. ' A
f Calidad de santero, santurroneria, beateria. | | Arg.

Tienda en que se venden imagenes de santos y otros
objetos religiosos. Cuba. Brujeria. N r

El presente articulo pretende explicar a gra_ndc:. rasgos qué es [a‘Samcria, {
y plantear un posible empleo de esta creencia en La llamada ée Cthulhu, |
Kult, Unknown Armies, y Shadowrun. Por SUpUEsto, no intentamos I
presentar un estudio definitivo sobre esta religion, sino tan solo una k
pequenia introduccion en la que encuadrar vuestras partidas. ,\

Los origenes de la Santeria, Regla Lucumi o de Ocha, se \
remontan al amanecer de los tiempos, como culto animista de las tribus
de Africa occidental. En conereto, sus raices parten de los pueblos
Yoruba y Bantii, establecidos en el sur de Nigeria, Senegal, la costa de
Guinea, y ¢l actual Benin. Podemos diferenciar tres corrientes que
parten del origen comiin de esta primitiva religion: ¢l candomble
brasilefio, el vud( haitiano, y por ultimo la santeria cubana, la mas
extendida en el mundo latino.

Entre los siglos XV1 y XIX, ¢l intenso trafico de
esclavos entre ¢l continente negro y las plantaciones
de cana y café del Nuevo Mundo desplazd, junto a los
cientos de miles de seres humanos implicados, un rico
acervo cultural de creencias ancestrales. Aunque forzados
al bautismo catélico romano, los Yoruba mantuvieron sus  \ .
pricticas religiosas al amparo del cristianismo., De este modo, .
los santos a los que rendian culto ante los confiados ojos de los
colonizadores, no eran sino la personificacién de los Orishas (o
“guardianes de cabezas”, literalmente) a los que habian venecrado
durante generaciones. Asi, Olodumaré pasé a ser nombrado como
Dios Todopoderoso y, del mismo modo, se procedié a enmascarar |
a aquellas deidades tras las efigies de Santa Barbara (Changd), San |
Antonio (Eleggua o Elegha), San Pedro (Ogiin), Nuestra Sefora de la |
Caridad (Oshiin), Nuestra Sefiora de las Mercedes y Cristo Resucitado |
(ambos encarnados por Obatald). De esta aparente adoracion por
los santos cristianos surge ¢l nombre de Santeria, inicialmente |
empleado de forma despectiva por los esclavistas. =

La Santeria como tal es un conglomerado sincrético de [
creencias, tradiciones y ritos de los mas variados origenes, que incluyen
lrfc|1.|so a la cabala hebrea. Este sincretismo cultural se origina,
historicamente, en las colonias donde ¢l trifico de esclavos era mas
acusado. En Cuba (el principal foco de esta religion), la Santeria se vio
libre de obsticulos hasta la independencia de la isla a finales del siglo
Pasado gracias a la astucia de los esclavos negros, que alteraron con sus
€reencias la propia historia cubana, Actualmente, la confesién se ha
extendido en gran medida por ¢l Caribe, Brasil y las comunidades hispanas
de Florida, Los Angeles y Nueva York. Se calcula que solo en esta tltima
ciudad hay 300.000 practicantes,
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: la'santcﬁasc cmgqurc! mmdujueacadq
}.de ios Padre y Omnipotente, ‘cuyo- -

~ﬁomhrc es Olodumaré y del que proceile.'d"_ o

~ ashé, encrgia espiritual | que compone el universo
- 4 viday :mf%lasmﬁabmﬂ:ﬂatea, Ohd'u.nure'
también LOﬂOC!dO ‘comu Olorun, gublemé
“.sobre los asuntos de” la n.atﬂ:alua ¥ de los

VOrlshm, gue son reuonqqdos por numeros,

“alim mosfyemhltxrmqucios-

uno de estos Orishas representa -

. .h:fvaq:vemde nuestro. mw:do\byn, por cjemplo,-
: ientos y de la muerte, -

5&- ﬂll:x:rana de los
ngd domina Ia

¢ - que el agua
e ‘ﬂu;xey el pensamiento tiene lugar en la mente de
* ~los hombes, los Orishas estan “ahi®; sélo. hace
- falta que “alguien con Ia capacldad de VT stis
senderos y designios entre en contacto con ellos

y les dé voz propia. De careter inmaterial, los
Orishas son intermediarios divinos entre los

- hombres y el dios supremo, a menudo asociados

1 wcoil nnccx:rus ascendidos al plano espiritual.
P ‘Los Orishas son complacidos mediante
< el uso del tabaca, las bebidas alcohdlicas
(preferiblemente el ron), las flores, los dulces,
as. fruras, laa velas, v ¢l incienso, siendo los
a|tares %antemj en la_mayoria d¢ los casos
Sun’ nménncn hanhurrtlln ‘de todos estos elementos.
Taﬂ:’-i:m.tl se le suelen dar al babalocha de la
Ca‘-pﬂla Tocal obfctu& personales que sirven como
Otos cm os que gamr ¢l favor del Orisha
Sdese que son- s,ttuado:s tn su
curr(.spondmnte _al.l:ar, cn la més pura nadmon

catolica,

La comunicacion entre fa humanidad y-

k estos seres 3¢ lleva = cabo mediante €omplejos
rituales, qué. ll‘lcll.!ycn la p‘Il:;,arlx y-¢l ebo, Otros
“medios de relacionarse con los Orishas son ¢l -

canrq. Tos' ritmos de percusiqn (Hamados-

- “descarga”) y el wance de posesion. Los Orishas
vehﬁ por sus fieles y les procuran una vida nmrral
< mas rica, comoda v profunda: '

s o Itﬁoma
TEL 1dmma r;mpk.adn en los ritos santeros ¢s el
Yorubs. que adn s habla en ¢l Africa Central.
~ Tanto los cantos cum::{au invocaciones y salmos

e realizan en eNte idioma, aunque tamblqr: se
“omezclan mdu.nmamgntr. en otasiones el

oy t:gstc“m?d n:l mglcs vel fmnceq;

N » E
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‘hombres a rravés de espiritus ¢misarios u

a -tdrlnenta.,"la ;

Las -q;:n.\,p'lon‘las de-Bantéria son w.-rdad:.rub
tas sociales en los qué los oficiantes
canitan y danzan para ayudar a.que ‘el babalocha
(sacudotc) ‘sea “montado” por la deidad -
solicitada enun trance mistico. El dios habla por-
boca del babalocha v responde las preguntas y
consultas de los celebrantes, Este procedimicnto
es (.Onocldcl por el nombn: de bembt.

.-.' ._._“ 3 "n_

El aspirante a baccrd()tu e Ta chIa Lw:urm
“debe observar unas estrictas obﬁg@mncs dyrante
el primier ano de su iniciacion. En este “Henipo;
los iyavos © esposos dc los Orishas no deben
mirarse al espejo,-llevar maquillaje, salir de
nache, toear a nadie, o permitir ser tocado. Los
_-que pretendan implicarse en la religion deben
saber que las tradiciones se mantienen secretas
a toda costa, por lo que los iyavos pasan gran

. partede su tiempo aprendiendo los ritos propios
de la religion y el idioma Yoruba., Asimismo,

han de seguir un régimen estricto.y, llegado el
momento, dar cuenta de sus aeciones a
Olodumaré y a los Orishas: Una vez el iniciado
tiene acceso a la ¢ o casa de la familia espiritual,
- debe entender sy lugar en la jerarquia de Padres

-y Abuelos Divinos, hefmanos y hermanas. Existe -
‘una }cxarquia comandada en todo momerito par-

los Orishas, -.cuyos designios han'de ser-:
obedecidos aunque cn ocasiones parezcan

[V i - i = - &
ilogicos o arbitrarios. Algunas personas han sido
rechazadas de una Ilé por las instancias divinas
“tras haber completado el largo rito de iniciacion.

L es ¢l mombre g.cncm.o que los se[,uld{]rcs
de ll,Tlcha dan a'los espiritus de los fallecidos.
Estos. pueden ser antepasados, sacerdotes y

sacerdotisas que son Thae. El iniciado halla su

guia espiritual personal en. algunos eggin
guardianes qle se-manifiestan ante ¢l al principio

de su carfera, Algo. glie debe quedar -.lam.cs_

ue los cggurt no son “malos™ o “buenos™en un’

'acrmdcr general, sino que son personas muertas

con_diferentes idiosincrasias. ‘Eso significa” q‘ue
ci lmcmdo deberia ser tan cauteloso cen los

"-csmntua, coma lo es con los vivos. Enla formula
“empleada‘en el trato con los eggin debe
saludarse a Olorun primero y luego a los espiritus

de los muertos, antes incluso que a Jos Orishas.
En ocasiones, la relacién con los

muertos puede ser poco saludable, dandose casos.

de eggin que han intentado llevarse al mundo
de los espiritus a una persona viva. Los motivos

para ¢llo son variados: recuerdos frustrados'y-

sentimiento de nostalgia, compasion ante los
sufrimientos de alguien qucridu ¥, £n ocasioncs,
capricho o mezquindad. A esta- tlrima clase
pertenecen los enviados, éggﬁn negarivos que
quicren danar al humano. En esos momentos,
se hace necesaria la intervencion de un santero

"o babalawe para efectuar un paraldo o

rompimiento que climine ¢sa conexion
espiritual no deseada,

Existen dos ‘clases de- culto-a los eggin.

Uno es ¢l culto normalizado, que suele ser .

practicado ‘en 1a esquina de un bano o en un
sotano, en una zona marcada debidamente donde
se depositan_las ofrendas a los eggin y un opa
ikt o péi]u' egglin se utiliza para llamar a estos

~seres. La otra modalidad de culto, 12 mas familiar
para la mayoria de los 51.;,111(]01’(‘:. ¢s la Mesa

B[am::_l Esta ceremonia tienc mas raices vn_cl
espiritismo kardeciano que en Africa y hace un

uso extenso de la niisa espiritual y de la hoveda.

La boveda o alfar de los espiritus

Es ¢l u:ntro f‘]smo del-culto a los eggiin, dondt' se saluda a los muertos y se ponén en comin-las
novedades de una mancra regular. Para ¢rear una boveda, se cubre una mesa con una sabana o

paiio blanco, depositando chcima nueve vasos de agua fresca y elara, una vela, y un jarrén con flores
(preferiblemente blaneas). Es recomendable situar una cruz o rosario sobre el canjunto para
representar a-Olofi y los Cuatro Vientos. En el suelo, frente al altar, hay que colocar unia racfta de
- ron blanco. Sobre Ja taza debe depositarse un- cigarro, Si es posible, deberia colocarse una. taza
descascarillada llena de café solo sin azicar ¢n ¢l suelo, A modo de reclamo espiritual, pueden

colocarse fotos de los familiares fallecidos. del consultante. Una vez preparada la hiveda, debe
. salpicarse con agua bendita v Agua de Florida, y repetirse este procedimiento con frecuenci
Tanto ¢l agua come ¢l ron, el cigarro, la vela y las flores deben ser reemplazadas semanalmente,
el funes o ¢l viernes al atardecer. Cuandd este preparativo esta fiﬂahz-ldu, cualquier persona pu&.d‘

acercarse al altar para hablar con los cggin. Tras presentarse 'y meditar sinceramenite durante
clerto tlempo |05 mm:rtm hah]aran el mente dd consultante.

_EI culto a los muertos (Eggun)- 5, |

See g
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: 1a yisa BS'plrlhml : R:Ltrmq y danzas Ebo (sacrificios)
:,‘entral de Ia interaccion religiosa con los : IOS ‘percusionistas de la Rr.;_.‘la -;1(‘ Dr.ha- UnudCIDS nspuﬂm més dlsnntwos dela Santeria
1 es Jamisa espiritual, convocada para Hevara practican asiduamente durante anps para es Ja pracrica de’los saerificios de- animalés,
it @ Gn nivel mp-.rmr ‘de la existencia o para ~ ejecutar gorrectamente los complejos ritmos Pero no mdox ins ebds suponen la muerte de unr
ar la comunicacion can los mm:tnlcs * Gue retlejan ¢l caracter tonal del lenguaje . -animal;. algu.not se realizan ofreciendo. velas, :
ismo, las misas espirituales se_celebran para =~ Yoruba, simulado con los tambores ¥  frutas o mnmcioa..l"n acasiones, las demand:w' W
et .gt contacto-con ¢l mundo dél Ihae: En - diembés: Cada Orisha tiene asociade unos - de Jas deidades: son coricretas y se refieren a una.
uanto a ritos, estos actos fiencn una procedeticia  ritmos que no deben ser interpretados confruta o plato preparado en concreto. Otras Yeees
-~ geo aficay cultural muy diversa, desde los ritos Kongo - atra “finalidad o contexto que no sean .puedc.n solicitar ¢l sactificio de una paloma, uli- s
(Palo)-al Catolicismo,. pasando por el espiritismo ** religiosos, dado que el dios podria pollu‘ O.un carncro, Esta solicitud diving se Inmm
&g;deg:ano Frente a una boveda especial; los  ofenderse. En cuanto a'la importancia de la- a casos graves de enfermedad o desventura, asi
awhclpﬂlflh s€ sientan en corro ¥ :.fu.ﬂmn un fito CLI.I‘IJ'.J En Las Cereimnonias santeras, O.lhE deqr ._ cgmo A la Hﬂci:l,('loﬂ dr un . nuevo adeptb El
"de limpicza. Despugs se.recitan pasajes del libro de”-"que se srata. de una forma de oracién  trato gue debe darse al animal en el saerificio-cs
araciones de Kardec, a los que se afaden canciones  silenciosa que reviste tanta importandia como - de respeto, pues perienece al Orisha. Flransito
: ;ﬁ_elqgatlas tradiciohales que han pasade de " la misica o las plegarias. Al igual que la. va acompanado de canciones que nos récuerdan
ﬁ Wm} en generacion desde principios del siglo | percusion ritual de la Regla, existe una danza  que la-muerte de la eriatura no es mas que una
m&m Se-convocan .a fos espiritus tutclares que va se  asociada a-cada Orisha, siendo facilmente  tepresentacion de nlestro- segliro fallecimiento.
peen a modo de guarda contra los malos influjos, - distinguibles por su“aspecto general. Por . A menos que ¢l ammal se “hay:z ofrecido para-
ﬁ espuiés se llama a los eggiin de una manera gerieral, - ejemplo, los. movimientos asociados a~  efectuar una purificacion o' conjurar -una
“especificar ninguna idenridad concreta. Todos  Yemaya simulan las sinuosas-evoluciones de * -desgracia; es consumida’ por, ]a comunidad d-‘:
_-fo;-presentl,s deben estar atentos v sehalar cualquier  las olas; ¢l baile de Ogin incluyé figurados . Ia manera habitual.
- manifestacion -espiritual que observen, escuchen o machetazos al aire; la seductora, Oshan se
© sientan. En estas misas, ‘todos los participantes tienen ~contempla v atusa frente a un espejo
b \éf_mismd rango v deben ser escuchados por igual.  imaginario; la representacion de Chango
* Por lo tanto, estos ritos no tienen una duracion fija. . suele ser explosiva y agitada.
- Cuando un anima da sefales de actividad-en la sala, \ N
A procede a discernir su naturaleza ¢ uh:'mr»l.ui ) il
g.‘, _';'Norma!mcnrc estos seres intentan poseer o “montar” . N ey
04 uno de los mienbros de la congregacion. Si el \
f—'~cggt'1n s¢ manifiesta como molesto o violento, hay
gue recitar plegarias especiales para ahuyent: arlo. La
mayor parte de las veces, la misa espiritual sirve para
_'.Iyud.lr al eggiin a alcanzar un plano superior de
espiritualidad,

& Bembe, la fiesta de los Orishas
Bembe es ¢l nombre Yoruba para expresar la posesion por Orishas y, por
sxtension, la ceremonia de-danza, misica, y oracién, establecida para facilitar
“ esta posesian. En estos actos, celebrados desde la noche de los tiempos, se
~ saluda formalmente. se halaga y s¢ embauca a los orishas para que tomen el
cuerpo. de cualqoicra de Tos sacerdotes o sacerdotisas presentes,

=g Posesion

Uno de’ los “peq_mq mas especmculares de |'i b.arm.rm papuiar].md:: por

. -Qrisha puede ser persuadido para unirse fisicamente a la ficsta, entrando
- en el cuerpo de uno de los sacerdotes consagrados a ese Orisha. Siaquél es
. afortunado, la deidad baja de los ciclos para “montarle” y la corigregacion
alcanza un paroxismo de gozo y alegria. La presencia del Ocha es siempre
gmrlflmmt Una de las claves para atraer la atencion del Orishay provocar

- s curiosidad consiste. en ejecutar los ritmes, canciones, y bailes de
“manera precisa ¥ vital, Los Orishas no suelen entrar en el cucrpo de
alguien que no ha sido sacerdote, pero si asi sucede, la presencia puede
* ser ‘reconducida amistosamente a un babalocha. Posteriormente,. la
persona inicialmente poseida pucdeser tenida cn consideracion de cara
a su iniciacion enla Regla Lucumi.
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% -'-.H._numcfo de Onshu vnm:radus ¢s enorme:.
“M fuentes distan entre 400 y S00, Para'fa -
’ -rea]mcmu de esta’ axuda nos” hemos: ccnm

en los s unpomntcs, aunqu: m}d
+_en incluir algino de” PrOpia creacion si mqlu.

_necesario “para’ tus aventuras, Para. cntr‘am.

Om‘lm creible deberias bumr una, Eomhmad&l 3
“entre Jas prbpledadts atribuidas. a un 1'3'!'!1:6-

* ¢ristiano, yralgln ASPECto. ‘humano ‘de” cardcter
_clarapicnfe pagano {lavenganza, por c|cmpln)
“todo déntro de los limites impuestos por-la
-_prou.dcncu historica de la S:mtena, un Orisha

" _que proregiese los-libros ‘seria absurdo, micntras
: 'q:ub c:-‘tra cy.:e‘ prpl‘eglé&e }\a sablduria \qeua_

PR e

'Tamb:cn conocido comp Eé‘mu, se erige en
las cncruc‘l;adas de-lo mundaho ¥ lo. rlmnu,_
haciendo de mensajero e.mra los® hombres y-los
dioses, En todos 1os ritos uam::ms, Elegba es .l
primero-en ser lamado, ‘pues con su ayuda se
transmiten las peticiones'a sus hermanossy nada
pucde hacerse sin su permiso. En mrucular,
‘guarda una estrecha ¢ intima conexiGn. ¢on
« Orunmila, que es el Orisha de la adivinacion 'y
~de los presagios. Se aparece. o ¢s representado
como uh pequenio querubin negro que lleva unas

_ alforjas. Sus colores son el rojo y el negro o el
blanco y ¢l negro, que represéntan sii. naturaleza

. dual. -Es tel:onﬂmdn y se reconoce a si mismo

par los nu.mems 5 }' 21

x Guen-a y Ia Lﬁacnologia.
T Og‘r.m és el parrén de toda la tecnologia, y por
extension - de aquella utilizada en la guerra. Del

rmsmnmodo sque Elegba abre los caminos, Oglin
“s¢ encarga de vigilarlos y manteneros limpios:
.Dgun €8 representado como un esbelto gierrero
_africing que empuna un mad’;ete ¥.que aguarda
‘en actitud- expectante. Su numero es el 7 y sus
Lolor:s son el verde y el negro.

O‘SH I.EICEZ%M |

: Oshosi &3 ei dios dcrla caza y la mcplaraclon
Oshosi protege a dos cazadares y, al igual que

“Ogfin, también les aynda a abrir y-limpiar sus. -
caminos, Es ¢l traductor de Obarala y asume el .

papel de cazador y explorador para sus

: hermanus Sus colores soh el azul y cl aman]lu ¥

_,-.unumemesdl

Y2 rpgmagssine

QBETALA (PI%’ador; de Todo

o ey _--.--:_;1»5

mres omos rana de los

Eﬁ e.f ereador dc tados los (}rlbh'la y. de. lm
Es el duenio del intelecto y las mentes,

Sf,h'im bladuman cred tode: el Untverso..

Gbatsﬂi creo a los hombres y al mundo
limhu‘ﬂé conoeemos. [l ¢s fa fuente de tode
quc “es puro ¥ natural, cs sabio, amable, y
+ compasivo, Sin embargo, también tienen un

sus diversos aspectos. Obatalé es ¢l (inico Orisha
“que tiene tanto un aspecto masculino como un
- aspecto femenino, Se aparece como, un rastro
<blanco ¥ benévalo que se asoma entre 1as nubes.

oml,aswad? osVientos,-

o e Corne

Es el Orisha que gobierna a los muerfos, Gictreca
despiadada .y feroz, cabalga con Changé hacia

a batalla y fue en una ocasiom la esposa de Ogin.

- También es conocida como Yansa o “Madre
del Nueve”, va que éste es su nlimero. Se identifica
con los colores terrosos, los disenos
multicolores, ¥ la combinacion de tueve colores
diferentes, Su aspecto fisico es el de una fiera
mujer negra embozada, que danza entre rayos.y
rchmp.lgnf.

e e i

PCI"OI‘IIFIC& el amor y la fertlidad, asi como fa :

seduccion. También ayuda y aconscja ¢n asuntos
de dinero. Es la-mas joven de los Orishas
femeninos, pero a la vez essu gran Reina. Oshin
cura con- las aguas y con la miel, de ta cual ella
también es seiora: Es la mas seductora de las
Orishas y una vez salvo el mundo sLdUatndo a

. Ogiin, y haciendo que saliese de sus dominios,

usando para cllo todas sus aites y dores
‘femeninas; Los buitres y los pavos reales son sus
mascotas v seguidores, y. se les uriliza con
frecuencia para representarli: Aparcce como
una bellisima mujer de raza negra, envuelta
en velos que dejan ver su maravillosa
desnudez., Se reconoce-a si misma en
los colores amarillo y oro. Su namero
es el 5.

‘specto guerrero, con el que imparte justicia en -
* el mundo. Su color es el blanco porque de ¢l
par‘beﬁ t(}dh?[l‘)b demas colr)res aunque a veces -
- éste es realzado con otros colores para simbolizar

Es la Madre de Todos. Su nmnbr& significa "La
'mnd.re cuyos hijos son peces”, lo cual simboliza
que §us huas son innumerables. Los seres
humanos empezamos nuestra.existencia_como ,!
un- embrién, parecido a un pez, y flotamos en ¢l

liguido amnigtico, hasta que nacemos, ‘Es la By
_fuénte de todas las riquezas materiales, que son.
3

repartidas. Se vistc con sicte faldas_azules. y;.,a
blanéas, . coma los mares y lagos profundos’es |
insondable y desconocida. Es también la mtmna

~de’ las mujeres sabias, pucs Heva en‘su interior

secretos profundos y oscuros. Cuando se.
manifiesta, sale del mar o de un lago con su
ropa v envuelta ¢n un halo de fosforescencia,
bajo el que luce'su rostro de serena helleu.

Sermdelos'l‘mams,

%Wm -

Es un Orisha de ingenio agude y temperamento
irascible. Representa el aspecto’ masculine. de la
naturaleza; es la virilidad personificada. Chango
es un Orisha extremadamente fogoso-y de
Wluﬂfﬂd fllt'l'((.‘ fue vencra “}liﬂ-’s |U-“ PIHCI‘.‘T(;S

- del mundo: el baile, los tambores, las mujeres,

los cantos, y la comida; Comparte el dominio
sobre ¢l corazén con Elegha. Cuando una
tormenta ruge con fieréza y violencia, no. hay
duda de que su causante cs Chango, que danza %
como’ un poseido. Es el mas popular entre los:
Orishas y en reconocimiento-a su poder, todos’
en la religion se verguen sobre la punta de un

_ pic-o se levantan de su asicnto al oir su nombre.

‘Su simbolo es un hacha de doble hoja. Cuandl‘a
s¢ mamflcsta, lo-hace bajo la-forma de un

“tremendo gucrteto negro de constiticion

hercilea, que-danza en el cielo, rodeado de

rayos y truenos, v que blande-un hacha de-batalla-
de doble hoja. El morento mas apropiado para-
Hamar a Changa cs ¢n la ocasion. de uma gran

tormentsa; ya que le agrada el estruendo que este

fendmeno atmosférico origina, Sus colores son

el rojo v el blanco y se le reconoce

can los nimeros 4 y 6.




La santeria en... LA LLAMADA DE CTHULHU

“El incontenible furor animal y el desenfrenado libertinaje orgiistico competian hasta alcanzar cotas infernales, todo ello en
medio de éxtasis de aullidos y graznidos que desgarraban el ligubre bosque y reverberaban por toda la extension arbolada
como si se tratara de pestilentes tempestades procedentes de simas infernales. De cuando en cuando se interrumpia aguel
ulular sin orden ni concierto, y de lo que parecia un coro bien orquestado se alzaban roncas voces enronnml_t){\en sollsonere
una horrible frase o ritual.” A
La llamada de Crhulhu,
2 H. P. Lovecraft.
+
En los diferentes suplementos de La llamada de Cthulhu han sido descritas una gran cantidad de sectas y religiofies relacionadas con los
Mitos, pero todas ellas vistas desde a perspectiva de los Primigenios. Na hay que olvidar que muchas de los cultos descritos en los relatos
han sido influenciadas por creencias reales como el Vudi y la adoracién a antiguos dioses paganos. Asi podriamos introducir perfectamente
la Santeria como parte de la fe en los Mitos, una interpretacion de éstos desde un punto de vista mas terrenal que podria haber ido
deformandose con el paso del tiempo hasta llegar a lo que se conoce hoy dia por Santeria. Si Tsathogghua ha sido adorado a veces coma el dios
Pan, o Nyarlathotep como una antigua deidad egipcia, podriamos introducir a Elegba como una de las formas de Nyarlathotep, que es el mensajero
de los Primordiales, y ademas a veces es representado como “EL Hombre Oscuro” que aparece en suefios durante la iniciacién en ciertos ritos oscliros,

Pero la interpretacion de esta creencia puede ser aceptada por el lector de la manera que mas le convenga en su partida, bien como la que se
ha descrito aqui, bien como lo que es, una religion exética a los ojos de los profanos. Incluso es posible tomar a los Orishas como Dioses Arquetipicos,
aprovechando que estos no son descritos con profundidad en los relatos de Lovecraft y su circulo: aunque apenas los conocemos, estamos seguros de
que se enfrentaron a los Primigenios en un pasado remoto y que les vencieron, exilidndolos o relegandolos al olvido. Esta puede ser una gran ocasion
para conocer mas sobre estos dioses protectores, que en algunos casos estarian dispuestos a ayudar a la humanidad contra la locura gue representan
los Primordiales, aunque hay que tener en cuenta que todas las fuerzas cosmicas representadas en La llamada de Cthulhu no hacen mas que traer el caos
al hombre, con la extrafia salvedad de Nodens y algin otro, ya que no dejan de ser entidades incomprensibles para el ser humano. Por ejemplo, seria
bueno contar con la bendician de Changd, pero nada bueno ser el responsable de su ira o interceder en una de sus manifestaciones. ’

Los principales centros de Santeria se encuentran al sur de los Estados Unidos y en algunos paises latinos como Cuba, asi que el guardian debe
tener mucho cuidado a la hora de introducir algunos de estos elementos. Es posible que exista un babalocha que por una razon concreta haya
decidido viajar a alglin otro sitio, pero no debe ser muy comin encontrarnos a ninguno de estos sacerdotes en Europa.

A continuacion describiremos algunas ayudas para introducir la Santeria en los Mitos dando diferentes descripciones de estos, desde una
proteccion para los jugadores en forma de representaciones de antiguos dioses Arquetipicos o como todo lo contrario, como una de las muchas
manifestaciones de los Dioses Oscuros.

DIOSES ARQUETIPICOS

En la Santeria, Odolumaré representa al gran
padre y dios omnipotente que gobierna sobre
los hombres y la naturaleza, y los Orishas
representas que sirven a Odc e. rara vez hacen acto de presencia fisica.
Podemos considerar entonces a éste altimo
como al dios Arguetipico, mientras que los
Orishas, sus emisarios, pueden ser tratados como
una Raza Servidora Mayor o incluso como Di

se pone a su vez en contacto con los oficiantes,
Para formar parte de uno de estos ritos es
necesario conocer ademas algo de Yoruba,
idioma utilizado por los santeros en todas sus
an aspectos de la ceremonias.
naturaleza y del ser humano, y muchos de ellos Estos ritos pueden ser tomados como
representan alguna forma de proteccion. Todoello  conjuros realizados por la comunidad con el fin
contribuye a que los PJs puedan querer de obtener algdn bien del espiritu en particular
tenerlos como aliados en algunas que se conoce como Iré. A continuacion
aventuras, aungue obt detallaremos el uso de algunos Iré, asi como sus
i componentes y otros requisitos. El iniciado debe

ya que su mera aparncion en una aventura quitaria
cierto encanto misterioso a las partidas. En los
Mitos se hace referencia a muchos dioses, pero

lumaré y la Hum

los dioses Arguetipic : nada f

apareceria personalm
humanes sino gue
serian quienes realm
con los practicantes de la Santeria a tras
s formas representativas. He :
ita que ninguno de é
ya que solo veremos aspectos de
ntaciones. 5i, por e
io de un rito dedicado a Chane
acabar en medio de una tormenta de
proporciones titdnicas. No se dardan pues
caracteristicas de juego a ninguno de los Orishas

la Sante

, los santeros
divulgar sus

que van a
ena de rit
se ponen en

yéndole, y éste

de tener al m en Hablar Yoruba
40% en Ciencias Ocultas; por cada 10% que se
tenga por encima en es en ambas
habilidades el santero tendra en la tirada
de Poder contra e der del Iré selecc do.
2mplo:
oruba
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Cnmu;g de Elegba: Poder 10

Mediante este sencillo rito, el babalocha sintoniza con
legha, mensajero de los Orishas y obtiene ayuda de éste

%armei'lfzar otros Iré. Es el primer Iré que se ensefia a los

iniciados +~ ¢

Componentes; Se fdcesita al menos 10 minutos de cantos

y de baile, asi como la.quema de 3 varillas de incienso para

qgue Elegba acuda al sacerdote.

tfecta: El babalocha dispone de 2 puntos de poder

tempothimente cuando realige otros Iré (sdlo para estos

usos, he para otros hechizos de los Mitos).

Duracidhn: Hasta el alba o el 0gaso, lo que suceda antes.

Coste: 1"PM X 1 de COR.

Llﬂmadd.q los fieles: Poder 13
Este Iré/permite al santero ponerse en contacto con otro
miembro'de su parroquia mediante un mensaje emocional.
L’am?bnentes: 1 hara de cantos y meditacion continua
e el gue se repite el nombre Yoruba del receptory la
quema de 3 varillas de incienso y 3 velas rojas,
blancas o negras, en cualquier combinacion.
Efecto: El receptor del mensaje siente
intuitivamente la llamada del sacerdote e
impulsivamente ird hasta él, esté donde esté.
Duracidn: Instantdneo. i
Coste: 3 PM y 1 de COR. ) i
1 OGUN |
Limpiar el camino: Poder 10
Este Irédimpia un camino hasta el un punto
de destino deseado.
Componentes: 10 minutos de canticos, al
final de los cuales se dan 7 vueltas sobre uno
mismo con la mano extendida mientras se ruega
a Ogin que muestre la direccibn correcta.
Efecto: El camino se mostrard ante el babalocha
despejado de malezas.
Duracidn: Hasta el crepisculo o el alba, lo que
suceda antes.
Coste: 2 PM.

OSHOSI

OBATALA
Exorcismo: Poder 14

En esta liturgia se invoca al mismo Padre de Todos y de Todo, y gracias a él se expulsa cualquier espiritu maligno
que haya poseido el cuerpo de un ser humano.
Componentes y Efecto: Antes de empezar, los participantes en la ceremonia comparten comida, bebida y tabaco y
entonan canticos en Yoruba. La victima de la posesién es encerrada en un pozo de tres metros de profundidad que es
abierto en la tierra viva en el centro de la sala de ceremonias. Luego este foso es tapado con una estera
confeccionada de cafamo silvestre, y en cada esquina de dicha estera se colocan cuatro piedras de cristal de roca
virgen, que simbolizan las cuatro extremidades de la deidad. A medida que transcurre la ceremonia, los cantos y el
sonido de los tambores se hacen mds ensordecedores, mientras el espiritu que se desea expulsar grita por boca de
la persona poseida. Finalmente, ésta cae exhausta, y llega el momento de la ceremonia en si. Se queman 4 kilos de
incienso en un brasero dentro del foso donde yace el enfermo, y en el momento en que no se pueda ver al mismo a
través del denso humo, se le alza por medio de unas sogas de canamo que le habran sido atadas previamente a las
extremidades hasta que, en el momento en el que esté fuera del foso, el babalocha cortara dichas cuerdas con la ayuda
de un machete. Tras esto, el poseido se alzard bajo el poder del espiritu maligno y se da comienzo a un combate
espiritual en el que el sacerdote se enfrenta con la ayuda de 6 fieles (se compara el poder del espiritu con el poder
del sacerdote en la tabla de resistencia, sumandole a éste un punto por cada ayudante); si tiene éxito el espiritu
pasara del cuerpo del poseido al sacerdote y éste entonces danzara frenéticamente al son de los tambores y con la
ayuda del poder de Obatald “consumira” la esencia maligna del espiritu y lo revertird al camino de la Naturaleza,
dandole asi descanso y paz, o en el caso de ser una entidad extraterrestre o un Dios Exterior, devolviéndole a su
lugar de origen. Por el contrario, si el sacerdote fracasa, éste se vera poseido y se deberd hacer otro exarcismo.
Duracign: Permanente.
Coste: 18 PM. Los fieles pueden contribuir con 1 PM cada uno, pero aun asi el sacerdote gastara 10 PM.
No hay perdida de COR.

Ifd: Poder 12
Con este Iré el sacerdote puede observar mentalmente algunos de los caminos del porvenir. Mucho
cuidado, este poder en ninglin momento consigue adivinar el futuro, Solo muestra cual de las vias que
se abren en el futuro respecto a un tema es la mas indicada.
Ejemnplo: José de los Santos habla con el babalocha de su pueblo para avenguar qué deberia plantar este afio
en sus cosechas para obtener el maximo beneficio. Tras usar el poder de Ordculo, el sacerdote creg que
plantar maiz es lo mds adecuado,
Componentes: Es necesario realizar el rito en un lugar tranquilo como la jungla, un bosque, atc, El
sacerdote pasa un dia completo en ayunas y lavandose con agua y sal. Después, prepara en un brasgro en
el que quema incienso y hojas secas de viridiana y aspira sus vapores mientras ofrece cantos a Obatala. Luego
consume grandes cantidades de alcohol y tabaco para entrar en sintonia con el mundo. Después de 6 hotas de
cantos, se ve sumido en un trance.
Efecto: Una vez en trance serd capaz de interpretar las palabras del Obatala, que les serdn mostradas como
visiones. El sacerdote debe pasar una tirada de idea para interpretar correctamente las visiones.
Duracidn: Instantaneo.
Coste: 6 PM y 1 de COR. Fetiche: Poder 12
Este poder carga un objeto personal con puntos de

La visién del cazador: Poder 18

poder, Ademas el objeto en cuestion sirve para espantar
espiritus de “mal agiiero”. !

Apelando a Oshosi, el Gran Cazador, el receptor del Iré es dotado de una increible punteria y es capaz de realizar
hazafas portentosas con un arma de proyectiles.

Componentes: Se requiere la presencia de al menos 2 fieles mas para ejecutar este Iré sobre una persona no iniciada
(ninguno si el receptor es el propio sacerdote). Son necesarias 2 horas de danza y canto para completar este ritual,
e invitar a Oshosi a entrar en el espiritu del beneficiado y dejar su don. Se debera sacrificar una gallina negra y la
sangre del ave salpicara las manos, el pecho y la cara del receptor del Iré. Luego se consume una ensalada a base de
granos de mostaza, berro, y mandioca, y a continuacion se regurgitara la mezcla con ayuda de una infusion de
tabaco como ofrenda a Oshosi.

Efecto: Las habilidades de armas de fuego o de proyectil del receptor se veran dobladas y la posibilidad de acierto
critico serd de un 20% de la habilidad en lugar de 10%. Ademas el receptor del Iré no se vera afectado por
condiciones de visibilidad adversas (niebla, humo, oscuridad no magica), a excepcion de la ceguera. Estas facultades
tienen también sus inconvenientes: mientras dure el trance el receptor sélo podrd comunicarse con sus compafieros
en Yoruba o, en caso de que no lo hable, en un extraflo galimatias que intentard asemejarse a dicho idioma. Otro
"efecto secundario” es que el receptor no perderd ocasién para hacer uso de sus recién adquiridas habilidades; en
caso de que el poseido se ponga a disparar como un loco, se le puede aplacar ofreciéndole un trago de ron (recordad
que en los afios 20 existe la Ley Seca), o en su defecto un buen cigarra, que fumard como una chimenea,
Duracidn: Permanente o hasta que se pronuncie en presencia del poseido el Sagrado Nombre (Obatala). Por cada hora
que pase el receptor del poder pierde 104 de COR.

Coste: 10 PM y 1D4 de COR para el receptor del Iré, mas 104 cada hora,

Y4 rpgmsgesine

Componentes: Se necesita un objeto personal que tewga
mucha relevancia para la persona en cuestion. Se ofrece
a Obatala una botella de ron y s gueman algupas varillas
de incienso, cuanto mas mejor. Tras una media hora de
cantos frente al objeto y la pﬂ%oﬂa propietaria fle éste,
el objeto esta listo.
Efectos: El objeto se carga cBn tantos puntos de'magm
como el sacerdote y la persona sacrifiquen. No se pueden
hacer otras ceremonias para recgrgar el fetiche o aumentar
sus puntos de magia. Los puntes de magia del fetiche
pueden ser usados en otros ritos, Para expulsar a un mat
espiritu o demonio (o una criatura de los Mitos) se
enfrentan los puntos de poder del fﬁ;‘h! cun I.ns del
ente.
Duracién: Permanente, El objeto se puede volver a mgar
de puntos de poder realizando de nuevo el rtual,s
Coste: El sacerdote gasta en el rito inicial 8 PM, y el
propietario del objeto pierde 1 punto de POD permanente
por cada fetiche que posea. “

- I
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Hablar con los muertos: Poder 16

Mediante este rito se podra hablar con los muertos
recientes (tres meses a lo sumo).

Componentes: Es necesario que el babalocha tenga en su
posesion alguna pertenencia del difunto que tuviese un
valor sentimental fuerte (una carta de su amante, un reloj
o0 alguna joya), y ademas un puiiado de tierra de su
sepultura. El sacerdote efectuard una ceremonia preliminar
en la que dedicard al menos 1 hora en aplacar al espiritu
del muerto y agasajarlo con dulces, flores e incienso,
relatandole, mientras sostiene los objetos antes
mencionados, lo mucho que es extrafiado por sus
familiares y amigos.

Efecto: El muerto se manifiesta como una presencia
translicida y pura, es decir, ninguno de sus defectos
fisicos, como cicatrices o mutilaciones, serén apreciables.
Tras pasar el santero la oportuna tirada de resistencia, el
muerto podra hablar con éL Lo que le cuente estard en
consonancia con la personalidad del muerto, y con su
relacion con el santero. De estar presente en {a ceremonia
el culpable de su muerte, lo sefialard, y con un alarido
partira de nuevo las tierras de los muertos (tirada de
cordura por parte de los asistentes a excepcién del
oficiante 1,/1D5).

Duracion: Tantos minutos como el poder conjunto de

YEMAYA
Llamar a los hijos de Yemayd: Poder 20
Por medio de este ritual, todos los hijos de Yemayd
{peces y mamiferos acuaticos) que estén en las cercanias
acudirdn al babalocha, garantizando asi una estupenda
pesca o unos valiosos aliados.
Companentes: Se debe de hacer al lado del mar o de un
lago. Es necesaria la participacion de al menos cuatro
personas aparte del babalocha. Tras hacer una gran
hoguera a orillas del mar, los oficiantes deben danzar al
son de los tambores, y pedir la asistencia de Yemaya para
que oiga su sdplica. Al mismo tiempo, el sacerdote se
introduce en el mar y empieza a batir el agua con sus
manos, mientras grita pidiendo que asistan los hijos de
la Dama del Mar. Entonces los danzantes hacen una pausa
en su danza y arrojan flores, frutos secos, y harina de
mandioca al mar para aplacar a las fuerzas que rigen las
corrientes.
Efecto: Si el ritual tiene éxito, todas las criaturas marinas
de las cercanias acudirdn hasta congregarse alrededor
del santero, el cual dispondra de ellos como mejor le
convenga, ya sea para servirse de ellos como comida o
como aliados.
Duracion: Hasta el ocaso o hasta el amanecer, lo que antes
suceda.
Coste: 14 PM

CHANGO ; )
Aliento de Changé: Poder 16

EL mismo aliento del poderoso Changd es insuflado en
un recipiente, desencadenando una tormenta de fuegp
al ser liberado. Fipg N
Componentes: Es necesario encender una gran-hoguera
en la que es quemada gran cantidad'de madera de brezo
e incienso. Conforme el fuego va greciendo, el santero
toca un tambor especial cuyo parche esta hecho de piel
de ledn, al tiempo que entona canticos en hopor del
Sefor del Fuego. Entonggs los oficiantes Hanzan
alrededor de la hoguera y saltan por encima de ella, Al
llegar a la cumbre de la cergmonia, el santero recbge con
la ayuda de un recipiente de cristal o cualgfiier otro

material el aliento de Ehanﬁﬁ,

Efecto: Al ser liberado, el aliento de Changé producira
una potente detonacion que causara un dafo dé 606 en
un radio de 3 metros. La persona que libera el aliento no
esta libre de sus efectos. @
Duracion: Permanente. 1 4

Coste: 6 PM y 1de COR.

El Guardian deberia ser cuidadoso a la hora de permitir a
los PJs disfrutar de estos hechizos; formar parte de un
ritual santero no deberia ser algo que se consiga de la
noche a la maiana. En realidad, la Santeria deberia de ser

todos los asistentes al acto, santero incluido,
Coste: 9 PM.

| OSHUN
Beso de la Sedora: Poder 15

Mediante este Iré, el babalocha atrae el favor de Oshiin, la sefiora de las aguas dulces, el amor, la
curacién y la miel, para que cure a los afligidos de sus heridas fisicas.
Companentes: Para que este ritual tenga éxito, deberé ser efectuado en las cercanias de un rio, EL
babalocha debera inscribir en el rostro, las manos, y los pies del herido, los nombres de Oshin,
y aplicar con el cafio de una pluma de buitre unas gotas de miel en los labios de la persona a curar,
A continuacion velara el reposo del paciente durante una noche completa, mientras pide entre
canticos y toques de tambor que Oshin se apiade del desdichado.
Efecto: Tras |a obligada tirada de resistencia, la misma Oshiin aparecera como una bella doncella
negra que porta un abanico hecho de plumas de pavo real y besara al herido, mientras un
profundo y penetrante aroma a flores y miel llena el ambiente, Tras esto, la persona objeto del Iré
se repondra de todas sus heridas, pero quedara muy fatigado por la experiencia, debiendo
descansar almenos cinco dias en total reposo. La persona que haya sido asi curada tendra que
ﬁa}er una penitencia a Oshdn que quedara a discrecion del Director de Juego: lavarse en un rio
de aguas claras, adoptar alguna ave, o cualguier otra labor que parezca apropiada para complacer
a Oshan.
Duracign: Permanente,
‘Coste: 6 PM y 1 de COR.
s
Paz conciliadora: Poder 15
Oshiig es la dadora de Amdr, y con este ritual inunda de paz y comprension los corazones de dos
bandos enfrentados.
Componentes: Se deben cBnocer los nombres de las personas enfrentadas, y se tendra que quemar
las obligadas ofrendas de incienso y hierbas (romero, albahaca, y mirra), mientras el santero
«&ntra en trance. Una.wez sumergido en éste, intentard entrar en contacto con las almas de los
" afectados y les transmitira el amor y la comprensién que La Sefiora siente por todos ellos.
Efecto: Las persomas antes enfrentadas meditarin sobre el asunto o punto de digresion, y en su
proxime encubntro se relacionaran amigablemente tratando de poner una solucién a su problema
comtn, Tras esta ceremonia, el santero tendra que dormir un dia completo debido a la fatiga. Este
" 1ré no funciona con personas totalmente fanaticas, o con dementes (Cordura 0).
Duracion: Permanente, o hasta que por algin motivo los beneficiados de este ritual vuelvan a tener
otro punto de conflicto, que bien puede ser cuando intenten arreglar la misma disputa anterior.
Coste: 5PM.

L Pri dial

utilizada mas como un elemento de ambientaci@n para
partidas situadas en algiin pais latino, donde el sacerdote
local puede echar una mano a los jugadores faunque
jamas estard dispuesto a ensefar sus conocimientos,
menos aun a occidentales), que como cualquier ofra cosa.

BABALOCHAS CULTISTAS

Todo lo que hemos visto nos da una idea de la importante
que pueden obtener los jugadores. Pero, jy si tratas

Santeria como un poder de los Mitos contra los jugado
, Orishas podrian ser considerados manifestaciones
i puede ser Cthulhu, Obatala
. Adn asi,
rmacion del

ordi de este mo
seria Yog-Sothoth, y Elegba trasunto de Nyarlatt
hay que tener en cuenta que se trata de una d
culto original, y hoy en dia a un
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La santeria en... KULT

En Kult, la Santeria es una de las siete ciencias ocultas; una de las siete
llaves que permiten acabar con la Ilusion. Esta ciencia oculta comparte sus
raices con el Vudd pero, aunque se sirve de los mismos conocimientos
bésicos que éste, lo hace desde una perspectiva muy diferente. Ambas
disciplinas no son excluyentes la una de la otra a efectos de juego, sino que
se solapan, complementandose entre si, Las dos llegan a un mismo lugar,
consequir la ayuda de seres despertados, desde diferentes caminos: el Vuda
desde el Saber de la Muerte, y la Santeria desde el Saber de la Pasion.

Los Orishas son humanos que han alcanzado la iluminacion. Son
equivalentes a los Loas del Vudi (a veces incluso se trata de un mismo
individuo), pero, tal como se ve desde la Santeria, estos seres no intentan
liberar a la humanidad de la muerte, sino que tratan de ayudar a los
hombres y mujeres que se ponen en contacto con ellos desde la
identificacion con aspectos del mundo natural y de la pasion humana.

Ante el encarcelamiento de la humanidad, y frente al peligro que
para ellos supondria provocar un despertar generalizado, los Orishas
decidieron formar un pantedn en el que se viesen reflejados los practicantes
de la religion, para asi poder auxiliarles en momentos
de necesidad sin romper radicalmente la Ilusidn.
El proposito de los Orishas es por lo tanto
prestar ayuda a la humanidad de un modo
que sea lo mas coherente posible con la

carcel en la que viven, sirviéndose de
los ritos santeros para conseguir una
relacién causa-efecto que refuerce
esta logica. Personifican a este
efecto las pasiones humanas (el
amor, la violencia, etc...), y el
s«  mundo natural (los cuatro
elementos clasicos y los
fenomenos atmosféricos).
Cada uno de ellos utiliza sus
habilidades y sus
conocimientos en el
campo que eligio como
distintivo de su lugar en
el pantedn. Si un santero
quiere encontrar el
camino que debe sequir

en una aventura,
Elegha entrard en su
CUerpo y en su
mente para
mostrarle
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la direccion adecuada (este tipo de ayudas se conocen en la Santeria
como Iré, es decir, bendicidn), mientras que si el santero busca venganza
contra un enemigo, Changé lo poseerd en el momento de la batalla. Para
conseguir que la posesion (conocida en la Santeria como Bembé) tenga
éxito, el santero debe acercarse a los Orishas a los que quiere llamar
entregandose a la desenfrenada pasion que estos encarnan; éste es el
sentido del alcohol, la comida, y el tabaco, en las ceremonias santeras.

El mundo de la Santeria es muy cerrado y resulta totalmente
imposible estudiarlo desde fuera en términos cientificos y objetivos. La
Santeria, al igual que la magia en general, no es algo a lo que se acude en
tiempos de necesidad y después se olvida; es un modo de vida que
permea todos los aspectos de la existencia de sus practicantes. Para llegar
a ser Santero, un personaje debe integrarse en una comunidad que practique
la Santeria, y vivir de acuerdo con las normas de esta comunidad, formando
parte de sus ritos y costumbres. Para avanzar en el estudio de esta religion
el personaje debe aprender de un Santero dispuesto a ayudarle, algo muy
dificil para cualquier persona nacida fuera del seno de una congregacion
santera.

El estudiante de Santeria recibe automaticamente la mitad de su
puntuacién en esta habilidad en Hablar Yoruba.

E!l Novicio (puntuacion de la habilidad 1-9)

El Novicio forma parte de una comunidad santera, y ha sido testigo de
hechos inexplicables en relacion con la practica de la Santeria, aunque
sigue siendo totalmente ignorante en lo que respecta a la Ilusion y los
seres despertados.

El Estudiante (puntuacion de 1a habilidad 10-19)

El Estudiante ha tenido un papel relevante en algln rito santero, y
aunque todavia no ha sido poseido por ningtn Orisha, si ha recibido un
par de Iré con la ayuda de su congregacion. Es consciente de la existencia
de seres superiores, y de que el mundo guarda un gran secreto.

El Adepto (puntuacion de 1a habilidad 20-29)

El Adepto es capaz de realizar Iré basicos con la ayuda de su congregacion,
en forma de pequefnas ayudas proporcionadas por los Orishas
correspondientes con el tipo de ayuda solicitada. Sabe que los Orishas
fueron alguna vez humanos como él, aunque desconoce el proceso que
estos siguieron para llegar a obtener su actual condicion.

El Maestro (puntuacion de la habilidad 30-39)

El Maestro es capaz de realizar todo tipo de Iré con la ayuda de su
congregacion y ha sido poseido al menos una vez por un Orisha. Es
consciente de que el mundo es una Ilusion y de que la Santeria es una de
las siete Ilaves que abren la carcel de la humanidad, pero es incapaz de
verse libre de ésta excepto cuando realiza un rito.

El Santero (puntuacion de la habilidad 40+)

El Santero es capaz de realizar todo tipo de Iré por si solo, y de
realizar cualquier Bembé con la ayuda de su congregacion, de
la cual es ahora lider espiritual. Conoce el camino que siguieron

los Orishas para despertar y es capaz de iniciar su recorrido sin

ayuda de nadie.



La santeria en... UNKNOWN ARMIES

Dado que el tratamiento que UA da al ocultismo es poco ortodoxo, en vez de presentar una visién unificada de la Santeria, vamos a discutir las posibles
formas en las que esta religién puede tratarse en UA. Como siempre, quédate con las ideas que te gusten y tira el resto a la papelera.

Primero, la Santeria es una religion, que no necesariamente implica el uso de magia. Que un santero pueda hacer magia no significa que todos
puedan hacerla. Recuerda que en UA la magia es algo que muy poca gente llega a comprender. El viejo que vive en una chabola en la playa y que dice
hablar con los espiritus puede ser lo que afirma, o simplemente haber bebido mas de la cuenta. EL 99% de los casos de posesion por espiritus tienen
explicaciones racionales - desde la esquizofrenia al fraude, pasando por la autosugestion.

Asimismo, es importante tener en cuenta que la Santeria, al igual que otras religiones derivadas del animismo africano, es una religion
sincrética, y por tanto receptiva a las influencias externas, particularmente en entornos urbanos, donde la mezcla de culturas se hace mas evidente.
En un mundo posmoderno, donde lo nuevo se superpone sobre lo viejo, y los iconos de la cultura popular ocupan el lugar de las antiguas tradiciones,
pueden surgir variantes muy extranas.

Por poner un ejemplo, se rumorea que en el Submundo Ocultista de Miami hay un tipo que utiliza estatuillas de Darth Vader en sus ceremonias.
Nadie estd muy sequro de cual es el simbolismo, pero hace poco se encontrd muerto a uno de sus enemigos (con la traquea aplastada, en el caso de
que te lo estés preguntando), asi que quizd no sea una buena idea preguntarlo. En alqunas zonas de Sudamérica, los sicarios tienen por costumbre
ofrecer una botella de ron o un paguete de heroina al santo de turno para que les ayude en su proximo trabajito. Quiza los tradicionalistas lo
encuentren ofensivo o blasfemo, pero el dinero y la proteccion recibida (“si tocas a mi santero, yo vy los chicos te echamos a los tiburones, cesta
claro?”) lo compensan ampliamente.

A diferencia de las religiones derivadas del judaismo, que tratan con lo trascendente en un plano mas teérico y moral, la Santeria es una
religion en la que los seres trascendentes atienden de forma rutinaria las peticiones de los creyentes. Este aspecto de “religion de los pobres” es algo
que encaja bastante bien con el ocultismo mercenario de UA, y que conviene recordar para establecer el tono apropiado. Recuerda que éste no es un

juego sobre la espiritualidad, es un juego sobre perdedores obsesionados con el poder,

_ LOS ORISHAS

Los orishas son un aspecto fundamental de la
Santeria, asi que no estd de mas considerar
quiénes son exactamente. A continuacion se
discuten varias posibilidades. Nota que no son
excluyentes y que todas pueden ser validas para
diferentes casos.

Demonios: La opcion mas obvia. Los muertos
hambrientos siempre estan buscando alguna
forma de volver al mundo de los vivos, y si hay
que hacerse pasar por espiritus africanos, pues
nada, no hay problema. El santero puede pensar
que esta invocando a los espiritus ancestrales
del continente africano, o puede ser consciente
del fraude, incluso complice en él. Aunque
algunos demonios se conformardn simplemente
con la sensacion de tener de nuevo un cuerpo,
la mayoria querra algo mas (comida, sexo, drogas,
matar a alguien). Asi que si alguien pierde el
control y empieza a actuar de forma diferente y
a dar rienda suelta a sus pasiones durante una
ceremonia es posible, después de todo, que esté
siendo poseida por un demonio con ganas
de marcha.

Tampoco se puede descartar que Elegba,
Ogdn, y compafiia, sean un grupo de demonios
dedicados a mantener las antiguas tradiciones
(que quiza fundaron ellos mismos; la deificacion
de lideres politicos, militares o religiosos no es
ninguna novedad) y lo bastante viejos y
poderosos como para asegurarse que nadie se
mete en su pequena parcela de poder.

Arquetipos: Técnicamente (esto es, segiin el
suplemento Statosphere), los arquetipos del Clero
Invisible no pueden hablar por boca de nadie.
Pero no vamos a dejar que eso nos detenga ;no?

En La Ultima Partida de Tim Powers (una
de las fuentes principales de inspiracion de UA)
uno de los personajes es poseido por el Loco (la
carta del Tarot), y comenta que a veces es poseido
por otras entidades; incluso establece un
paralelismo con los Loa del Vudi. Podria decirse
que el caracter de estas ceremonias abre la puerta
al inconsciente colectivo y a los arquetipos que
moran en él. Como la mayoria de los panteones
divinos, los orishas tienen aspectos arquetipicos,
pero es evidente que no se corresponden
exactamente con los arquetipos del Clero. Asi
que lo que realmente sucede es gue el santero
esta abriendo una puerta en su mente, y sélo
pueden cruzarla aquellos que rednen las
caracteristicas que busca. Llamar a Ogin, por
ejemplo, atraerd la atencién del Constructor o
de Guerra. De paso, esto también explica por
qué los espiritus son tan proclives a los cambios
de humor; realmente hay mas de uno hablando
por la misma boca.

Esta opcion es el equivalente mistico
de jugar al baloncesto con un frasco de
nitroglicerina. Al margen de que meter arquetipos
en tu cabeza no le puede hacer ningln bien a
tu salud mental, atraer la atencién del Clero
Invisible pocas veces es una buena idea, y
molestar a un arquetipo para hacerle preguntas
tontas puede hacer que se irrite con los
presentes. Y un arquetipo irritado puede hacer

cosas muy desagradables. Como hacer que un
avian se estrelle en tu casa, por ejemplo. Las
cosas seran muy distintas si el propésito de la
ceremonia sirve de alguna forma a los intereses
del arquetipo en cuestion. En cualguier caso,
éste deberia ser un suceso extremadamente raro;
lo mas probable es que el arquetipo o arquetipos
implicados no se molesten en acudir; no
obstante, cuando lo hagan, deberia ser con una
buena racion de fendémenos antinaturales,
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Fantasmas de avatares: A medio camino entre
ambas opciones, tenemos a aquellos demonios que
una vez fueron avatares. Aunque en los
suplementos oficiales del juego no se aclare, lo
légico es pensar que los demonios no pueden
ser avatares porque estan muertos. Son obsesion
pura, no seres humanos completos, y por tanto
no pueden ascender al Clero. Ahora bien, es
posible gue aquellos que precisamente estaban
obsesionados con su condicion de avatares
retengan algo de ella. Quiza sigan conservando
su poder plenamente después de muertos, o
quizas solo sean residuos de un poder superior,
lo que pudo ser y no fue. En cualquiera de los
dos casos, el fantasma de un antiguo dioserrante
actuando como espiritu ancestral africano no
es algo que deba tomarse a la ligera.

Misterio: Los orishas existen, y punto. En todo
juego de terror y ocultismo que se precie siempre
deberia haber algunos cabos sueltos.
Simplemente, utiliza lo que ya sabes sobre
Santeria y no intentes buscar una explicacion.
La ambientacion de UA es lo suficientemente
flexible como para que puedas permitirte hacer
esto. Los jugadores enteradillos (ya sabes, esos
que van por ahi alardeando de su conocimiento
de la ambientacion y que siempre pretenden saber
mas que tu) intentardn ver como encaja con lo
que ya saben, Déjales que se rompan la cabeza
haciéndolo y sobre todo, no

expligues nada.

P
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ayuda de jusgo santeria

~ Reglas v detalles técnicos

A continuacin se exponen las diversas formas en las que puede enfocarse la Santeria. Puesto que
las escuelas de magia de UA precisan de una paradoja o contradiccion fundamental, las opciones
a) y b) v ¢) son mas recomendables para una version clasica de la Santeria, dejando la d) para
mutaciones posmodernas.

a) Autosugestion: Bueno, no podemos ignorar el poder de la mente humana para engafarse a si
misma. El que no sea magia no quiere decir que no tenga sus ventajas. Dos datos a tener en cuenta:
-La habilidad utilizada (que se puede llamar “Santeria” o "Ritos santeros”) es una habilidad de Alma,
y debe ser la habilidad obsesiva.

-Tras realizar una ceremonia, el santero hace su tirada y si tiene éxito, obtiene el favor de los orishas
para una accion a realizar ese mismo dia. Esto se traduce en un modificador de +10% a una tirada. Un
fallo critico en esa tirada implica un reto de nivel 5 de Yo. Y es que todo fervoroso creyente corre el
riesgo de sufrir una crisis de fe cuando los dioses no responden como espera.

b) Taumaturgia: La Santeria puede ser tratada como una forma de taumaturgia, centrada en la realiza-
cion de rituales, con las siguientes condiciones: .

-La habilidad utilizada es una habilidad de Mente o Alma, y no es necesario gue sea obsesiva.

-No puede ser adquirida por un personaje que ya conozca una escuela de magia, ya que su estado
mental le impide para asimilar un nuevo paradigma.

-El santero puede realizar cualquier ritual menor que conozca sin necesidad de gastar cargas menores,
con una tirada de la habilidad Santeria.

-El santero puede realizar los rituales intermedios que conozca gastando las cargas intermedias. Estas
cargas se pueden obtener realizando ciertos rituales menores (si el santero conoce o no estos rituales
es algo que queda a discrecion del DJ)

-El santero no puede realizar rituales mayores, ni generar cargas mayores mediante rituales.

¢) Invocacién de espiritus: Es posible que el santero esté invocando a los espiritus por pura fuerza de
voluntad. Utiliza las reglas basicas de UA para la invocacion de demonios teniendo en cuenta lo
siguiente,
-El santero debe tener un minimo de Alma 80.
-La habilidad utilizada para la invocacion (que puede llamarse “Invocar a los orishas” o algo
parecido) debe ser la habilidad obsesiva.
-Si los orishas son realmente un grupo de espiritus ancestrales, cabe esperar que seran algo
mas poderosos que el demonio tipico. Asume que pueden causar un efecto antinatural menor
siempre que quieran, y un efecto anfinatural intermedio una vez al dia. También son capaces
de atraer parasitos astrales, entropicos, tenebrae, y otras criaturas antinaturales.
-Los arquetipos no pueden ser invocados con este sistema. Si al DJ le gusta jugar duro,
acuden con un resultado de AKABAO o TOMAHI (en éste dltimo caso, con muy malas
consecuencias para los presentes), o simplemente cuando al DJ le dé la gana. La posesion por
un arquetipo es un reto de Yo de nivel 10, y causa un fenémeno antinatural mayor o varios
fenomenos antinaturales intermedios. Los efectos concretos de un arguetipo irritado quedan
a la discrecién (o la mala leche) del DJ, pero dado que el Clero controla las probabilidades,
voltear las tiradas y provocar toda clase de catastrofes accidentales parece apropiado.

d) Escuela de magia: Con la excepcion de la pornomancia, magia y religion no siempre
van unidas de la mano. Algunos adeptos pueden conciliar sus obsesiones particulares
con la practica de una religion; asi, seria posible encontrar un dipsemante que siguiera
los ritos santeros, con especial énfasis en el objeto de su obsesién, sea el alcohol,
la transgresion de las normas, o el sacrificio de vida. En Magia Posmoderna se describen varias
escuelas cuyos conceptos son compatibles con la Santeria (o pueden modificarse para
que lo sean), como la Iconomancia, el Chamanismo urbano, o la Tanatomancia (aunque
en éste Gltimo caso el santero tendrd que limitarse a las cargas menores sino quiere
aparecer en las portadas de los periodicos o en una futura secuela de Los Creyentes).




Ejemplo de escuela de magia posmoderna: Santomancia

Los dmses no son reales, salvo en nuestras mentes, Es el rito, toda la parafernalia que organizamos alrededor de ellos lo que les da poder real; nuestras
emociones, esperanzas, miedos, y deseos, enfocados en una imagen a la que atribuimos un valor trascendental. Los nombres son sélo nombres, es el

significado que les atribuimos lo que tiene valor.

Esta escuela tiene su origen en la superposicion del cristianismo a ciertas tradiciones animistas africanas. Si a través de un santo cristiano se
puede adorar a un orisha africano, entonces cualquier imagen es valida para la adoracion, mientras se le atribuya un simboelismo y un poder
sobrenatural. Los santomantes creen que casi cualquier imagen o personalidad puede ser elevada a un estatus divino, con ciertas condiciones. Las
condiciones precisas varian de un practicante de la escuela a otro; la Santomancia no es una escuela homogénea.

Las imagenes son muy importantes para esta escuela, y todo santomante tendra un amplio surtido de imagenes de sus santos en forma de

estampas, fotografias, cromos o mufiecos de plastico.

Paradoja: El santomante es perfectamente consciente de que los dioses no
existen, pero no por eso va a dejar de creer en ellos. Les rinden culto
y acatan sus deseos

Tabi: 5i el santomante hace algo que pueda ganarle la desaprobacion de
alguno de los santos a los gue adora, pierde las cargas concedidas por
dicho santo, y no obtendra ninguna mas de él hasta que no consiga
recuperar su favar.

Generar una carga menor: Realizar una ceremonia dedicada al santo,
con pequenas ofrendas o sacrificios incluidos. Las ofrendas deben ser
apropiadas para el santo en cuestion. Por ejemplo, una pelea a punetazos
para un santo de la violencia, o sexo ritual para un santo del amor o del
sexo. Si se ofrecen objetos fisicos estos deben ser destruidos.

Generar una carga intermedia: Como antes, pero las ofrendas deben ser
de mayor cuantia. Un acto de violencia con armas para un santo de la
violencia, una vasectomia o un aborto para un santo de la fertilidad,
etcétera.

Generar una carga mayor: Una ofrenda del mayor orden posible. Provocar
una guerra para honrar a un santo de la guerra, o esterilizar a una poblacién
entera como ofrenda a un santo de la fertilidad, Ten en cuenta que los
sacrificios solo son validos si la ceremonia es su (nico proposito. De nada
sirve ofrecer un aborto si la embarazada ya habia planeado abortar
previamente,

Efectos: Todos los efectos de Santomancia son magia improvisada. Solo
se puede realizar un determinado efecto con cargas obtenidas de los
santos apropiados. Se podria alimentar una descarga magica con cargas
obtenidas de un santo de la violencia, por ejemplo, pero no de un santo
de la paz. Al ser magia improvisada, un efecto menor costarad de cinco a
diez cargas menores, mientras que un efecto intermedio costara de tres a
seis cargas intermedias.

Para crear un personaje santomante, decide previamente qué
restricciones impone su forma de ver la escuela. Algunos santomantes
creen que los santos tienen gue haber sido personas reales, cuyas
caracteristicas hayan sido mitificadas, mientras que otros creen que los
santos no pueden ser personas reales, y sélo admiten figuras imaginarias.
Algunos solo adoraran santos de un tipo determinado (personajes de los
Simpson o superhéroes de los comics de Marvel)

A continuacion se describen algunos posibles dominios para los
santos e imagenes que los encarnan. Considera cuales son apropiados
para tu campaia de UA y cuales no lo son. Ten en cuenta que éstos son
solo algunos ejemplos. DJs y jugadores pueden y deben anadir santos y
dominios de su propia cosecha. Es perfectamente posible que un
santomante dedicado al trafico de drogas venere a Pablo Escobar como
santo del narcotrafico. Como siempre, el DJ tiene veto absoluto sobre [o
que es valido y lo que no lo es.

Guerra, violencia, muerte
Idi Amin, Pol Pot, Rambo, Darth Vader, Doctor Doom.

Dinero, comercio
Nelson Rockefeller, Pablo Escobar, Tio Gilito.

Conocimiento, tecnologia
Isaac Asimov, Albert Einstein,
Robert Oppenheimer.

Naturaleza, ecologismo
John Muir, Jacques Cousteau,
Félix Rodriguez de la Fuente.

Maternidad, compasion
Madre Teresa de Calcuta,
Marge Simpson.

Sexo

Marilyn Monroe, la Diosa
Desnuda (ejem...).
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La santeria en.. SHADOWRUN

La Santeria es una forma de practicar la magia muy especifica de la cultura caribefia e hispana, claro gue en el mundo de Shadowrun de la década del
2060, se pueden encontrar practicantes de la Santeria, resultado directo de la facilidad de transporte y de la extension de la comunicacion instantanea
a través de la Matriz; las barriadas marginales de las gigantescas Metroplex del siglo XXI son ideales para el desarrollo de la Santeria, que al finy al cabo
surgi6 en un ambiente de marginalidad y restriccion de libertad (las grandes comunidades de esclavos africanos llevados a Cuba y a otras islas del Caribe).

Aln asi se va a restringir su estudio
geografico a las zonas en las que
tradicionalmente se ha practicado. Estas zonas
son el Caribe, México y Centroamérica y las zonas
de Estados Unidos de amplia influencia Hispana
(California, Nuevo México, Texas y Florida, asi
como el drea metropolitana de Nueva York). Pero
claro, estos nombres de territorios del siglo XX
tienen poco significado en el Mundo Despertado
de Shadowrun de mediados del siglo XXI. Sera
mejor listarlas de la siguiente forma:

- Liga del Caribe: Dentro de este conjunto de
islas asociadas donde la pirateria ha renacido
junto con la magia, la Santeria es practicada en
Cuba, en la Repdblica Dominicana, en Puerto
Rico y en Miami. Relacionado con la Santeria, el
Vudd es practicado en Haiti y en otras islas
menores, La Santeria es en general muy aceptada,
y los babalocha son miembros destacados de la
sociedad.

- CAS (Confederated American States): Dos
de los estados confederados han visto florecer
la Santeria en las comunidades hispanas que los
habitan, y tanto en Texas como en Florida el
namero de santeros va en aumento, asi como el
nimero de sequidores de la religion. La Santeria
es vista en los CAS como un tipo mas de magia
chamanica, si cabe mas marginal todavia, y por
esto las autoridades de los CAS prestan mucha
mas atencién en general a lo que haga un
babalocha que a lo que haga un mago hermético
(otra forma de racismo).

- UCAS (United Canadian and American States):
Sélo en la Metroplex de Nueva York se practica la
Santeria. Ya a finales del siglo XX la presencia
hispana en esta ciudad era importante, y durante
el siglo XXI (y a pesar del terremota) no hizo mas
que aumentar; la Santeria ha aprovechado este
crecimiento y el tiron que tuvo “lo Latino” a
principios de siglo, y ahora es una religion
aceptada. Fuera de Nueva York, la sociedad de
los UCAS no es tan tolerante con la Santerfa.

- Pueblo Corporate Council: El antiguo estado
de Nuevo México pertenece ahora a este miembro
de las NAN, pero en €l ya no quedan apenas
practicantes de la Santeria; la mayoria de los
hispanos fueron expulsados de las Naciones
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Nativas junta con los Anglos; sélo en la ciudad
de Santa Fe sobrevive aun una comunidad
hispana en la que se practica la Santeria.

- CFS (California Free State): Dependiendo de
la zona de California en la que te encuentres, la
practica de la Santeria estara mas o menos
extendida. En la region conocida como Northern
Crescent, limitrofe con el estado de Oregén

(ahora Tir Tairngire) es dificil encontrar a alguien

que haya oido hablar de la Santeria, con lo que
encontrar a alguien que la practique es
imposible. En la zona de la Bahia de San
Francisco, ahora bajo control del Imperio de
Japon, la Santeria fue declarada ilegal, junto
con la mayoria de las formas de chamanismo,
aunque en lugares como el marginal Oakland
todavia es practicada, ademas de manera
creciente entre la comunidad hispano-orka. En
el Valle y alrededor de Sacramento, la Santeria es
vista de una manera similar a como se ve en los
CAS, v es aceptada como un culto marginal al
que hay que vigilar. Pero donde la Santeria reina
es en la gigantesca Ciudad Libre de Los Angeles;
dentro de la enorme Megaplex, la Santeria esta
muy extendida, tanto en barrios marginales
como en barrios ricos, € incluso conocidas figuras
del especticulo y de |a industria de Hollywood
(la mayoria de origen latino) se declaran
sequidores de esta religion. En UCLA se ha abjerto
una catedra para el estudio de la Santeria, dentro
del Departamento de Taumaturgia.

- Aztlan: El Pais de Az, lo que antes era México,
Centroamérica e incluso zonas de Colombia y
Venezuela. Bajo el yugo de la poderosa
corporacién Aztechnology y su proyecto de
volver a los antiguos ideales y logros de la cultura
Azteca, la Santeria ha sido ilegalizada (junto
con la Iglesia Catolica e incluso los Mariachis);
pero acabar con una tradicion centenaria cuesta
mucho més que treinta afios de esfuerzo, y la
Santeria sigue siendo practicada habitualmente
en todos los lugares alejados del Ojo Vigilante
de Aztechnology, y sobre todo en la zona Norte
del pais, en la frontera con los CAS, CFS, y el
Pueblo Corporate Council. La pena para un

practicante de la magia santera en Aztlan es la

ejecucion inmediata sin juicio previo, y por esta
razon los babalocha se han vuelto bastante
paranoicos en este maravilloso y feliz pais.

ORISHAS

Los Orishas han sido identificados con poderosos
Espiritus del Hombre. Residen en una zona del
Metaplano del Hombre que conserva siempre el
mismo aspecto (sea quien sea el que esté
haciendo la blisqueda astral): un tranguilo grupo
de islas de tono caribefo. Cuando un babalocha
invoca a uno de los Orishas, este espiritu entra
en su cuerpo y mente, ayudandole en la tarea
necesaria, a la vez se producen manifestaciones
fisicas de su presencia en el plano fisico (cuando
se invoca a Changd se puede originar una
tormenta, cuando se invoque a Yemaya las aguas
se agitaran y llegard un olor de brisa de mar,
etc.); cuando el orisha abandona el cuerpo del
Babalocha, éste sufre de cansancio fisico y
mental, similar al que provocan los hechizos.
Los babalocha son capaces de lanzar hechizos,
como hacen chamanes y magos, y también
pueden utilizar la magia ritual; los iniciados
son capaces de invocar espiritus guardianes (que
aparecen como versiones en miniatura de los
Orishas). Esto significa que un Santero es un
personaje a tener en cuenta, tal y como lo son

los magos y chamanes.

Siguiendo el tratamiento de Shadowrun sobre la
magia, la Santeria utiliza las mismas reglas que la
magia chaménica o la arcana: los santeros llevan
a cabo hechizos y rituales siguiendo las mismas
reglas que chamanes y magos, sufren cansancio
y deben resistirlo si quieren tener éxito en el
lanzamiento de los hechizos. Un santero tiene
que asignar la prioridad A a la magia, al igual
que un mago o un chaman; el santero recibe
puntos de fuerza para la compra de hechizos, al
igual que lo hacen los magos y chamanes.

La principal diferencia entre la Santeria
y la magia mas “clasica” esta a la hora de la
invocacion de espiritus; los babalocha no
pueden invocar elementales o espiritus de la
naturaleza, solo pueden invocar a los Orishas.
Un babalocha debe elegir un Orisha como Orisha
Principal; al hacer esto, el babalocha define
parte de su personalidad, que seré afin a la del
Orisha, que actuara como un Tétem chamdnico,
dando bonificaciones a sus habilidades con los
conjuros. Al principio del juego el babalocha
solo puede invocar a su Orisha Principal, mas
adelante podré ganarse a otros Orishas.
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Poderes

A continuacion se describen los poderes de los principales Orishas, y las bonificaciones que dan al babalocha. Cada descripcion tiene tres entradas:
Manifestacion, el cambio del comportamiento del babalocha cuando es poseido; Orisha Principal, las bonificaciones por elegir a ese orisha determinado
como principal, del tipo similar a las chamanicas: Regalos, |a bonificacion a atributos y habilidades que se obtienen cuando el orisha posee al

babalocha, asi como los poderes especiales que pueda ganar.

i _____ ElEGRA
Manifestacion: Cuando Elegba estd presente en el babalocha, éste se
distingue por una marcada voz de mando, fruto de la sabiduria y el
conocimiento de aquel que conoce las encrucijadas del destino; el
babalocha camina con un aire de decision fruto del poder de Elegba para
tomar decisiones correctas.

Orisha principal: Elegba proporciona +2 dados para el lanzamiento de
hechizos de Deteccién y de Manipulacian.
Regalos: Incrementa todas las habilidades Sociales y de Conocimiento,

asi como el Carisma. m

OYA

Manifestacidn: Cuando Oya esta presente en el babalocha, hace sentir su
fiereza y su furia, asustando el babalocha a quienes le rodean.

Orisha principal: Oya proporciona +2 dados a los hechizos de Curacion y
Manipulacion,

Regalos: Incrementa la Inteligencia, la habilidad de Biotecnologia y las
de Combate, pero sufre penalizaciones a las habilidades Sociales. También
gana el poder paranormal de Miedo (como un bicho); la esencia efectiva
para el uso de este poder es la Esencia del babalocha mas la Potencia del

Orisha.
OSHUN

Manifestacion: Al ser poseido por Ogin, el babalocha actuari como un
soldado, con aire marcial, se moverid de manera rigida, como desfilando,
y tan sélo hablard para dar ordenes breves y concisas. A Ogan le encanta
empufiar un machete y le gusta que el babalocha que monte (posea)
tenga a mano uno, con el que acompanard sus marciales movimientos ¥
que utilizard para combatir.
Orisha principal: Ogin proporciona +2 dados a los hechizos de Combate
y de Curacion.
Regalos: Incrementa la Fuerza, la Reaccién y las habilidades
de Combate. También gana armadura mistica (impacto)
equivalente a la Potencia del Orisha.

OSHOST

Manifestacién: Cuando Oshosi posea al babalocha, éste
estard continuamente en alerta, escuchando los
sonidos de lo que le rodea, e intentando mimetizarse
€on su entorno.

Orisha principal: Oshosi proporciona +2 dados a
los hechizos de Deteccion y de Ilusian.

Regalos: Incrementa la Rapidez, la Constitucion
y la habilidad de Infiltracion. También gana un
modificador a la Percepcion equivalente a la

Potencia del Orisha. :
OBATALA

Manifestacién: Al ser poseido por Obatali, el
babalocha se encorva como si de repente
hubiese envejecido (le posee el més viejo de
los orishas), y cuando habla sus ojos reflejan
la sabiduria el padre de Todo y de Todos.

Orisha principal: Obatalé proporciona +2
dados a los hechizos de Deteccion y Curacion.
Regalos: Incrementa el Carisma, la Voluntad y
las habilidades Sociales y de Conocimiento.

Manifestacin: Cuando el babalocha es poseido por Oshin, se vuelve
encantador, magnético, sensual, seductor. Todas sus acciones las leva a
cabo con pasion. A Oshin le encanta que el babalocha lleve joyeria y
perfumes de olores sensuales.

Orisha principal: Oshosi proporciona +2 dados a los hechizos de Ilusion
y de Manipulacion mental.

Regalos: Incrementa el Carisma, las habilidades Sociales, y la habilidad

de Psicologia. :
o ~ YEMAYA

Manifestacion: El babalocha poseido por Yemaya, actGa de una
manera regia y digna, Ademas requiere del babalocha que se
sumerja en agua y mantenga su cuerpo mojado mientras dure
la posesion.

Orisha principal: Yemaya proporciona +2 dados a los
hechizos de Ilusién, de Combate, y Manipulacion, con el
componente elemental del agua.

Regalos: Incrementa la Constitucion y el Carisma, asi
como la habilidad de Nadar y todas las habilidades

Sociales. :
CHANGO

Manifestacién: Cuando Changd posee al babalocha,
su mordacidad e ironia se incrementan hasta limites
insospechados; ademas el babalocha tendera a bailar
en cuanto la situacion lo permita, y a veces incluso
en medio de situaciones comprometidas (como

un combate) reflejando el valor de Changé.
Orisha principal: Changd proporciona +2 dados

a los hechizos de Combate y Manipulacién.
Regalos: Incrementa la Constitucion, la Fuerza, v
el Carisma, asi como la habilidad de Bailar y las
habilidades Sociales. Ademés si se ha originadoe
una tormenta importante, el babalocha puede
invocar rayos; este poder funciona como el de
Proyeccitn eléctrica, con una esencia efectiva igual a
la del babalocha més la mitad de la Potencia del Orisha.
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Invocacion

Un babalocha solo puede invocar a un Orisha con el que tenga una
conexion; esto significa que al principio del juego sélo puede invocar a
su Orisha Principal, aunque mas adelante, con el consiguiente gasto de
karma, podra consequir conexion con otros Orishas. Para invocar a un
Orisha, el babalocha debe decidir con qué Potencia lo invoca: la Potencia
varia entre 2 y la puntuacion del atributo de magia del babalocha (con lo
que un iniciado babalocha podra invocar Orishas cada vez mas poderosos).
El babalocha lleva entonces a cabo un chequeo de Conjuracién contra un
nimero objetivo equivalente a la potencia del Orisha, que lleva una
Accion Compleja: si tiene éxito el Orisha lo posee en el mismo turno, o al
principio del siguiente si no le quedan acciones, EL babalocha no puede
mantener ningin otro efecto magico cuando el Orisha le posee. Solo es
necesario un éxito para conseguirlo.

Regalos

Mientras estd poseido por un Orisha, el babalocha puede lanzar conjuros
sin fatiga, pero solo aquellos que reciban bonificacion segin la entrada
de Orisha Principal en la descripcion de cada Orisha particular; ademas
gana los regalos que aparecen en la descripcion de cada Orisha; la
bonificacién o penalizacion que suponen estos regalos es igual a la mitad
de la Potencia del Orisha. Ademas el conjunto babalocha-Orisha es
considerado una criatura dual, con acceso automatico al espacio astral
(sin sufrir ninguna clase de penalizacion).

Control
El principal problema de la practica de la Santeria, es que los Orishas son
espiritus bastante independientes, y acostumbran a aprovechar la posesian
de un babalocha para divertirse o para cumplir sus propios deseos en el
plano fisico; por esta razon el babalocha debe llevar a cabo un chequeo
de Voluntad contra un nimero objetivo equivalente a la Potencia del
Orisha. Si obtiene un éxito, el babalocha mantiene el control. Por cada
dos éxitos conseguidos en el chequea de Conjuracion, se puede reducir el
numero objetivo de este chequeo en un punto.

Disipacion
El Orisha se marchara cuando termine la tarea para la que fue invocado,
cuando le apetezca, o cuando el babalocha le obligue a marcharse,
llevando a cabo un segundo chequeo de Conjuracion: si obtiene un sélo
éxito el Orisha se ira. Cuando el Orisha se marcha, el babalocha debe
pagarle por sus servicios, gastando un punto de Buen Karma; si no lo
hace el Orisha se puede enfadar con él. Un mago ajeno al babalocha
puede intentar disipar al Orisha, llevando a cabo un proceso de disipacion
igual al necesario para disipar otros espiritus; el nimero objetivo
de este chequeo es la Potencia del Orisha. Cuando el
Orisha abandona el cuerpo del babalocha, éste
debe resistir fatiga como si se tratase de un
hechizo; el dafio de fatiga es (Potencia
del Orisha) M (no letal). Esta fatiga
puede dejar incapacitado al
babalocha durante un buen rato.
Se puede utilizar centrado

para reducir la fatiga. f\f\ Vs
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Nuevos Orishas

Para contactar con un nuevo Orisha, el babalocha debe llevar a cabo una
Blsqueda Astral (lo que significa que debe ser un Iniciado) en la zona del
Metaplano del Hombre donde residen los Orishas. EL nivel de la biisqueda
es equivalente al ndmero de Orishas con los que el babalocha ya tiene
conexion. La prueba final de esta bisqueda se da en el Lugar del Carisma,
donde el babalocha tiene que convencer al Orisha objetivo para que se
alie con él. Si el babalocha lo consigue, debera pagar un nimero de
puntos de Buen Karma equivalente al ndmero de Orishas que ya tenia
contactados, formalizando asi la nueva unién.

Orishas enfadados

Si un Orisha se enfada, bien porque no se le pague por sus servicios, bien
porgue el babalocha lo utilice para llevar a cabo actos que van en contra
de su naturaleza, o bien porgue el babalocha lleve muche tiempo sin
llamarle (en caso de que ya lo tuviese contactado), no atendera las
peticiones del babalocha, y si ademas es su Orisha principal, no le concedera
las bonificaciones normales. Para que babalocha y Orisha se reconcilien,
el babalocha debera llevar a cabo una bisqueda astral igual que la que
hizo para contactarlo. Debera convencerlo en el Lugar del Carisma y
debera pagarle como cuando se unid a él.

Los babalocha ¥ los Misterios Mayores

Los babalocha iniciados tienen acceso a todas las habilidades metamdgicas
al igual que los chamanes y los magos. La habilidad de centrado mas
utilizado por los babalocha es el uso del Yoruba,

aunque los babalocha que tengan a Changd
como Orisha Principal deberan elegir
obligatoriamente la habilidad de Baile como
habilidad de Centrado. Cuando wun
babalocha lleva a cabo una basqueda
astral, El Que Acecha en el Umbral
aparece bajo la forma de su Orisha
Principal, pero distorsionada,
dandole su cara mas dura y
poco amable.




