Cuando los juegos de rol llegaron a Espa-
na Tolkien ya llevaba tiempo entre nosotros.
Por aquel entonces las aventuras de Aragorn
o Bilbo ya habian conseguido fascinarme, y
recuerdo que, durante los recreos, se las

H relataba a mis companeros en pequefios
po_r Luis Caballero . corrillos. Pronto pasamos de los corros a las
llustraciones de Fernando Dagnino mesas de juego, para dar vida a magos, elfos

y enanos en el universo cadtico e inane de
DED. Y en seguida descubrimos nuevos
juegos y ambientes.

Con el tiempo las tiendas fueron llenindose
de libros de rol y médulos, que me llevaron
lejos del marco de las lecturas de mi infancia.
Empero, yo no habia olvidado a Tolkien;
cuando en 1989 salié El Sevior de los Anillos
RPG (o mis sencillamente MERP -Middle
Earth Role Playing) lo compré y me dispuse
a revivir con él los épicos relatos del autor
sudafricano. Pronto mi ilusién vino a estre-
llarse contra un sinfin de normas, peculia-
ridades, detalles y tablas. A todas luces
aquellas normas eran excesivas: la aventura
se desenvolvia con lentitud, la improvisacion
cra imposible y el Master debia estar conti-
nuamente atento al libro de reglas, rompien-
do asi el fempo de la partida. Pronto debi
abandonar -con dolor- aquel sistema enlo-
quecedor (expuesto ademads, a mi parecer,
en un libro mal estructurado).

Empero, la tematica tolkieniana continua-
ba resultindome atractiva. Muy bien adapta-
da al mundo del rol por los suplementos de
MERP -mds descripciones del mundo que
maédulos en si mismos-representaba un ba-
gaje de extraordinaria calidad que no podia
ignorarse. Asi las cosas la solucién no podia
ser otra que jugar en el mundo de Tolkien
sirviéndose de otro sistema de rol, adaptado
a las peculiaridades de la Tierra Media. Este
“sistema” seria el de RuneQuest. RQ propor-
ciona un modelo de creacién de personajes,
de combate y una dindmica de juego realistas
sin perderse por ello en un sinfin de reglas
derivadas de casuisticas menores, RQ sabe
abstraer. De esta manera el sistema deviene
jugable, al tiempo que creible.

Esta “ayuda” pretende sentar algunas de
las bases necesarias para poder jugar en la
Tierra Media con las reglas y personajes de

Esta ayuda pretende sentar algunas de RQ. A causa de la falta de espacio, me he
. . dedicado exclusivamente a Didnedain, Elfos,
las bases necesarias para poder jugar en la Brigiics § MeciArios,

Tierra Media con las reglas y personajes de
RuneQuest, debido a la excesiva compleji-

dad del primero y la sencillez del segundo. 1. La creacion de

personajes

Caracteristicas v Bdsicos segln Especies y
Culturas

Aqui se detallan las caracteristicas raciales

El Seﬁor e . de las especies existentes en la Tierra Media.
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Sus sociedades, culturas, actitudes... se des-
criben impecablemente en MFERP y en los
suplementos publicados sobre el tema.

A continuacion de las Caracteristicas de
cada raza se da la mdxima puntuacion que
pueden sumar entre todas, y los puntos que
el jugador puede sumar como maximo (Mé-
todo Combinado, RQA pig. 9).

Elfos (Quendi)

Nota. Caracteristicas generales a todos
los Quendi.

Vision Nocturna: a partir de la existencia
de un pequernio foco de luz, todos los elfos
pueden ver como a pleno dia.

La CON entre los elfos: los elfos sélo
tienen una CON normal (3D6) a efectos de
PG. Para tiradas contra venenos, su CON se
considerard 2 puntos mds alta. Ademds, no
debe olvidarse que no pueden sufrir ningtin
tipo de enfermedad.

Nuevos Bdsicos

Esquivar 20%, Conocimiento Elfos 20%,
Conocimiento Humano 05%, Conocimiento
Vegetal 20%, Escuchar 45%, Rastrear 20%,
Tocar Instrumento 20%, Esconderse/Desli-
zarse en Silencio 15%.

Ajistes

Mixima Puntuacion: 105

Medlia: 91

Puntos Maximos a Sumar: 8

Los Silvan
Caracteristicas Media
FUE 3D6 10-11
CON 3D6 10-11
TAM 2D06+8 15
INT 2D6+6 13
PER 2D6+6 13
DES 3D6+3 13-14
ASP 3D6+4 13-14
Nuevos Bdsicos

Los Noldor
Cardcteristicds Media
FUE 3D6+2 12-13
CON 3D6 10-11
TAM 2D6+10 17
INT 2D6+8 15
PER 2D6+8 15
DES 3D6+4 14-15
ASP 3D6+5 15-16

Nuevos Bdasicos

Esquivar 20%, Conocimiento Elfos 2004,
Conocimiento Humano 05%, Conocimiento
Vegetal 25%, Escuchar 55%, Rastrear 20%,
Tocar Instrumento 30%, Esconderse/Desli-
zarse en Silencio 25%.

Ajustes

Maxima Puntuacién: 103
Media: 89

Puntos Miximos a Sumar: 8

Los Medianos (S. Perrinat)

Caracteristicas Media
FUE 2D6 7
CON 2D6+10 17
TAM 2D2+2 5

INT 2D6+6 13
PER 2D6+10 17
DES 3D6+3 13-14
ASP 2D6+3 10

Esquivar 20%, Conocimiento Elfos 15%,
Conocimiento Humano 05%, Conocimiento
Mineral 20%, Escuchar 45%, Rastrear 20%,
Encantamiento 25%, Tocar Instrumento 15%,
Esconderse/Deslizarse en Silencio 15%.

Ajustes

Mixima Puntuacion: 115
Media: 100

Puntos Maximos a Sumar: 9

Los Humanos ( Hildor o Atani)

Nuevos Basicos

Esquivar 25%, Conocimiento Hobbit 20%,
Conocimiento Humano 05%, Trucos de Ma-
nos 15%, Esconderse 20%, Deslizarse en
Silencio 25%.

Ajustes

Méaxima Puntuacion: 94
Media: 82

Puntos MAaximos a Sumar: 7

Los Enanos (Kh. Afazad)

Los Sindar
Caracteristicas Media
FUE 3D6 10-11
CON 3D6 10-11
TAM 2D6+9 16
INT 2D6+6 13
PER 2D6+6 13
DES 3D6+3 13-14
ASP 3D6+4 14-15

Ddnedain
Cardacteristicas Media
FUE 3D6 10-11
CON 3D6+2 12-13
TAM 2D6+8 15
INT 2D6+0 13
PER 3D6+2 12-13
DES 3D6 10-11
ASP 3D6 10-11
Ajustes
Maxima Puntuacion: 101
Media: 87.5

Puntos Maximos a Sumar: 8

Caracteristicas Media
FUE 4D6 14
CON 1D6+12 15-16
TAM 1D4+4 7

INT 2D6+6 13
PER 2D6+6 13
DES 2D6+2 9

ASP 2D6+2 9
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Nuevos Bdsicos

Trepar 20%, Saltar 15%, Montar 05%, Na-
dar 00%, Fabricacién (Piedra, Metal, Joyas)
25%, Valoracion de Objetos 20%, Conoci-
miento Enano 20%, Conocimiento Mineral
50%, Otros Conocimientos 00%, Otear 05%,
Buscar 25%, Rastrear 00%, Azaddn de Guerra
25%, Hacha de Guerra 20%.

Ajustes

Méxima Puntuacion: 92
Media: 80

Puntos Maximos a Sumar: 7

2. Habilidades y
profesiones

Todas las habilidades y profesiones enu-
meradas en MERP vy Rolemaster pueden
pasarse a sistema RQ. Cabe preguntarse si
esto es verdaderamente necesario.

Las profesiones

Las profesiones que vemos en MERP o
Rolemaster atacan la concepcidn que Tolkien
nos ha legado de su mundo. Pensemos en
cualquiera de sus libros: jalguien recuerda a
un “bardo™?; ;v quiénes son todos esos “ma-
gos” de pacotilla que infestan ¢l mundo de

MERP (cuando Magos sélo hay cinco)?
Rolemaster proporciona, por su parte, cente-
nares de profesiones. La inmensa mayoria
nada tiene que ver tampoco con la Tierra
Media literaria... ;Qué profesiones emplear,
entonces? Las descritas en RuneQuest, debi-
damente adaptadas al mundo de Tolkien.

Cultaras y razas en la Tierra
Media

En RumneQuiest las profesiones derivan de
la cultura en que uno viva. En la Tierra Media
todos los Elfos y Enanos pertenecen a la
cultura “Birbara”. También la mayoria de los
hombres. Por tanto, cuando deseemos crear
un aventurero de alguna de estas razas, nos
remitiremos a la pigina 14 de RQA.

Ahora bien, la Tierra Media es un mundo
racista; esto es una constante en todos sus
libros. Asi encontramos que, aunque biarba-
ras ambas, la sociedad y la ocupacion de un
Noldor no serdn jamis comparables a las de
un Dunlendino. Pero si empleamos la tabla
de la pigina 14 de RQA sin modificarla,
tendremos tantos nobles dunlendinos como
noldor en el mundo; y si utlizamos las
descripciones de profesiones tal como estén,
nuestro noble dunlendino serd exacto a su
compariero noldor. Nada de esto respeta el
ambiente de El Serior de los Anillos.

La solucidn estd en modificar las Tablas de
Profesiones y las propias profesiones descri-
tas en KQA, para adaptarlas a cada raza
concreta de la Tierra Media. Yo #no voy a
hacer eso aqui. Necesariamente he de ser
mucho mds breve. En espera de mejor oca-
sion he optado por lo siguiente:

12.- Adscribo cada raza a una Cultura, (Fj.:
los Enanos, a la Barbara).

22— Indico qué profesiones son las mds
comunes 4 esta raza (para la Tercera Edad).

39.- Concedo “multiplicadores” a cada
raza (Elfos: x1 mds en Arco a todas las
profesiones) siguiendo el espiritu de Tolkien
(sin asignar en ningin caso multiplicadores
superiores a x4).

CULTURAS BARBARAS en la
Tierra Media.

Dijimos que en la Tierra Media todos los
Elfos y Enanos pertenecen a la Cultura “Bér-
bara”; lo mismo rige para Dinedain,
Dunlendinos, Bedérnidas, Numendreanos
Negros o Rohirrim. Por tanto, encontraremos
las profesiones que pueden desempefar en
las pdgs. 14 a 18 de RQA.

La Tabla de Profesiones Birbaras (pig.
14) no casa con otra etnia que la dunlendina.
Sugiero sencillamente no emplearla. Soy de
la opinidn de que los jugadores escojan sus
profesiones de acuerdo con la raza que
hayan elegido (contando siempre con el
beneplacito del Master).

Los Elfos

Muchos elfos se dedican a tareas agrico-
las, o de pastoreo, o manuales, durante gran
parte de sus vidas; y lo hacen con placer,
dentro de sus comunidades (nada més ficil
que encontrar un Noldor interesado en la
forja, por ejemplo). Por tanto, podemos en-
contrar elfos dedicados a cualquier profesion
barbara. Empero, todos ellos saben luchar en
razon de su edad y habilidad. Un aventurero
elfo recibe Arco Largo x1, Arma 1M x1,
Detencion Escudo x1, independientemente
de su ocupacion.

Los Enanos

El abanico de ocupaciones propias de un
enano es (I6gicamente) pequeno: Los ena-
nos se dedican fundamentalmente a la mine-
ria, a la forja (tanto de espadas como de joyas
o instrumentos) y a la construccion. También
puede haber nobles, guerreros o mercade-
res. En todo caso, todos ellos saben luchar y
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lo hacen en defensa de sus comunidades.
Independientemente de su oficio, todos los
enanos reciben Hacha de Guerra x1, Deten-
cion Escudo x1. Sus arcos son cortos.

Los Ddnedain de Arnor

Lo mdis comin es que pertenczcan a la
pequena nobleza. Otros muchos serdn cam-
pesinos libres o en menor medida, soldados,
mercaderes o arlistas. Y por supuesto, mon-
taraces (con experiencia de Cazador Bdrba-
ro).

CULTURGAES CIVILIZADAS en la
Tierra Media

Hay pocas Culturas Civilizadas en la Tie-
rra Media. Gondor, y tal vez la Comarca,
pueden ser los Gnicos ejemplos.

Los Medianos

Casi sin excepcion todos son granjeros,
campesinos o artesanos (experiencia de Gran-
jero o Fabricante). También existen guardias
forestales, que pudieran tener experiencia
de Cazador Barbaro.

Modificacion de profesiones en
RuneQuest Avanzado

Como he dejado dicho, ninguna de las
profesiones descrita en RQ casa perfecta-
mente con ¢l modelo tolkieniano al que
deberia ajustarse. Asi, por ejemplo, un Caza-
dor Birbaro no es un Montaraz, aunque se le
parezca. ;Como convertir un Cazador Barba-
ro en Montaraz? Pasa a la pdgina 15 y mira los
multiplicadores del “Cazador Barbaro”. Mu-
chos son propios de los montaraces; otros lo
sonmenos. Veamos: un montaraz debe saber
curar (x1); también debe tener Conocimien-
to Vegetal (que en RQincluye la habilidad de
Forrajear), x1. Debe saber atacar y parar
correctamente con espada ancha: digamos
x4 vy x3 respectivamente. Por fin, podria
saber Leer y escribir (es un noble dinedain,
al fin v al cabo) x1. Asi, x1, x1, x4, x3, x1
juntamos un x10 en habilidades dinedain
que 1o tenia nuestro cazador. (Al final es un
x9 porque el cazador cura o conoce plantas).

Ahora nuestro dinedain tiene un x9 en
diferentes habilidades y ademds conoce to-
das las habilidades de un cazador. Esto no es
equitativo. Procede restar de sus habilidades
de cazador el x9 que nos hemos sumado a
otras. Este es un procedimiento que debe
vigilar el Master (de otro modo todo el
mundo cambiaria su x2 en Arrojar por un x2
en Hacha Danesa).

Veamos: quitamos x1 de Arrojar, x1 de
Ocultar, x1 de Buscar, x1 de Inventar, x1 de
Deslizarse en Silencio, x2 de Ataque con
Arma Arrojadiza y x2 de Ataque con Lanza y
ya tenemos x9. En las habilidades que pue-
den elegirse, tomamos Montar y Ceremonia
(nuestro PJ cree en los Valar, v espera
aprender magia algin dia). Y ya tenemos a
nuestro montaraz; s mas culto que un caza-
dor, lucha de otra manera, pero también esti
menos entrenado para la vida en el campo.

Cada vez que vayas a hacerte un PJ en la
Tierra Media, escoge su profesion y mira a
ver qué cosas sobran y faltan. Con tu Master,
haz los cambios pertinentes siguiendo el
procedimiento marcado para el caso del
montaraz.

3. KuneQuesty la Magia
en la Tierra Media

En El Senior de los Anillos RPG se afirma
que en la Tierra Media hay poca magia, poco
poderosa y siempre oculta. Comparto esta
idea, que luego no siempre se respeta en el
desarrollo de las partidas de MERP que he
presenciado.

Para pasar la magia de MERPa RuneQuiest,
equipararemos Canalizacién a Magia Divina
v Esencia a Magia Espiritual.

La Canalizacion

Explicada en la pigina 45 de FEI Sesior de
los Anillos RPG, es la magia que procede de
los Valar; propia, por tanto, de sacerdotes,
son éstos quienes tienen la capacidad de
ensefarla a quienes consideren merecedores
de ello. Los sacerdotes sdlo concederin algo
de magia a una persona verdaderamente
comprometida en la lucha contra el Mal, y
que conozcan bien (asi, a Aragorn).

En la Tierra Media no existen las Iglesias
ni la religién en sentido organizado. Los
sacerdotes de los Valar no son mds que
personas distinguidas por los dioses. La gran
mayoria serdn elfos, aunque podemos en-
contrarlos también entre las etnias humanas
que adoran a los Valar (como los dianedain,
los dunlendinos en cierto modo etc.). Los
Rohirrim adoran a los Valar, pero conservan
ceremonias en las que rinden culto a las
fuerzas de la naturaleza.

En la Tierra Media/RQ los sacerdotes de
los Valar no tienen magia espiritual. Sélo
poseen sus conjuros divinos. Por otra parte,
como consecuencia de la inexistencia de
Iglesias, tampoco hay Iniciados y nadie reci-
be experiencia por tal concepto.

/L\ =
e
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La Esencia

Es la magia derivada de la Cancidn que
cred el mundo, Aquellos que rinden culto a
sus antepasados o a los clementos pueden
obtener este tipo de magia de determinados
sacerdotes o chamanes ciertos dias del afio.
Asi, por ejemplo, hobbits, dinedain, enanos,
bedrnidas o rohirrim.

Los chamanes y sacerdotes tribales con-
trolan los espiritus de sus antepasados, asi
como los elementos de la naturaleza. Los
respetan, hablan con ellos y de ellos se sirven
en aras del bien comun. Para un chamin los
espiritus 7o son un pescado que se pueda
comprar o vender. Los sacerdotes o chamanes
hacen un regalo muy importante cuando
conceden a un hombre un espiritu para que
le ayude v proteja; este espiritu debia prote-
ger a foda la comunidad, que asi se ve
perjudicada.

Los PJs deben demostrar que merecen
magia haciendo grandes servicios a una
comunidad. Sélo entonces tal vez el sacerdo-
te se digne a proporcionarles este poder.

Tanto para la Esencia como para la Cana-
lizacién, los aventurercs que vayan a ser
distinguidos con magia lo serdn en el trans-
curso de alguna ceremonia destacada del
culto. Estos aventureros deben ser personas
devotas (que hayan desarrollado su Ceremo-
nia).

El uso de la magia en la Tierra
Media

Si partimos de MERP todo PJ puede llegar
-y probablemente llegard- a tener (mucha)
magia en la Tierra Media. Asi, los conjuros
acabardn teniendo una influencia en la par-
tida que nunca podriamos ver en un relato de
Tolkien.

Cuando yo juego a MERP/RQ ninguno de
mis jugadores tiene magia en principio (o
muy poca, v por razones individuales justifi-
cadas). Tampoco los PNJs tienen, obviamen-
te. De esta manera, cuando alguno de los PJs
(especialmente devoto o noble) se ve distin-
guido con un punto de algin tipo de magia,
es algo notable vy un acontecimiento que se
recuerda.

En estas ocasiones el Master debe escoger
con cuidado el conjuro que vaya a dar (de
acuerdo con la profesion, raza y expectativas
del personaje) y sobre todo su poder. En un
mundo sin magia, dar segin qué conjuro
espiritual de “séle” 2 Pts. puede ser fatal.

A la hora de dar magia a los aventureros
debe primarse a los elfos y a los dinedain,
criaturas especialmente comprometidas en
la lucha contra Sauron.

He hablado de las figuras de los sacerdo-
tes de Esencia y de Canalizacion. En el caso
de estos dltimos he de precisar que no se
trata de Magos (de los que, como se sabe,
solo hay cinco). Tampoco estamos hablando
de personas dedicadas a un culto, sino de
seres distinguidos por los dioses. Los PJs no
deberian poder empezar siendo chamdn o
sacerdote, dado que esto introduce mucha
magia en un mundo en que nadie la tiene. En
cambio, pueden irla adquiriendo (convir-
tiéndose en favoritos de los dioses, incluso)
a lo largo de su vida.

Los Conjuros de /@ en la Tierra
Media

Como hemos visto, cada etnia cree prefe-
rentemente en los Valar o bien en las fuerzas
de la naturaleza. Con arreglo a esto, daremos

a unos conjuros divinos y a otros conjuros
espirituales. Los dinedain y los rohirrim
ticnen acceso 4 ambos tipos de magia, pues
muchos de ellos rinden culto tanto a sus
mayores como a los dioses.

Como las profesiones, tampoco ha lugar a
que desarrolle aqui la magia para MERP/RQ.
Por tanto, consideraremos solo dos tipos de
magia (espiritual y divina) cuyos conjuros
son comunes y accesibles a todos los adora-
dores.

Mientras preparo otra “ayuda” dedicada a
la magia, los Masters deberfan restringir la
magia espiritual (Esencia) a aquellos conju-
ros del tipo Incrementar (Caracteristica),
Ilusion, Pantalla de Luz, Comunicacion, De-
tectar (Enemigo, Sustancia, etc.). Y la divina,
a los conjuros de proteccion (contra magia o
ataques fisicos, Santificar, Guardia, Escu-
do...), de Dominio (Controlar...), de Conoci-
miento (Revelacion) de Luz y Curaciones.

4. Uso de modulos oficiales
de MERP

Los modulos oficiales de E7 Serior de los
Anillos cuentan con una seccion inicial muy
dtil a la hora de adaptarlos a otros sistemas de
juego (como RQ). De esta seccidén podemos
aprovechar la tabla que indica cémo pasar
las caracteristicas de D100 a 3D6.

Pero existen otros problemas que no se
resuelven, como el de los porcentajes. No se
puede pasar directamente el Bono de MERP
a porcentajes de RQ.

Por lo que he observado, a los personajes
de MERP de niveles bajos (hasta 3) debe
sumdrseles alrededor de un 10% para equi-
parar sus valores a sus homologos (en cuanto
a experiencia) de R(Q, o pasar sus Bonos
directamente vy sumarles luego las bonifica-
ciones de Habilidad. Hasta el 82 nivel aproxi-
madamente los Bonos v los porcentajes se-
rfan equiparables. Cuando los Bonos de
MERP comienzan a superar el 90, no digamos
va 120, etc., debemos comenzar a restar 10 y
hasta 15% para pasarlos a RQ, sistema en que
es casi imposible pasar del 110.

Podria decirse mucho mds (y mejor) sobre
todos estos temas. Espero peder hacerlo
pronto desde estas mismas piginas (si me
dejan y tengo tiempo). Entretanto, escribid
vuestras dudas para animar al Consejo Edito-
rial a dejarme algtin huece en un préximo
nimero... T2
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Ayuda

por Luis Caballero
llustraciones de Fernando Dagnino

La segunda parte de esta ayuda pretende
sentar algunas de las bases necesarias
para poder jugar en la Tierra Media con las
reglas y personajes de RuneQuest, debido
a la excesiva complejidad del primero y la
sencillez del segundo.

El Senor de

Esta ayuda de juego habria de comple-
mentar mi primera colaboracién en
Dosdediez, De Merp a RuneQuest, publica-
da en el nimero inaugural. En aquella oca-
sién procuré eshozar, en muy breves pagi-
nas, como podria adaptarse el sistema de
juego de RumeQuest al mundo de la Tierra
Media. En tal sentido contemplaba tres gran-
des apartados: la creacion de personajes, las
profesiones y la magia.Sin embargo, abruma-
do por las obligaciones académicas, he de
confesar que el tratamiento que dispensé a los
dos tltimos temas puede tildarse apenas de
correcto.

En esta ocasién deberia, en buena ley,
subsanar aquellas lagunas de mi primera
colaboracion, bien ocupidndome del desarro-
llo detallado de las profesiones, bien de la
magia en la Tierra Media y de su conversion
al sistema de RQ. Ahora bien: cualquiera de
estas dos tareas, planteadas y ejecutadas con
la necesaria seriedad, ocuparian una impor-
tante porcion de mi tiempo y darfan lugar a
una amplia sucesion de articulos que podifan
llegar a conformar un pequefo libro de
reglas. A partir de esta realidad insoslayable,
tengo dos opciones. Uno: escribir tal exten-
sion e irsela entregando a la redaccion por
mensualidades; dos, no escribir este libro y
procurar salir del paso con dignidad, cerran-
do el tema del paso «de MERP a RQ- por mi
parte. He decidido atenerme a esta segunda
opcion. La primera requiere demasiado de mi
tiempo, y para afrontarla necesitaria el esti-
mulo de una remuneracion -siquiera minima-
que Dosdediez no estd en condiciones de
asumir. Prometo afrontarla si algiin dia cam-
bian las condiciones.

De manera que, independientemente de
lo que haya podido escribir en otro lugar, ésta
serd mi tltima intervencion enDosdediez en
algtin tiempo. Lo siento, porque me gusta
escribir y recibir las cartas que mis articulos
inspiran, y contestarlas con alguna gracia.
Ademis, Dosdediez no es una mala revista
y muchos de los que trabajan en ella son
amigos mios.

Tras esta lacrimégena nota, espero de los
amables lectores que sepan perdonar la hui-
da de este articulista carente de ideales.

Pasemos ahora a temas mis obviamente
relacionados con nuestros comunes intere-
ses: el rol y mis concretamente la magia en
la Tierra Media dentro del sistema RQ. Como
acabo de advertir, este articulo serd breve y
no pretende agotar el tema. En €l Unicamente
expongo mi teorfa sobre la magia en el
mundo de Tolkien; en contadas ocasiones el
lector hallard nuevas normas o indicaciones
practicas. Hacerlo de otro modo -insisto-
serfa extremadamente largo (aunque mds
satisfactorio para todos). Una vez mis lamen-
to no poder extenderme como quisiera.

los Anillos
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Antes de comenzar quisiera hacer una
dltima apreciacion: tratar de crear un sistema
de juego para un mundo tan conocido como
el de El Seiior de los Anillos entrafia no pocos
riesgos. Estos riesgos se multiplican cuando
abordamos el tema de la magia, que el autor
no explica en ningdn momento.

Tolkien no define nunca de donde viene
la magia, como se realiza, cuales son sus
clases, quién puede tenerla, y como... Cada
uno de nosotros, en su momento, nos hici-
mos todas o algunas de estas preguntas y las
respondimos (consciente o inconscientemen-
te) de una manera que entonces nos parecio
coherente con el contexto general de la obra.
Pues bien: lo que tienen ustedes ante sus 0jos
no es mis que mi propia interpretacion sobre
la magia en la Tierra Media. No tiene por qué
ser la mejor, y muy probablemente no tenga
mucho que ver con lo ideado por Tolkien.
Pero al menos procura respetar el papel que
juega la magia en todas sus novelas: un papel
oscuro y secreto, que configura un mundo de
fuerzas desconocidas y jamds controlables
por los hombres.

Algunos Apuntes de Cardcter
General sobre la Magia en
Tolkien

Temo que nunca insistiré lo bastante a
propésito del cardcter excepcional que tiene
la magia en los libros de Tolkien.

Cindmonos a lo explicito, y descubriremos
que ésta es empleada rara vez, actuando
generalmente a través de objetos deposita-

rios del poder. Tan sélo los maicar (los istari,
los barlog, el propio Sauron) y quizd podero-
sos elfos (como Elrond) y humanos (como
Aragorn) parecen escapar a esta norma.

El origen del poder presente tanto en los
objetos como en estas formidables criaturas
nos es desconocido. Empero, a partir de
ciertos datos presentes en las novelas de
Tolkien (y fundamentalmente en EI/
Silmarillion), es posible construir un modelo
explicativo que respete la concepcion de la
magia que Tolkien parece tener y al tiempo
nos permita adaptarla al sistema RQ. El desa-
rrollo de este modelo explicativo es lo que
constituye la base de este articulo.

1. La Magia en las Novelas
de Tolkien.

Antes de reglamentar el uso de la magia de
RQ en la Tierra Media es necesario determi-
nar si en este mundo se dan las tres clases de
magia propias de aquél sistema (magia Divi-
nd, Hechicera o Espiritual). Para ello hare-
mos un repaso de las novelas, rastreando
signos que pudieran delatar su uso.

La Magia Divina.- Partamos de lo que
parece menos controvertido: losAénur( Valar
v Maiar). Ellos son las primeras creaciones
de Tlivatar. Este los doto de un enorme poder,
que los Ainur aprovecharon para definir la
Tierra tal como seria en la Primera Edad. De
todo esto hemos de inferir que los Ainur
tienen magia propia, Divina, pero procedente
de ellos mismos, no del culto que, de alguna
manera, evidentemente sentian por Ildvatar.

Ahora bien: los Hombres y los Elfos son
los Hijos de Tldvatar de la misma manera que
lo son los Ainur, ninguno de los cuales
participd en su creacion. Asi, si los Ainurno
son responsables de la existencia de los
hombres y no conocen su esencia, y todos
ellos fueron creados por IlGvatar, es claro que
los primeros no pueden ser dioses para los
segundos. Y asi lo indica Tolkien:

«..Porque los Elfos y los Hombres son
Hijos de IlGvatar... y como no habfan enten-
dido enteramente ese tema (el tema de la
creacion de los Hombres) ninguno de los
Ainur se atrevio a agregarle nada. Por esa
razon los Valar son los mayores y los cabeci-
llas de ese linaje antes que sus amos». Fl
Silmarillion, pg. 50.

(Con qué fin habia concebido Ilivatar a
los Quendi y Atan# Aunque de esto nada se
nos dice, podemos suponer que los Elfos
tenian como fin terminar de conformar Arda
(la Tierra) y preservarla. Asi parece indicarlo
el hecho que que su naturaleza fuera mds
semejante a la de los Ainur<aunque menores
en fuerza y estatura», y las palabras de IlGvatar,
que les atribuye la capacidad de crear belle-
za. En cambio [dvatar «dio un nuevo don» a
los Atani. Con esto Tolkien indica que la
naturaleza de los Hombres, y su fin en Arda,
no es la misma que la de las dos especies
anteriores. Su tiempo es breve, y por tanto no
pueden ayudar (conscientemente) a configu-
rar la Tierra y la version final de la Musica.

El don que se da a los Afani es el de la
libertad. Segiin mi interpretacion esto signifi-
ca que los Hombres no estin sujetos al
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destino prefijado en la Misica (como los
Quendi o los Ainur); son un factor de azary
pueden variarla, aunque llegado el momento
«todo contribuird al fins sélo a la gloria de
Ilavatar.

A partir de esta reflexion pienso que es
posible determinar la existencia de una suer-
te de magia divina en el mundo de Tolkien.
Esta estarfa en manos de Ainury Elfos. Pero
es una magia divina especial: procede de su
propia esencia. Ninguna de las dos espe-
cies precisa de adorar a ninglin ser para
obtenerla. Esto explicaria la absoluta au-
sencia de templos y sacerdotes en la Tierra
Media.

La magia de los Ainur serfa mis poderosa
que la de los Quendi, pero ambas serian
similares por naturaleza (es decir, en ambos
casos hablamos del tipo de magia llamada
«Divina» en RQ). La magia de los primeros
habria de estar enfocada a la creacion, si
bien podiian disponer de otros tipos sub-
sidiarios como listas de combate, defensa o
curacion, derivadas de su enorme poder. En
cambio los Elfos solo deberian disponer,
fundamentalmente, de magia creativa y
curativa.

En las novelas de Tolkien solo los mds
poderosos y longevos entre los Elfos parecen
tener poderes migicos. Por tanto, podemos
suponer que la magia entre estos seres es
algo dificil de aprender, que exige largo
tiempo de estudio y que sélo se pone al
alcance de aquellos que se han distinguido
por su nobleza y arrojo en su lucha contra el
mal; de aquellos que dirigen a sus gentes
a la lucha y son cabeza del pueblo de los
Elfos.

Ahora bien: la magia de los elfos tiene
tan poco poder que ni siquiera Galadriel o
Elrond podrian llamar nuestra atencién
sobre ella si no hubieran dispuesto de sus
objetos magicos. Los objetos magicos ca-
nalizan el poder esencial de elfos y hom-
bres, v lo multiplican llegando a provocar
cfectos de gran potencia.

2. Los Objetos Mdgicos

En los escritos de Tolkien hallamos dos
tipos diferentes de objetos especiales. Por
una parte estan aquéllos que, sin ser magicos,
denuncian una factura excelente que los
hace singularmente reputados: asi, las espa-
das de Gondolin, o las joyas y armaduras
enaniles. Por otro lado tenemos los que son
efectivamente magicos, entre los que se cuen-
tan espadas, espejos, bolas de cristal y por
supuesto anillos, entre muchos otros. Llama-
remos a los primeros objetos de factura espe-
cialy a los segundos objetos mdgicos (lo que
no deja de ser original, amén de descriptivo).

DAGNING

Los Objetos de Factura Especial

La fabricacion de este tipo de objetos
precisa de una extremada habilidad por parte
del artesano. Muy pocas criaturas pueden
llegar al nivel de experiencia y conocimien-
tos necesario para crear objetos legendarios.

Aquél que desee crear un objelo de factu-
ra especial determinado habra de poseer un
minimo de 90% en la Habilidad de Fabrica-
cion implicada. Este alto porcentaje, adquiri-
do a lo largo de toda una vida de estudio y
trabajo, convierten a nuestro personaje en un
maestro. Pero atin no lo capacita para realizar
grandes creaciones.

No es imposible que el protagonista de
nuestra historia haya oido hablar alguna vez
del reino escondido de Gondolin, del reino
Durin bajo la montafia, o del bosque encan-
tado de Lorien. A lugares como éstos, donde
habitan sabias y longevas criaturas, habra de
dirigirse aquél que desee alcanzar la perfec-
cion de los mejores artesanos.

La caracteristica que define a una persona
capaz de crear objetos miticos es la posesion
de excelencia en una determinada habilidad
de Fabricacion (asi, por ejemplo, es posible
tener excelencia en Fabricacion/Forja me-
nor). La excelencia (también llamada kien el
Japonlegendario), simboliza la perfecta unién
entre el artesano, el instrumento y su obra. Se
dice que aquél que la posee puede sentir
como moldea el material a medida lo trabaja,
dirigiendo de esta forma con exquisita preci-
si6n su labor.

No todas las Fabricaciones son suscepti-
bles de poseer la excelencia. La excelencia es
un atributo relacionado exclusivamente con
las fabricaciones mis nobles, entre las que se
cuenta la forja, la joyeria, la cordeleria, la
factura de vestidos, la carpinteria o la arqui-
tectura.

Cuando un gran artesano desea crear una
obra maestra pone parte de si en ella, dedi-
cando mucho tiempo y paciencia a su factura.
Este proceso se lleva a cabo en la prictica
cuando el fabricante se desprende de una
cierta cantidad de sus puntos de PER (varia-
ble) realizando a continuacién una tirada de
excelenciaque determinari el éxito o fracaso
de toda la operacién.

Todos los objetos realizados por un mis-
mo autor y con el concurso de la excelencia
estan siempre unidos por un denominador
comun; por ejemplo, todos los Anillos del
Poder fabricados por Sauron estin sujetos al
Unico v pervertidos en su esencia. La magia
de Sauron es una magia definida por estar
enfocada hacia el dominio de cosas y perso-
nas.

La Fabricaciéon de Objetos
Mdgicos

Muy pocos de los maestros artesanos
poseedores de excelencia en sus artes son
ademis capaces de infundir cualidad mégica
a sus creaciones. Por eso los objetos magicos
son muy raros, v muy preciados. No obstante
existen muchos tipos de objetos mdgicos,
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pues solo aquellos destacados entre los ma-
yores artesanos de la Tierra Media son
capaces de crear grandes obras como los
Anillos del Poder. Las criaturas capaces de
realizar las obras mayores son maestros de
la excelencia.

Dichos maestros poseen 90% en al menos
una excelencia relacionada con una determi-
nada Fabricacion. Esto les capacita para
despertar la excelencia en otros y para crear
grandes obras de artesania, susceptibles de
alvergar magia. Son gente como Feinor,
Celebrimbor o Sauron.

Procedimiento para la Creacién
de Objetos Mdgicos en MERP/RQ

En RQ/MERP la excelencia sustituye a la
habilidad de Encantamiento. S6lo un objeto
de factura especial, fabricado porun artesano
con excelencia en sus artes, es capaz de
alvergar magia en su interior. Sobre este
objeto el artesano realizard un conjuro de
encantamiento siguiendo las normas expues-
tas a tal efecto en las piginas 134 a 136 de
RQB. Ahora bien: en la Tierra Media es el
objeto en si mismo, y no las runas, el conti-
nente de la magia. Por tanto no es preciso
inscribir nada en la pieza, y ésta sélo perdera
sus propiedades cuando sea rota (como
ocurre con la espada de Aragorn o con el
propio Anillo Unico).

Segun las reglas expuestas en RQB el
poder de un determinado objeto magico
depende de la cantidad de puntos de PER
que el encantador pueda invertir en €L
Esta es una regla que, por diferentes razo-
nes, me disgusta. Si nos basiramos en ella
gente como Celebrimbor habria debido
tener -de alguna manera inexplicable- cen-
tenares de puntos de PER para gastar, o
nunca habria sido el gran forjador de
Anillos que fue.

Para evitar este tipo de contradicciones
pienso que es mis coherente hacer derivar
el poder de un objeto magico mas de la
capacidad para hacer este tipo de objetos
de su autor que de la PER invertida en €l
De esta manera todo coincide: Celebrimbor
debe pedir ayuda a Annatar puesto que el
conocimiento de éste en el arte de hacer
Anillos (excelencia en Forja menor) es
muy superior al suyo. Aunque no se fia de
¢l, Celebrimbor aprende mucho y puede
forjar los Tres. Pero el sabio Annatar (Sau-
ron) forja a su vez el Unico.

Hemos quedado en que sélo los maestros
de la excelencia (o aquellos con conocimien-
tos de excelencia superiores a 75%, sus
aprendices, por ejemplo) son capaces de
crear objetos mdgicos. Existe una relacion
exponencial entre el porcentaje en excelen-
cia de un determinado artesano y el poder del
objeto que es capaz de crear. Asi, le asigna-

mos un determinado nivel a cada objeto
migico segin el porcentaje de su autor
(75%,0bjetos de Nivel I; 85%, objetos de
Nivel II; 90%, Nivel III, etc.).

El Nivelde un determinado objeto expresa
su poder de una manera abstracta. En concre-
to indica, en primer lugar, la capacidad de
este objeto para potenciar los poderes magi-
cos y habilidades de su portador. Ademads,
expresa la cantidad de magia inscrita en el
objeto (y el poder de la misma) a disposicion
de aquél.

El Uso de Objetos Mdgicos en
MERP/RQ

Poquisimos seres en la Tierra Media son
capaces de utilizar un objeto migico al cien
por cien de su potencialidad, y muy pocos
pueden siquiera aprovechar una minima par-
te de la misma. Para hacerlo serfa necesario
comprender y compartir la esencia del pro-
pio objeto.

Un ejemplo. Quedamos mds arriba en
que la magia de Sauron estaba enfocada
hacia el dominio de cosas y personas, y el
Anillo estd impregnado de esta magia.
Pero Bilbo sélo puede emplearlo en su
efecto mas colateral: la invisibiliad. En
cambio, con €l Sauron regiria la Tierra,
como Saruman, que lo hansia porque él,
como el Sefior Oscuro, también conoce
hechizos de dominacién y sabe que el
anillo los potenciaria en gran medida.
Incluso Gandalf rechaza el anillo pues
conoce su naturaleza y ello le da un poder
que no sabe si podria dominar de poseer
el Unico.

Solo algunos Elfos (y, desde luego, los
Ainur) son capaces de emplear objetos
migicos, que potencian tanto mis su
poder cuando mas el objeto y las habili-
dades v magia del Quendi en cuestion
estén en sintonia, sean de la misma natu-
raleza.

3. RQ y otras Clases de
Magia en la Tierra Media

Es verdaderamente dificil hallar otros ti-
pos de magia/RQ, aparte de los descritos, en
las novelas de Tolkien. No obstante, haga-
mos un esfuerzo de imaginacion:

La magia y los Hombres.- Antes hemos
mencionado que los hombres son esencial-
mente diferentes a Quendiy Ainur, a pesar
de que todos son hijos de Idvatar y pertene-
cen al mismo linaje. Elfos y Aénur tienen un
poder interior, que traducen en magia de
diferente fuerza, merced al papel que les fué
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asignado dentro de la creacién de Arda por
Iuavatar. Los Hombres, sin un papel definido,
no tendrian por qué poseer magia segin mi
interpretacion.

Vemos, no obstante, que Aragorn es capaz
de hacer magia (con ayuda de las Athelas); y
los Nueve, muchos de los cuales son huma-
nos, también hacen uso de sus anillos, lo que
implica la posesion de magia o cuando
menos la comprension de la esencia de la
misma, segun lo expuesto en el apartado Ef
uso de objetos mdgicos en MERP/RQ. Enton-
ces jcudl es el origen de la magia entre los
Hombres?. Podemos suponer que el mismo
que paraAinury Quendi. Todos son Hijos de
Ilivatar, y sunaturaleza es la misma. Empero,
pocos hombres disponen del tiempo y del
prestigio suficiente como para acceder al
dominio siquiera de una minima parte de
aquélla. Este aprendizaje les vendria dado
de la mano de Quendi o Ainur de gran
poder y poseedores ellos mismos de pode-
rosa magia.

La magia espiritual.- Podemos suponer
la existencia de magia espiritual dentro de los
grupos de montaneses, némadas del Este y
un largo etcétera. Ahora bien: la magia espi-
ritual, muy bien definida en RQ y RQA sobre
todo, se emplea de manera aberrante en
muchos mundos fantisticos como Glorantha
a causa de la identificacién comin entre la

figura del chaman tribal (una profesion
extraordinariamente estable al servicio de
la comunidad) y el aventurero (personaje
por lo general egoista y deambulante).
Dejando a un lado las fuentes de este
error, que no puedo tocar aqui, quisiera
aclarar que un chamin no puede nunca
ser un PJ normal. Un chamin no puede
salir de aventuras. Un chamin es una
persona con un muy alto status dentro
de su banda o aldea, derivado de su
control sobre una magia defensiva que
puede proteger al grupo de la accién de
otros chamanes hostiles. Si el chamin
abandona la tribu ésta queda a merced de
aquéllos.

Por las razones expuestas, es estupido
que un chamin ensefie su magia a toda la
tribu. Si lo hiciera, €l mismo no tendria
razon de ser. La autoridad de un chamin
deriva de su monopolio sobre la magia
de toda la tribu. El chamin solo ilustra a
su sucesor, dentro de su familia si esta-
mos hablando ya de niveles de organiza-
cion social de primeras jefaturas (una
aldea neolitica, por ejemplo). Ergo, la
magia espiritual raras veces aparece en
el juego, rarisimas veces en manos de un
jugador chamin, y nunca (que yo sepa)
de forma explicita formando parte de la
ambientaciéon migica de las novelas de
Tolkien.

Seria posible, por otra parte, definir
diferentes tipos de chamin y de magia
espiritual para cada dipo de cultura y
sociedad que podemos apreciar en la Tie-
rra Media; una vez mis, se trata de un tema
amplio que quizd pueda tratarse en otra
ocasion.

La magia hechicera.- No recuerdo ha-
ber encontrado rastros de magia hechicera
en mi Gltima lectura de la saga de Tolkien.
Esto no quiere decir que no exista.
Asimismo existen determinados elemen-
tos que me vienen a la memoria (como el
templo que los nimendreanos construyen
a Sauron en la Isla Estrella poco antes del
fin de Nimenor) que precisarian de expli-
cacion.

Una vez mds me remito al tiempo tiempo
como explicacion fundamental de la superfi-
cialidad de mi articulo. Tal vez algan dia
pueda publicar una extension donde se de
cumplida cuenta de todo lo que aquino se ha
dicho y de mucho mis, pues el mundo de la
Tierra Media es un universo apasionante y
pricticamente inabarcable donde los aman-
tes de RuneQuest pueden encontrar la sinte-
sis perfecta entre el realismo, la aventura y la
sencillez.

Esperando que podamos vernos pronto,
me despido una vez mas. T
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