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Dejémonos ya de hablar

de la historia de la magia

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

a la practica. A continuacion

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

gue ho disponen de ella

Yy no tengais tiempo o ganas

de inventaros un sistema

por vuestra cuenta

Por Francisco FRaANCO GAREA
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2-10 0
1 1
12 5
13 3
14 4
15 5
16 6
17 7
18 8
19 9
20 10

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

Un Mage de Terramar, de Ursula K. Le Guin

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

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

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

Nivel de magia

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

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

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

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

zar este sistema.

Puntos de poder

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

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

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

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




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

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

valor maximo.

Hechizos

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

Todos cstos efectos son perfectamente posibles.

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

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

guiente.

Dificultad de los hechizos

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

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

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

devuelto].

Cilculo del coste de los hechizos

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

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

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

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




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

gar con la penalizacion de +2 a la tirada.

Casto de puntos de poder

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

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

la tirada del dado se obtiene

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

cuya dificultad sea superior a 10.

Lanzar hechizos

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

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

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

sigan saliendo nuevos dieces.

Pifias

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

hechizo, la situacion en conereto y demds fac-

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

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

o no sera de 1.

De cOmMo descubrir a un mago

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

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

opcional que se da en el apartado de puntos de

poder.

Integracién en sistemas

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

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

Notas finales

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

herencia es incoherente en sf misma.




