casi por completo. Los Hos-
pltalaros que Intentan la misma tictica unas cuantas
noches mas tarde también son derrotados, Guillenmo
de Beaujeu muere de una herida de flecha mientras
defiende una brecha en los muros de la ciudad. El Gran
Maestre de los Hospitalarios, Juan de Villiers, es sera-
mente herldo en la batalla, y es uno de los pocos Hos-
pitalarios evacuados de la ciudad. El 18 de Mayo, la
ludac de Acre cae al completo, a excepcion del casti-
llo de los Templarios. El tesoro del templo, asi cormo
nos de los cviles que viven en él, son evacuados
arco desde el castillo. El 28 de Mayo cae también
Templo de Acre. Ninguno de los Templarios sobre-
e, Todo lo que queda de las posesiones cristianas
en estas tierras son Sidonia, Beirut, Haifa, Tortosa, v el
Castillo Peregrino. Todas estas posesiones son rendi-
das o abandonadas. EI Castilio Peregrino es el dGltimo
bandonarse, el 14 de Agosto. Tibaud de Gaudin se
nvierte en el altimo Gran Maestre de la Orden al
mando de fuerzas en Tierra Santa. Es elegido mientras
lavia se encuentra en Sidonia, pero pronto deja la
lad con el resto de Temnplarios.
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1293: Muere Tibaud de Gaudin. Jacques de Molay se
onvierte en el altimo Gran Maestre de los Caballeros
del Templo de Saloman,

1300

1303: El Papa Bonifacio VIIl escribe una bula que ex-
comulga a Felipe IV y a todo el pais de Francia. A
sar de estar protegido por guardias templarios, Fe-

lipe IV consigue secuestrar a Bonifacio VIl antes de
que la bula se haga publica. El incidente ocurre en
Anagni, un pIJl-_"L’l|O cercano a Roma. La enfurecida
poblacion de Anagni rescata al pontifice. de B6 anos,
de las manos de las tropas francesas. Aparentemen-
te, este ajetreo es demaslado para él, y un mes des-
pués Bonifacio VIl muere. La bula nunca llega a emi

tirse, Benedicto Xl es elegido Papa. Aunque se supo

ne que tiene simpatia por los franceses, y Felipe [V le
presiona para que lo haga, se niega a poner en tela
de juicio las actuaciones de su predecesor, y llega a
condenar las acciones de Felipe IV en Anagni.

1304: El Papa Benedicto Xl es envenenado, por or-
den de Felipe IV segun algunos. El proceso de elec-
cion de un nuevo pontifice dura mas de un ano.

1305: Clemente V es elegido Papa, en parte gracias a
la influencia de Felipe IV.

1306: Felipe IV ordena el arresto en masa de todos
los judios de Francia. Son expulsados del pais “para
siempre”, y sus bienes son confiscados. Este “para
siempre” dura en realidad sélo © anos, tras los cuales
el sucesor de Felipe IV los invita a volver a Francia.

1307: Los Caballeros Hospitalarios llegan a Rodas, que
estd controlada por los bizantinos, y comienzan una
campana para hacerse con la isla, El 13 de Octubre
los Templarios que se encuentran en Francia son arres-
taclos por orden de Fellpe IV, Se les acusa de herejia,

1309: Rodas es capturada por los Caballeros Hospita-
larios

1310: Los Caballeros Hospitalarios trasladan oficial-
mente su cuartel general de Chipre a Rodas, y empie-
zan a construir una fuerza naval. Se quema en la ho-
guera a 54 Templarios por orden de Felipe IV de Fran-
cia. Se les condena por haber confesado su herejia, y
haber desmentido después su testimonio. El inciden-
te hace mas dificil la defensa de la inocencia templaria
ante las acusaciones de Felipe.

1312: El Papa Clemente V declara ilegal la Orden de
los Templarios. Ordena que sus posesiones pasen a
manos de los Hospitalarios, a excepcion de las tierras
en la peninsula ibérica, que pasan a posesion de la
Iglesia. Algunas propiedades templarias son apropia-
das por codiciosos monarcas y nunca llegan a manos
de los Hospitalarios.

1314: Se cierra el capitulo final de la Orden. En mar-
0, Jacques de Molay y Geoffrey de Charney se re-
tractan piblicamente de sus confesiones. Son conde-
nados a morir en la hoguera en una isla del Sena jun-
to a Notre Dame, En Abril muere el Papa Clemente V
a causa de una enfermedad. En Noviembre muere
Felipe 1V de un ataque al corazon mientras se encuen-
tra de caceria

Articulo realizado para el nimero 14/15 de la revista
The Unspeakeable Oath por John H. Crowe, lIl. Re-
producido aqui con permiso, Se han eliminado algu

nas referencias ajenas al objeto de este articulo.
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ayuda de jusgo

Los Claballeros ®emplarios para

sistema 020

por Jose A. Andrés

Los Caballeros Templarios son poderosos guerreros pertenecientes a
una Orden religiosa. Son totalmente fieles a los superiores de la Or-
den, y no deben obediencia alguna a ningan otro poder politico o
religioso, incluida la iglesia formal de su dios. La Orden esta constitui-
da Gnicamente por otros Caballeros Templarios, y su jerarquia interna
es determinada exclusivamente en funcion del tiempo de servicio en
dicha organizacion, siendo el Caballero de mayor antigiiedad en la
Orden, llamado Gran Maestre, la maxima autoridad de la misma. En el
caso de algunas 6rdenes especialmente namerosas, éstas se organi-
zan en varios capitulos encargados de la acciones de la Orden en dife-
rentes zonas geograficas; cada uno de estos capitulos esti regentado
por un Maestre, que a su vez debe obediencia a un unico Gran Maestre
de la Orden. .

Las funciones basicas de los Caballeros Templarios son dos:
defender los templos y lugares santos cle su religion, y eliminar a los
seguidores de los dioses que se oponen diametralmente al suyo, o
que estan enemistados con €l, tanto en cualquier ocasion que se les
presente en el transcurso de la vida diaria, como en una guerra santa.
Realizaran estas funciones en la forma que la Orden convenga: desde
regentar un castillo que proteja un lugar sagrado, hasta acompanar a
los peregrinos que se dirijan a éste, o luchar en primera linea de com-
bate contra las fuerzas del enemigo impio, incluso en manifiesta infe-
rioridad numérica, si fuera necesarlo (u ordenado por un superior). En
casos excepcionales (en el de los PJs), los Caballeros pueden ser en-
viados por sus superiores a alguna mision concreta que se aparte de
estos deberes, siempre en interés de la Orden y su deidad patrona.

Lo que diferencia a estos fanaticos religiosos de un Paladin o
de un Clérigo es que las unicas reglas que dictan su comportamiento
son la obediencia total a los designios de su dios (representado en la
voluntad del Maestre o Gran Maestre de su Orden), y la total entrega
a éste, por encima de cualquier otra norma legal o consideracién mo-
ral. En su caso, el alineamiento Legal es inicamente relativo al ambito
de poder de su dios, y no a “legalidad civil” del lugar en el que se
encuentre; los Caballeros Templarios, aun siendo de alineamiento le-
gal, solo seran dignos de confianza, respetuosos con la autoridad, etc,
si estos valores son compartidos por su dios. Es posible, por |o tanto,
ser Caballero Templario de una deidad que represente el caos en su
forma mas pura. Por la propia naturaleza combativa de esta clase de
prestigio, solo quedan fuera de los posibles dioses patrones aquellos
que tengan como concepto central la Paz. Los diferentes aspectos del
ambito de poder del dios elegido deben permear todas y cada una de
las acciones del Caballero, desde que se despierta hasta que se acues-
ta, desde la costumbre mas insignificante a la mayor gesta de valor.
Esta forma de vida, absolutamente extrema, deberia reflejarse en una
“Regla” de al menos 10 puntos, acordada entre jugador y DM. Dentro
de esta Regla también deben incluirse necesariamente los votos de
pobreza (el Caballero poseera nicamente aquellos objetos que pue-
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da transportar por si mismo y el dinero necesario para comer, y todo
lo demas serd cedido a la Orden), y obediencia (por encima de toda
razon). No hay excusas para el incumplimiento de la Regla. Nunca.

En la primera ocasion en que un Caballero viola la regla, o es
denunciado por violarla a ojos de otro Caballero, éste debe presentar-
se ante el Maestre o Gran Maestre para exponer su caso. Si el Maestre
o Gran Maestre determina que el Caballero es culpable, le impondra
un castigo de penitencia, que puede ir desde el azotamiento publico
ante los demas Caballeros, hasta la orden de luchar totalmente desnu-
do contra el infiel. La segunda vez que un Caballero incumpla un pun-
to de la Regla, a juzgar por la opinion de su Maestre o Gran Maestre,
sera expulsado de la Orden y sentenciado a muerte. La traicion, e
incluso la renuncia voluntaria, a la Orden también son castigadas con
la pena de muerte. Sin embargo, un Caballero Templario solo perdera
los beneficios de esta clase de prestigio {aparte del ataque base y la
salvacion base) si realmente, a ojos de su dios (que delega en el DM
para estas cosas), viola de forma clara y repetida la Regla o el espiritu
con el que ésta se concibio.

Dado de Golpe: d10.

REQUISITOS

Para poder ser investido como Hermano Caballero de la Orden del
Temple un personaje debe cumplir los siguientes requisitos:
Alineamlento: Legal,

Dotes: Ataque poderoso, Combatir desde una montura, Dureza, Gran
Hendedura, Liderazgo (6), Soltura con un arma.

Intimidar: 2 rangos.

Montar: 2 rangos.

Saber (religién): 6 rangos,

Patrén: El Caballero Templario debe tener una deidad patrona, a cuyo
servicio esta consagrada la Orden a la que pertenezca.

Especial: Donacion de todos los bienes a la Orden. Pasar el rito de
aceptacion de la Orden; este rito esta siempre relacionado con el am-
bito de poder del dios, y no prueba la habilidad o capacidad en com-
bate del personaje, sino Gnicamente su fe.

HABILIDADES DE CLASE
Intimidar (Car), Montar (Des), Profesion (Sab). Saber (religion) (Int),
Sanar (Sab), Superviviencia (Sab).
Puntos de habiliﬁiad cada nivel: 2+ modificador de Int.

RASGOS DE CLASE
Competencla con armas y armaduras: Lin Caballero Templario es com-

petente con todas las armas sencillas y marciales, asi como con todo
tipo de armaduras y escudos,

Hermandad: E! Caballero tiene el respaldo de la Orden y de todos sus
miembros en las acciones que emprenda. Podra proponer Iniciativas,
pero no llevarlas a cabo sin el consentimiento de sus superiores, En este
caso la Orden lo proveera con lo que se considere oportuno para llevar
la mision a buen término. Esto incluird tipicamente una montura, armas,
armadura, y fondos para el desarrollo de la mision, El Caballero tiene a
su disposicion los recursos de la Orden, ya sean éstos influencia politi-
ca, poder economico, o poder militar. Debe hacer uso de este privilegio
sin poner en entredicho la rectitud de la Orden, y previa consulta de los
Maestres locales de ésta si los hubiera.



Ios cabslleros remplarios

Azote de la Fe: El Caballero Templario consigue un bonificador de moral Nivel Ataque Salde Sal.de Sal
al ataque base y al dafo en todos los ataques de combate cuerpo a de clase base Fort. Ref, Vol. Especial
cuerpo contra los seguidores de un dios que represente los valores 1 1 +Q +0 +2 Hermandad,
opuestos a los de su fe, o con el que su dios tenga alguna disputa. ?zolc Iclnr_\dla IF_e 1,
Ejemplo de Fe: El Caballero es la representacion de los ideales de la 20 2 .0 +0 +3 N'-,'E‘Ttr:, c:ie :ei 1
Orden. Todos los demas Caballeros que se encuentren a menos de 20 3¢ +3 i1 1 +3 Licler de la Fe +1
del personaje reciben un bonificador +2 de moral a los tiros de salva- 4° +4) +1 +1 4 Protector de la Fe
cion de Voluntad. Los aliados no pertenecientes a la Orden reciben sélo 57 +5 +1 +1 +4 Azote de la fe +3
un +1. En el caso de que varios Caballeros se encuentren juntos, sélo el 25 +o +2 +2 +3 Aura dle Fe (Miedo)
Caballero de mas rango proporcionard el bonificador. Si el Caballero 7; 47 *2 '; 3 dio fe fe 2 5
queda inconsciente, muere, es paralizado o incapacitado para actuar e s +2 i o s s
£ i v (Permanecer consciente)

por algtn motivo, el bonificador desaparece. 9e 0 i 3 e Liderde lxFe 42

102 +10 +3 #3 +7 Azote de la Fe +5,
Manto de Fe: La fe del Caballero en su dios y la creencia en la justicia de Manto de Fe +3
sus acciones le protege de forma efectiva contra sus enemigos. Esto se Conjuros diarios
refleja en un bonificador de moral a la Clase de Armadura, que se 18 28
incrementa en los niveles séptimo y décimo. 12 i

P -
Lider de la Fe: El Caballero obtiene un modificador de Liderazgo de +1, 32 0 B
que se incrementa a +2 en noveno nivel. 4¢ | =

g |

Protector de la Fe: EI Caballero Templario se considera un personaje dos LS ?
niveles superior en lo que respecta a la clase de prestigio Caballero oy 1
Templario (o la clase de Guerrero en los niveles noveno y décimo de g 7 1
esta clase prestigio) cuando defiende un lugar sagrado para su religion. o 1% 2

10 3 2

Aura de Fe (Miedo): Una vez al dia, el Caballero puede infundir el terror
en los enemigos. El drea de efecto serd de 20° de radio centradaen el pulticlase: Un clérigo o
Caballero, y obliga a los enemigos a superar un tiro de salvacion (CD 10
+ nivel del Caballero + modificador de Carisma) para no sufrir los efec-
tos de este rasgo de clase.

guerrero que acquiera la
clase de prestigio Caba-
llero Templario, vol-
viéndose multiclase, no
sufrird ninguna penali-
zacion a los PX.

Persistencia de la Fe (Permanecer consciente): El Caballero Templario es
capaz de mantenerse en pie a pesar de haber sufrido heridas suficientes
para acabar con €l, con el Gnico apoyo de su fe. Esta capacidad especial
es idéntica a la dote Permanecer consciente a todos los efectos.

Conjuros: Un Caballero Templario tiene la habilidad de lanzar un peque-
fio numero de conjuros divinos, Para ejecutar un sortilegio, el Caballero
debe tener Sab 10 + nivel del conjuro. Los bonificadores de conjuro del
Caballero Templario se basan en la Sabiduria, y los tiros de salvacion
contra €stos tienen una CD de 10 + nivel del conjuro + modificador de
Sab. La lista de conjuros del Caballero Templario se incluye mas abajo.
Un Caballero tiene acceso a cualquier conjuro de la lista y puede esco-
ger libremente cudl preparar, como un clérigo. Un Templario prepara y
lanza conjuros igual que un clérigo {aunque no puede lanzar esponta-
neamente sortilegios de curar o infligir dano).

Los Caballeros Templarios eligen sus conjuros de la siguiente lista:

1%, bendecir, causar miedo, curar heridas leves, favor divino, escudo de
la fe, orden imperiosa, quitar el miedo.

2", aguante, auxilio divino, consagrar, curar hericlas moderacias, escu-
dar a otro, resistencia a los elementos.

3%. curar heridas graves, plegaria, proteccion contra los elementos, ves-
tidura magica.




ayuda de jusgo
Tos Oaballeros ©emplarios para

Ayuelarre

por Ricard Ibafiez
y Marcos Lépez

Aunque en la época habitual de Aquelarre (mediados del Siglo XIV) la
Orden lleva ya varias décadas disuelta, es posible encontrar viejos freires
templarios en otras érdenes militares, ya que en 1331 se les autorizoé a
ello. Del mismo modo, los reyes Dionis de Portugal y Jaime Il de la
Corona de Aragon favorecieron en lo posible a los Templarios. El pri-
mero fundé la Orden de la Milicia de Cristo, a la que se afadieron casi
inmediatamente todos los templarios portugueses. El segundo creo
en el reino de Valencia la orden de Montesa, también refugio de vie-
jos templarios, aunque nunca actué como orden militar.

Los templarios ibéricos mas recalcitrantes y orgullosos, que
no quisieron, bien por despecho, bien por fe en sus acciones, sumarse
a estas ordenes, se reunieron secretamente en Ledn para decidir su
destino. Pronto se distinguieron dos bandos que, tras discutir agria-
mente y rememorar viejas traiciones y culpas, acabaron enfrentando-
se en una verdadera batalla surgida del cruce de ofensas, a la que
pocos sobrevivieron, El Cisma de Leén dio nacimiento a dos grupos
de antiguos hermanos de armas, mortalmente enemistados.

Por un lado, algunos antiguos Templarios, ansiosos de recu-
perar su antigua posicion de poder y sintiéndose traicionados por su
Dios, fueron atraidos hacla la Goecia, y gracias a oscuros conocimien-
tos adquiridos en tierras extranjeras, entraron en contacto con el as-
pecto fenicio de Abinach Focalor de Silcharde. Esta comunidad goética
tornd el nombre de Def Gratia (La Gracia de Dios) en burla a sus ante-
riores tradiciones de indole catolica.

Por otro lado, tras la criba inicial que supone el elegir entre la
vidla monastica y la repentina opcion de la secularidad, los Caballeros
Templarios aun fieles a sus votos y a la Regla, ingresan, gracias a sus
anteriores contactos, en la Cofradia Anatema e inician una cruzada
interna contra los hermanos que han abrazado la Goecia, creando un
selecto grupo llamado Domus Dei (La Casa de Dios), en honor de su
funcion original como protectores del Templo. En este grupo, los Ca-
balleros, dispuestos a luchar con las armas de su enemigo, se transfor-
man de monjes guerreros en magos guerreros, cambiando los rezos y
las plegarias por los hechizos y las invocaciones.

En 1348, y como tributo a Silcharde, los miembros de Dei
Gratia provocan una terrible epidemia de peste en la peninsula, de la
que solo logra recuperarse Castilla (donde, curiosamente, residen la
mayoria de los templarios goéticos), Debido a que la mayoria de tex-
tos de indole magica estan en posesion de la Cofradia Anatema y la
Fraternita Vera Lucis o en sedes de 6rdenes militares, y también a que
su potencial militar es practicamente nulo (no cuentan con mds de
quince miembros y por motivos de seguridad nunca se retnen en
grupos mayores de cinco), usan la epidemia para establecer en el Va-
lle de Batzan, en Navarra, un suministro de tropas en la forma de Ago-
tes, y disfrazandalos como vulgares victimas de la lepra. Debido a que
la gente evita el contacto con grupos de leprosos, usan a estos para
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desplazarse con total impunidad por la peninsula e intentar asi recu-
perar los textos que les otorguen el poder suficiente como para resta-
blecer v consolidar sus bases de poder. Hay seis textos en los que
estin interesados en gran medida, y aunque tienen conocimiento de
que tres de ellos se encuentran situados en el Monasterio de Santo
Domingo de Silos en Burgos, en la biblioteca de la Alhambra de Gra-
nada y en Santiago de Compostela, también conocen de la existencia
de otro que se encuentra en posesién de un antiguo miembro de la
Orden en Valencia, que ingreso en la Orden militar Montesa. Los otros
dos textos se encuentran, al parecer, en manos de la Fraternitas Vera
Lucis. Los miembro de Domus Dei, casi igual de escasos en nimero,
libran una secreta lucha sin cuartel contra sus antiguos comparfieros de
armas, mientras evitan la persecucion de la Iglesia y la Fraternitas Vera
Lucis. Al cambiar de armas, cambian también de tacticas, y aunque
siguen observando impenitentemente la Regla, se ven obligados a
una guerra sucia y fratricida, mas amiga de los pufales envenenados
en un oscuro callejon que de la batalla abierta y gloriosa.

Caballero Templario

Orlgen sodial

Alta o Baja Nobleza

Minimos de caracteristicas

15 en Habilidad, 15 en Agilidad, 15 en Cultura

Limitacién de armas y armaduras

Carecen de limitaciones

Competenclas primarias

Alquimia, Cabalgar, Conocimiento Magico, | Grupo de armas.
Competencias secundarias

Astrologia, Escuchar, Idioma adicional, Leer y escribir, Mando, Otear
Teologia, 1 Grupo de armas.

Guilleume de Monferrat, frater templi

FUE: 15 AGE 15 HAB: 20 RES: 20

PER: 15 COM: 5CUL: 15

Altura: 182 Peso: 85 kg.  Edad: 19 anos Apariencia: 17 (Nor)
RR: 25% IRR: 75%

Armas: Espada 85% (1D8+1D4+1),
Ballesta 55% (1D 10+ 1D4).
Competencias: Alquimia 45%, Ca-
balgar 45%, Castellano 30%, Cono-
cimiento magico 50%.

Escuchar 40%, Idioma arabe 25%,
Otear 40%, Teologia 25%, Tre-
par -10%.

Hechizos: Arma invencible, Ig-
norar el dolor.

Rasgos de caracter:
Excepcionalmente habil, Ex-
tranjero (francés),

Veértigo.




Tios Calialleros ®emplarios en

la Aetualidad

por Mario Magallanes

Teorias descabelladas. rumores escandalosos, y mentiras descaradas.

Los herederos

Asi que se desmantel6 la Orden, los Templarios dejaron de existir y
acabo todo, ¢no? Bueno, no exactamente.

Los sospechosos habituales son los masones. Varios grados de
la masoneria aluden directamente a los Templarios. Asimismo, los ma-
sones consideran que su sociedad se remonta a Hiram, arquitecto del
Templo de Salomén. En su exilio escocés, los templarios contactaron
con las logias de artesanos locales, y dieron lugar a una sociedad secre-
ta que se convierte en la depositaria de sus secretos. Lo mismo sucede
en Francia, donde muchos constructores locales tenian conexiones con
los templatios.

Como los Templarios, los masones son sospechosos de todo, o
casi todo: Desde ser los causantes de la Revolucién Francesa, hasta ha-
ber encubierto los crimenes de Jack el Destripador, pasando por patro-
cinar excavaciones arqueoldgicas en Jerusalén, cuyo verdadero objeti-
vo era, sin duda, el Arca de la Allanza. Otro detalle a tener en cuenta es
que los masones eran, en sus origenes, constructores, y que tienen un
interés especial en la arquitectura y la Ingenieria, y en su significado
mistico. Lo que suscita interesantes cuestiones sobre el trazado de las
carreteras y autopistas actuales, y el propésito de todas esas altisimas
torres y rascaclelos que adornan las ciudades.

El principal inconveniente de los masones es que son demasia-
do visibles, por lo que muchos sospechan que no son mas que una
pantalla de humo, tras la que se esconden los verdaderos herederos de
los Templarios: los rosacruces. Los rosacruces toman su nombre de un
tal Christian Rosencreutz, un caballero del Siglo Xlll que se dedico a
viajar por Oriente en busca de sabiduria (y que, por supuesto, era un
templario; ; por qué lo preguntas?). Como puede deducirse facilmente,
el emblema de los rosacruces esta formado por una rosa y una cruz;
nuevamente, un simbolo alquimico. A efectos practicos, todo lo co-
mentado sobre los masones es aplicable a los rosacruces, salvo que
estos ultimos son mas misteriosos y mas antiguos. Algunos exaltados
afiman que los rosacruces son anteriores a los templarios y que en
realidad han existido desde siempre; lo que sugeriria que los Templa-
rios no eran mMas que una mascara temporal de los rosacruces, que son
eternos.

Y el baile de mascaras continda. El nimero de grupos a los que
se ha conectado con los templarios es interminable, desde los jesuitas,
("soldados de Cristo”, aficionados como los templarios a las intrigas
entre bastidores, y disueltos en un par de ocasiones, aunque no tarda-
ron mucho en volver a la palestra), a la ONU (cuyo edificio principal fue
donado por los Rockefeller, familia de empresarios y banqueros relacio-
nados con el Consejo de Relaciones Exterlores, uno de esos grupos que
pretende controlar la economia mundial; qué casualidad, los templarios
también eran banqueros...).

Ios caballerns templarios

De la revolucién al fascismo

Hostigados, injustamente acusados, brutalmente torturados para ex-
traer confesiones que condujeron a muchos de sus companeros a la
hoguera o a una cércel en la que pudrirse de por vida; traicionados por
el Papa y la jerarquia eclesiastica, la Orden desmantelada, todas las pro-
piedades confiscadas, en manos del Rey de Francia o entregadas al mejor
postor. /Qué les quedaba, a aquellos templarios que consiguieron es-
capar con vida?

La venganza. Venganza contra el odioso rey francés, cuya codi-
cia y celos habian causado la destruccion de la Orden. Venganza contra
la Santa Madre Iglesia, que no habia podido (o no habia querido) salvar-
les. Venganza, venganza, contra el mundo entero y el mismo Dios, si
fuese necesario,

Y eso es lo que han estado haciendo los templarios desde en-
tonces: Vengarse. Cada acto revolucionario, cada atentado terrorista
puede ser rastreado en altima instancia hasta ellos. Los Protocolos de
los Sabios de Sion se referian realmente a ellos [los “Protocolos™ son
unos documentos de finales del Siglo XIX que detallaban una conspira-
cion judaica para destruir el mundo: huelga decir que son falsos y que la
causa de su popularidad fue el antisemitismo de la épocal. Los "Sabios
de Sion” no son judios, sino los dirigentes del ya mencionado Priorato.
Ocultos en subterrdneos de |erusalén, Londres, Paris, Moscl, y Nueva
York, esperan a que llegue el dia en que la civilizacion yazca en ruinas...

... para desfilar con sus tropas al paso de la oca. Pues el Priorato
de Sion no es mas que un invento creado por el fascismo francés [esto
ultimo probablemente sea cierto], desviando la atencion de los verda-
deros herederos: el neotemplarismo ario de inspiracion teuténica que
alcanza su maxima pureza con la Sociedad Thule, entre cuyos miem-
bros se encontraba Himmler, Reischfiihrer de las SS [lo que demuestra,
sin lugar a dudas, que la Ley de Godwin es aplicable mds alld de Intemet].
Dicho sea de paso, los nazis debieron tomarse en serio la historia de
Parsifal, porque enviaron a un arquedlogo y oficial de las S5, Otto Rahn,
a husmear por los alrededores de Montserrat.
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El tesoro perdido de los Templarios

Dice la leyenda que en Septiembre de 1307, poco antes de que el Rey
Felipe IV de Francia diera la orden de arrestar a los Caballeros Templa-
rios y confiscar sus propiedades, una carreta de heno tirada por bueyes
partio de la sede principal del Temple en Paris, ; Destino? Desconocido.
Segun algunos, Espafia, Noruega o Escocia. ¢El contenido de la carreta?
Desconocido, Segan algunos, el fabuloso tesoro de los Templarios.

Asi pues, jqué fue del tesoro? En el sur de Francia abundan
las leyendas sobre cuevas que esconden fabulosas riquezas. En dichas
cuevas también suelen esconderse estatuas de virgenes negras, que
suelen asociarse con los cultos a divinidades como Ceres o Isis (que es
una divinidad egipcia, y es sabido que los templarios estuvieron en
Egipto). Si hemos de creer estas leyendas, en alguna parte est4 escon-
dido un fabuloso tesoro de origen templario.

Hay mas. A finales del Siglo XIX, Berenguer Sauniére, un pa-
rroco de la localidad francesa de Rennes-le-Chateau, encontré ciertos
documentos en clave mientras hacia reformas en su iglesia. Al poco
tiempo de aquello, empezé a gastar enormes sumas de dinero. Se
desconoce qué decian dichos documentos, pero parece que guarda-
ban alguna relacién con un cuadro de Poussin que representa una ex-
trafa escena pastoril, en la que varios pastores contemplan una tumba
con el lema "Et in Arcadia ego” ("Incluso en Arcadia estoy”, presunta-
mente aludiendo a que la muerte esta presente en todas partes), Lo
que es mas, la tumba representada en el mural se parece sospechosa-
mente a la lapida que marca la tumba de una tal Marie de Negre
d'Ables, esposa del Sefior del Monford. Se dice que Sauniere coplé
una inscripcion de la lapida (inscripcion que se ha perdido, ya que la
tumba ha sido convenientemente encalada).
¢Era alguna clase de codigo? ¢Encontré Sauniere el tesoro de los Tem-
plarios? Y si es asi, /se lo llevé todo o atn quedan riquezas ocultas
esperando a que alguien mas descubra el tesoro?

Pero todas estas pistas son posteriores a la época de los Tem-
plarios. Lo que sugiere que alguien las puso alli, alguien que conocia
la existencia del tesoro y que quiza tenia planes para recuperarlo cuando
llegara el momento apropiado. ;Quiénes? ;Sus herederos? Las pistas
apuntan al misterioso Priorato de Si6n, una supuesta rama secreta de
la Iglesia con oscuros fines (de los que hablaremos mads adelante).
Berenguer Sauniére realizo muchos viajes por aquella época, dema-
siados para un simple parroco. ¢Era, en realidad, un agente del Priora-
to, o de otra sociedad secreta?

En cualquiera de estos casos, cabe la posibilidad de que parte
del tesoro (si de verdad lo habia), siga escondido, y que existan pistas
que puedan conducir a su localizacion.

Y si los templarios no ocultaron su tesoro en Francia, ;donde
entonces? Una posibilidad seria la capilla de Rosslyn, al sur de
Edimburgo, en Escocia. Se dice que en el valle existe una
red de tuneles subterraneos, a los que se puede acceder a
través de un pozo en el exterlor, Dichos tuneles fueron utiliza-
dos por Robert Bruce, Rey de Escocia, para esconder a su ejército
durante la campana contra los ingleses; campana que concluiria con la
batalla de Bannockburn, que el ejército escocés gané con la ayuda de
Templarios exiliados. ¢Serd alli donde se encuentra el tesoro de los
Templarios?
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Los guardianes del Grial

Si hay un culpable, seguramente es Wolfram von Eschembach. En su
obra Parsifal — una alegoria sobre el mito del Grial en clave alquimica
— Wolfram sitia el Grial en la fortaleza templaria de Montsalvat, en el
pirineo aragonés.

Asi que los Templarios son, después de tocdo, los custodios
del Grial (y presumiblemente seguirdn siéndolo, a menos que hayan
sido tan torpes como para haberlo perdido). Lo que es estupendo,
porque el Grial es uno de los mitos centrales del esoterismo occiden-
tal, y también uno de los mas nebulosos, ya que no hay una respuesta
clara sobre queé es exactamente. Wolfram lo llama “lapis exilis” (pie-
dra caida del cielo), y lo equipara a la piedra filosofal, el ingrediente
alquimico fundamental, capaz de transmutar los metales y convertir el
plomo en oro. Piedra caida del cielo... ;Un meteorito con extrafias
propiedades? jArtefacto de origen extraterrestre? La alquimia tiene
también una vertiente espiritual, de perfeccion o trascendencia del
propio ser.

Sigamos. En la tradicion céltica, el Grial suele representarse
como un plato, o un caldero; un simbolo de abundancia que represen-
ta la fertilidad de la tierra, utilizando come intermediario un rey sagra-
do, que ha de ser sacrificado para garantizar la prosperidad [esta teo-
r1a es obra de Sir James Frazer, cuyos estudios sobre mitologia tienen
tode el rigor que cabe esperar de la antropologia victoriana; la men-
ciono aqui porque como se verd, tiene cierta relevancial.

Claro que es posible que los Templarios encontraran una for-
ma de eliminar al intermediario: se dice de ellos que dominaban “el
arte de hacer florecer los arboles y germinar la tierra”. Los Templarios
construyeron numerosos castillos e iglesias, algunos de ellos presun-
tamente situados en nodos de “lineas ley". Las lineas ley son un con-
junto de lineas que recorren el mundo, y a las que se atribuye un
significado mistico y simbélico. Los nodos de dichas lineas son “lugares
de poder” o “portales”, proclives a los fenémenos extrafios. Si a tra-
vés de las lineas ley fluye energia | mistica, quiza las construcciones
templarias pretendian controlarla y almacenarla.




Un error de traduccion habria convertido el Grial de la tradicion
céltica en el Grial de la tradicion cristiana (la copa utilizada por Cristo en
la dltima cena). Pero los errores no acaban ahi: en su libro El enigma
sagrado, Baigent, Leigh vy Lincoln rizan el rizo y afirman que la traduc-
cion correcta seria “sangre real”, El Grial €s una linea de sangre, descen-
dientes de un rey sagrado que no puede ser otro que Jesucristo (que es
un rey sagracdo sacrificaclo, segun la tradicion céltica, y también el ser
trascendente de la tradicién alquimica: ¢no es genlal cémo encajan to-
das las piezas?). Segun El enigma sagrado, los Templarios son el brazo
armado del Priorato de Sion, cuyo objetivo es proteger los intereses de
los descendientes de Cristo. Descendientes que, ademas, dieron lugar
a la dinastia de los merovingios, los primeros reyes de Francia.

Ahora bien, introducido el concepto de linea de sangre, no fal-
tan los que afirman que en realidad no se trata de descendientes de
Cristo, sino de vampiros, alienigenas reptilianos de la constelacion del
Dragon, o sirvientes de Cthulhu. Y no, esto altimo no es un invento de
este articulo. Segun la leyenda el padre de Meroveo, fundador de la
dinastia de los merovingios, era una criatura marina. El emblema de los
merovingios es una rana. Saca tus propias conclusiones.

Por supuesto, en virtud de lo discutido anteriormente sobre la
alquimia y la trascendencia del ser, quiza los Templarios no se limitan a
proteger una linea de sangre, sino a realizar experimentos genéticos
con ella. Discutidas posibles teorias sobre el Grial, queda por determi-
nar cual es su actual paradero. /En la fortaleza de Montsalvat? ;En Esco-
cia, Espana, Francia, Jerusalén? ;En Fort Knox?

El culto a la cabeza

Entre las acusaciones realizadas contra los Templarios esta la de adorar
una cabeza barbuda, que algunos identificaron con Bafomet. Se ha su-
gerido que la cabeza barbuda es un simbolo alquimico. Pero hay mas. El
culto a la cabeza es céltico, y enlaza con la omnipresente teoria del “rey
sagrado” ;Sigue existiendo el culto? Carlos Il de Inglaterra fue decapita-
do por orden de Cromwell (que era un rosacruz, nadie lo duda). Luis
XVI, Rey de Francia fue ajusticiado en la guillotina (y se dice que en el
momento de su muerte, alguien entre la multitud grité “jMolay, ya es-
tas vengadol”). Y en 1963, John Fitzgerald Kennedy, el Gnico y verda-
dero Rey de América, fue asesinado de un disparo en la cabeza. Las
fotografias de la autopsia de Kennedy no son nada claras y circula el
rumor de que le fue extraido el cerebro con propésitos desconocidos,
Pero nada de esto deberia resultar extraiio en una tierra descubierta por
Cristobal Colon (mason y cabalista), y fundada por masones como Ben-
jamin Franklin y George Washington.

Lecturas recomendadas

Hay docenas de libros sobre los Templarios, sus vinculos con el ocultis-
mo y sus andanzas actuales. Algunos incluso son moderadamente
legibles, aunque un par de horas de busqueda en Internet pueden pro-
porcionar los mismos resultados (pero no respondo de tu salud men-
tal). En cualquier caso, se pueden recomendar dos fuentes de informa-
cién magnificas:

- El Péndulo de Foucault de Umberto Eco. La novela definitiva sobre los
templarios y su Plan Maestro para dominar el mundo. Eco exprime el
geénero y lo trasciende en una magpnifica deconstruccion final tras la que
basicamente, no queda nada mas que decir sobre el tema.

- Suppressed Transmisions, por Kenneth Hite. Una coleccion de articu-
los escritos para la revista electronica Pyramid (http://sjigames.com/
pyramid/) y recopilados en dos tomos publicados por Steve Jackson.

Ios caballeros Femplarios

Los Oaballeros ?i‘)’emplarias para

nhnomuy
Arimies

por Mario Magallanes

LA ORDEN DEL TEMPLO DE PARIS

Tuneles mohosos, jovenes exploradores, templarios muertos y profe-
cias baratas.

Nota: Por cuestiones histéricas, y por la necesidad de establecer una ubicacion, la
Orden del Temple que se plantea en esta ayuda se encuentra afincada en Paris;
por lo demds, puede ser trasladada sin problemas a cualquier parte de la civiliza-
cion occldental donde haya una red de taneles subterraneos; ciudades como Lon-
dres, Seattle, Nueva York o Moscu tienen extensas redes subterraneas. En altima
instancia, la localizacion del Templo podria trasladarse a los s6tanos de un edificio
abandonade. Por lo demads, cambia los nombres y las eircunstancias a tu gusto.

Historia previa

A finales de 2001, unos exploradores urbanos avanzaban por las cata-
cumbas de Paris mientras intentaban dar esquinazo a la policia francesa,
cuando repararon por primera vez en algo que no habian visto en nin-
guna de sus anteriores incursiones: un pasadizo sellado, oculto tras un
recoveco particularmente oscuro, Intrigados, abrieron el pasaje y se
encontraron un conjunto de estancias utilizadas por la resistencia fran-
cesa durante la Il Guerra Mundial.

Pero lo mejor estaba por llegar. En una gran sala circular, en
uno de los nichos de las paredes, hallaron un extrafio artefacto mecani-
co con forma de cabeza humana. Cuando el lider del grupo, Antoine
Fleury, se adelant6 para cogerla, sucedieron varias cosas, en el siguien-
te orden:

- Fleury sinti6é una presencia y una voz en su cabeza.

- La cabeza abrio los ojos y empezo a recitar, con voz cantarina, una
serie de silabas incoherentes.

- Las luces de las linternas parpadearon, y se apagaron.

- Los exploradores empezaron a gritar, perdieron la cabeza (en sentido
metaférico) y salieron corriendo como alma que lleva el diablo hacia la
salida mas préxima.

Las repercusiones de lo sucedido se harian palpables cuando
los activistas se reunieron, algo aturdidos, al dia siguiente. Fleury les
explico lo que habia sucedido: habia contactado con el alma de Jacques
de Molay, Gran Maestre de la Orden del Templo de Salomén, y éste les
revelaria los secretos de los Templarios. Asi fue como la Orden del Tem-
plo de Paris quedd mas o menos establecida.

Recursos y objetivos

La Orden del Templo consta de unos veinte miembros, reclutados®entre
aficionados a la exploracion urbana y los deportes de riesgo, activistas
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radicales y miembros del movimiento antiglobalizacion; gente acostum-
brada a la "acci6n directa” y a actividlades que rozan el filo de 1a ley.
Algunos tienen empleos regulares o temporales; otros trafican con dro-
gas de disefio o sobreviven como pueden. Puesto que la Orden carece
de financiaclén, sus recursos estan limitados a lo que cada miembro
puede conseguir.

En el apartado de la exploracion urbana, la Orden estd notable-
mente bien equipada, y dispone de todo lo necesario, desde mapas del
subsuelo a cascos con luces de trabajo, herramientas y martillos neuma-
ticos para abrir tlneles sellados. También tiene llaves para docenas de
entradas a las catacumbas; en los raros casos en que carece de las llaves
adecuadas, recurre a ganzoas y palanquetas.

Las actividades habituales de la Orden consisten fundamental-
mente en realizar expediciones por las catacumbas. Durante dichas ex-
pediciones aprovechan para aterrorizar a otros excursionistas, jugar al
gatoy al ratén con los agentes de policia que vigilan los subterraneos, y
realizar diversas ceremonias y pruebas con el objeto de demostrar el
valor y la lealtad de los miembros de la Orden. Los novatos son los mas
castigados (los ritos de iniciacion pueden ser bastante crueles), aunque
a Antoine Fleury le gusta sorprender a los veteranos, para que no pier-
dan la costumbre, También se dedican a mantener a los intrusos fuera
de su “territorio”, lo que comprende tanto el drea subterranea donde se
encuentra el Templo como los asuntos particulares de los miembros de
la Orden. Varios de los miembros de la Orden son de tendencias iz-
quierdistas, y tienen muy mal concepto del clero, la banca y la extrema
derecha. Si tienen oportunidad de jodler a alguien relacionaclo con algu-
no de estos grupos, pues mejor.

Finalmente, y a instancias de su lider espiritual, estin empezan-
o a buscar mas informacion sobre el mundillo ocultista, y a establecer
algunos contactos. En particular, buscan Informacién sobre otras reliquias
templarias que puedan estar perdidas en las catacumbas.

El circulo interno de la Orden es un tema aparte. Estd formado
por seis personas, aquellos que gozan de la absoluta confianza del Gran
Maestre y cuya lealtad es incuestionable, Son los Gnicos que pueden
entrar en el Templo y hablar con la Cabeza Profética.

Relaciones con otros
La Orden no sabe nada sobre el resto del Submundo Ocultista. El circu-
lo interno estd algo mejor informado, pero no mucho. Saben que exis-
ten otros grupos e individuos que practican magia, pero carecen de
informacién especifica, excepto la suministrada por Jacques de Molay
(y como se verd mas adelante, éste no es la mds fiable de las fuentes).
Por el momento, la existencia de la Orden ha pasado desaper-
cibida para la mayoria de los duques y cabalas del Submundo Ocultista
parisino, aunque eso es algo que podria cambiar con el incremento
progresivo de sus actividades.

Antoine Fleury, Gran Maestre de la Orden del Temple
Disefador gréfico, explorador urbano y militante de extrema izquierda,
Antoine Fleury es el Gran Maestre de la Orden del Temple. Es un macho
alfa, carlsmatico y autoritario, Fleury es un revolucionario antisistema
por motivos egoistas; plensa que el mundo no le ha tratado como se
merece, y estd dispuesto a cobrarse la deuda, sin importarle los medios
necesarios o que otros salgan malparados por ello, Trata de esconderse
bajo una retoérica vagamente anarquista, pero lo que realmente desea
es tener poder sobre otros.

His rpOTEgasine

A través de Jacques, Fleury ha aprendido algunas cosas sobre la
magia y el ocultismo, incluyendo un par de rituales magicos. No confia
en el espiritu, pero los conocimientos que le ha proporcionado bien
valen los posibles riesgos. De todas formas, estd investigando por su
cuenta diversas formas de controlar espiritus por si llegara el caso de
que tuviera que deshacerse del viejo templario.

‘aia;.ques de Molay”
nrad Miiller)

La voz en la cabeza de Fleury no es la
del Gitimo Gran Maestre del Temple,
sino la de un demonio llamado

Konrad Miiller, Muller era un adep-
to, un criptomante de la escuela ale-
mana [Nota aclaratoria; La
Criptomancia es una escuela de
magia descrita en Magia
Posmaoderna, cuyo foco de obse-
sion son los secretos y las menti-
ras; los criptomantes alemanes ga-
nan cargas contando mentiras, cuanto
mas elaboradas mejor, pero no pueden revelar una verdad que no sea
evidente para su interlocutor. Los hechizos criptomanticos estdn rela-
cionados con la verdad, la mentira y la canalizacion de arquetipos]. Vino
a Paris a principios de los setenta en pos de la Cabeza Profética, un
poderoso artefacto cuyos versos enigmaticos predicen el futuro. Tras
causar multitud de problemas en el submundo ocultista parisino, las
andanzas de Miiller llegaron a su fin después de que un Durmiente
cabreado le metiera una bala en la cabeza y encerrara su alma en el
mismo artefacto que habia venido a buscar, El Durmiente en cuestion
fue asesinado dos dias mas tarde por una cabala de satanistas de
Montmartre, asi que la Cabeza permanecio ignorada durante casi trein-
ta anos.

Miiller intent6 consumir el alma de Fleury y apoderarse de su
cuerpo, pero la voluntad de éste resultd ser demasiado fuerte, asi que
recurrio a una estratagema: se presenté como “Jacques de Molay, Gran
Maestre de los Templarios® y ofrecié su ayuda y sus conocimientos
magicos, a cambio de permitirle controlar su cuerpo durante breves
periodos de tiempo, y de ciertas tareas especificas "en favor de la causa
templaria”, Estas tareas estan encaminadas a establecer una base de
poder en el submundo ocultista parisino. El objetivo final de Maller es,
como cabria esperar, apoderarse del cuerpo de Fleury y asumir el con-
trol total de la Orden. Esto pasa por erosionar la voluntad de Fleury (por
medlios magicos o mundanos) antes del asalto final, y borrar del mapa a
algunos miembros del circulo intermo, incluyendo a la actual novia de
Heury, Sophie (come muchos de los viejos criptomantes, Miller es ho-
mosexual, y algo miségino).




Después de treinta afios de encierro, no sorprendera a nadie
que Miiller esté loco, aunque su locura no es evidente. 5u obsesion es la
mentira, y sigue siendo un maestro en el arte de elaborar complejas
tramas. Su impostura como Jacques de Molay es bastante consistente;
Miiller realizé investigaciones sobre los Templarios, aunque su conoci-
miento de ellos no es enciclopédico y esta fuertemente influido por sus
lecturas ocultistas, asi que es posible descubrir algun gazapo (dicho sea
de paso, Miiller habla francés, pero es francés modermno, no el francés de
un caballero del Siglo XIV), Si se le obliga a enfrentarse a la falsedad de
sus mentiras, podria desmoronarse y reaccionar de manera homicida,
En sus tiempos era un sujeto astuto y peligroso, y lo sigue siendo, solo
que ahora ademas es inestable.

Miiller conoce bien los entresijos del Submundo Ocultista, pero
han pasado treinta afnos. Asume que estaba bien informado (aunque no
lo sabia todo) en aquel entong;’s. y que ignora todo lo que pueda haber
sucedido desde los setenta. Por ejemplo, ha oido hablar de los Durmien-
tes, pero no de Alex Abel o la Diosa Desnuda. Asimismo, conoce la
existencia de los avatares en términos generales, pero no sabe nada so-
bre la Estadosfera, el Clero Invisible o el ciclo césmico.

La Cabeza Profética (artefacto intermedio)

Muchos son los rumores que circulan por el Submundo Ocultista acerca
de cabezas proféticas (claro que en el Submundo Ocultista circulan
muchos rumores sobre cualquier cosa, desde cerebros conservados en
jarras hasta cabezas de perros animadas por impulsos eléctricos en ex-
perimentos realizados en laboratorios universitarios). Algunos afirman
que la cabeza de un rey (o la cabeza de un avatar del Rey, o la de un
dioserrante, las versiones varian) puede utilizarse en un ritual para pre-
decir el futuro.

Un rumor recurrente habla de una cabeza mecanica, un artefac-
to mecanomantico construido en el Siglo XVIil por un poderoso relojero.
La cabeza predice el futuro pero, a diferencia de las habituales prediccio-
nes realizadas por adeptos o videntes (que ven el futuro en términos
vagos e imprecisos, como algo mudable y sujeto a cambios) lo hace con
absoluta certeza. La cabeza no emite una prediccion de lo que podria
ocurrir, sino lo que reaimente ocurrird. Algunos dicen que esto se debe
a que la cabeza funciona de acuerdo con un modelo determinista del
universo, y puede eludir la incertidumbre cuantica. En cualquier caso, es
un artefacto muy codiciado, buscado por ocultistas desde hace siglos.

La Cabeza Profética es una cabeza masculina de aspecto meta-
lico, cuyo cuello reposa sobre un pedestal; en la base se encuentra la
llave que activa la cabeza. Al girarla y dar cuerda a la cabeza, ésta abre
los ojos y emite una prediccion. La llave sélo puede girarse una vez
cada veinticuatro horas.

En suma, la Cabeza Profética es precisa como un reloj, tal y
como cabria esperar de un artefacto construido por un relojero.

Porque fue construida por un relojero, ;verdad? No, no lo fue.
Pero fue construida para que lo pareciera. Irénico, pero ;qué mejor for-
ma cle perpetuar una mentira? Porque de eso es de lo que se trata: de
mentiras, mentiras y nada mas que mentiras. La Cabeza Profética es un
artefacto criptomantico. Cada profecia que sale de su boca es comple-
tamente falsa. Pero aqui es donde se manifiesta la magia de la Cabeza:
las profecias son falsas, pero suenan completamente plausibles, tanto
que es dificil no creerlas, La Cabeza predice aquello que la audiencia, de
un modo Inconsciente, espera escuchar. No obstante, como artefacto
madgico, su unico objetivo es confundir.

los cabslleros rermplarios

Ideas para aventuras

- En busca de la cabeza perdida: Siguiendo el rastro de la legendaria
Cabeza Profética, los PJs llegan a Paris. Por supuesto, la Orden no entre-
gard la cabeza por las buenas, por no mencionar la posible interferencia
de Inquisidores enviados por Alex Abel para apoderarse de ella, de los
Durmientes, o de otros ocultistas...

- La dltima cruzada: Los rumores sobre un grupo de Templarios que se
oculta en las catacumbas cle Paris y que guardan algo muy valioso atraen
la atencién de uno o mas de los Caballeros del Grial. En concreto, José
de Arimatea estaria muy interesado en obtener mas informacion (consi-
derando las historias que relacionan a los Templarios con la progenie de
Cristo), y puede personarse en Paris para investigar las actividades del
Templo. o contratar a los PJs para que lo hagan en su lugar (para mas
informacion sobre los Caballeros del Grial, consulta Magia Posmoderna).
- En el subsuelo: Los PJs son parte de un grupo de aficionados a la
exploracion urbana visitando las catacumbas de Paris, o vigilantes del
subsuelo, o atracadores intentando abrir un boquete en el muro que da
al sotano de una sucursal bancaria. Durante el recorrido, reparan en
que, en uno de los taneles transversales, hay un grupo de personas
realizando alguna clase de ceremonia ritual. Claro que a los miembros
de la Orden no les gusta ser interrumpidos...

- La ordalia: Los PJs son nuevos Templarios, a los que se exige adentrarse
en las catacumbas como parte de su iniciacion. A saber lo que habra alli
abajo... Alternativamente, son enviados a buscar objetos de valor per-
didos en las catacumbas, como antigliedades robadas del Louvre. O la
Lanza del Destino, traida a Francla por los caballeros de la Primera Cru-
zada, robada por los nazis y perdida durante la retirada de Paris; al me-
nos, eso es lo que afirma Jacques de Molay ((qué? jacaso lo dudas?).
Claro que la Orden alberga sus propios secretos. jQué hay en esa sala
del Templo en la que no se puede entrar? ;Y qué le pasa al Gran Maestre?

rpgmagesine WM




ayuda d= juego ;

Los Caballeros Gemplarios para

qthulﬁula [lamada de

por Juan A. Huerta Dominguez

"El camine ha sidlo encontrado - stop - las obras avanzan a buen ritmo
- stop - su Influencia se extiende peligrosamente - stop — es él, el
innombrable, el de las mil caras - stop - solicito equipo de intervencién
de inmediato. "

Telegrama originario de Nicosia, sin remite. Prueba 3B encontrada por
la gendarmeria en el cadaver mutilado de Francois Lemans, Paris, 1923.

Introduccién

En 1920 la organizacion supranacional conocida como Orden del Tem-
ple poco tiene que ver con su forma y planteamiento original tras la
Primera Cruzada. Desde su ilegalizacion por el Papa Clemente V, multi-
tud de leyendas, rumores y autoproclamados herederos de la Orden
han salpicado el nombre de la primera y mas poderosa organizacion
economico-militar multinacional de todos los tiempos,

Practicamente desde que Jacques de Molay estaba ardiendo en
la hoguera, dos escisiones puramente auténticas, supervivientes en la
clandestinidad de la mitica hermandad, llevan a cabo una guerra fratrici-
da en la que puede estar en juego el destino de la humanidad. La des-
cripcion de esta lucha no podria estar completa sin la explicacion de la
situacion politica actual e historia de la isla de Chipre, pues en ella se
encuentra desde hace ya varias décadas el principal campo de batalla
de esta guerra en la sombra.

Alasia

Las tablas de al-Amarna y de Bogazkéi, datadas en el Il Milenio a.C.,
reconocian la identidad geografica que hoy conocemos como Chipre
con el nombre de Alasia. Hubo en la antigiiedad varios reinos con este
nombre, aunque solo uno llego a abarcar desde las costas de Cilicia has-
fa las cercanias de la ciudad que hoy conocemos como Alejandreta. Ya
desde el lll Milenio a.C. Chipre era conocida por sus riquezas minerales y
fue lugar de constante paso de culturas: tuvo aportaciones fenicias, reci-
bio colonos egeos, fue invadida por el Egipto de los faracnes, conquista-
da por el imperio Asirio, atacada por la Roma imperial, ocupada por
conquistadores isldmicos, tomada por cruzados cristianos, convertida
en reino templario, controlada politicamente por Génova, anexionada al
Impero Otomano y por fin Colonia Britanica. En estos momentos, Chipre
se encuentra sacudicla por la amenaza de una revolucion; desde que en
1878 el Sultan del Impero Otomano concediera a Cran Bretana el dere-
cho a ocupar y administrar la isla, la presencia britanica se ha visto salpi-
cada de revueltas y desérdenes a favor de la independencia, en un prin-
cipio episodios timidos y aislados que poco a poco han ido cobrando
mads fuerza. Ademas, la comunidad griega, con la Iglesia Ortodoxa a la
cabeza, siempre ha luchado de forma pacifica por la enosis (unién en
griego) de Chipre y Grecia. Sin embargo, si una cosa se mantiene a lo
largo de la convulsa historia de Chipre es el fuerte nicleo de adoradores
de Nyarlathotep con el que desde hace siglos cuenta esta isla
meditarranea.
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El Temple

Chipre ha estado intimamente relacionado con el Temple desde practi-
camente la fundacion de Los Caballeros del Templo de Salomén. Los
cruzados utilizaron la isla como puerto de aprovisionamiento y base de
operaciones en su conquista de Tierra Santa. En | 191 Ricardo Corazén
cle Ledn, conquistador de Chipre durante la Tercera Cruzada, vendio la
isla a los Templarios. Desde entonces, y hasta la actualidad (los afos 20)
han sido muchos los que se han autoproclamado herederos del Temple,
desde simples clubes de la alta burguesia hasta quienes dicen ser des-
cendientes bastardos del mismisimo Hugo de Payens.

La historia de los Caballeros del Templo de Salomon estuvo
siempre salpicada de terribles rumores acerca de herejias y practicas
paganas; sin embargo, la realidad que esconden los verdaderos here-
deros de los Templarios que sobreviven en Chipre es mds terrible atn
que las calumnias que Felipe IV lanz6 gontra ellos en nombre de la Santa
Madre Iglesia con el beneplacite del Papa Clemente V.

Nyarlathotep, el Dios Oscuro, el de las mil caras, en una de sus
multiples manifestaciones, el Faraon Negro, llegé a disponer de un amplio
culto en el Egipto de los faraones; un culto poderoso en nimero, pres-
tigio e influencia. Alasia (lo que ahora se conoce como Chipre) llegé a
convertirse con su anexion a Egipto en el niceo mas importante de
adoracion a este maléfico dios.

Pasaron los siglos y los intentos de Nyarlathotep de establecer
y ampliar su culto fueron siendo frustrados una vez tras otra. A princi-
pios del Siglo Xl en Jerusalén, en las ruinas de un antiguo templo judio,
un caballero cruzado, Hugo de Payens, tras la conquista de la ciudad,
encontro un arca repleta de documentos. En aquella arca (que se supo-
nia la de la Alianza) se encontraban archivados escritos apécrifos del
evangelio de San Juan, y textos religiosos de las mas diversas indoles.
Hugo dejo6 este tesoro cultural en manos del estudioso Ettiene Harding,
que tras sumergirse en estos peligrosos documentos, escribié un libro
titulado Carcer (ver posteriormente) que resumia los repugnantes cono-
cimientos que acababa de adquirir, e impulsé ocultamente la creacion
del Temple, que pasé a convertirse en el mejor y mas valioso instru-
mento que jamas hubiese tenido Nyaflathatep sobre la Tierra,

La Orden fue creciendo en poder, riqueza y miembros, y con
ella el poder y la influencia de Nyarlathotep. No todos los Templarios
estaban iniciados al culto; esto se reservaba a unos cuantos escogidos y
de éstos sélo unos pocos conocian la terrible realidad de sus actos:
sacrificios, rituales paganos, actos de barbarie sin parangén. Sin saberlo,
la llamada Armadura de la Cristiandad iba extendiendo por toda la Tie-
rra un mal innombrable.




Felipe IV, estudioso de las artes ocultas, pero temeroso de Dios,
descubrio horrorizado el terror que el Temple suponia para Francia, Euro-
pa y la humanidad; un terror mayor atn que el temido Islam. En una
jugada magistral, el maquiavélico y odiado Rey de Francia salvo a la
humaniclad de un cruel destino, mientras hacia creer a todos que se
trataba de una maniobra meramente economica y politica.

Sin embargo, la Orden se las apaino para sobrevivir en la clan-
destinidad, pese a resultar practicamente destruida y a que sus miem-
bros iniciados en el culto a Nyarlathotep fueran perseguidos y dados
muerte casi en su totalidad por los agentes del Rey de Francia.

Muchos templarios, encadenados en las mazmorras de Felipe
IV, descubrieron por primera vez el horror del que habian formado par-
te, la perversion a la que habian sido sometidos los ideales de [a caba-
lleria y la cristiandad, y juraron venganza, aceptando de buen grado el
ofrecimiento del monarca francés para emprender una nueva cruzada.

A partir de entonces se generaron en la clandestinidad dos mo-
vimientos auténticamente herederos del Temple: los seguidores de
Nyarlathotep y la organizacion creada por Felipe IV, la Hermandad.

El Temple de Nyarlathotep

Aun cuando la casi perfecta trampa del Rey de Francia se cerraba sobre
ellos, los seguidores de Nyarlathotep consiguieron varios e importantes
logros. El primero fue la ocultacion y puesta a salvo del tesoro de la
orden, que incluia numerosos artefactos del dios de las mil caras, asi
como enormes riquezas. Este tesoro aseguraria la solvencia y poderio
economico de la Orden durante siglos. Otro logro importante fue hacer
figurar a Felipe IV por siempre en la Historia como un gobernante mal-
vaclo, creando una leyenda en la que los Templarios cumplian en papel
de victimas, y alejando asi de su culto la oscura sombra que represen-
taba para la humanidad.

En la actualidad el Temple del Dios Oscuro se encuentra firme-
mente asentaco en Chipre. Sus agentes promueven el descontento y
los desordenes publicos con dnimos de levantar a la poblacion contra la
dominacion britanica y proclamar un estado independiente, que de ha-
cerse real seria inevitablemente controlado por la esfera de poder de
Nyarlathotep. La eleccion de Chipre no es casual, ni lo fue la compra de
la misma por parte de la Orden a Ricardo Corazén de Leén. El Faradn
Negro construyd una piramide invertida en las montanas al norte de
Limassol, dentro de unas antiguas minas de cobre; una piramide de
extranas propiedades que servia las funciones de centro de poder. Los
accesos a la piramide oscura fueron destruidos hace milenios, pero tex-
tos en poder de la orden desde la época de Hugo de Payens indican
que la construccion sigue intacta en el interior de la montana.

Ios caballeros Fermplarios
Los Caballeros del Templo de Salomén

Cuando el Temple se disolvio, ciertos miembros de la Orden, seleccio-
nados por el Rey de Francia, y después de ser sometidos a durisimas
pruebas (léase terribles torturas entre otras), fundaron la logia masénica
de la Real Hermandad de los Caballeros del Templo de Salomén. Esta
Orden, escondida como una logla masénica mas entre muchas otras
logias masoénicas, tiene su sede principal y mas visible (dentro del
secretismo que rodea a este tipo de socledacles) en Paris, y tedricamen-
te se dedica al estudio y mantenimiento de los ideales de la caballeria.
Dispone de un club social y una extensa biblioteca, y acepta miembros
muy de vez en cuando. Hace falta ser recomendado por al menos tres
miembros, y es un club exclusivamente para hombres. Sus actividades
no suelen pasar de meros coloquios acerca de lo mal que va el mundo
y ciertas reuniones anuales. Disponen de sedes en Madrid, Mosci, Nueva
York, Londres y El Cairo.

En un castillo a las afueras de Paris, sin embargo. se encuentra
la auténtica Orden, donde solo los mds selectos miembros son invita-
dos a entrar, tras pasar unas pruebas analogas a las impuestas por Felipe
IV en su momento. En este lugar se coordinan las actividades para per-
seguir y frustrar los planes del Dios Oscuro alla donde se manifiesten.
En la actualidad todos los miembros tienen su vista puesta en Chipre y
lo que alli esta tramando el Faradn Negro. No son muchos y no todos
residen en Paris; apenas suman un par de docenas en todo el mundo, y
viven una vida de misterio, y constante sensacion persecutoria, Unica-
mente sustentada por la fe y una voluntad inquebrantable.

Esta introduccion de la Orden del Temple en La llamada de
Cthulhu contempla una situacién politica concreta en la isla de Chipre,
principal centro de actividad templaria en nuestra ucronia de la Orden
de Hugo de Payens. La época de juego, pues, deberia contemplar el
periodo comprendido entre la anexién definitiva de Chipre a Inglaterra
en 1914, como consecuencia de la entrada en la | Guerra Mundial del
Imperio Turco a favor de la Triple Alianza, y 1931, momento de la su-
presion del consejo legislativo chipriota como consecuencia de los gran-
des desordenes que se produjeron.

Carcer por Ettiene Harding, 1105.

El Apocalipsis de San Juan nos cuenta como, desde que fuera expulsa-
do del cielo, Lucifer se encuentra atrapado en los abismos, incapaz de
atravesar las puertas del infierno. Aunque existen leyendas que afirman
que los Templarios custodiaban estas salidas, este libro nos explica que
muchos de ellos, en realidad, las buscaban para abrirlas.

Ettiene Harding, Abad de Citeaux, y uno de los personajes mas
importantes en la creacion de la Orden del Temple, escribio este libro
con la ayuda de varios sabios judios. Aunque hay historiadores que
defienden la tesis de que Harding fue uno de los principales redactores
de la Regla, la verdad es que fue €| personalmente quien redacto lo que
durante el juicio se conoceria como la Regla Secreta. Toda una serie de
complejos rituales con los que rendir culto al tnico, a Nyarlathotep, v
que sentarian las bases cel oscuro Temple de Nyarlathotep.

A lo largo de 300 péaginas Harding nos narra con todo lujo de
detalles los macabros rituales dedicados al dios de las mil caras y nos
explica también como encontrar las puertas al abismo donde se en-
cuentra encadenacda una de las manifestaciones de Nyarlathotep, y como
abrirlas. Asi mismo se muestra con ese mismo detalle la “mascara” con
la que su Sefior, Nyarlathotep, se aparece y manifiesta a sus seguidores,
por medio de una cabeza de plata con tres caras cubiertas con una
espesa barba, conocida como Bafomet.
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ayuda de jusgn

Felipe IV llego a hacerse con uno de los escasos ejemplares de
este tomo y, aunque fue incapaz de hacerlo publico por el terror que
podria llegar a causar, guardo el libro, y éste todavia se encuentra per-
dido en una camara secreta olvidada bajo Versalles. El Temple de
Nyarlathotep en Chipre también dispone de una copia, vy se cree que
como mucho hay dos mas. Todas tlenen un formato sencillo, con lomos
de madera recubierta de cuero negro de cabra, sin titulo, y unas dimen-
siones aproximadas de 32x23 cm,

Pérdida de cordura: 1d10/2d10, +12 a Mitos de Cthulhu, 50
semanas. Hechizos: Explica como realizar el ritual de apertura de las
puertas, que tiene que ser culminado con un hechizo de contacto para
que Nyarlathotep, en su encarnacion de Bafomet, pueda atravesarlas.

Jorge de Orleans

Gran Maestre de la Real Hermandad de los Caballeros del Templo de
Salomon. Edad 31.

FUE: 10 CON: 16 TAM: 13 INT: 17
POD: 14 DES: [ 1 APA: 17 EDU: 18
COR: 58 PV: 13

Bonificacion al dafio: +0

Ataques: Revélver 35%, daiio 1d10 / Fusil 53%, daho 2d6
Puiietazo 42%, dano 1d3 / Florete 63%, dano 1d6+ 1

Habilidades: Arqueologia 33%, Charlataneria 46%, Ciencias Ocultas 32%,
Conducir Automovil 65%, Derecho 72%, Equitacion 43%, Historia 52%,
Mitos de Cthulhu 1 1%, Nadar 39%, Persuasién 31%, Regatear 33%

Idlomas: Francés, 93%, Griego 21%, Inglés 72%, (porcentajes validos
para hablar y leer/escribir).

Hechizos: Atar a un enemigo, Bendecir hoja. Inmovilizar a una victima,
Inducir el panico, Llamar / expulsar Nyarlathotep (solo en la versiéon de
expulsar).

Jorge de Orledns es un joven aristocrata francés heredero de una tradi-
cién repudiada en la Repiblica. Pese a que el rastro de su sangre real es
bastante tenue, es uno de los dltimos aspirantes al trono de Francia,
aunque jamds ha reclamado derecho alguno. La enorme fortuna here-
dada de unos padres fallecidos en su adolescencia hicieron que la pren-
sa le bautizase desde su salida de la facultad de derecho como el solte-
ro de oro de Francia.

Participo en la | Guerra Mundial y fue herido durante el desem-
barco en |a peninsula de Gallipoli contra las fuerzas Otomanas, pasando
el resto de la guerra en Paris.

Durante sus primeros veinte afos fue un auténtico playboy, en-
tregandose a una vida de desenfreno y lujuria practicamente sin limites.
En Septiembre de 1918, varios meses después de haber acabado la gue-
rra, un renqueante y zarrapastroso oficlal francés aparecio en la puerta de
la mansion familiar para desvelar al joven Jorge la verdad sobre sus pa-
dres, su muerte, su mision y el origen de su tremenda fortuna. Los pa-
dres de Jorge habian sido asesinados por el Temple de Nyarlathotep: su
padre y su abuelo antes que él, eran descendientes directos de Felipe IV,
monarca francés odiado injustamente (o al menos famoso y odiado por
el motivo que menos debia serlo), fundador de una orden que se inter-
ponia entre la humanidad y uno de los males mas terribles que jamas
hubiera conocido el hombre.
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Desde ese instante hasta la actualidad, jorge de Orledns volcé
toda su existencia en la lucha contra los blasfemos horrores exteriores,
siendo elegido por ley y costumbre como nuevo Gran Maestre. El ofi-
clal francés que le habia revelado la verdad, de nombre Francisco Colbert,
era el altimo superviviente de la Hermandad tras el intento de extermi-
nio por parte del Temple de Nyarlathotep. Entre los dos restauraron y
establecieron los Caballeros del Templo de Salomén, buscando princi-
palmente entre los descendientes de antiguos militantes y miembros
de los Caballeros del Templo de Salomon.

Miembro tipico de la Hermandad

La hoja de personaje que a continuacion se presenta corresponde a un
miembro de la Hermandad, la organizacion secreta creada por Felipe
IV. Los miembros publicos (algunos de los cuales pasan a ser miembros
de la Hermandad) suelen ser caballeros bien de la alta burguesia, prove-
nientes de determinacos circulos intelectuales e incluso del clero. Son
precisamente estos miembros de la elite econémica los que en gran
parte mantienen a la organizacion.

FUE: 11 CON: 13 TAM: 13 INT: 15
POD: 15 DES: 11 APA: 13 EDU: 13
COR: 71 PV: 13

Habilidades: Buscar Libros 36%, Ciencias Ocultas 32%, Conducir Auto-
movil 45%, Ciencias Econémicas 63%, Contabilidad 65%, Derecho 53%.
Discrecion 63%, Historia 3 1%, Mitos de Cthulhu 4%, Nadar 39%

Ataques: Revolver 32%, daio 1d10 / Fusil 45%, dafio 2d6
Punetazo 37%, dafio 1d3




Constantino Padapoulos
Patriarca de la Iglesia autocéfala de Chipre, Gran Maestre de la Orden
del Temple, Sacerdote de Nyarlathotep. Edad 72.

FUE: 7 CON: 7 TAM: 13 INT: 18
POD: 17 DES: 6 APA: 11 EDU: 21
COR: O PV: 11

Bonificacién al dafio: +0

Ataques: Revélver 63%, dano 1d10 / Daga 50%, dafo 1d6
Puietazo 34%, dano 1d3

Habilidades: Antropologia 65%, Arqueoclogia 83%, Buscar Libros 77%,
Ciencias Ocultas 43%, Crédito 85%, Discrecion 70%, Elocuencia 42%,
Geologia 11%, Mitos de Cthulhu 24%, Persuasion 62%, Psicologia 44%,
Religion 92%

Idiomas: Armenio 37%, Griego 98%, Griego antiguo 43%, Hebreo 21%,
Inglés 27%. Turco 73% (porcentajes para hablar y leer/escribir).

Hechizos: Contacta con un dios / Nyarlathotep, Cantico de Thoth, Sello
de Isis, Voz de Ra, Convocar / atar a un vagabundo dimensional, Crear
proteccion personal (lo ha aprendido hace poco y planea utilizarlo de
inmediato sobre su persona), Crear zombi, Curar (ha utilizado este he-
chizo sobre algunos miembros relevantes de la sociedad griega en la
isla, camuflado de oraciones y rezos, lo que le ha hecho ganar la devo-
cién de no pocos), Deflectar el dafio, Dominar, Encantar daga sacrificial,
Encontrar portal.

En 1886, en unas excavaclones arqueologicas en la antigua Antioquia,
un veterano sacerdote ortodoxo de origen griego encontraba un dnfora
repleta de tablillas de arcilla. Estas tablillas de arcilla hablaban de un
dios verdadero, del auténtico poder, del legitimo destino de la humani-
dad, en un estilo seductor y atrayente que marcaba los pasos para con-
tactar con este dios verdadero. Entre otras muchas cosas, esas tablillas
hablaban de una organizacion en la sombra; una organizacion que lu-
chaba por el auténtico dios. Tras esto, y conseguir una copia del Carcer,
Constantino no pudo resistirse: realizo el hechizo de contacto y a partir
de ahi su vida cambié. El Temple de Nyarlathotep estaba diluyéndose,
carecia de fuerza y motivacion; Nyarlathotep no podia permitirse per-
der tan valiosa herramienta y Constantino Padapoulos fue su solucion.

Padapoulos es en la actualidad el Patriarca de la comunidad
cristiana ortodoxa en Chipre y goza de prestigio e influencia en toda la
isla. incluidos los habitantes de origen turco que curiosamente le tienen
como una persona cabal y razonable. Mantiene excelentes relaciones

con el Patriarca griego v las autoridades britanicas le consideran una voz |

a tener en cuenta.

Su identidad secreta como Gran Maestre de la Orden del Tem-
ple es conocida por muy pocos: ciertos miembros de la iglesia orto-
doxa, incluido el Patriarca griego, conocen su “titulo” pero entre las
escasas personas conscientes de este hecho fuera de los seguidores de
Nyarlathotep, el Temple es una organizacion retomada por Padapoulos
para defender los derechos y el ideal cristiano de la comunidad orto-
doxa en general y de la ortodoxia chipriota en particular. En la actuali-
dad Padapoulos disfruta de una subvencion de las autoridades britani-
cas para llevar a cabo excavaciones arqueologicas en busca de restos
egipcios; es sin duda una ironia historica que Nyarlathotep consiga ac-
tuar a la vista de todos sin ser descubierto, y que sus seguidores sean
aplaudidos por muchos.

Ios caballeros Fermplarios
Sectario tipico Temple de Nyarlathotep

La hoja de personaje que a continuacion se presenta corresponde a un
sectario tipico del Temple de Nyarlathotep. Suelen ser individuos de
clase media baja, que atraiclos por la leyenda de los Templarios y su
relacion con la herencia historica de Chipre, frecuentan tertulias, biblio-
tecas y grupos afines, y que engafiados y seducidos por el ideal de la
resurreccién de la Orden, acaban siendo introducidos en los terribles
ritos del Faradn Negro. También se encuentran entre sus segulidores
fanaticos ultraortodoxos defensores de la enosis.

FUE: 11 CON: 13 TAM: 13 INT: 11
POD: 10 DES: 11 APA: 10 EDU: 9
COR: 48 PV: 12

Habllidades: Arqueologia 21%, Mitos de Cthulhu 2%, Ocultarse 61%,
Escuchar 54%, Discrecion 65%. Descubrir 37%, Religion 28%.

Idiomas: Griego 55%, Inglés 21%, Turco 21%.

Ataques: Espada corta 42%, dafo 1d6+1 / Revolver 48%, dafio 1d10
Pufietazo 52%, dano 1d3
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Ayuda de juego y
semillas para aventuras
en la Grecia mitica

por Adrian Rivero y Miguel Garcia
La mitologia clasica griega y mas tarde su adaptacion romana siempre
han sido fuente de inspiracion para los juegos de fantasia. Dioses, hé-
roes y monstruos de las leyendas griegas han sido adaptados -con ma-
yor o menor fortuna- en comics, peliculas y juegos de rol. Este articulo
pretende ser una ayuda para cualquiera que pretenda ambientar una
campana de D&D en la Grecia mitologica.

LA GRECIA MITOLOGICA

La mitologia griega, como la mayor parte de la cultura popular, no se..

encuentra situada cronologica ni geogréaficamente de modo concreto.
Si bien es cierto que podemos asociar lugares de los mitos con localiza-
clones geograficas reales, esto se debe sobre todo a la recopilacion y
ordenamiento de la mitologia por parte de diversos autores
grecorromanos muy posteriores a la invencion de los mismos.

Por esto mismo, la libertad de masters y jugadores es casl infi-
nita a la hora de crear escenarios para sus aventuras u origenes para sus
personajes. En la época en la que se ambienta el juego, remota y legen-
daria, ningln cartografo ha recopilado todas las islas y costas de un
Mediterraneo atn vasto y por explorar.
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LA VIDA EN LA GRECIA MITICA

El trasfondo de la Hélade (Grecia) no es dificil de adaptar para que enca-
je en un mundo de fantasia. Gran cantidad de tépicos coinciden en los
dos ambientes:

La mayoria de la poblacion son campesinos, pastores o ambas
cosas. Los nicleos de poblacion son pequenos con notables excepcio-
nes en las ciudades mas importantes, que ain asi no pasarian de 10.000
habitantes. Hay una clase de artesanos sencillos: herreros, carpinteros,
alfareros, canteros... generalmente ambulantes y que cubren las nece-
sidades de herramientas en las ciudades y pueblos mas grandes. Y por
encima de todos ellos, una clase dominante de héroes, de trasfondo
bélico, una clase de guerreros, atletas y goberantes, enzarzada en sus
luchas personales o en rivalidades entre ciudades, familias o tribus. La
clave de esta clase gobernante es el conflicto; la mitologia griega esta
plagada de rivalidades por el poder, el amor de una mujer, un objeto de
poder o el favor de los dioses. Y he aqui uno de los motivos princi-
pales de este conflicto entre héroes: los dioses griegos, tal y como apa-
recen representados en los mitos, no son mas que humanos, extrema-
damente poderosos, pero humanos. Sienten envidia, celos, odio, de-
seo, amor... Esto lleva a conflictos entre dioses, que normalmente tie-
nen como campo de batalla el plano mortal y utilizan como sus cam-
peones a los mas destacados de entre los mortales; si, lo has adivinado:
los héroes, es decir, los jugadores.
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LOS ARGONAUTAS

- Los héroes participantes en la expedicion de los Argonautas varian

| segun la fuente que utilicemos; asumiremos aqui que eran unos 40
(el nimero en que aparecen en la pelicula) y nombraremos los 30

- que mas coinciden en los distintos relatos junto con su clase de per-

~ sonaje mas adecuada. Los jugadores son libres de inventarse nom-

bres propios mas acordes con su gusto personal; ni esta lista es ex-

* haustiva ni pretende limitar las opciones de juego.

Los términos que aparecen antes de la barra son las clases de personaje mas
adecuadas para cada Argonauta, mientras que los listados a continuacion
son sus areas de experiencia principales segin la mayoria de las fuentes.

Admeto: Explorador, Druida / Cazador, pastor

Anceo: Guerrero / Marino, timonel

Argo: Experto / Marino, timonel, constructor de barcos

Asterién: Explorador, Guerrero / Guerrera

Butes: Explorador / Pirata

Castor: Guerrero / finete

Cefeo: Explorador / Cazador

Clitio: Guerrero / Guerrero

Ergino: Monje, guerrero / Atleta, general

Eufemo: Mago, Hechicero / Adivino

Heracles o Hércules: Guerrero, Barbaro / Guerrero, Atleta

Hilas: Drulda / Dios de la vegetacion

Idas: Paladin / Guerrero

Idmén: Mago, Hechicero / Adivino

Ificlo: Monije / Atleta

ifito: Guerrero / Arquero

Jas6n: Guerrero-Explorador, Guerrero-Ladrén / Guerrero, Atleta, Marino

Linceo: Explorador / Cazador

Meleagro: Guerrero, Explorador / Cazador

Meneclo: Clérigo / Sacerdote

Orfeo: Bardo / Poeta, misico

Peleo: Clérigo de la Guerra / Guerrero, atleta

Periclimeno: Druida / Guerrero licintropo

Poélux: Monje / Atleta

Polifemo: Guerrero /Guerrero

Telanlén: Guerrero f Guerrero

Tifis: Explorador / Marino, timonel

A discrecion del master y los jugadores se pueden introducir otros
personajes, como:
Acasto: Hijo de Pelias, usurpador del trono de Jasén, que se embarca
con él con la esperanza de matarlo o frustrar su empresa (es altamente
recomendable que sea un PN|) Guerrero/ Guerrero.
Atalanta: La Gnica mujer que participé en la expedicion segan algunos
autores: Druida, Exploradora, Picara, Monje/ Atleta, cazadora, arquera,
ladrona.
Calals y Zetes: Hermanos hijos de Béreas, el Viento del Norte, tenian
alas. Si algun jugador se siente original y el master se lo permite,
encontrareis reglas para crear personajes Aasimar en Creatures, un
suplemento para jugar con monstruos como Pjs.

jgson y los argonautas

LOS PERSONAJES

Las clases de personaje de D&.D no deberian presentar problemas para
su adaptacion a profesiones propias de estos héroes; asi, el trasfondo
bélico de la clase gobernante es propicio a la aparicién de guerreros, su
aficion a la caza se podria traducir en la clase de explorador o druida y
los atletas pueden ser facilmente representados como monjes. La clase
de picaro, contrariamente a lo que se pueda pensar, es perfectamente
vilida para un héroe-griego, pues la infiltracion en fortalezas enemigas
para saquear botin o secuestrar mujeres es tema comn de muchas
historias de la Grecia antigua.

La clase de barbaro no deberia presentar ningin problema de
adaptacion: tu personaje no es griego. Punto. Al fin y al cabo ellos in-

| wventaron el término, ;no?

La clase de paladin presenta serias dificultades a la hora de apli-
carse a un héroe griego. En la mayoria de las aventuras y viajes narrados
en la mitologia, sus protagonistas deben robar, mentir, asesinar y sedu-
cir mujeres ajenas sin que ello les plantee demasiados dilemas morales
(¢como podria plantearlos si los mismos dioses se comportan de ese

| modo con frecuencia?). Por eso recomendamos prescindir de esta clase
| en la medida de lo posible.

Las clases de mago, hechicero o clérigo quiza sean las mas
problematicas.

En la Grecia mitica, toda magia proviene de los dioses y se
puede solicitar su favor para que obren prodigios en el plano mortal,
Esta ayuda divina puede tomar dos formas: intervencién directa del
dios(a) o diversos tipos de sefales enviadas por los dioses para que los
mortales prevean el futuro.

Asi la clase mas coman de mago podria ser un adivine o viden-
te, aunque nada impide interpretar los hechizos mas agresivos (bola de
fuego, rayo) como invocaciones a los dioses para que castiguen a los
enemigos del mago: asi, Zeus enviaria rayos a través del mago que lo
invoca, etc. En general se trata de adaptaciones estéticas, mds que una
verdadera necesidad de cambiar las reglas de juego.
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En la Grecia arcaica no existian verdaderos sacerdotes, sino hom-
bres a los que se consideraba sabios y que dirigian los sacrificios a los
dioses en fechas sefialadas. El resto del afio, la relacién con los dioses es
mas directa y personal (el individuo que desea el favor de un dios le
ofrece un sacrificio para que propicie sus deseos); sin embargo estos
hombres sabios, promotores de la fundacién de templos, oficiantes en
los ritos mas importantes, pueden ser considerados clérigos. Aunque lo
méas comun era adorar a todo el pantedn y ofrecer sacrificios a todos los
dioses, se puede considerar a efectos de juego que un personaje es
mas devoto de un dios en concreto y por lo tanto recibe sus dones; esto
significa que se podra jugar con un clérigo de la Guerra (Ares, Atenea),
de la naturaleza (Artemisa, Dionisio, Demeter), de la curacion (Apolo)...

Para mas informacion sobre el panteén griego para D20 consul-
tad Deities & Demigods (paginas 99-134). Para aquellos de vosotros
que no dispongais de este manual, ahi va una comparativa entre el
pantedn griego y el de D&D; considerad que los clérigos devotos del
dios griego reciben los dominios, conjuros y demas ventajas de su equi-
valente. Cada dios se nombra seguido de sus ambitos de poder:

Apolo (luz, profecia, musica, curacién) — Pelor, Corellon Larethian
Ares (guerra, asesinato, conflicto) — Gruumsh, Hextor

Artemisa (caza, bestias salvajes, partos, danza) — Obad Hai
Atenea (sabiduria, artes, civilizacion, guerra) — Heironeus
Demeter (agricultura) — Ehlonna

Dionisio (locura, vino, fertilidad, teatro) — Olidammara
Hades (muerte, inframundo, tierra, riqueza) — Nerull
Hécate (luna, magia, abundancia, muertos vivientes) —
Hefesto (herreria, artes) — Moradin

Hércules (fuerza, aventuras) — Kord

Hermes (viaje, comercio, robo, juego, carrera) — Fharlanghn,
Olidammara

Wee-|as

En cuanto a la oposicion, el master no deberia tener problemas, ya que
buena parte de las criaturas que aparecen en el Manual de Monstruos
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tienen su origen en la mitologia griega o romana. Sin embargo, y de-
pendiendo del nivel de realismo que se quiera dar a la campana, los
encuentros con seres sobrenaturales deberian ser escasos para maximizar
su impacto. Los viajes por la Grecia antigua ya resultan suficientemente
peligrosos sin recurrir a enemigos de fantasia y el tema del conflicto que
nombrabamos antes quedara realzado si la mayor parte de la oposicién
es humana. Piratas, asaltantes, héroes rivales e intentos de asesinato
deberian bastar para mantener a los PJs en vilo, por lo menos en los
comienzos de sus aventuras.

Por otra parte el factor sobrenatural ya ve destacada su impor-
tancia por las intervenciones, directas o indirectas, de los dioses en la
vida de los mortales, pero asi como los dioses estan siempre vigilantes,
en busca de diversion y en su afan de proteger a su campeén o dafiar a
quienes les han ofendido, las criaturas monstruosas siempre tienen sus
guaridas en lugares remotos, en tierras extrafias que pocos mortales
han pisado jamas, o estan al servicio de los gobernantes de pueblos
lejanos y extranjeros —véase el minotauro o la hidra de Jasén y los
Argonautas, por ejemplo.

BESTIARIO DE MONSTRUOS GRIEGOS -

Aunque masters y jugadores son libres de utilizar los monstruos de
diversos suplementos a suvoluntad, esta es la relacién de criaturas de
origen griego que apmommdmwdemnsmﬂeia 3*Ed.
de D&Dseguidos de la pagina dondr ios encontmds g 3
o 2?~ZB ey

Centauro: pags 41-42
Quimera: pig 160
Erinias: pigs 56 y 59
Gigantes: pags 105-109
Grifo: pags 117-118
Arpia; pags 25-26

Hidra: pags 121-122
Lamia: pag 132
~Manticora: pags 136
Medusa: pigs 139-140
Sirénido: pags 172-173
Minotauro: pag 144
Ninfa: pag 150

Pegaso: pigs 157-158
Objeto animado (Enorme) :
Talos, titan de bronce de la pelicula fason y los Argonautas: pag 152
Sétiro: pag 171

Esqueleto: pags 96-97

Titdn: pag 179

Unicomio: pags 184- 185
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AANNNNNNN NANNNANNAN

En cuanto a las razas jugadoras, por la misma razon del extranamiento
de lo sobrenatural, en principio estan limitadas a la humana. Nada impi-
de sin embargo adaptar las razas no humanas al mundo griego. Una
forma de introducir personajes no humanos en el trasfondo griego seria
suponer que son fruto de una union hibrida; asi un elfo podria ser hijo de
una humana y un fauno, o de un humano y una driada, mientras que un
enano podria nacer de la union de Hefesto con una mortal, por ejemplo.

Estas opciones estan orientadas a aquellos jugadores cuya raza
favorita de juego difiera de la humana y recomendamos que, salvo que
no te sientas a gusto con un personaje humano, evites jugar con otras
razas.

Para jugadores cuyo interés principal sean las bonificaciones de
la raza en cuestion... jRAYO DE ZEUS! Era broma. Pueden simplemente
tomar esas bonificaciones, crear un personaje como si fuera un miem-
bro normal de esa raza y darle la estética de un humano, explicando
posiblemente sus peculiaridades con un origen hibrido como los que
apuntabamos antes.

{@=on y los argonautas

Las armas y armaduras que pueden utilizar los personajes también se
ven limitadas por el trasfondo de juego; como siempre, sois libres de
adaptar cualquier tipo de arma o armacdlura de los variados suplementos
de D&D, pero tendréis que reconocer que un enano con armadura de
placas y arcabuz chirria en la Grecia mitologica.

A continuacién y para mayor comodidad de masters y jugado-
res se incluye un cuadro de las armas existentes en la Grecia mitica y sus
valores de juego:

& ARMAS SENCILLAS CUERPO A CUERPO

Arma coste dano critico alcance peso tipo
Diminutas
Daga 2Zmo 1d4 19-20/x2 10 pies 11b Perf
Pequefias
Maza Ligera 5mo 1dé x2 - 6lb Cont
Hoz 6mo 1d6 X2 - 3lb Cort
Medianas
Clava - 1d6 x2 10 pies 31b Cont
Media lanza 1 mo 1d6e x3 20 pies 31b Perf
Maza Pesada 12Zmo 1d8 x2 = 121b Cont
Grandes
Bastén - 16/ 1d6 x2 - 4 b Cont
Lanza corta 2 mo 148 %3 20ples S51b Perf
© ARMAS SIMPLES A DISTANCIA
Arma coste  dafo critico alcance  peso tipo
Pequefias
Honda » 14 X2 50 pies - Cont
Medlanas
|abalina 1 mo Ido x2 30 pies 21b Perf

< ARMAS MARCIALES CUERPO A CLERPO

Arma coste dano critico alcance peso tipo
Pequefias
Martillo ligero Imo 1d4 xZ 20 pies 21b Cont
Hacha de mano 6mo idoe x3 - 5lb Cort
Espada corta 10mo  1dé 19-20/x2 - 3lb Perf
Medlanas :
Espada larga 15mo  1d8 19-20/x2 - 41b Cort
Tridente 15mo  1d8 x2 10 pies 51b Perf
Martillo de guerra 1Zmo  1d8 x3 z 8lb Cont
Grandes
Gran clava smo 1dio x2 - 101b Cont
Lanza larga 5 mo 1d8 x3 - 91b Perf
& ARMAS MARCIALES A DISTANCIA
Arma coste  dafo  critico alcance peso tipo
Medianas
Arco corto 30mo  1d6 x3 60 ples 21b Perf
Arco corto comp 75mo 1d6 x3 70 ples 2 1b Perf
Grandes
Arco largo 75mo 1d8 x3 100 pies 3 1b Perf
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Armaduras: S6lo los tipos mas ligeros de armaduras se conocian y usa-
ban en la Grecia antigua, cuanto mas en la mitica, supuestamente muy
anterior. Recomendamos que se restrinjan las armaduras disponibles a:
Acolchada (+1) Cuero (+2) Cuero tachonado (+3) Pieles (+3) y Cota de
escamas (+4) junto con escudos pequefios y grandes de madera o bronce

(+1 y +2 respectivamente). Esta restriccion es la que mas les puede f Alizadc Cle o Bt o
doler (figuradamente) a los jugadores y (fisicamente) a sus personajes. o peg cfe 2k de Arr b S ! ;

Para paliar esto y representando que vienen de la clase gobemante, de—1 Mabague. Adema.s seduphcan sus limites. ala hora de calcu-

siempre puedes darles recursos suficientes para adquirir piezas de equipo :,?; E:os! cen?::rgsu = egs gﬂ::: :nnnas: = andmu:sc;eg:-io::::o
de gran calidad. £ pued &

@ Su Frente/Alcance es de 5 x 10 pies/5 pies.
N UEVA RAZA PARA P E RSON AJ ES € Comienzan en primer nivel con 3d8 puntos de golpe extra. Estos

CE NTAU RO 3d8 cuentan como Dados de Golpe, por lo que el bonificador de
Constitucion se le debe aplicar a cada uno de ellos para determinar

RASGOS RACIALES DE LOS CENTAUROS

© +6 a Fuerza, +2 a Destreza, +4 a Constitucion, -2 a Inteligencia.
© Tamano Grande: como criaturas Grandﬁ que son, jos centauros

Los centauros son seres monstruosos, de torso superior de aspecto hu- sus puntos de golpe iniciales.
mano y el resto del cuerpo de caballo. De este modo poseen cuatro © Su velocidad base son 50 pies.

extremidades infe:ores terminadas en cascos, y dos brazos humanos ORsiihen un +2.a ICiase A€ ARSI RN OG0 de ammibdura

ue nacen de sus hombros.

) Viven en los montes y sobre todo en los bosques, donde se ||| Patural. Su recia piel y su pelaje hacen que sea ms dificil danarles.
alimentan de carne cruda y algunas hierbas. Son expertos cazadores y © Como consecuencia de su anatomia sufren un penalizador racial
también cuentan el forrajeo como una de sus actividades preferidas. Son de —2 a las pruebas de Esconderse y de Nadar, y un penalizador
avidos bebedores de vino, aunque no soportan muy bien sus efectos. ||| faclal de —15 a la hora de hacerse pasar por otra raza a través de la
Por lo general, son pacificos si se les deja tranquilos, pero tienen un habilidad de Disfrazarse. Ademas, logicamente no pueden montar
fuerte caracter que les lleva a frecuentes accesos violentos, desvelando fisicamente un animal, pero ellos mismos combaten como si estu-

una naturaleza cruel y violenta. Intentan evitar el contacto con humanos. vieran sobre una montura, pudiéndose aprovechar de algunas delas
Se admite que los centauros nacieron de los amores de Ixion y dotes referidas al combate sobre montura. Los centauros odian que
de una nube a la que Zeus habia dado forma de Hera, enviandola hasta se les emplee como montura.
Ixién para comprobar si este se atrevia a consumar su pasién sacrilega. @ Obtienen un bonificador racial de +4 a las pruebas de Empatia
Sin embargo, hay datos que afirman la existencia de otros centauros animal y Trato con animales. Estos bonificadores representan tanto el
con un origen diferente, amigos de los humanos, y mucho mas pacifi- aprendizaje que reciben en los bosques como su propia naturaleza.
cos, a menudo grandes aventureros: Quiron y Folo. © Bonificador racial de +2 a las pruebas de Avistar, Escuchar, Saltar
Se organizan en distintas tribus, cada una de las cuales tiene un y Supervivencia. Bonificadores todos ellos debidos a la especial edu-
territorio marcado. Son criaturas con un acentuado caricter territorial, cacién que reciben en su terreno natal, los bosques y las montanas.

por lo que defenderan su territorio frente a todo aquello que consideren
una invasion.

Para mas datos, puedes consultar las paginas 41 y 42 del Ma-
nual de Monstruos, pero ten en cuenta que los centauros que aparecen
en la mitologia clasica son mas crueles y de bastante peor caracter que
los que alli se describen. En todo caso, como ya se ha afirmado, eso no
impide la existencia de individuos que, como Quirén, se salen de la
norma habitual,

@ Ataque natural: su ataque natural no lo realizan con sus brazos
humanos, sino con sus pezuiias animales. Asi pues, el centauro rea-
liza un ataque natural con una pezufia que causa 1d6 puntos de
daio. Puede atacar con las dos pezufas, aplicando los penalizadores
correspondientes por atacar con dos armas.

- @ Tienen competencia con gran clava, lanza larga, jabalina, y arco
largo, armas que estan acostumbrados a emplear en sus cacerias.
€ Visionen la oscuridad: como la mayoria de los humanoides mons-
truosos, pueden ver hasta 60 pies en la oscuridad completa.
© Idioma automatico: comun. Idioma adicional: silvano.
€ Clase predilecta: explorador. En un centauro multiclase, la clase
de explorador no contard a la hora de determinar si sufre 6 no una
penalizacion a los PX.

@ Ajuste de nivel: los centauros son mas poderosos que el resto de
las razas, por ello sufren un ajuste de nivel de +4.
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CLASE DE PRESTIGIO:
HEROE MITOLOGICO

El héroe mitolégico es un ser que participa tanto de lo humano como
de lo divino. Frecuentemente, sus origenes se remontan a ambos pla-
nos, siendo el hijo o descendiente de algin personaje de naturaleza
divina, pero que por alguna razén no participa del Olimpo de los dioses
y se ha quedado en el mundo de los mortales.

Estos héroes han decidido vagar por el mundo, quizas desha-
ciendo entuertos, quizas acumulando poder, o quizas tras la busqueda
de algun poderoso artefacto de origen divino. Todos ellos comparten el
amor por la aventura, pues las pocas veces que se establecen en algun
lugar, lo hacen sélo de manera temporal, porque la llamada de la aven-
tura se hace poderosa en su corazon.

Estos héroes realizan gestas increibles, hazafias de gran calibre,
cuyos relatos recorren los pueblos mas rapido que el propio Aquiles, el
de los pies ligeros. Innumerables son las ocasiones en las que han de-
rrotado a monstruos mas poderosos que ellos, porque su valor no tiene
limites. Otro de los nexos de unién de todos estos héroes, es su deidad
patrona. Esta suele ser la fuente de sus poderes y de su fortuna. Por
contra, en muchas ocasiones esta amistad con una o varias deidades
origina el enfrentamiento con otros dioses opuestos, que no escatima-
rén medios para hacerles la vida imposible a los héroes. Como ejemplo
de héroes mitologicos podemos citar a Perseo, Héctor, Ulises, |ason,
Teseo, Quirén el centauro, Aquiles o el propio Heracles, todos ellos
bien famosos, pero el mundo del mito griego ha conocido a infinidad
de ellos.

Dado de golpe: d8

Requisitos
Para estar cualificado para convertirse en héroe mitologico, un persona-
je debe cumplir los siguientes requisitos:
Ataque base: +5
Carisma: 13
Especial: Debe haber realizado una valerosa gesta que haya puesto su
vida en grave riesgo. Para ser héroe mitoldgico es necesario tener a una
deidad patrona. Esta deidad vela por la supervivencia del héroe, a ve-
ces salvandole de peligros mortales, a veces metiéndole en otros nue-

vos. La eleccion de la deidad puede variar en el curso de las aventuras,
o puede que sean varias las que decidan apadrinar al héroe, pero si en
algun momento el héroe se queda sin patrocinio de ningun dios, perde-
rd todas sus aptitudes sobrenaturales y no podra seguir incrementando
niveles en esta clase de prestigio hasta que encuentre a otro dios que le
apadrine. Por otra parte, abandonar esta clase de prestigio o al propio
dios puede no agradar al dios en cuestion, y es de todos bien sabido
que no es muy recomendable tener a una deidad por enemiga.

Habilidades de clase
Las habilidades de la clase de prestigio de héroe mitologico {y su carac-
teristica clave) son: Arte (Int), Diplomacia (Car), Intimidar (Car), Intuir la
direccion (Sab), Nadar (Fue), Oficio (Sab), Reunir informacion (Car), Sa-
ber (religion), Supervivencia (5ab).
Puntos de habilidad cada nivel: 2 + modificador de Inteligencia.

Rasgos de clase
© Competencia con armas y armaduras: un héroe mitologico es compe-
tente con todas las armas sencillas y marciales, con todas las armaduras
ligeras, y con todos los escudos. Adviértase que las armaduras mds pe-
sadas que la de cuero provocan un penalizador de armadura aplicable a
las habilidades siguientes: Equilibrio, Escapismo, Esconderse, Hurtar,
Moverse sigilosamente, Piruetas, Saltar y Trepar.

€ Clase predilecta (Ex): los héroes mitolégicos son habiles en muchas
competencias diferentes, por lo que pueden elegir otra clase adicional
como predilecta y esta tampoco contard a la hora de determinar si sufre
o0 no una penalizacion a los PX.

€ Fortuna del héroe (Sb): una vez al dia, el héroe mitolégico puede
repetir un tiro de salvacion de Voluntad fallido. Esta segunda tirada re-
presenta el esfuerzo sobrenatural y el caracter heroico del personaje,
por lo que sélo puede ser realizada un minimo de 5 asaltos después de
haber fallado la primera tirada. En los casos enlos que un éxito 5 asaltos
después no tenga sentido, esta tirada no se puede realizar.

& Gallardia y valor (Sb): el héroe mitolégico es inmune a los conjuros y
a los efectos que causen miedo.

+1

+2

+3

+4

+5
+6/+1
For /2
+8/43
+9/+4
+10/+5

Nivel
¥
Tl
S
4
5
6
7
'.vs
o 4
10
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Especial

Punto debil, Gallardia y valor
Habilidad favorita

Proeza fisica

Fortuna del héroe
Clase predilecta

Habllidad predilecta «
Proeza fisica :
Inmortalidad
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transclasea como favorita. Esta habilidad pasa a ser considerada como
de clase.

€ Habillidad favorita: el héroe mitologico puede escoger una habilidad NUEVA CLASE DE P ERSON AJ E:
ATLETA

i s ) . Atleta es aquel que como profesion, realiza una serie de ejercicios cor-
© Habilidad predilecta: el héroe mitologico recibe un bonificador in- porales basados en movimientos naturales del hombre dirigidos a me-

trospectivo +2 a su habilidad favorita. jorar su rendimiento fisico. El atleta griego no necesita de costosas ins-

© Inmortalidad (Sb): el héroe mitolégico no puede ser muerto de ma- talaciones ni materiales, pues es el atletismo una practica que ha surgi-
nera convencional. Sélo puede morir por mano de un dios, artefacto, o do vinculada a la \.r'i::l.ai |:c:|FLc§|.ana.),ir a Ia.calle, o

siendo reducido a —10 puntos de golpe y formulando un conjuro de fisi Se sabe R Ia g'I'MF!on £resd lv aéoraba r_nucho el ejercicio
deseo o de milagro con ese fin. También morira definitivamente si como Sieo: e 8. i educadon SN erec.m 10.5 at]et‘as o
consecuencia de un golpe en su punto débil llega a— 10 o menos pun- corredo_res. luchadores, Ianzadore; de disco y_de jabalina, pagiles y
tos de golpe. Ademas, el DM puede determinar otras formas excepcio- ~ Pancraclastas. Empezabén desdenifios, y se clasificaban en tres categos
nales por las que se pueda poner fin a la vida del héroe. Notese que el rias: ninos (de 12 a 16 anos), adolescentes (de 16 a 20 afos), vy adultos
héroe mitolégico sigue sufriendo los efectos de los puntos de vida ne- (mayores de 20 afos). Al principio, los atletas eran simples aficionados,

gativos, de las enfermedades y de los venenos, s6lo que estos no aca- pero la cultura del atletismo evolucioné rapidamente, alcanzando su
Barsi con s Vida . culmen cuando Heracles fundo los Juegos Olimpicos en la capital helénica

conocida como Olimpia.
€ Proeza fisica (Sb): puede incrementar permanentemente en 3 el valor Hace tiempo que los griegos habian hecho del atletismo una
de la puntuacién de Fuerza o Destreza, o incrementar en 10 pies la  profesién. Los atletas se entrenaban diariamente y recibian ventajas de
velocidad base del héroe. Ademas, durante tantos asaltos cada diacomo  todo orden. Los vencedores de las pruebas olimpicas recibian una serie
el doble del nivel de héroe mitolégico, podrd experimentar este mismo  de favores extraordinarios: retorno triunfal a la patria, decretos honorifi-
incremento (por supuesto, apilable con el incremento permanente) de  cos, privilegios, exencion de impuestos, derecho a recibir alimentacién
una manera temporal. Estos asaltos han de ser consecutivos. Tanto los  en el pritaneo, estatuas (el discébolo de Mirén) y los grandes poetas
incrementos permanentes como los temporales han de ir unidos auna  cantaron a atletas como Teagenes, Eutimio o Milén,
caracteristica fisica del héroe mitolégico (por ejemplo, el pelo largo) o a La prueba atlética por excelencia era el pentathlén que tenia
un objeto que porte. Nétese que el objeto no es magico; sélo produce  lugar tanto en los juegos celebrados en Olimpia, como en casi todas las
sus efectos a un héroe concreto. Para evitar abusos por parte de los fiestas publicas, pues era una forma de juzgar al atleta completo. Los
jugadores, es el DM el que tiene la dltima palabra a la hora de determi-  ejercicios constaban de 5 pruebas: carrera, salto, lucha Y pugilato y lan-
nar a qué va unida la proeza fisica. Esta aptitud puede obtenerse varias ~ zamientos de jabalina y disco.
veces, pero sus efectos no son apilables; se ha de escoger otro benefi-
cio diferente. & Aventuras: |os atletas viajan constantemente de un lugar a otro bus-
cando pruebas en las que competir. Algunos de ellos dejan de lado la
vida competitiva y viajan acompafiando a los héroes de aventura en
aventura. Su entrenamiento les permite ser hombres versatiles dotados
para el combate y para otra multitud de tareas.

© Punto débll (Sb): el cuerpo del héroe presenta un punto débil. Cada
vez que se obtiene un critico con un 20 natural en cualquiera de las dos
tiradas (la de ataque, o la de amenaza de critico) este punto débil es
alcanzado, y el multiplicador del dafo del critico se debe incrementar
en una unidad. © Pecullaridades: el punto fuerte de los atletas es su forma fisica. Su
riguroso entrenamiento les permite realizar hazaias que estan fuera del
alcance de otros humanos.

© Alineamiento: el riguroso entrenamiento de los atletas requiere una
férrea disciplina y autocontrol. Sélo los personajes de alineamiento le-
gal pueden emprender carrera como atletas.

© Religién: el culto que practican los atletas es el del cuerpo humano.
No necesitan comunicarse de una manera especial con los dioses, Sin
embargo, como toda la sociedad griega, les veneran v les rinden culto,
Quizas los atletas estén mas vinculados con los semidioses, los hijos de
los dioses que descendian al mundo mortal y compartian vida mas con
los propios mortales, que con los propios dioses.
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© Trasfondo: en un principio, los atletas surgen de las familias humil-
des, pero rapidamente se extiende la practica del atletismo, y su posi-
cién social comienza a elevarse. Sin embargo, los atletas siguen practi-
cando en las calles y entrenandose sin necesidad de caros complejos ni
costosos materiales. La técnica es también un elemento importante en
el entrenamiento de los atletas. Son los viejos atletas retirados los que
ensefan estas técnicas, algunas veces en escuelas organizadas en las
grandes polis.

© Otras clases; con frecuencia, una vez que emprenden su vida de aven-
turas, los atletas adquieren otros niveles de guerrero o de héroe mitolo-
gico con los que complementar sus aptitudes de combate.

Los atletas son hombres de mundo y no tienen prejuicios a la hora de
relacionarse con miembros pertenecientes a otras clases.

INFORMACION SOBRE REGLAS DE JUEGO
Los atletas siguen las siguientes estadisticas:
Caracteristicas: la Constitucion es la caracteristica principal del atleta;
marca su resistencia fisica. No mucho menos importantes son su Des-
treza y su Fuerza.
Allneamlento: cualquiera legal.

Dado de golpe: d 10

Habilidades de clase
Las habilidades de clase del atleta son: Arte (Int), Equilibrio (Des),
Escapismo (Des), Interpretar (Car), Intimidar (Car), Nadar (Fue), Piruetas
(Des), Saltar (Fue), Trepar (Fue).

Puntos de habilidad en el 1.er nivel: (4 + modificador de Int)x4
Puntos de habilidad cada nivel subsiguiente: 4 + modificador de Int.

Rasgos de clase
& Competencla con armas y armaduras: los atletas son competentes
con todas las armas sencillas y marciales, pero no son competentes con
armaduras ni escudos. Su arma favorita es la jabalina, con la que estan
acostumbrados a competir y son capaces de lanzar a grandes distan-
cias.
€@ Correr: a nivel 8¢ el atleta obtiene la dote de Correr por la tremenda
experiencia que ha reunido en ese campo (consulta el Capitulo 5: Dotes
del Manual del Jugador para mas detalles).
© Dote adiclonal: el atleta obtiene una dote adicional a los niveles 1°,
7%, 13% y 18° que refleja su variado entrenamiento. La dote adicional
debe escogerse entre la siguiente lista: Aguante, Alerta, Ambidextrismo,
Ataque Poderoso, Disparo a bocajarro, Disparo a la carrera, Disparo a
larga distancia, Disparo preciso, Disparo réapido, Dureza, Embestida
mejorada, Esquiva, Gran fortaleza, Iniciativa mejorada, Movilidad, Peri-
cia, Reflejos de combate, Refiejos rapidos.

j@son Y los argonautas

@ Especializacién en arma (Impacto sin arma): la pelea pugilistica es
uno de los puntos fuertes del atleta. Eso permite que a partir del 16°
nivel pueda atacar con esta arma con tanta pericia como lo haria el
mejor de los expertos. Obtiene esta dote aunque no cumpla los
prerrequisitos (consulta el Capitulo 3: Clases del Manual del Jugador
para mas detalles).

& Especializacién en amma (jabalina): el atleta, a lo largo de su vida,
convierte a la jabalina en una extension natural mas de su cuerpo. Eso
permite que a partir del 122 nivel pueda esgrimir esta arma con tanta
pericia como lo haria el mejor de los guerreros. Obtiene esta dote aun-
que no cumpla los prerrequisitos (consulta el Capitulo 3: Clases del
Manual del Jugador para mas detalles).

© Gran agilidad: los atletas son expertos en el combate sin armas y sin
armaduras, por lo que a nivel 17 obtienen la dote de Gran agilidad
aunque no cumplan los prerrequisitos (consulta el Capitulo 5: Dotes del
Manual del Jugador para mas detalles).

© Impacto sin arma mejorado: a | .er nivel, el atleta se beneficia de la
dote de Impacto sin arma mejorado, que refleja el entrenamiento que
ha realizado en las disciplinas de lucha y de pugilato (consulta el Capitu-
lo 5: Dotes del Manual del Jugador para mas detalles).

© Lanzamiento (Ex): los atletas son expertos lanzadores de disco y de
jabalina. Gracias a su técnica, a nivel 4° son capaces de incrementar
toclos los alcances de sus armas arrojadizas en un 50%.

© Lanzamiento poderoso (Ex): gracias a las nuevas técnicas de lanza-
miento que ha desarrollado, a nivel 14 el dafo que causa el atleta con
sus ataques a distancia con armas arrojadizas incrementa a una vez y
media su bonificador de Fuerza. Para poder utilizar esta aptitud el atleta
necesita impulsar su lanzamiento empleando ambos brazos, por lo que
no puede portar otro objeto que no sea el que va a ser lanzado.

€& Lucha grecorromana: a nivel 9° el atleta obtiene la dote de Lucha
grecorromana por la tremenda experiencia que ha reunido en ese cam-
po (consulta el Capitulo 5: Dotes del Manual del Jugador para mas
detalles). :

€ Rapidez (Ex): la velocidad del atleta mejora en 10 pies a los niveles 3°
y 11# gracias a su entrenamiento, Advierte que esta mejora es indepen-
diente de que se lleve puesta o no una armadura.

& Rapldo como el rayo (Ex): al llegar al 20° nivel la velocidad del atleta
es tal que cuando combate sin armas puede realizar una accion parcial
extra cada asalto.

© Soltura con un arma (impacto sin arma): el duro entrenamiento del
atleta en la pelea le permite manejar sus pufios con una soltura fuera de
lo comun. Por ello, a nivel 6° obtiene la dote de Soltura con un arma
(impacto sin arma) (consulta el Capitulo 5: Dotes del Manual del Juga-
dor para mas detalles).

© Soltura con un arma (Jabalina): el duro entrenamiento del atleta con la
jabalina le permite manejar esta arma arrojadiza con una soltura fuera
de lo comun. Por ello, a nivel 2° obtiene la dote de Soltura con un arma
(jabalina) (consulta el Capitulo 5: Dotes del Manual del Jugador para
mas detalles),
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- Dote adicional, Impacte sin arma mejomdo
- Soltura con un arma (jabalina) ¥
Rapidez (40"}
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Especializacion en arma (]aba!lna]
Dote adicional

Lanzamiento poderoso

Especializacién en arma (Impacto sin arma)
Gran agilidad
Daote adicional

Ripldo como el rayo

LUCHA GRECORROMANA (general)
Eres experto con las presas en el combate cuerpo a cuerpo.

Beneficio: el personaje cuenta como si fuera de una categoria de ta-
mano mayor a la hora de hacer presas. Ademas, puedes elegir causar
dano atenuado sin ningan penalizador a la tirada de ataque.
Carencla: el personaje recibe un modificador por tamafo segun su
tamanio real v sufre un penalizador —4 a su tirada de ataque para
causar dano atenuado.

OPTIMIZAR ARMADURA (general)
Sabes aprovechar tu armadura para beneficiarte al maximo de la protec-
cién que te ofrece.
Beneficlo: siempre que el personaje no se halle flanqueado, puede
moverse rapidamente para ofrecer al enemigo soélo las partes mas
protegidas de su cuerpo. Su modificador de armadura a la CA de la
armadura se incrementa en |. Para poder sacar provecho de esta
dote hay que llevar puesta una armadura diferente de la acolchada.

GRAN AGILIDAD (general)
Graclas a tu extrema agilidad eres capaz de evitar algunos de los golpes
enemigos.
Prerrequisitos: Destreza 15+ y la dote de Esquiva
Beneficlo: obtienes un bonificador + 1 de esquiva a la CA siempre que
no portes armacdura fisica alguna y tengas ambas manos libres.

=# rpgmagsEsine

RECOMPENSAS

Ademas de las riquezas que pueden acumular en sus viajes, la Grecia
mitica tiene mucho que ofrecer a los jugadores. Los objetos magicos
son escasos en la mitologia y generalmente se encuentran en lugares
remotos, protegidos por monstruos o servidores de los dioses, pues
esto es lo que son estos objetos: posesiones de los dioses o regalos
entregados por éstos a los mortales.

Por lo general no hay término medio en el poder de estos obje-
tos; o son una mera ayuda para una tarea especifica (el escudo brunido
de Teseo, que utiliza para petrificar a Medusa con su propia mirada) o
son objetos de gran poder (como el propio Vellocino de Oro que busca
Jason, capaz de curar todas las enfermedades y heridas, que propicia las
cosechas y trae la paz al reino que lo posea). El consejo es el mismo que
con respecto a la aparicion de lo sobrenatural: administra con cuidado
los objetos magicos que poseen los personajes, pues casi ningin opo-
nente mundano puede hacer frente al poder de los dioses.

La escasez de objetos mdgicos puede propiciar ademas el mo-
tivo de una campana o expedicion; en el caso de los Argonautas parten
en busca del Vellocino de Oro, regalo de los dioses. La idea es que los
jugadores se sorprendan y se alegren al encontrar un objeto magico, no
que lo guarden con el resto de la quincalla para venderlo en el proximo
puerto porque ya tienen un arma mejor.
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JASON Y LOS ARGONAUTAS

Esta pelicula, dirigida en 1963 por Don Chaffey, es otra muestra del
gran cine de aventuras de los afos 50 y 60 que contaba con los geniales
efectos especiales del maestro Ray Harryhausen. Basandonos en ella y
en el mito griego original intentaremos dar unas directrices para crear
una campana ambientada en el viaje fantastico de Jason y sus comparie-
ros en busca del preciado Vellocino de Oro.

Comenzaremos con una pequena sintesis del mito de Jason:
Esén, el padre de Jason que reinaba en Tesalia y fue derrocado por su
hermanastro Pelias, hijo de Poseidon, parte al exilio con su hijo, que se
educa con el centauro Quiron, para volver a reclamar su trono al llegar
a la edad adulta. Pelias le impone una condicién para devolvérselo:
debe traer el Vellocino de Oro de los confines del mundo. Jasén reane
mediante una competicion atlética a los mejores héroes de Grecia y
parte en el buque Argo en busca del Vellocino, favorecido por Hera v
Atenea.

Tras diversas aventuras, tempestades y la pérdida por muerte o
abandono de varios Argonautas, éstos llegan a la Coélquida, reino de
Eetes, poseedor del Vellocino, que consiguen tras derrotar a la mitica
hidra de Lerna, los toros de fuego y los guerreros no muertos de Eetes,
gracias a la ayuda de su hija Medea, enamorada de Jason.

Tras una vuelta a casa tan accidentada como la ida, con los
Colcos pisandoles los talones para recuperar a Medea y el Vellocino,
regresan a Tesalia y aqui es donde mas difieren los mitos: Jasén mata a
Pelias ¥ ocupa su trono junto a Medea, la abandona y esta se venga
matandolo a €l y a su nueva esposa o |ason incurre en la ira de los
dioses por varios motivos y muere de forma violenta.

LA CAMPANA

El tema principal de una campana centrada en los viajes de Jason y los
Argonautas es la colaboracion, la amistad, la union de esfuerzos para un
objetive coman. Junto a éste encontramos otros temas propios tanto de
la mitologia como de los juegos de rol: el viaje iniciatico que conferira
experiencia y sabiduria a los que participan en él, las aventuras en busca
de gloria y fortuna, el conflicto entre destino vy libre albedrio, entre la
voluntad de los dioses y el deseo de los hombres, y sobre todo la lucha,
la lucha por la supervivencia, por el amor, por la restauracion del honor,
por el poder, la riqueza y la fama, la lucha inherente a todo ser humano
por descubrir quién es y quién quiere llegar a ser.

Hay varios puntos de inflexion en el mito de Jason donde se
puede empezar una campaia, siendo el mas evidente la convocatoria
de Jason a unos juegos para determinar quiénes, de entre todos los hé-
roes griegos, son dignos de acompariarle en la empresa mas peligrosa
que se ha intentado hasta la fecha. Los personajes pueden llegar de
diferentes ciudades griegas, enterados de la competicién por distintos
medios y queriendo participar por sus propios motivos. Los juegos son
una excusa estupenda para que los personajes se conozcan, e incluso
puedes hacerlos competir entre ellos (eso siempre les encanta a los ju-
gadores). Si todo va bien, al finalizar la escena de los juegos deberia
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haber un ambiente de camaraderia entre ellos y deberian haber sido
elegidos para formar parte de la expedicion. Si es necesario ajusta 1a
oposicion —o haz directamente trampas con las tiradas- para que asi
sea; no queremos que ningtn P| se quede fuera en la primera sesion,
¢no? Este comienzo tiene un problema: Jas6n se convierte por necesida-
des del guién en un PN, lo cual puede parecer irrelevante, pero a efec-
tos practicos convierte a los P|s en espectadores de la historia de otro.

Si quieres hacer que Jason sea interpretado por un jugador pue-
des empezar la historia afos antes, con un |ason adolescente escapan-
do con sus compafieros de infancia de la masacre de su familia por
parte de Pelias. Este inicio tiene varias ventajas, a saber, comienzan la
campafia con una huida a sangre y fuego a través de las calles incendia-
das de su ciudad natal, con la mayor parte de su familia y amigos
masacrados por el que se va a convertir en el malo final de la campana.
¢Hay algo que les vaya a hacer odiarlo mas? Ademas esta opcién te
permite comenzar la campana con los jugadores en nivel bajo (1 por
ejemplo) de una manera logica. Al fin y al cabo son héroes: svan a partir
en busca del vellocino, tras ser seleccionados entre la élite de Grecia, ¥
tienen un misero nivel uno? Seamos serios.

Tras la huida puedes dirigir una serie de aventuras introductorias,
basaclas en los afios de educacién de Jason con el centauro Quirén. Esto
te permitira ir familiarizando a los jugadores con el mundo griego, intro-
duciendo informacion de trasfondo a través de las lecciones del centau-
ro. Ademas, cuando hayan pasado los afos vy los jugadores tengan el
nivel con el que quieres empezar la verdadera historia, tienes el gancho
perfecto. Haz que unos cazadores enviados por Pelias maten a Quiron,
por error o por maldad; probablemente a los jugadores les dé igual: si lo
has hecho bien, los personajes deberian tenerle cariiio a estas alturas y
buscaran venganza.

Un momento delicado en la campaiia es la entrevista entre Jason
y Pelias, en la que éste le exige que le devuelva su legitimo trono.
Tienes que hacer que los jugadores se den cuenta de que su anica solu-
cion es el didlogo. Pelias tiene un gran poder personal, amén de un
ejército propio y una maquinaria politica que ha hecho que gran parte
del pueblo le apoye. El tampoco puede mataries ptblicamente si Jason
se presenta como quien en realidad es, pues su aspiracion al trond es
legitima. Puedes hacer circular el rumor, entre la gente descontenta con
el reinado de Pelias, de que una antigua profecia cuenta que un hombre
calzado con una sola sandalia vendra a destronarle. Luego haz que Hera,
disfrazada de anciana finja ahogarse a la vista de Jason, que perdera una
sandalia rescatdndola. Es importante que los jugadores oigan la profecia
para que vean como se cumple e introducir el tema de los designios de
los dioses; si de algin modo descubren que la anciana era la diosa Hera,
sin embargo, se daran cuenta de que los dioses le dan “empujoncitos’
al destino.

Ya que Pelias no puede asesinar a Jasén directamente, le envia
a una empresa imposible: traer a Tesalia el Vellocino de Oro desde la
Colquida, al otro lado del mundo conocido. Puedes introducir demos-
traciones de falsa hospitalidad por parte de Pelias, que no dudara en
intentar asesinarlos mientras duermen si éstos aceptan.
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En esta linea argumental, Jason, al ser un jugador, no tiene por
qué convocar los juegos para reunir a los héroes: puede buscar tripula-
cion de otros modos. Si te apetece la escena de competicion, introduce
un sueno inspirado por Hera para que se les “ocurra” la idea de los
juegos.

Puedes aprovechar esta misma escena para hacer un poco de
metajuego y entregarle a los personajes otras fichas completamente
distintas para que tengan otra perspectiva de lo que paso la noche del
ataque de Pelias. Entrégales las fichas de Esén (el padre de Jason) Filo-
mena (su hermana) y las de tantos guardias del rey como sea necesario,
revive la escena de la masacre del principio y haz que se enteren de por
qué les ayuda Hera: Pelias cometio un sacrilegio al matar a la hermana
de Jason cuando ésta habia pedido santuario en el templo de Hera.

Si habian aceptado la hospitalidad de Pelias puedes hacer que
despierten sobresaltados de esa pesadilla solo para encontrarse con la
fria mirada de un asesino por PJ en sus habitaciones.

Para la escena del encuentro con el barco, puede que Argo sea
uno de los PJs; si no, haz que algun ciudadano les comente su maestria
como constructor de buques y piloto. Si tus jugadores son del tipo
matamutilasaja, puedes hacer que los hombres de Pelias, disfrazados
de asaltantes estén atacando a Argo al momento de la llegada de los
héroes; pueden replegarse al barco con lo cual tendremos un bonito
combate por cubierta, los palos y las velas, al mas puro estilo Errol Flynn.

Una vez que consigan partir, puedes alargar o acortar la cam-
pafia todo lo que quieras; se trata de un viaje por mar con diversas
escalas en islas y costas que varian en nombre y cantidad segun la ver-
sion del mito que tomemos.

El propio mar es una fuente inagotable de aventuras. Puedes
hacer que la tripulacion se amotine cuando lleven varios dias sin ver
tierra, una tempestad puede sacarlos de su rumbo, y hacerles vagar
perdidos hasta que se despeje el cielo, pues la navegacion del Argo se
guia por las estrellas... En el mito original griego, los Argonautas sufren
un episodio con las sirenas parecido al de Ulises en la Odisea, sélo que
esta vez se salvan porque los cantos de Orfeo superan a los de éstas,
que despechadas, se suicidan. .. Pero, ;acaso vamos a desaprovechar la
ocasion para introducir un combate submarino? Haz que algun PNJ de
la tripulacion falle el tiro de salvacion, o aprovecha el fallo de alguno de
los PJs para que las sirenas se lancen como tiburones a por su presa...

Llegados a este punto puedes introducir todos los encuentros
que se te ocurran con monstruos de la mitologia clasica en islas cada
cual mas remota hasta alcanzar la Colquida. Si os apetece un dungeon,
(qué mejor que la corte del Rey Minos? Este recibira cordialmente a los
jugadores y después los encerrara en su famoso laberinto para que sir-
van de alimento al Minotauro. Puedes hacer, si quieres que le cojan adn
mas mania a Pelias, que la hostilidad de Minos se deba a una carta de
éste, en la que le advierte que unos piratas tesalios, tras ser desterra-
dos, vagan por el mar y han sido vistos cerca de sus costas. ..
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- 420, Ref +10, Vol +16; Fue 24 (30), Des 15, Con 16, Int 14, Sab 16, Car 13

_ pledra (destrero), capa de resistencia +3, cinturén de fuerza de gigante (+6),
~ pergamino de convocar monstruo IV, pergamino de desacralizar, pergamino

Humano Gue 12/CIr 8; VD 20; humanoide Mediane (humano); DG 12d10 +
8d8 + 60: pg 172; Inic +2, Vel 20'; CA 27 (toque 14, desprevenido 25); Atg
+33/+28/+23 c/c (1dB+16/x3, lanza corta +4) o +24/+19/+14 a distancia
(1d6+ 11, jabalina); AL CM; AE Reprender muertos vivientes 3/dia; TS Fort

Habillidades y Dotes: Avi.sta: +8. Buscar +7, Concentracién 112 Diplomacia
+11, Engafiar +9, Montar +17, Nadar +20, Saltar +22, Sanar +6, Saber (rell-
gion) +10; Trato con Animales +9: Ataque al galope, Ataque de torbellino,
Ataque eldstico, Ataque poderoso, Carga impetuosa, Combatir desde una
montura, Conjurar en combate, Especializacion en arma (lanza corta), Esquiva,
Hendedura, Inscribir rollo de pergamino, Movilidad, Pericia, Pisotear, Soltura
con un arma (jabalina), Sc:lruracon un arma (lanza corta).

Conjuros pleparadns (6[5+T/4+I{4+ 1//2+1; CD base = 13 + nivel de conju-
ro): O-crear agua, detectar magia, detectar veneno, escudo de entropia, luz,
leer magia, resistencia; 1% bendecir, comprensién idiomtica, favor divino,
orden imperiosa, proteccién contra el bien®; 2%- aguante, arma espiritual®,
cautivar, fuerza de toro, inmovilizar persona; 3°- disipar magja, luz abrasado-
ra, muro de viento, oscuridad profunda, vestidura magica®; 4°- azote sacrile-
g0, caminar por el aire, libertad de movimiento.

*Conjuro de Dominio. Deidad: Ares. Dominios: Guerra (obtiene las dotes de
Competencia con un arma marcial y soltura con un arma); Mal (lanza conjuros
malignos con +1 al nivel de lanzador).

Pertenenclas: lanza corta +4, cota de escamas +4, escudo grande de bronce
#+3, 3 jabalinas +1, anillo de proteccion +2, botas de velocidad, caballo de

de quitar enfermedad, pocién de acelerar, pocion de aliento de fuego, pocion
de herof$mo, pocion de sanar, 3 jabalinas, 21,031 mo,

Notas: ten en cuenta que Pelias dispone cle bastantes conjuros que incrementan
sus aptitudes de combate. Siempre procurard disponer de algunos asaltos
previos para lanzarselos. Sl no le es posible, se tomard la pocién de acelerar
para poder hacerlo con las acciones parciales que obtiene. Pelias también pro-
curard combatir a caballo, ya que es especialista en este tipo de confrontacio-
nes. Es posible que Pelias no sea suficlente reto para tus personajes. En ese
caso, pﬂedﬂ desear incrementarle de nivel, Ten en cuenta que para persona-
jes de nivel superior a 20 se deben emiplear las reglas proporcionadas en el
Epic Level’s Handbook, publicado per Wizards of the Coast.
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AVENTURAS DE LOS ARGONAUTAS
SEGUN LA MITOLOGIA GRIEGA

La primera escala de Jason, segun varios autores clasicos, tuvo lugar en la
isla de Lemnos, habitada dnicamente por mujeres, pues habian asesina-
do alos hombres, tras haber sido rechazadas por ellos a causa de la mal-
dicion de Afrodita, que hacia que despidiesen un olor horrible. En el mito
original, los Argonautas, olvidando su mision, se unieron a estas mujeres,
teniendo que recordarles Hércules su propésito.

A efectos de juego puedes hacer que estas mujeres sean acolitas
de una secta dirigida por un Stcubo (la Reina Hipsipile) poseedora de
una droga que adormece los sentidos de los hombres. Degeneradas
por el asesinato en masa que cometieron en el pasado, se convirtieron
en devoradoras de camne humana y ahora desean la de los Argonautas. ..

& Reina Hipsiplle: puedes utilizar las estadisticas de un Sacubo
genérico, las encontraras en la pagina 49 del Manual de Mons-
truos.

© Acolitas: puedes suponer que tienen clases de guerrero, picaro
y bardo a niveles bajos (1°-3%) en el namero y proporcion que
consideres adecuado segin el nivel de los jugadores.

La siguiente parada de los Argonautas es el pais de
los Doliones, en el Helesponto, donde son recibidos con hospita-
lidad, se les ofrece un banquete y alojamiento en el palacio del Rey
Cicico y parten al dia siguiente. Extraviados por una tempestad, vuel-
ven en mitad de la noche y los doliones los toman por piratas,
iniciandose una batalla en la que el Rey Cicico muere a manos del
propio Jason, que, horrorizado, celebra unos juegos flinebres y erige
una estatua en honor del caido. Esta parte del mito es ingenua y
dificil de creer, pues ninguna noche es tan cerrada para que no reco-
nozcas a quien te ha ofrecido su hospitalidad la noche anterior. Asi
que, y aprovechando que Pelias es hijo de Poseidén, vamos a intro-
ducir un poco de ayuda divina, pero esta vez para el malo, je, je, je.

j@son Y los argonautas

Enfréntalos en primer lugar a la furia de los elementos, Poseidén
solo esta jugando con ellos, llevandolos de vuelta a la corte de Cicico
con la esperanza de que los Doliones los maten y darle ironia al asunto,
pero no tienen por qué saberlo. Asustalos de verdad con la tempestad,
pon musica clasica muy alta y grita cuando describas las olas, habla
deprisa y hazles tirar continuamente, auténticos tiros de salvacion o
faroles como casas de los que no importa el resultado. Tira mucho por
detras de la pantalla y pon cara de asombro; veras como les suben las
pulsaciones. No hay nada que frustre mas al jugador de fantasia medio
que luchar contra algo a lo que no puede vencer a espadazos...

Cuando arriben a costa, tras varias tiradas dificiles de navega-
cién y un posible choque contra los escollos, estara lloviendo a mares;
ninguna antorcha puede ser encendida y nubes negras oscurecen la
noche como boca de lobo. En este ambiente opresivo, sin saber en qué
costa estan, y sin ver nada mads alld de sus narices, son atacados por los
Doliones que, bajo la influencia de Poseiddn, los confunden con piratas.
¢Ta crees que van a dialogar? Yo tampoco.

© Cicico: aristocrata de nivel 9; encontraras las estadisticas en la
pagina 38 de la Guia del Dungeon Master.
© Doliones: combatientes de niveles 1 a 3%, en el nimero en
que los necesites; encontraras sus estadisticas en las pagi-
nas 38-39 de la Guia del Dungeon Master.
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Otro episodio tiene lugar en Quios, en la desembocadura del rio Cindaco,
donde Hércules rompe su remo por su enorme fuerza, desembarcando
una expedicion para sustituirlo por otro mas resistente hecho de un
arbol. Bajo también el joven Hilas a buscar agua, pero fue secuestrado
por las ninfas del estanque, enamoradas de él. Hércules y otros héroes
se sumergen para buscarlo sin éxito.

Puedes aprovechar este episodio para introducir un dungeon
subacudtico. Haz que las ninfas vivan en una caverna sumergida, pero
con bolsas de aire en su interior, o concédeles el favor de Hera que les
permitira respirar bajo el agua para buscar a su companero si te apetece
probar combates acuaticos. Puedes introducir tritones, ninfas (con la
variacién de que pueden respirar bajo el agua) y peces monstruosos. En
el mito original, Heracles se queda buscando a Hilas, a quien amaba, y
no continda viaje con los Argonautas. Si es un P puedes obviar esto,
pero si no, quizd sea momento de retirarles el apoyo de alguien que es
un semidios; a estas alturas de campana ya deberian poder defenderse
solitos.

En la pelicula este episodio se ve sustituido por el encuentro
con Talos, un gigante de bronce construido por Hefesto para vigilar el
tesoro de los dioses, e Hilas muere aplastado bajo su peso al derrum-
barse, herido de muerte por Jasén en su Gnico punto débil: su talén.
Hércules se niega a aceptar su muerte, maxime cuando Talos fue des-
pertado por su codicia al intentar robar el tesoro de los dioses y se
queda en la isla buscando a Hilas. A efectos de juego, quiza sea un fin
de fiesta mas dramatico para Hércules el enfrentamiento con Talos que
con unas ninfas juguetonas; queda a vuestra eleccion como siempre.
Talos tiene el importante defecto de ser extremadamente lento, aunque
esto no deberia ser un problema, ya que, conociendo a los jugadores,
en vez de escapar en barco (que podrian), seguramente correran hacia
€l al grito de {Experiencial En caso de que huyan, puedes hacer que
Talos les arroje enormes rocas desde las costas de la isla, o incluso fusi-
lar la escena de la pelicula en la que, parado en la unica salida de la
bahia, Talos levanta el Argo del mar y lo arroja como si fuera un juguete,
tras lo cual sélo les queda volver a la'isla y enfrentarse a él.

£ Talos: Objeto animado: Constructo (Gargantuesco); encontrards
sus estadisticas en la pagina 152 del Manual de Monstruos.

€ Espedial: Talos no puede ser destruido por medios convencio-
nales; una vez debilitado (O pg) se le debe alcanzar en el talén con
un golpe que cause por lo menos la pérdida de 10 pg, con lo que
se desangrara hasta morir. Por cierto, ;he comentado que su san-
gre es metal fundido? ;No? A correr todo el mundo,

S,
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La siguiente escala de los Argonautas es el pais de los Bébrices; en él,
su rey, Amico, desafia a un campeon a un combate de boxeo. Pélux
acepta, derrotandolo y haciéndole prometer que recibiria
hospitalariamente a los visitantes en el futuro, aunque segin otras ver-
siones lo mataria.

En cualquier caso es una oportunidad para introducir una esce-
na ladica en la campafa, un combate sin armas que no tiene por qué ser
singular. Puedes hacer que Amico organice unos minijuegos en su ho-
nor -0 para su escarnio, segun te apetezca reflejar su caracter- entre los
Argonautas y sus hombres; déjalos que se entretengan antes del gran
final...

& Amico: atleta (monje) del nivel que necesites; normalmente,
entre uno por encima y uno por debajo del nivel del jugador que
se vaya a enfrentar a él.

€ Hombres de Amico: guerreros, monjes y exploradores de nive-
les equivalentes a los de los PJs.

Una vez abandonen la isla, estalla una terrible tempestad que los arroja
ala costa de Tracla. Si a estas alturas ya los has machacado mucho con
la furia de los elementos, utiliza la tormenta como un recurso estético y
no los hagas pasar por otra escena de impotencia. Describe la fuerza del
temporal y diles que despiertan atados al barco como pueden en las
costas de un pais extrafo. Alli encontraran las ruinas de un templo visi-
tado por bellas jovenes que llevan ofrendas de comida a Fineo, un adi-
vino ciego, maldito por Zeus, al que una bandada de Arpias arrebata su
sustento dia tras dia (en realidad dos, pero con dos arpias a estas alturas
de campana les puede dar la risa a tus jugadores). Fineo les promete
revelarles el futuro si le libran de su maldicion.
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Aqui hay varias opciones de aventura: puedes seguir el mito
original y si usaste la posibilidad de jugar con los dos hermanos hijos del
viento del Norte (Aasimar) Calais y Zetes, que ellos mismos capturen o
destruyan a las arpias (en este caso si pueden ser dos criaturas). O bien
puedes seguir la pelicula y que los Argonautas les preparen una trampa
con redes, usando a fFineo como cebo y asi hacer justicia poética, ence-
mando a los monstruos para que Fineo los alimente con sus sobras, como
se veia obligado a hacer él anteriormente,

Una tercera opcién, adecuada sobre todo si a tus jugadores les
van los dungeons llenos de bicheria, es hacer que las arpias provengan
de un monte cercano, donde tienen su guarida, v que no puedan ser
destruidas por completo sin exterminarlas a todas y destruir los huevos.
Esto te da opcién a crear un dungeon con partes al aire libre (la ascen-
sion a la montana) con el peligro anadido de las caidas, y subterraneas
(el descenso a las camaras donde se incuban los huevos). Puedes crear
escenas tipo Aliens con los PJs internandose en una colmena de criatu-
ras extranas, disenar varios tipos de arpias segin su funcién: centinelas,
guerreras, cuidadoras de huevos... y jpor qué no una reina arpia mucho
mas grande, feroz e inteligente en el centro de la guarida, en la mayor
camara de incubacion? jNtchs! Lastima de lanzallamas y detectores de
movimiento.

€ Arpia: encontraras sus estadisticas en las paginas 25 y 26 del
Manual de Monstruos. Como criaturas humanoides, las arpias me-
joran segun su clase de personaje, asi que puedes crear guerreras,
usuarias de magia, picaras, etc. segin tus necesidades para estruc-
turar la colmena. Las arpias se encuentran en desventaja en inte-
riores, pues no pueden aprovechar su capacidad de vuelo. Para
compensar esto puedes dotar a todas las que se encuentren bajo
tierra con: “Trepar cual aracnido (Ex): La arpia puede trepar por
superficies de piedra como si estuviera usando el conjuro trepar
cual ardcnido.”

€ Reina arpia: puedes suponer que se trata de una arpia guerrera
niv 10/hechicera niv 10 de tamano Grande (o Enorme) aunque
querras ajustar estos valores en funcion de los niveles de los PJs.

jason y los argonaulas

Sea como fuere, una vez libre Fineo de la maldicion, les advertird sobre
el peligro de las rocas Cianeas, unos escollos gemelos que deben atra-
vesar para llegar a la Colquida y que chocaban entre si al cruzarlos una
embarcacion, aplastandola.

En el mito original, Fineo les entrega una paloma, diciéndoles
que la liberen al llegar a las rocas; si ella logra pasar, el Argo también lo
conseguira, si no... La paloma consigue pasar perdiendo una pluma de
la cola y el Argo lo logra a costa de una tabla de su popa, quedando
inertes las rocas desde entonces, pues estaba escrito que la amenaza
concluiria cuando un barco consiguiese cruzar.

En la pelicula es Poseidén quien sostiene las rocas para que
cruce el Argo, pero teniendo en cuenta la mala leche que ha tenido con
ellos en el resto de la campana...

En esta escena puedes optar por varias soluciones:

Hacer que crucen como los hombres, tirando de remo a toda
velocidad. con la incertidumbre de si lo conseguiran o no. Incluso pue-
des inventarte una “tabla de acercamiento” de las rocas (secreta, por
supuesto, y probablemente inexistente detras de la pantalla) y asustar-
los con algin que otro pefasco desprendido de los acantilados que
abra vias de agua en el Argo o hiera a alguno de ellos al azar.

También puedes sustituir este episodio, muy dramético en una
pelicula pero poco adecuado en un juego de rol, por otro parecido
perteneciente a la Odisea, en el que Ulises tiene que cruzar otro estre-
cho, guardado esta vez por dos monstruos marinos: Escila y Caribdis,
que atacaban a los barcos incautos que se acercaban demasiado a una
de las dos costas. Puedes suponer que se trata de un kraken y un abolez
(Gargantuesco) con la salvedad de que se encuentran inmovilizados en
un lugar, con determinada area de influencia. Si el barco consigue atra-
vesar esas dreas estardn a salvo, con lo que “sélo” tienen que aguantar
mientras el Argo cruza. Puedes darle a los monstruos un determinado
numero de asaltos de ataque, que variara en funcién de los niveles de
los jugadores o, si los ves perfectamente capaces de derrotar a un kraken,
jAdelante!
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Y llegamos ya al final del periplo; tras las rocas Cianeas: la
Colquida, el fin del viaje y hogar del ansiado Vellocino. Aunque
tanto en el mito original como en la pelicula, la estrategia de |
acercamiento de Jasén a la consecucion del Vellocino es directa
(va a pedirselo a Eetes) es mas que probable que los jugadores
no sean tan estup- estoo... nobles, eso es. Siguiendo aproxima-
damente las escenas finales de la pelicula, el climax de la cam-
pana seria algo asi:

Si los jugadores se presentan con nombres falsos en la
corte puedes hacer que Acasto elija este momento para traicio-
narles ante Eetes. Sin embargo deja que sean recibidos con un
banquete para que Medea, hija del rey pueda conocer a Jasén (y
enamorarse de €l). Asi, cuando sean capturados y llevados a las
mazmorras de palacio, ella les liberara. Por si tus jugadores pien-
san en resistirse a la captura, maximiza la oposicién en el mo-
mento en que son descubiertos y apresados; que les quede cla-
ro que no tienen oportunidad de luchar, porque los conocemos
y son capaces de morir todos antes que dejarse atrapar,

Una vez huidos del castillo, Medea les llevara a la enci-
na sagrada de Ares en la que esta colgado el Vellocino, pero si
pensabas que era cachondeo el hecho de que los objetos magi-
cos poderosos estuvieran custodiados por monstruos terribles:

© Hidra de Lema: es la guardiana del Vellocino, y hara su
aparicion saliendo de una cueva cercana con el cuerpo inerte
de Acasto, que ansiaba el Vellocino para si, colgando entre
sus fauces. Encontraras las estadisticas de las hidras en las
paginas 121 a 122 del Manual de Monstruos; utiliza una
hidra de Lerna de siete cabezas para representar a la guar-
diana del Vellocino.

Derrotada la hidra y una vez en su poder el Vellocino, haz que
Eetes y sus hombres les cierren la ruta de huida hacia el Argo. Por
cierto, ;hemos comentado ya que Eetes es un nigromante de gran
poder? En una de las escenas finales de la pelicula, Eetes invoca de
los dientes de la hidra guerreros esqueletos para que destruyan a
Jasén y sus compafieros. Puedes utilizar las estadisticas de un es-
queleto Enorme para representar el poder con el que han sido
invocados, aunque en realidad son de tamafio Mediano. Las esta-
disticas de los diversos tipos de esqueletos aparecen en la paginas
96 y 97 del Manual de Monstruos.

2 Velioclno del camero alado y divino que llevé por fos aires a Frixo y a Hele
cuando huian de su madrastra Ino, ¥ Helecayé al mar. Frixo, al llegar a la
Célquida, inmol6 el carnerp a Zeusy regalé su vellon aEetes, quien locolgo

*-deunaenclmypusoasuple una hidr: aqueincustodl&se Pelias, rey

Este objeto tiene el aspecto de una piel de carnero 'que conserva la

: cabeza* coronada por unos largos y retorcidos cuernos dorados; su lana asi
mismo parece de hilo de oro y tiene la virtud de sanar enfermedades, vene-
nos y heridas. El vellocino de oro produce el mismo efecto que un conjuro

- de sanar a todo aquel que lo toque invocando al mismo tiempo el nombre
de Zeus. Sin embargo, este efecto s6lo funciona tantas veces como niveles
tenga cada persona, y si alguien intenta abusar de este poder tocandolo una
vez mas, perdera un nivel de forma permanente.

Siempre que sea colocado en el templo de algin dios del panteén
-griego, el Vellocino de oro incrementa en un 50% la produccién de las tie-
rras en un radio de 6 millas. Ademds mejorard en una categoria la actitud de
todos los PNJs que se hallen en 0'3 millas a la redonda siempre que fallen un
tiro de salvacion de Voluntad con CD 30 (consulta la seccién de Actitudes
de los PNJs del Capitulo 5: Campafias de la Guia del Dungeon Master para
mds detalles).

Puedes finalizar esta escena de muchas formas. Si tienen poder sufi-
ciente puede que los jugadores maten a Eetes, lo cual seria una idea estupen-
da, porque los perseguira hasta el fin del mundo para recuperar el Vellocino y a
su hija (por ese orden). Puedes hacer que surjan mas y mas esqueletos hasta
que los acorralen al borde de un acantilado, al pie del cual otros argonautas han
situado el Argo para una huida desesperada (el final de la pelicula). También
puedes aprovechar para hacer una primera demostracién del poder del Velloci-
no: haz que una flecha de los hombres de Eetes hiera de muerte a Medea solo
para ser curada en segundos por la magia sanadora del carnero de oro.
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Puedes continuar la campana tras la consecucion del Vellocino con la |

vuelta a Tesalia y la derrota de Pelias a manos de Jasén o dejarlo aqui
con un "y vivieron felices para siempre”. Para mas informacion sobre el
viaje de vuelta de Jason y sobre la mitologia griega en general, os reco-
miendo el libro que he utilizado como fuente mitol6gica principal en la
elaboracion de este articulo: Diccionario de la Mitologia Clasica. Dos
tomos. C. Falcon Martinez, E. Fdez-Galiano y R. Lopez Melero. Alianza
Ed. Libro de Bolsillo.

APENDICE

Niveles Epicos
Esta camparia se puede adaptar perfectamente para niveles por encima
de nivel 20 de varias maneras:

Toémate la campana como una gigantesca partida de ajedrez
entre dioses, y haz que cada jugador interprete a un dios del panteon
olimpico, ayudando o perjudicando a los Argonautas en funcién de sus
preferencias.

Adapta la oposicién a niveles épicos y haz que los jugadores
interpreten sélo a los Argonautas de origen semidivino. Los héroes par-
ticipantes en la expedicién de Jason fruto de la union de dioses y morta-
les se enumeran a continuacién, con su origen divino entre paréntesis:

Anceo (Poseidon) Ascalafo (Ares)

Asclepio (Apolo) Calais (Boreas, el viento del Norte)

Castor (Zeus) Equién (Hermes)

Ergino (Poseidon) Estafilo (Dionisio)

Etéilides (Hermes) Eufemno (Poseidon)

Eumedonte (Dionisio) Erito (Hermes)

Heracles (Zeus) Orfeo (Caliope, es una musa, no una diosa)
Polux (Zeus) Yilmeno (Ares)

Zetes (Boreas, el viento del Norte)

Jason no es hijo de un dios, pero ya que es el protagonista de esta
historia, seria un poco extrano no incluirlo en este listado; ademas, los
héroes griegos, sean o no de origen divino, destacan por encima de la

gente normal, asi que cualquiera de los participantes en esta expedi-
cion podria adaptarse a un personaje épico.

Resucitar a los personajes

Un consejo: no lo hagas. El poder de devolver la vida a los muertos esta
reservado a los dioses en las leyendas griegas (v a los editores de Marvel
en los comics), y aun ellos tienen dificultades para hacerlo. Esta campa-
fia estd estructurada de tal forma que no te sera dificil introducir nuevos
personajes para los jugadores que hayan muerto durante la misma: tie-
nes un barco lleno de PNJs dispuestos a ser ascendidos. Si quieres pue-
des suponer una subida de nivel en los Argonautas PN|s paralela (o un
par de niveles inferior) a la de los jugadores; asi no tendran que inter-
pretar a un novato en medio de un grupo de malas bestias, que siempre
frustra mucho.

j@son Y los argonautas

[

.

EETES : ;

Humano Mag 15 (nigromante); VD 15; humanoide Mediano (humano): DG
15c4+30; pg 75; Inic +2 (+2 Des, +4 Iniciativa mejorada); Vel 30°; CA 12
(toque 12, desprevenido 10); Atg +9/+4 c/c (1d6+2, baston +1) o +10/+5

_distancia (1d8/19-20, ballesta ligera); AL NM: CE Convocar familiar, Inscribir
" rollo de pergamino; TS Fort +8, Ref +8, Vol +11; Fue 13, Des 15, Con 15, Int
"~ 17, 5ab 12, Car 21 (25).

Habilidades y Dotes Alquimia - +16 Concentracion + 16, Conodmlenm de con-

-~ Juros 421, Saber (arcang) +16, Saber (geografia) + 15, Saber (historia) +12, Saber

(local) +8, Saber (religion) +8; Ampliar conjure, Conjuros penetrantes, Elaborar
pocidn, Fabdc.arobjem‘maraﬂllm Iniciativa mejorada, Intensificar conjuro, Maes-
tria en conjuros (controlar mueg: vivientes, horrible marchitamiento y reani-
mar a los muertos), I\M:drnl , Potenclar conjuro, Prolongar conjuro.

Conjuros preparados (5/7/7/7/6/6/5/4/2; CD base = 15 (17) + nivel de conju-
ro; escuela prohibida: Adivinacion): O- mano de mago, perturbar muertos vi-
vientes, prestidigitacion, resistencia, sonido fantasma; 1%- armadura de mago,
caida de pluma, causar miedo, hechizar persona, mano espectral, rayo de de-
bilitamiento, toque gélido®; 2°- aguante, gradia felina, llama continua, mano
espectral, telarafia, toque de necrofago”, vision en la oscuridad; 3°- apacible
descanso, disipar magia, indetectabilidad, proteccion contra los elementos,

* rayo relampagueante, toque vampirico®, volar; 4°- invisibilidad mejorada, mie-

do, piel pétrea, polimorfar, tentaculos negros, tormenta de hielo; 5%-cono de
frio, dominar persona, nube aniquiladora, pesadilla, reanimar a los muertos™;
6°- circulo de muerte®, de la camne a la piedra, desintegrar, globo de invulnera-
bilidagl, velo; 7°- controlar muertos vivientes, dedo de la muerte®, jaula de
fuerza, rociada prismatica; 8- horrible marchitamiento®, nube incendiaria.

. *Conjuro extra de nigromancia.

Pertenenclas: capa de carlsma +4, collar de cuentas de plegaria (curacion),
craneoscuro, mascara de la calavera, piedra de la buena suerte, pocién de
acelerar, pocion de invisibilidad, pocion de indetectabilidad, ballesta ligera,
20 virotes de ballesta, 3.117 mo.

Notas: familiarizate con los conjuros y con los objetos de Eetes. Examina las
aptitudes de los diferentes personajes, y determina previamente cudles son
los conjuros que Eetes puede modificar con'sus dotes. No olvides que Eetes

-es un experto nigromante, y dispone de muchos esqueletos a 1os que ha dado

vida a través de oscuros fituales. Puede ser interesante emplear las criaturas
genéricas (templates) que aparecen tafito en la Dragon como en la web de
Wizards of the Coast: http://www.wizards.com/dnd
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Ante todo, un saludo, perro malo (aunque dicen que perro ladrador, poco mordedor).

En pocas palabras, que el primer numero ha estado muy interesante, aunque he echado
en falta algo de material para mi juego favortito por estos lares, o sea, el Zombie, y me
ha parecido un poco fuera de lugar el articulo de la Santeria pues habeis olvidado
incluir un apartado para Zombie (lo cual era evidente en el mundo de Zombie) y el
modulo de Feng Shui era muy lineal, pero en fin, nadie es perfecto (aun menos yo) por
lo que espero un poco mas de calidad en proximos numeros.

A favor: analisis muy detallado de algunos productos, os habeis mojado con un par de
opiniones (lo cual dice mucho a vuestro favor) el articulo de cyberpunk (y eso que no
me gusta el juego, aunque una pregunta: si la revista es en color, ;por que habeis
puesto fotos en b/n? ;Ganas de estafarnos :D ) y un par de articulos de opinion.

En total, un bien alto, lo cual no esta nada mal, aungue espero que proximos numeros
sean mejorcitos (uno no se gasta 3,95 por cualquier cosa)

La pregunta es clara y directa:

;Para cuando un modulito o alguna ayuda interesante para Zombie?

Por lo demas, suerte y a por mas.

Jesis David Cantero

En general estoy encantado con la revista, pero tengo UNA critica que a mi humilde
opinién estropea mucho el producto:

El lamado perro, que colabora con un articulo para este niimero, de verdad se merece
que le lleven a la perrera para que lo sacrifiquen, segun el la defensa del rol debe
hacerse al natural, sequn el este concepto se reduce a las camisetas de Marilin Manson
y demas articulos similares.

Pues sepa que esa imagen antisocial es la que es la que ha estropeado la imagen de este
mundillo, y no todos los que jugamos a el queremos gue se nos relacione con esa
faceta. Con esto no quiero difamar a los amantes del Heavy, entre los cuales tengo
buenos amigos.

Ademas hace otros comentarios como, y cito : «Los salvapatrias fascistas del rol», lo
cual aunque a muchos les sorprenda nos enoja a un sector que esta en alza en este
mundillo.

Con esto quiero alertar a mucha gente que compre la revista.

Gracias y hasta pronto.

Adrian Peruyera Martinez

a, debo
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Perro Malo responde... es ya, seguramente, tu HATE-MAIL
favorito. Asi que ya sabes, no seas cobarde. jAhoral {Sin
pensarlo! Envianos tus cartas sobre lo que quieras a
correo @rpg-magazine.com. Por fin podras quejarte de todo
aquello que siempre quisiste y berrear a gusto... Eso si, pre-
parate para la respuesta de Perro Malo... Y no digas que no
te avisamos, porque Perro Malo es un ser despreciable, im-
presentable, y maleducado que no tendra reparo en utilizar
lo que escribas de papel higiénico. jCuidado con el perro!

Estlmadc Jesus Da\nd Cantero‘ H

'r mas respetuoso cor
|1 r||1 5 del ‘rr- lo de

Hola,

Como adn estais en el 2° nimero, pues es posible que tomeis en cuenta esto que os
escribo para mejorar la revista. 0 no, total, quien soy yo para deciros como llevar el
cotarro.

La revista me parece excelente tanto el apartado grafico/maguetacion como el de conte-
nidos. El Gnico punto del que cojea es... los Ladridos.

Hay una tendencia al conflicto por si mismo, a decir cosas que armen pelea, que le resta
puntos al alto nivel de profesionalidad de la revista. La de terminal en el #2 iba bien
hasta gue se dedico a rajar contra juegos especificos y no de la "suplementitis”. La tuya
rajando a los listeros no anda desencaminada pero vamos, jtu haces lo mismo desde esta
misma seccion! No creo que la polémica os haga vender mas revistas, asi que podias
ahorraros el tono combative y hacer vuestras criticas con menos mala sangre y mas
discurso. Que creo que si lo teneis.

Jesiis Couto F. (si, a mi me gusta L5A, y que)

cnlal:lnraclnnas

Para cualquier tipo de sugerencia, consulta, colaboracion o peticién, envianos un co-
rreo a rpg@rpg-magazine.com

publicidad

Para la inclusion de publicidad en proximos nimeros y conocer las tarifas envianos un
correo a publicidad @rpg-magazine.com

L rpg-magasine.com
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Suscripcion de un
'56 némeros

-

= 20 Euros

Recorta o fotocopia quar envialo con tus datos a: RPG magazine.
Edge Entertainment (lara 35 2°B - 41002 - Sevilla. 0 envia los mismos
nico a suscripciones@rpg-magazine.com. Las s
50 eros y se paga en la primera entrega contrarrembol
anticipadament f a aria a: Edge Entertainment, Banco

I= supsr-pregunis

Sorteamos una suscripcion de 6 nimeros entre los acertantes a la siguiente
super-pregunta:

Uno de los actores de la segunda parte de una pelicula de humor
sudafricana, fue el protagonista de un largometraje de fantasia, cuyo
poster original fue realizado por un ilustrador que maés tarde se hizo
famoso por las portadas de una serie de novelas. ;En qué revista pu-
blicé el autor de estas novelas su primera obra de ficcion?

Sabadell, 0081 022 viar comprobante o avisc

cidn Postal:
Localidad: _
(bdigo postal y provincia: _
Envia tu respuesta a: rpg@rpg-magazine.com Teléfono de contacto:

= i E-mail:
En el ndmero anterior la super-pregunta era:

La banda sonora de una pelicula que iba a llamarse en un principio The
Anderson Alamo fue remezclada por un famoso autor de miisica elektro.
éA qué banda se unié este misico a mitad de los afios 70?

ve) de 6 nimeros

ientes nimeros atrasados:
[ 1n°2-3.95 euros

.~ La respuesta correcta es: The Black Spades.
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El gran problema con los zombies es que a los padres les da vergiienza hablar con los
hijos del tema. Prefieren que lo aprendan en la calle con un «ya se enteraran como me
enteré yox. Y asi nos va. Espero que lo aqui expuesto sea de obligada lectura en todos
los servicios, peluquerias y consultas de dentista, los auténticos templos del saber
actuales, Los siguientes datos fueron sacados de The Quintaessential Libro Gordo de
Petete, guia de referencia basica sobre los monstruos.

EL fendmeno de los ataques zombie es, historicamente, bastante reciente,
Segun mis informes, antes de la aparicion del hombre no existian los zombies. Fso
quiere decir algo. Los zombies fueron creados en 1948 por Chiquito de la Calzada para
su musical Cantando bajo la lluvia deida 1T, y después ya empezaron a salir por mas
sitios, como los dibujos del Oso Yogui y el 1, 2, 3.

Los zombies viven en cementerios, lo cual esta muy bien. Yo creo que habria
que convertir los cementerios en parques teméticos, sobre todo los que tengan zombies.
Correr persequido por una docena de zombies es muy divertido, siempre que no te
cojan, claro, y mas emocionante que la montafa rusa. Hay espacios verdes para que los
nifios jueguen. También podrian reconvertirse en campos de golf, sdlo que los agujeros
serian algo méas grandes. No sélo eso; las fosas vacias pueden usarse para el siempre
divertido juego de enterrarse vivo. EL mayor problema, mas que los zombies, serian
algunos siniestros que gustan de pasear por alli, pero con un poco de pesticida solucio-
namos el problema. En fin, que son unos lugares ideales para la diversion de toda la
familia, aunque me mandaron a la mierda cuando se lo propuse a la gente de Port
Aventura.

Sus ritos y costumbres son un poco diferentes a los nuestros. Por ejemplo en
la comida, no siguen precisamente la dieta mediterranea. Una de las grandes ventajas
de ser un zombie es que puedes ir siempre hecho un guarro y da G
igual. Los muertos vivientes no se tienen que cambiar nuncade _¢* = = M :
ropa; es mas, entre ellos tener la camiseta mas sucia es sim- =
bolo de posicion. Os tengo que recordar que entre los seres
humanos estd mal visto, y tendria que tomar nota de esto la
gente que va a jornadas y se pasa cuatro dias con la misma
camiseta de Blind Guardian,

La mayoria de zombies trabajan de asesinos, traba-
jo mal pagado y con mucha competencia. Sobre todo con
mucho intrusismo, como el tipo ese de Washington, Algunos
han pensado en trabajar de jardineros, ya que tienen la ven-
taja de que cada pedazo de cuerpo que se les cae abona su
plantacién. A mi me gustaria ver algin dia un zombie
presidente del gobierno, o al menos ministro (aparte
de Fraga). De momento hay muchos que presen-
tan programas en la tele y salen en las revis-
tas del corazon, y hasta uno en el Vaticano
(adivinad cual). !
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Estos son algunos de los hechos basicos que todo el mundo debe conocer. ¥ cuando
Juguéis a rol y os enfrentéis a zombies, debéis tener en cuenta los siguientes consejos.
También los podéis usar en concursos de la tele, cuando os salgan preguntas del tema
o cuando querdis ligar en algin bar.

* 5i un zombie os ofrece sexo oral, es una trampa. No aceptéis por muchas ganas que
tengais, Huid también si os quieren «decir una cosa al oidow.

* Si estas en un cementerio y empiezan a resucitar los muertos, es aconsejable correr,
siempre y cuando quieras conservar la vida. No es aconsejable ayudarles a salir de sus
tumbas, echarse una siesta o ponerse a cantar. Pero, como siempre, la Gltima eleccién
es tuya, Ademds, hay que correr en direccion contraria al cementerio, a no ser que en
esa direccion haya otro cementerio, en cuyo caso la has cagado,

* Tampoco es aconsejable dedicarse a levantar las lapidas, que fueron inventadas para
evitar que salieran. Incluso es mejor que te sientes encima y les pongas las cosas mas
dificiles. Afortunadamente entre los roleros abundan los gordos, con lo cual es facil
tener la situacion bajo control,

* Los zombies llevan afios en la tumba, asi que probablemente no merezca la pena
registrarlos en busca de tesoro. Eso si, como suelen atacar a bocados, algunos llevan
un empaste +1 que puede ser de utilidad.

* A diferencia de las personas, los muertos vivientes pueden morir si les revientas el
cerebro. Cuando digo cerebro me refiero al de la cabeza. Si tienes mala punteria, tam-
bién vale disparar al pecho y decir «;Dios mio, esa cosa no cae's. También vale para
morir rapido, claro.

* Como bien nos ha ensediado el Resident Evil, las cosas se complican mucho cuando
hay zombies. Si se te desata un zapato y no hay zombies, te agachas y te lo atas.
Si hay zombies, tendras que ir hasta una habitacion donde deberas mover una

estatua, coger una llave, recorrer media mansién, hacer el pino, matar a
) unos perros, sumergirte en la taza del vater y coger alli un libro donde te
explican como atartelos sin liberar un gas que te puede matar, Preparate
para lo peor,

* Si decidis huir y veis a alguien haciendo autostop, no os preocupéis; los zombies
no hacen autostop, asi que tranquilos, sequramente sea sélo un asesino en serie,

Por altimo, recordad que todos podemos ser un zombie, asi que cuando veas
a alguno, sé solidario, y piensa que cualquier dia t también puedes serlo. Apadrina un
zombie. Desde aqui saludo a todos los zombis del universo, y les doy las gracias por
todo lo que han hecho por la noble causa del exterminio de la humanidad. ;0jala algan
dia consigais vuestro objetivo! Eso si, a por mi no vayais: como demuestra esta sec-
¢ion, de cerebro no voy precisamente muy sobrado. Un abrazo y recuerdos a la familia
* Jose Luis Viruete
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