la Voz de su Master

INTRODUCCION
AL BERSERKR

por Alex de la Iglesia (jefe del
colectivo de Dungeon Masters de los
Pelotas Dungeon Club)

Jugar es cosa seria

Hay dos formas de jugar; tomédndose el
asunto como una mera distraccién, o jugar por
jugar, no para pasar el rato: jugar en serio. El
juego de rol se caracteriza por su complejidad,
y la mayoria de las veces, por su excesivo barro-
quismo. Esto no sélo no lo considero como un
problema, sino que creo que es su rincipal ali-
ciente; la posibilidad de acercarse, desde la pro-
pia fantasia, a la misma realidad. Este tema da
para escribir cientos de folios. La relacién entre
ficcién y realidad, entre lo lidico y lo factico es
una cuestion palpitante en el juego de simula-
cién. Ya nos extenderemos sobre €sto en otro
momento. Ahora basta con sefalar el hecho de
ﬂue mientras un grupo de adolescentes aburri-

0s, con bastantes mds granos en la cara que di-
nero en el bolsillo, se sientan alrededor de una
mesa para echar una partida a "Dragones y
Mazmorras", estdn ocurriendo muchas cosas,
bastantes mas de las que ellos imaginan. Sin sa-
berlo, se establece una especie de "ritual” o "ce-
remonial” mégico, donde los creyentes repiten,
a través de una compleja red de reglas compli-
cadisimas, los hechos y aconteceres de grandes
dioses y héroes, luchas titdnicas contra innom-
brables monstruos salidos del mds hondo y hu-
medo de los abismos. Alli luchan, mueren e in-
cluso resucitan... Un auténtico ritual de inicia-
cién mistica. Y todo regido por ¢l gran hechize-
ro, conocedor de los mds grandes secretos... El
dungeon master. Esto nos lleva muy lejos, asi
que, por ahora, s6lo nos limitaremos a sefalar-
lo. También es cierto que, mientras jugamos
una partida cada jugador representa un papel;
el ]papel de un héroe. Pero, {Cuil es el pa]iw.l
del "amo del calabozo"?... el master dirige los
destinos de los jgadores. El master conoce y
hace las reglas. master es la expresion de
esas reglas. El master es, para los jugadores,
Dios. Y las reglas son las de la Naturaleza. El
hombre conoce sélo unas pocas: el poco volu-
minoso "manual del jugador”. ...cNo es todo es-
to una especie de extrana paradoja del Mundo?
Un mundo regido por un Dios que, por una
parte, debe hacer cumplir las sagradas instruc-
ciones. Pero si es un "buen Dios" las cambiard a
favor de los "buenos jugadores”, que lo mere-
cen. -deberias haber muerto. Esa espada de do-
ble filo te causé diez puntos de golpe- afirma
secretamente el master a un despistado guerre-
ro- pero quitate sélo cinco”.

ios es capaz de hacer milagros. éPero
debe hacerlo? Eso depende de qué Dios este-
mos hablando: de un Dios olimpico, vengativo y
celoso para con sus criaturas, o un Dios cristia-
no, que busca el buen fin de la historia... El ju-
gador, en este universo teista, goza de libertad;
pero de una libertad limitada. Primero por las
osibilidades de su personaje; después de la
istoria, de la "vida" que le haya tocado jugar.
Por dltimo de quién es ese Dios, ese Dios que
se oculta tras unas tablas.

No puedo hacer una mera descripeion
de ese universo de Dioses y héroes. Aunque el
tema merece un Lider, esbozaré rdpidamente
como veo yo ese universo. Dios no es un ser
omnipotente, separado del mundo y de los
hombres. El Dios de los juegos es un Dios que
baja al suelo, a la partida, que dialoga con sus
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criaturas. Pero es un Dios. Lo
que dice es como La Biblia: precisamente eso:
palabra de Dios. Es un dios que crea ¢l mundo
con un plan establecido: el médulo escenario, ©
campafa. Pero ese mundo no estd encaminado
exclusivamente hacia un fin, como pensaria un
mdster escoldstico, un master de esos pesados

que te obligan a ir por un camino trazado sin
salirte ni un dpice. El camino lo dibujan los per-
sonajes, y el master debe saber llevarlo. Puede
parecer una contradiccién, pero es que en esa
contradiccidn se basa la Iégica del "universo del
juego de role” El mdster crea un mundo, una
historia. Pero a la vez el personaje la vive, la
modifica, ayuda a crearla. (¢Cudl es el mdximo
secreto por el cual esta paradoja es salvable? la
solucidn estd clara, aunque la mayoria la olvi-
dan. Hay algo que estd por encima de Dios, y
por encima de las mismas leyes que gobiernan a
ese Dios. Ese algo puede hacer que la partida
se prolongue durante horas, y puede hundirla si
falta en cinco minutos, por muy buenos que
sean el mdster, el mismo juego o el disefo del
€scenario.

Ese algo es la diversion. Que la partida
sea divertida es la Unica regla que el mdster no
puede nunca olvidar. Y los jugadores también
tienen que tenerla presente. Quizd no sea tan
divertido sobrevivir mil partidas sin arriesgarse
que buscar el efecto humoristico, o la locura di-
rectamente. Por el contrario, una accién medi-
tada, un plan llevado poco a poco, una investi-

gacion exhaustiva resultan a veces mds reco-
mendables que la consabida masacre, ya sea de
orcos, como de agentes de Smersh, o terribles
adoradores de Yog-Sothoth. ... lo importante es
ue sea divertido, que nunca, nunca aburra. El
ios tedioso es la més espantosa de las pesadi-
llas...

Pero todo esto es mejor dejarlo para
un préxima Critica del Role puro de reciente
R{ublicacién por parte de Ediciones Los Pelotas.

o se la pierdan. .
tema de este articulo era La leyenda
de los Berserkr. Una l?/enda ligada precisa-
mente, con ese mundo de "iniciacién mistica"
del que hablamos.

El Mito del BERSERKR

Ante todo, una apreciacién etimoldgi-
ca. La palabra berserkr (mejor que Berserker,
como se puede leer en ¢l Manual del Dungeon
Master) c]{uiere decir algo parecido a "guerrero
con envoltura (serkr{’g[e 0so". Al menos €so se
deduce del capitulo VI de la Ynglingasaga, en
el terzer volumen de "The Saga Library”, donde
se nos narran las peripecias de los héroes y
Dioses germanos.

No sélo los berserkr ticnen un origen
en la mitologia germana, $in0 que a su vez se
ven emparentados con varias leyendas muy co-
nocidas, como la de los hombres-lobo y hom-
bres-oso. De hecho, un berserkr es capaz de
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metamorfosearse en lobo, oso y leopardo. -de-
pendiendo de su origen-.

A continuacién vamos a describir las
caracteristicas tipicas del berserkr, sus diferen-
tes razas, y sus costumbres. Ademds explicare-
mos los ritos de iniciacién que debe cumplir un
guerrero para convertirse en un berserkr. Nos
hemos apartado bastante de la descripcién del
manual, para acercarnos mds a la auténtica le-
yenda del berserkr, tal como se puede encon-
trar en los mitos y leyendas germanas e irlande-
sas -celtas-.
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Cual es el verdadero
aspecto de un berserkr.

Lo primero que llama la atencién al
encontrar un auténtico berserkr es, ademds de
su indomable célera, -fuerza sagrada: "Wut" fu-
ror-(1), una furia demoniaca tal, que estdn casi
ardiendo al rojo vivo. De hecho se les prendia
fuego a la cabellera. "Llamas de fuego se veian
sobre su cabeza, distinguianse centellas; los ca-
bellos se le erizaban en la cabeza y la luz del
campedn brotaba de su frente”gito Livio, en
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su historia sobre las batallas de Marcio, nos
cuenta que "una llama brotaba de su cabeza,
sembrando el pinico entre los soldados™. La
verdadera imagen de los berserkr es mucho
mds espeluznante de como la imagindbamos.
La vestimenta tipica del berserkr es
dnicamente una piel de lobo o de oso, depen-
diendo de si es un berserkr-lobo u oso. Los ber-
serkrs-leopardo visten un traje de piel de leo-
pardo que les cubre totalmente €l cuerpo. Ade-
mads van cubiertos por una méscara con abertu-
ras para los ojos. "Iban sin coraza, salvajes co-
mo perros o lobos. Mordian sus escudos y eran
fuertes cual osos y to-
ros. Hacfan matanzas
entre los hombres y ni
el hierro ni el acero
fan nada contra
ellos. Llamaban a esto
furor de Berserkir"
(Ynglingsaga).
Los berserkss
son, por tanto, inmu-
nes al hierro y al acero,
como nos cuenta la le-
yenda. Esto es debido
a que su estado de fu-
( ror demoniaco es pro-
dBs de un ceremonial magico, un ritual de
iniciacién, ante los magos del poblado. Sélo son
vulnerables, por tanto, a las armas mégicas.
Las armas del berserkr suelen ser es-
padas de dos manos, hachas de guerra y armas
de poste, principalmente. Sus escudos son gi-
gantescos, les cubren casi todo el cuerpo, debi-
do a su forma elipsoidal alargada. Esto les re-
duce en dos puntos su clase de armadura. Pue-
den llegar a atacar mordiendo y arapando al
oponente, si_previamente el berserkr ha sido
desarmado. Como bien nos describe el Manual
del Dungeon Master, el berserkr nunca dard
por teminada una lucha hasta que el contrin-
cante no haya muerto. Un berserkr jamds retro-
cede. :
Técito, en su obra Germania, nos ex-
Elica que el Berserkr no se cortaba el pelo ni la
arba hasta no haber matado a un enemigo. Es-
to formaba parte del ritual de iniciacion. Par-
tiendo de varias fuentes, podemos sintetizar las

_ pricticas del ceremonial de conversién del gue-

rrero en berserkr en estos ritos bdsicos:

Como ser un berserkr

En la Voelsungasaga se nos describe
un tipico ritual de iniciacién: A la edad de diez
afios, Sinfjoetli, futuro berserkr, es sometido a
primera prueba: "Su madre le cosi6 la camisa
fhrazo atravesdndole la piel”. Después, al
PBktprobar que Sinfjostli no parecia dar mues-
fas de dolor alguno, "su madre le arrancé en-
nces la camisa con la piel, preguntdndole si
tia algo. El muchacho respondié que un

: Voelsung no se inmu-
taba spor tan poca co-
sa". Su estirpe de gue-
rrero nato le defendid
de la humillacién que
supone el sentir dolor.

Esta prueba se
resuelve 4cilmente
con un tiro de constitu-
cidn, si el jugador quie-
re que su personaje
pueda convertirse en
un berserkr, deberd ser
sometido a estas prue-
bas. Un resultado -con
1d20- que sea menor O
igual a la mitad de sus
puntos de constitucién,
superard el dolor y el
humillante  desmayo
consiguientes. Eso si,
el dafo es real: 1d8
puntos de golpe.

Si el personaje
no supera la prueba,
perderd la posibilidad
de ser berserkr, y ade-
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mds de sufrir los puntos de golpe, caerd desma-
yado durante 1d10 horas, necesitando 1d8 dias
para recuperarse.

La segunda prueba es mds terrible y
clegante. El nedfito debe hacer pan. Asi de sen-
cillo. Claro que, la harina necesaria para hacer
ese pan tiene dentro una vibora. La vibora ma-
ta en 1d3 horas, a no ser que se encuentre antes
un antidoto. Naturalmente, después de tener la
harina debe hacerse el pan. Con un sencillo tiro
de sabiduria se soluciona ¢l problema. El mago
preguntard al personaje si "no habia encontra-
do nada en la harina”. El jugador deberd res-
ponder que "se acordaba de haber visto algo,
pero que no habfa prestado atencién y lo habia
amasado todo junto”.

Por iltimo, el nedfito debe realizar una
tercera prueba, esta vez mds cldsica: matar a un
Dragén -la especie al gusto del master-. Natu-
ralmente lo matar4 el solo, con la Gnica ayuda
de su espada y su escudo y ataviado como los
berserkr, es decir, sin coraza. -

Tras estas pruebas, la ingestién de una
serie de bebedizos -s6lo conocidos por magos
de més de cuarto nivel- y 1d6 horas de canticos
nocturnos, el guerrero es un berserkr. Gonzan-
do, por ello, de sus cualidades; pero también de
sus problemas. Tener un personaje que nunca
huye es bastante molesto. Sobre todo a la hora
de enfrentarse a dos mil orcos enfurecidos. Se
queda muy bien durante un par de horas, como
mucho. Después pasas a ser un trapo de cocina.

Clases de berserkr

Los berserkrs parecen dividirse en tres

grupos, dependiendo del animal al que adoran,

en el que se metamorfosean cuando llegan las
unas llenas invernales.

Los berserkrs-lobo suelen habitar en
poblados o ciudades cercanos a bosques 0 zo-
nas con mucha vegetacion, de clima templado y
himedo.

Los berserkrs-oso habitan en aldeas
cercanas a las regiones polares, con clima frio y
seco. Ambas clases suelen ir en grandes grupos
(1d20).

Los berserkrs-leopardo son muy raros
de encontrar. Su habitat es la selva, principal-
mente, aunque se han visto también por regio-
nes cdlidas, como la sabana. Los berserkrs-leo-
pardo siempre van por separado. (2).

Metamorfosis

Como sefialabamos anteriormente, el
berserkr posee la propiedad de transformarse
en el animal al que adora. Las noches de luna
llena -pero unicamente durante el invierno- el
berserkr puede convertirse a voluntad en lobo,
oso o leopardo. Si el personaje es atacado y
muerto bajo esta apariencia, la transformacion
se invertira, convirtiéndose de nuevo en ser hu-
mano. La metamorfosis dura 1d6 minutos, y de-
be hacerse un tiro contra constitucién. De no

rlo, el personaje caerd desmayado durante
d10 minutos.

En el Manual del Master, como en los
Monster manual, no se incluye la posibilidad de
jugar con el berserkr como personaje. En los li-

ros del avanzado se incluyen muchos persona-
jes nuevos: druida, monje, bardo, etc. En el Un-

earthed Arcana encontramos al bdrbaro, al la-
dron acrdbata, ete.

En este articulo os ofrecemos las tablas
del berserkr disefiado en funcién de cémo apa-
rece descrito en las antiguas leyendas y mitos
germanos y celtas. Para mds informacién os re-
mitimos a los estudios que realizé Mircea Elia-
de sobre los rituales de iniciacién mistica: Ini-
ciaciones misticas. Editorial Taurus, Madrid
1986.

El guerrero -de cualquier alineamien-
to- al convertirse en Berserkr suma (o resta) a
sus caracteristicas unos puntos, dependiendo
de la especie:
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Berserkr lobo
Fuerza + 1
Destreza + 2
Inteligencia -1
Sabiduria -2
Constitucidn + 1

caracteristicas especiales:

ataque con dientes 1d6
ataque con garras 1d4

Berserkr

como NPC: Lobo

N¢ de aparicion 2d10
Frecuencia rara
Clase de armadura 4
Puntos de golpe 1d20
Armas mandoble
Alineamiento N.Good

Ataques especiales

Defensas especiales

Fuerza 17
Destreza 18
Inteligencia 9
Sabiduria 8
Constitucién 17
Nivel III

mordisco 1d6

arafiazos 1d4 / 1d4 (por cada mano)
inmunes a las armas (hierro-acero)
vulnerables a las armas magicas.

0SsO

1+
MW =M

defensa: s6lo vulnerable a armas mégicas.
puede hablar con lobos, osos, leopardos.
LOS PUNTOS DE GOLPE se INCREMENTAN en un D20.

Oso Leopardo
1d10 1

rara muy rara

5 4

1d20+6 2d20
mandoble/ lanza/arma
hacha guerra de Poste
N.evil C.evil

18
17
8
7
18

leopardo

+ +

3
3
1
1
3

20
18
9
9
20

(las caracteristicas del oso, lobo y leopardo -tras la
metamorfosis- son las mismas que en los Manual Monster).
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Mircea Eliade Iniciaciones
Ed. TaurusNota:

Imédgenes y simbolos Ed. Taurus(1)
Zerg en irlandés. Seria altamente recomenda-
ble una correcta interpretacion de dicho "furor”
por parte de jugadores o drbitros.

(2) Por lo tanto, si-un personaje decide
ser un berserkr se verd obligatfcf a vagar solita-
rio por la jungla... TeSricamente no podria ju-
gar con otros personajes. Si el personaje gue-
fTero anterior -a ser berserkr- posee una inteli-
gencia superior a igual que 15, podemos consi-
derar que es lo suficientemente inteligente co-
mo para ser sociable, y poder acompanar a
otros jugadores en una misma campaiia. Repito
que "el furor demoniaco” del berserkr no tiene
nada que ver con el tipo de alineamiento.
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