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ARTE Y PELIGRO DE INVOCAR
DEMONIOS

POR EDUARD GARCIA CASTRO

Uno de los aspectos caracteristicos
de los Reinos Jovenes de Michael
Moorcock, y en consecuencia de
Stormbringer, es el hecho de que los
seres humanos no pueden acceder a la
magia directamente, ya que son criatu-
ras moldeadas por la Ley y la magia es
la esencia del Caos. Las que si dispon-
drdn de facultades que por no ser habi-
tuales entre los seres humanos recibi-
ran el apelativo de “madgicas®, serdn las
criaturas que provengan de otros pla-
nos de existencia dominados por el
Caos, que recibirdn el nombre genérico
de demonios. Quienes deseen poderes
magicos deberdn, pues, aprender a in-
vocar a estas criaturas y a imponer
sobre ellas su voluntad mediante pac-
tos o ataduras.

Estos seres invocados (dejando
aparte los elementales, que en princi-
pio son mds “tontos”, entendiéndolo
como sinénimo de incapaces de tener
iniciativa propia) pueden dar lugar a
un gran juego interpretativo al conver-
tirse en una extraiia fusidn entre PJ y
PNJ. Me explico: si bien el ser invoca-
do y atado serd una ayuda que el PJ
podra utilizar cuando desee, a mas ca-
rdcter y personalidad propia que se le
atribuya, mas color puede dar a una
aventura. Sirva como ejemplo una es-
pada demonio cobarde que usase su
poder telequinético para mantenerse
envainada, o, en el extremo contrario
... (tiemblo de pensarlo) jStormbringer!
Ahora bien, no deja de ser normal que,
por mucho que el DJ crea que puede
ser de utilidad que un demonio conoz-
ca a la perfeccidn las leyendas y canta-
res de gesta de Lormyr, el jugador in-
sista en afadir 3D6 al dafo de su
espada. Es aqui donde aparece la pri-
mera importante innovacion en las re-
glas de esta nueva edicion.

En la anterior edicion de Storm-
bringer (la tercera), sc hacia una prime-
ra distincion entre clementales y de-
monios menores, y luego se debia
acudir a una tirada de dados para ver si
con todo el ritual se conseguia la invo-
cacion de la criatura deseada. Salvo el
tipo de demonio que se sabia invocar,
que se determinaba al azar, las caracte-
risticas de esta eran totalmente atribui-
das por el jugador-hechicero. Ahora ya
no es asi. De entrada, se dispone de un

porcentaje en una nueva habilidad lla-
mada Invocacion (que empieza con un
valor igual a la suma de la INT y el
POD del hechicero), que servird para
cualquier ser que se desee invocar, ele-
mental o demonio inferior de cual-
quier clase. Por otro lado, ya no hay
grupos genéricos de demonios (de com-
bate, de viaje, etc.), sino que se definen
una serie de poderes demoniacos que
se podran mezclar para obtener un de-
monio “a la carta®. Como ya pasaba
antes, el nivel de la criatura invocada
dependera del total de las caracteristi-
cas del hechicero, que se asociard aun
numero llamado Valor de Caos del de-
monio; con estos puntos de Valor de
Caos (jes VC, no WC!; se ve venir que
habrd cachondeo con este chiste facil)
se “comprardn” los poderes que asig-
nar al demonio. La asignacion de estos
puntos de VC a las caracteristicas la
hard en menor o mayor grado el hechi-
cero en funcién del tiempo que dedi-
que a la invocacion o, en otras pala-
bras, a las tiradas de Invocacion que
desee realizar. Si se somete tan solo a
un proceso de invocacion de una hora,
podrd invocar a un elemental y le bas-
tard con superar una sola tirada. Si am-
plia a dos horas la ceremonia y supera
dos tiradas bajo su porcentaje de Invo-
car, acudirda un demonio al azar (que

habrd sido totalmente definido por el
DJ). si en lugar de dos son tres (las
horas y los tiros superados), el hechice-
ro habra podido centrar mas su bus-
qgueda en los planos exteriores y podra
asignar 1/3 de los puntos de VC ... Asi
progresivamente hasta una ceremonia
de 5 horas, y tras superar 5 tiradas con-
secutivas, en la que acudirda un demo-
nio de caracteristicas totalmente coin-
cidentes con los deseos del hechicero.
De fallar alguno de los tiros, fracasara
la invocacion y no solo no se presenta-
rd el “bichito®, si no que el personaje
que la intentaba perderd de forma defi-
nitiva un punto en una de sus caracte-
risticas (escogida al azar).

De este proceso cabe resaltar dos
puntos esenciales. En primer lugar, el
riesgo de un serio desgaste para el he-
chicero es mucho mayor (potenciado,
si cabe, con las reglas de Salud Mental,
que le pondran a prueba tras cada in-
vocacion con éxito). En segundo lugar,
al aumentar el riesgo, muchos se limi-
tardn a asignar alguna caracteristica,
dejando el resto al azar; aqui es donde
interviene el DJ atribuyéndole poderes
no meramente destructivos ni protec-
tores, que complementan y hacen mads
compensado al demonio. Si a este pro-
ceso de disefio de demonios se le afiade
algun rasgo psicoldgico o alguna mi-
sion que le haya otorgado su Sefior del
Caos antes de permitirle ser trasladado
a los Reinos Jovenes, tendremos garan-
tizadas un buen numero de apasionan-
tes escenas de juego. Tampoco es que
sugiera que se impida sistemdticamen-
te a un jugador que use su demonio,
que para algo ha sudado para conse-
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guirlo, pero bien podria, por orden de
Eequor, “dispararse” ante cualquier
agente, sacerdote o simplemente de-
fensor de la Ley, o bien podria tratarse
de una daga demonio dotada de un ojo
peduncular con insistente interés en

;\‘

observar lo que se encuentra bajo las
faldas de todo personaje femenino.
Este sistema de “confeccion al
gusto” generard gran variedad de tipos
de demonios. Cada vez que se cree
uno, se le definird como raza; asi pues,

segun el ultimo ejemplo, la raza po-
drian ser las Dagas-satiro de Ummleth,
y nuestro ejemplar, Sar-dah. Una vez
conocida una raza, el invocar la pre-
sencia de otro individuo serd mds sen-
cillo. Se define el concepto de INT
libre como una analogia a la parte de la
mente del hechicero que queda dispo-
nible para memorizar los ritos de invo-
cacion de nuevas razas de demonios.
La INT libre inicial serd la INT del he-
chicero, y disminuird con cada tipo de
invocacion aprendida. La INT libre no
serd recuperable, ya que haber invoca-
do a un demonio es un proceso que no
se puede olvidar ficilmente (en las re-
glas lo equipara a intentar olvidar
haber visto a un tiranosaurio comien-
do un cucurucho de helado; de ser asi,
0s aseguro que yo no lo olvidaria). Este
total de INT libre disminuird 1 punto
por cada tipo de elemental o por cada
50 puntos de VC de un demonio. Para
evitar la “saturacion mental” de un he-
chicero, aparece la figura del grimorio.
Los libros de sortilegios aportardn una
memoria adicional, es decir, mas pun-
tos de INT libre, y podran ayudar au-
mentando el porcentaje de Invocacién.
De este modo, el grimorio pasara a ser
el bien mds preciado por los hechiceros
que, aparte de proteger bien el suyo,
anhelardn cualquier otro al alcance de
sSu mano. :

En resumen, un brujo deberd pen-
sdrselo bien antes de exponer a sus de-
monios o de liberarlos para ganar pres-
tigio a los ojos de su dios, ya que volver
a obtener nuevos individuos puede
costar una disminucién de sus caracte-
risticas. Por otro lado, el DJ intervicne
mas directamente en el disefio de las
criaturas, y puede ofrecer el acceso a
varias razas “dejando” como premio
alglin viejo grimorio al alcance de un
personaje hechicero.

Cuando un hechicero tenga la INT
y el POD necesarios, podrd accederala
invocacion de los distintos dioses
segin el mecanismo presentado en las
anteriores ediciones del juego, ahora
reforzado por el “susto” traducido
como tirada de Salud Mental si estos
llegan a aparecer.




