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Rituales Mago

Hablar mediante Suenos (Mente 2,Correspondencia 2)

El mago prepara tres vasijas: una la llena de agua, y deposita en su interior una cabeza
de urraca. Otra la deja a medias, y deja en el fondo una roca de mercurio. La tercera
vasija se deja vacia, y deposita en su interior lirios blancos. Seguidamente rezara una
oracion especial y dira en voz alta, en cada una de las vasijas, el mensaje que desea
enviar. El receptor, en la primera noche de suefio, sofiara el contenido del mensaje. [Se
necesita una cantidad variable de éxitos, minimo 2. Ademas necesita hacer una sola
tirada de Areté para saber si establece contacto, si conoce el verdadero nombre del
blanco ayudard mucho. Otro punto a tener en cuenta es que el mensaje se manifiesta
a través del subconsciente del sujeto. Del mismo modo que el efecto Impulso
Subliminal. En definitiva, el mago no tiene un control total de los suefios del sujeto. Los
detalles del suefio quedan al libre albedrio del Narrador. Eso si, el efecto es
coincidente.] [Con Mente 2 podemos mandar un mensaje subliminal a lo que los magos
Ilaman el subconsciente universal. Y si le afiadimos Correspondencia 2 es para poder
asociar el sueno al sujeto. De no hacerlo el suefio se diluiria con todos los demas o
incluso que lo captara otro individuo. Es algo parecido a la receta Impulso Subliminal
pero en este caso el "impulso" solo se manifiesta a través de los suefios.]

Invocar Fantasmas (Espiritu 2)

Este ritual se basa en la creencia que cuando se rompe una lapida de una tumba y se
unen los pedazos puede aparecer espontdneamente el fantasma del difunto cabreado,
aunque en realidad esta posibilidad es muy reducida - depende del espiritu -. Para
preparar el ritual necesita un traje de sacerdote, una corona de rosas negras, una maza
de hierro que halla estado al menos 1 afio al aire libre y un ser querido del difunto. El
artesano de la voluntad realiza una parodia de un entierro para ello tiene que
disfrazarse de sacerdote. Durante todo el proceso, el mago debe pisotear la corona de
rosas y golpear seis veces la lapida del difunto para romperla mientras maldice su
memoria. Al final del ritual el brujo debe unir los pedazos de la |apida, una vez unidos
todos los pedazos aparecera el fantasma de entre las sombras muy enfadado con el
mago por semejante infamia ( aunque eso queda a discrecién del narrador: depende
del apego que tenga a su tumba ). El ser querido debe estar presente durante todo el
ritual. [El mago debe sacar al menos 5 éxitos o mas (depende de lo poderoso y
recalcitrante sea el fantasma) en una tirada extendida. Aunque normalmente para
lanzar el ritual se usa un ser querido del difunto en realidad no es necesario se puede
prescindir del testigo, se puede sustituir por una pertenecia del difunto, un Grillete del
fantasma vamos (ver Wraith: El Olvido para més informacién). Es mas, para los casos
que se requiere invocar un fantasma muy poderoso es muy Util congregar muchos
asistentes al ritual (ver Actuar en Concierto pagina 216 en Mago: La Ascensién). Hay
que tener presente, para los gue no conozcan Wraith, no se pueden invocar a fantasma
que hallan caido al Olvido o Transcendido, o fantasmas que hayan forjado, tampoco se
puede conjurar el espiritu de vampiros que hallan alcanzado la Golconda, ect.] [Como
es habitual usamos Espiritu 2 para llamar un espiritu, sin embargo, para llamar a un
fantasma nos apoyamos ademas en sus grilletes. También hay que destacar que
resulta atractiva a los fantasmas la fuerte resonancia del ritual: aunque sea odio y
menosprecio.]



Mediterraneo Siglo XIV - Pagina dedicada a Mundo de

La Prisién del Muerto (Cardinal 2,Correspondencia 2, Espiritu 2)

El mago debe recoger los restos del muerto, aunque no fuese mas que cenizas o
algunos huesos, y los meter en una gran tinaja de bronce, llenandola a rebosar con
vino blanco en el cual estén disueltos los siguientes componentes: polvo de marmaja,
azufre, salitre, cuarzo ahumado, muérdago, romero y serpentaria. Una vez mezclados
todos los componentes le pone una tapa a la tinaja que debe estar hecha de bronce. La
preparacion del ritual exige que se deje reposar la tinaja en un lugar célido. Al cabo de
tres dias, el brujo en voz alta exhorta al muerto a entrar en la tinaja, habitualmente y
si tiene éxito el muerto golpeara frenéticamente la tinaja intentando en vano escapar.
Segun la tradicién, le explicara en la situacién en gque se encuentra y ademas,
normalmente, le prometera que le liberara si le satisface su servicio. Al Sin Reposo se
le puede dar diversos usos: obtener informacién del él; que realice misiones de diversa
indole para el mago, por supuesto tendrd que liberar al Sin Reposo pero por la cuenta
que le trae tendra que obedecer debido a que el mago puede hacerle volver a la tinaja.
Incluso el mago puede hacer un tinaja para otro mago o incluso a un durmiente. El
hechizo es permanente hasta que se le quita la tapa o se vuelca entonces el Sin
Reposo serd liberado o mejor dicho podré escaparse. [Lo primero que tiene que hacer
es preparar la tinaja para contener al Sin Reposo. Para ello hay que acumular 6 éxitos
pero solo tiene derecho a hacer una tirada cada dia. Al cabo de tres dias es cuando la
prisién estd preparada para confinar al Sin Reposo. El nigromante debe hacer una
tirada sola tirada para ver si se establece la conexidn, es necesario dos éxitos para
esto. Y ademas acumular 5 éxitos mas para meter al Sin Reposo en la tinaja.] [Este
método es una forma facil de atrapar un wraith. Por que nos aprovechamos de las
siguientes caracteristicas de estos: Los fantasmas al ser ectoplasmas tiene la cualidad
de ser muy maneables, esa es una razén que puedan atravesar muros en el Mundo de
la Piel. De ese modo es suficiente abrir una pequefa ventana espacial para traer al
wraith dentro de la tinaja, esto lo hacemos con Correspondencia 2. Ya que al ser tan
elastico es capaz de entrar por la pequefa apertura espacial. Que por cierto, lo cual no
es muy sano para el corpus de wraith por ello quitale 1 de Corpus. También sacamos
provecho que para los fantasmas los objetos fisicos no son intangible aunque puedan
atravesarlos. Con Cardinal 2 nos permite volver a tejer la Quintaesencia subyacente
de la tinaja de tal manera que reforzara tanto las paredes de la tinaja en el Mundo de
la Piel que sean totalmente impenetrables para los wraith, no podran atrevesarlas de
ningdn modo. Gracias a este efecto la tinaja coexiste en los dos mundos, puede ser
golpeada por el Sin Reposo, y es ese precisamente un modo tiene el fantasma para
comunicarse con los habitantes de este mundo. Y Espiritu 2 es necesario por que
ambos efectos interactuan con el mundo de los Wraith. Ojo no se trata de un fetiche.
Ademds este método no sirve para usarlo contra espiritus. Los espiritus son de otra
naturaleza, estan hechos de efimeria.]

Noticias de un Amigo (Correspondencia 3,Entropia 3, Cardinal 2)

Con cera virgen y cinabrio amasados en una losa de marmol blanco untada con ajo se
moldea una figura, dentro del cual se coloca dos granos de incienso. Se clava en la
figura tantas espinas de Zarza como afnos se conozca a la persona en cuestién, y se
coloca en la mano derecha de la figura un trozo de latén que halla estado ocho dias al
aire libre. A partir de entonces ese pedazo de latén queda ligado a la persona en
cuestidn. Si el artesano de la voluntad ha sido lo bastante héabil, habra conseguido ligar
el destino del trozo de latén con el destino de la persona en cuestién: si el trozo de
latén esta brillante significa que la persona esta en buen estado de salud. Si esta opaco
significa que la persona esta enferma o con graves problemas. Si esta oxidado significa
que la persona esta muerta. No obstante, los cambios de trozo de latén para
mostrarnos el destino del sujeto se suele producir de forma progresiva, de una forma
mdas o menos natural. De todas maneras si el mago tiene el trasfondo Suefio (para mas
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informacién ver Mago: La Ascensién) puede tener méas datos concretos sobre la
persona durmiendo una noche con la figura colgado del cuello: tendra suefos relativos
a la persona. Aunque generalmente se use este ritual sobre un amigo no es necesario
que lo sea. [Para ligar el trozo de latén con el sujeto debe acumular al menos 8 éxitos,
ademads hay que hacer una sola tirada de Arete para saber si ha tenido éxito para
conectar con el sujeto, para conocer los éxitos necesarios ver Mago: La Ascensién. La
figura existe una resonancia simpatica y se puede usar para reducir la dificultad para
los efectos de correspondencia (ver Mago: La Ascension, el efecto: Cadena). Por ultimo
para determinar la informacién que nos proporciona sofiando con la figura tratalo usa
el trasfondo Suefio y la informacién que obtiene tratalo igual como si fuera otra
habilidad mas.] [Se usa Entropia 3 para ligar el destino del trozo de latén con la del
sujeto. Pero por si solo no es suficiente por ello hay que aiadir Correspondencia 3 para
tener un vinculo intimo entre el trozo de latén y el sujeto. Y cardinal 2 para sellar el
encantamiento.]

Transmutacion de Metales (Materia 2)

El suefio de los alquimista: transformar el plomo en oro. Contrariamente a la creencia
popular no se trata de transmutar en plomo en oro. Los antiguos alquimistas creian que
el oro no era un elemento, si no que era una mezcla de mercurio y plomo. Las
investigaciones de los alquimistas se centraban en averiguar, basicamente, la
proporcién exacta de esos dos metales, lo cual no fue facil. Desgraciadamente unos de
los triunfo de la tecnocracia fue convencer al mundo que la alquimia era pura
charlataneria y estos paralelamente desarrollaron una variante de la alquimia que hoy
en dia todo el mundo la conoce como la Quimica. Hoy en dia este procedimiento para
fabricar oro ha caido en desuso pero todavia hay magos que prefieren confiar en los
arcanos principios de la Alguimia. Para usar este efecto el mago debe sequir el
procedimiento siguiente: calentar durante ocho dias y ocho noches a fuego lento
plomo, mercurio, polvo negro y polvo rojo. Envolverlas en tiras de pafio, y meterla en
una vasija de terracota. Hay que pasar toda una noche velando el recipiente, y al
amanecer, retirar los pafios: la mezcla se habra transformado. Algunos magos les gusta
usar ayudantes durante todo el proceso. [Este procedimiento es lento pero como
contrapartida la duracién del efecto es permanente y se puede fabricar oro en
cantidades ingentes. El jugador tiene derecho a hacer una tirada solo cada dia y solo 8
veces debe acumular 6 éxitos por encima de estos éxitos nos indica la cantidad que
hemos transmutado, por cada éxito unos 50 kilos. Hoy en dia este procedimiento es
vulgar pero en la época del renacimiento es coincidente.]

Invisibilidad (Fuerzas 3,Vida 2)

Para efectuar esta receta el artesano de la voluntad precisa seqguir el siguiente
procedimiento: debe componer una figurilla de cera amarilla con forma humana. Con
sumo cuidado levantara el craneo de la figurilla y con una aguja grabara en ella un
simbolo mistico, después de lo cudl volvera a meter el craneo en su sitio. Luego, sobre
la piel de una rana silvestre, muerta en el periodo de canicula (periodo del afio
comprendido el 23 de julio y 2 de septiembre), escribira unas palabras y signos arcanos
con la sangre del propio animal, en el mismo dia y hora de la muerte del animal. Con la
piel confeccionara un cinturén a la figurilla. A medianoche colgara de la béveda de una
caverna oscura, mediante algunos cabellos del propio mago, y la incensara con benjui
recitando las exhortaciones adecuadas. Seguidamente la enterrara alli mismo, dentro
de una cajita de abeto. Finalmente, para usar este efecto debe llevar la figurilla en el
bolsillo izquierdo y recitar unas arcanas palabras, en ese momento el mago se volverd
invisible e inaudible. Se puede volver a usar la figurilla pero se debe volver a incensar
y enterrarla en la cajita. [El jugador debe hacer tantas tiradas hasta conseguir los
éxitos que necesite para mantener el efecto y ademas debe conseguir 3 éxitos mas.
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Sin embargo es posible olerlo. Aunque de todos modos para un humano normal le serd
practicamente imposible... a no ser que el usuario haya descuidado su higiene
personal. Hay que tener presente que los animales y las criaturas sobrenaturales con el
sentido del olfato incrementado si podrian detecta su presencia.] [Usamos Fuerzas 3
para destruir la imagen y el ruido generado por el mago. Y es necesario Vida 2 para
asociarlo a un ser vivo.]

El Tormento del Sapo (Mente 2, Correspondencia 2)

Con este efecto el Mago puede hacer que un blanco no puede tragar bocado. La
victima sentird repugnancia por todo lo que coma. Para ello el Artesano de la voluntad
tiene que completar el ritual: debe realizar una serie de ritos determinados, al final del
cual se tiene un sapo con la boca cosida con hilo de seda negra metido dentro de un
recipiente. [Para tener éxito el mago debe acumular 5 éxitos en una tirada extendida.
Ademas la victima en cada tirada de Arete tiene derecho a hacer tiradas de Fuerza de
Voluntad para neutralizar éxitos. El efecto es vulgar.] [Con Correspondencia 2 nos
permite alcanzar el blanco. Y con Mente 2 le implantamos en el subconsciente de la
victima la sensacién de repugnancia a la hora de comer, similar a Impulso Subliminal.]

Invocar el Escorpidén de la Venganza (Vida 3, Correspondencia 2, Cardinal 2)

Este ritual permite al Artesano de la voluntad crear un escorpién magicamente, que
aparecerd cerca del blanco para matarlo. Y no cejara de su empefo con la muerte. La
preparacion del ritual consiste: En una noche sin luna, bajo el signo de Marte, el Mago
machaca en un mortero Albahaca, Sangre y Sesos de aguila, Pelos o Ufas del blanco,
enterrandolos a continuacién en un lugar que reciba de lleno la influencia del astro. Un
detalle interesante de esta receta es que el efecto puede ser coincidente. [Para tener
éxito debe hacer una sola tirada de Areté para saber si consigue establecer la conexién
arcana. Por otro lado, necesita acumular 3 éxitos para crear al escorpién venenoso.]
Escorpidn Atributos: Fuerza 0, Destreza 2, Resistencia 3, Percepcién 2, Inteligencia 1,
Astucia 1. Fuerza de Voluntad: 5 Niveles de Salud: OK, Aplastado. Ataque: Picotazo
venenoso. Efecto del veneno: Durante un periodo de Resistencia segundos, los
mortales sufriran nauseas, retortijones, vémitos, desorientacion, congestién del
aparato respiratorio y finalmente la muerte.

Inmunidad al Fuego (Fuerzas 2, Vida 2)

Este sortilegio permite al Artesano de la Voluntad protegerse del fuego o del calor de
origen natural, no magico. El mago debe mezclar diversos componentes: arsénico,
alumbre, flor siempreviva, resina de laurel y hiel de toro mientras recita unos canticos.
Finalmente se obtiene un ungluento que debe untarse por todo el cuerpo del Artesano
de la Voluntad. Para activar el encantamiento el mago debe aplicarse el ungliento en
todo el cuerpo. En términos de juego necesita unos turnos para untarse con el
unglento. [Para tener éxito un éxito completo debe acumular 5 éxitos. El efecto es
vulgar.] [Con Fuerzas 2 el mago puede controlar el calor de modo que no le afecte a él,
reflejandolo. Y necesita Vida 2 para asociar este efecto a un ser vivo.]

Portal Mistico (Correspondencia 4)

Utilizado esta magia, el Artesano de la Voluntad hace una puerta mistica que le
transporte instantdneamente a otro lugar del mundo. Para hacer este efecto necesita
los siguientes ingredientes: romero, ruda, incienso, olibano, madera de sauce, un
braserillo, sangre del propio mago, una maza, un pequefo recipiente y una daga de
plata. Primero el mago con la daga se hace una pequefio corte en la mufieca izquierda
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de manera que la sangre caiga en el recipiente. Con la sangre dibuja una puerta.
Seguidamente se cogen las hierbas se hacen arden en el braserillo con un fuego hecho
con la madera de sauce cerca del futuro portal, de manera que se vaya perfumando la
puerta. Mientras tanto el mago golpea con la maza en el centro de la puerta al mismo
tiempo que realiza las exhortaciones adecuadas. A cada golpe va desgarrando el tapiz
hasta desgarrarlo completamente. Una vez que lo halla desgarrado del todo debe
mezcla las cenizas de las hierbas y la sangre y escribe una runa que significa puerta,
una vez hecho esto el ritual habra concluido. [Para tener éxito hay que acumular unos
8 éxitos como minimo. Depende del tamaio del portal, uno mayor necesitard mas
éxitos.]

Robar Fortaleza (Cardinal 5, Entropia 4,Vida 3, Correspondencia 3)

Brujos sin escrupulos usan este poderoso maleficio para robar la esencia vital de sus
desdichadas victimas. Para ejecutar este maleficio debe seguir un complejo ritual:
necesita semen del blanco (es necesario y no otra conexién arcana debido a que es
mucho mas que una conexién arcana, el semen simboliza esencia vital del sujeto) que
debe enterrarse junto a la Semillas de Camaledn Negro ( Carlina Aucaulis ). Las
semillas germinaran en menos de una semana. Durante este tiempo el mago debe
cuidar la planta, para ello crea previamente un conducto arcano entre la planta y la
victima. Seguidamente bendice/maldice la planta y la victima. A partir de ese
momento, mientras crezca la planta se alimentara de su energia vital, el receptor se
sentird cada dia mas débil, perdera 1 punto de Fuerza, Destreza y Resistencia cada 4
dias hasta que llegue la Resistencia a 0, momento en el cual morird. Si la planta es
arrancada antes de la muerte del blanco el hechizo se paraliza, pero el dafio causado
a la victima no se recuperan. Se puede preparar una pocién hirviendo algunas hojas de
la planta. Pocién que se puede dar diversos usos: El primero puede usarla para
prolongar su propia vida, en este caso por cada punto de Resistencia robada
prolongamos la vida 3 afios. O también para mejorar sus atributos fisicos, absorbemos
los puntos que le hallamos robado. O simplemente usarlo como Tass, en ese caso
obtenemos tres puntos de Tass por cada punto de Resistencia robada. Otra cosa
interesante de la pocidn es que pueden utilizarlo otros magos e incluso durmientes.
[Para ejecutar este ritual correctamente debe acumular al menos 10 éxitos y hacer
tiradas por cada dia que tarde la planta en germinar, unos seis dias. Un detalle
importante es que si se abusa de esta receta el usuario adquiere y el que beba la
pécima también una resonancia de muerte (ver Mago: La Cruzada).] [Hay que destacar
que este efecto por si mismo no da el Don de la Inmortalidad. Si no que lo proporciona
la esencia vital robada a la victima. Para realizar este efecto es necesario Cardinal 5
para extraerle la energia vital del blanco pero no es suficiente ya que con esta esfera lo
Unico que conseguiriamos es destruir la esencia vital del blanco para transformarla en
Quintaesencia. Por ello le afladimos Entropia 4, como dirian los Eutanatos, para
"usurpar" el destino de la victima de modo que sea acaparada por la planta. De esa
forma la planta habra sido bendecida para poder nutriese de la esencia misma de la
vida del sujeto. En cambio la victima mientras tanto se consumira lentamente hasta la
muerte. Vida 3 para que la planta puede aprovechar o retener esa energia vital. Y
Correspondencia 3 para crear un vinculo intimo entre la planta y la victima. No es
posible hacerlo con Correspondencia 2 debido a que la planta se va alimentado del
sujeto durante un tiempo prolongado lo cual no es posible hacerlo a este nivel.]

Convocar La Voz (Espiritu 4)

Para convocar La Voz el mago debe preparar un complejo ritual: el mago se encierra en
un lugar discreto y tranquilo. Limpia y ordena personalmente el lugar tras lo cual
prepara en el centro de la estancia una mesa, poniendo pan de trigo y sal, y agua
limpia y fresca y vino tinto encima de ella. A los cuales previamente habra bendecido
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cada alimento (en términos de juego le habrd inyectado tres punto de quintaesencia,
para eso hace falta Cardinal 3). A continuacién, se realiza las exhortaciones adecuadas
y espera sin desfallecer, totalmente a oscuras. Al cabo de un rato notara que alguien
toma los alimentos, y una voz le daré las gracias por ellos. El Mago tiene derecho a
hacer entonces una pregunta concreta, a la cual la voz le contestara con una sola
respuesta. La Voz nunca dard respuestas claras, siempre serdn enigmaticas. La
dificultad de los enigma esta en relacién con lo comprometidas que sean las preguntas.
Cuando haya terminado de responder la pregunta se ird. La Unica pregunta que la voz
jamas contestaréa serd aquella que le obligue a rebelar su identidad, la cual sigue
siendo un misterio para los sabios, que no son ni si quiera capaces de clasificarla de
espiritu maléfico o benéfico. Aunque seguramente serd casi un Incarna. Ni que decir
tiene que ante un espiritu tan poderoso el mago no se atreva a tocarle las narices, en
realidad no se sabe lo que puede pasar pero seguro que nada bueno, de hecho no se
tiene noticias de nadie lo halla intentado... quizéds sea por que no hallan quedado con
vida para contarlo. Solo se puede lanzar el ritual una vez por noche y ademas solo lo
puede preparar y lanzar el ritual a solas. [Lanzar este ritual con éxito es muy dificil
incluso los magos mas experimentados no lo consiguen. En consonancia el jugador
necesita acumular muchos éxitos al menos 25 ademas solo puede hacer una tiradas
cada hora. E insisto, solo se puede lanzar el conjuro de noche, si ha transcurrido la
noche y no ha acumulado los éxitos suficiente sencillamente el ritual habra fallado.
Ademads el efecto es vulgar.] [Se necesita Espiritu 4 para llamar a un espiritu poderoso,
no basta Espiritu 2]. [Esta receta la conocen muy pocos magos. Y estos guardan
celosamente sus ritos. Ademas un consejo al Narrador, si vais a usarla es
recomendable dejar el desenlace del hechizo para otra seccién para preparar mejor la
respuesta enigmatica de La Voz].

Teletransportacion (Correspondencia 4)

Este poderoso ritual permite al Artesano de la voluntad teletransportarse a cualquier
lugar del mundo. Para lanzar este ritual precisa preparar un polvo magico. Para ello se
necesita un pufiado de nieve ( es inaceptable el hielo o la nieve artificial aunque se
permite que la nieve se conserve en un frigorifico ) y aceite, y hacerlos hervir sobre
fuego hecho con madera blanca y roja. El liquido resultante se vierte en un saco de
vejiga de oveja. Se realizan sobre ella una serie de misteriosas y arcanas oraciones,
tras lo cual se arroja sobre carbén ardiente. El residuo resultante se pulveriza sobre
una placa de alabastro. El polvo magico tiene un aspecto grasiento. El Mago debe
lanzarlo por encima de su cabeza y decir en voz alta donde quiere ir. La
teletranspotacion se realizara antes de que el polvo toque el suelo. [Como minimo para
tener éxito son necesarios 2. Ademéas dependiendo de lo competente que sea el
usuario puede llevar consigo mas individuos u objetos: por cada éxito por encima de
dos puede teletransportar a otro. Por supuesto el efecto es vulgar.]

Espejo de Salomon (Correspondencia 2,Tiempo 2,Entropia 2)

Esta receta se le atribuye al famoso Rey Salomén. Para ejecutar esta receta el mago
debe preparar un espejo para usarlo como foco. Para prepararlo debe seguir el
procedimiento siguiente: Se coge una placa de acero grande y bien pulimentada y
escribe en las cuatro esquinas de la cara superior las palabras Jehovd, Eloim, Mitraton
y Adonay. En seguida se guardara la placa dentro de una tela blanca y bien limpia.
Cada vez que usa el mago este efecto necesitamos carbén hecho de madera de laurel
y incienso olibano. Se quemara el carbén y el incienso y se rezara unas plegarias.
Finalmente el mago podra ver lo que desee del pasado, presente y futuro posibles a
través del espejo. [Se necesita una cantidad variable de éxitos depende lo que quiera
vez el usuario, para mas informacién ver pagina 214 en Mago: La Ascensién.]
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Metamorfosis (Vida 4)

Con este conjuro desarrollado por Verbenas Barabbi permite al ejecutante
transformarse en cualquier animal superior con un tamafio y masa similares. Sin
embargo, su mente no cambia y deberd aprender la forma que adopte. Para lanzar el
conjuro el mago debe preparar un unguento, necesita grasa de ahorcado, carne de
ninos menores de un afio, mijo negro, grasa y hiel del animal en cuestién. Se cuece en
un recipiente de terracota con fuego hecho a base de estiércol. Al final de todo el
proceso debe dejase reposar una noche de luna llena. Para lanzar el conjuro el brujo
debe untarse todo el cuerpo con el ungliento, seguidamente comenzara la
transformacién. [El mago necesita al menos dos éxitos o0 mas depende del tamafio del
animal en que quiera transformarse.]

El Elixir de La Locura (Mente 4)

Para que el efecto tenga lugar el mago debe hacer beber a la victima una pécima. Para
hacer la pécima necesitamos los siguientes ingredientes: cdscaras de huevo de lagarto,
verbena, ruda, ajenjo y vino rancio. Cogemos las cascaras, verbena, ruda, ajenjo y lo
machacamos con un mortero de madera de roble de al menos 6 afios de antigliedad. El
polvo resultante lo mezclamos con el vino rancio. [Se precisan minimo 3 éxitos,
cuantos mas éxitos mas libertad tendra el ejecutante para manipular la mente de la
victima. Por supuesto, el efecto es vulgar y puede resistirse con Fuerza de Voluntad.
Por lo demas tratalo igual que la receta Invocar Furia en esta misma pagina.]

La Péocima de la Inmortalidad (Vida 5)

Gracias a esta receta el mago no envejecerd y enfermara jamas (mientras duren los
efectos ). Para usar este efecto el mago debe confeccionar una pocién. Para ello debera
musitar una oracién sobre una mata de muérdago, acto seguido la quemarda en un
braserillo de hierro al cual habrd calentado previamente al rojo vivo. Debe molerse
raices de genciana y a de tener cuidado que quede bien molido. Cuando el mago tenga
las raices molidas y las cenizas de muérdago, las mezcla junto zumo mercurial, zumo
de borrajea, miel y vino blanco. Finalmente se deja reposar en un lugar oscuro, fresco
y himedo, lo ideal es un sétano, durante una noche. [Los primeros 10 afios el efecto es
coincidente. Con el paso del tiempo el efecto va perdiendo fuerza y debe tomar con
mas frecuencia la pécima. Es decir, el usuario adquiere un defecto de la Paradoja, a
saber: si ha pasado el punto de longevidad normal de un humano y no toma a tiempo
la p6cima, el mago morira en medio de terribles dolores. Se precisan 10 éxitos.] [Lo
que en realidad hace este efecto es cambiar el patrén del mago mortal a la de una
criatura inmortal, por eso se necesario la maestria en la esfera de Vida. Pero al
contrario que los no-muertos sigue estando vivo. Simplemente esta nueva criatura no
sufre el proceso de envejecimiento. Y por supuesto el "nuevo" cuerpo del mago a parte
de su inmortalidad es a todos los efectos igual al anterior.]

La Péocima de La Furia (Mente 2)

Para usar este conjuro debemos fabricar una pocién. Si bebe aunque sea una gota de
la pocién la victima sentird un impulso homicida contra todos los que le rodee. Para
preparar la pocién necesitamos intestino de lobo, gusanos de caddaver, ufias de
cadaver humano, pelo de 0so, seso de nifio no bautizado. Debe cocerse todo en el
craneo de un ladrén decapitado. Lo ventajoso de este tipo de conjuros: las pdcimas, es
que para activarlo tenemos que hacer que la victima lo beba, podemos mezclarselo en
la bebida o el la comida. No es necesario que la victima este presente durante la
fabricacién de la p6cima. [Debe acumularse en una tirada extendida al menos 5 éxitos
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para que el efecto funcione, y anota el nUmero de tiradas. Por supuesto el efecto es
vulgar y la victima tratara de resistirse al efecto. El usuario puede dedicarle todo el
tiempo y esfuerzo que quiera en la preparacién de la pécima, en términos de juego
puede hacer todas las tiradas que quiera, o0 mejor dicho que le permita la Paradoja.
Anota el numero de tiradas. Cuando la victima ingiera la pécima le afectard
gradualmente, tardara tanto turnos como numeros de tiradas haya hecho. Y por
supuesto puede resistirse haciendo una tirada de Fuerza de Voluntad por cada turno
que esta haciendo efecto la pécima.]

La Bolsita de la Suerte (Entropia 2)

Con este efecto es basicamente igual al efecto Juego de Azar (ver Mago: La Ascensién).
Usualmente se usa para ganar en los juego de azar pero puede usarse para cualquier
suceso aleatorio. Para lanzar este conjuro necesita fabricar un bolsa que debe poner en
el cuello, oculta entre las ropas, de este modo habra activado el conjuro. Para hacer la
bolsita necesita que sea de seda amarilla, también requiere tres granos de trigo y
piedra de iman. Realiza las exhortaciones adecuadas se introduce el trigo y el iman
dentro de la bolsita. [Dependiendo de lo poco probable que sea el éxito sera preciso
mas éxitos. Solo se puede usar el conjuro una sola vez. Si quiere intentarlo otra vez
tendra que lanzar el conjuro otra vez.]

Mal de Ojo (Entropia 3,Vida 2)

Gracias a este efecto el brujo puede maldecir a una persona. Para lanzar el maleficio,
el mago debe tallar con un cuchillo, con el que se haya asesinado a un persona, un
mufiequito con trozo de madera de un &rbol de un cementerio, preferiblemente de un
ciprés.. El brujo tirara el mufiequito al suelo y le golpeard con el pie izquierdo trece
veces pronunciando unas enigmaticas palabras en cada golpe. Después deseard en voz
alta la desdicha del blanco acto seguido le arrojara al mufiequito un espejo con fuerza
de modo que se rompa con estrépito. Pero el ritual no habra concluido. Para activarlo
tendrd que mirar fijamente al blanco y desear su desdicha pronunciando unas palabras
de poder. A partir de entonces la victima sera condenada. Sin embargo el poder de
esta maldicion es limitada: solo puede malograr acciones "fisicas" que realice el
blanco. Por ejemplo: si monta en bici puede sufrir un accidente, que se caiga o
cualquier cosa. Si usa un arma que se le encasquille, ect. Puedes tratarlo como el
Defecto Maldito (ver Vampiro: Guia del Jugador). [Para condenar eternamente a la
victima no es facil es necesario acumular 13 éxitos. Pero el efecto es coincidente.] [Con
Entropia 3 ha ese nivel podemos alterar el destino para malograr las acciones fisicas
del blanco, en definitiva lo que entrar en el reino de lo material. Y con Vida 2
asociamos el efecto a un ser vivo.]

Invocar un Elemental de Fuego (Espiritu 3)

Gracias a este hechizo el mago puede invocar a un elemental de fuego, ni que decir
tiene que el artesano de la voluntad no tendra ningun poder sobre él. Para llamar al
elemental debe realizar un ritual necesita un gran fuego y arrojar sangre de
salamandra, azufre y vino tinto al fuego. Pronunciando las exhortaciones adecuadas, el
fuego pareceré cobrar vida, convirtiéndose en un elemental de fuego. [El mago para
invocar a un Glafino debe acumular de 5 a 8 éxitos en una tirada extendida para que el
efecto tenga éxito.] [Es necesario Espiritu 3 y no 2 para poder materializar el espiritu
en el mundo fisico.]

Invocar un Elemental de Aire (Espiritu 3)
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Con este efecto el mago puede invocar a un de los elementales tradicionales: un
elemental de aire. Como es habitual, el artesano de la voluntad no tendra ningun poder
sobre él. Para hacer el ritual debe lanzarse sobre una cumbre montafia alta ( de no
menos de 1000 m.) donde sople fuerte el viento y siempre debe realizar el ritual de
noche. Arrojando al viento plumas de paloma blanca y polvo de oro, diciendo las
exhortaciones adecuadas. El viento parecerd cobrar vida, apareciendo el elemental del
aire. [El hechicero para invocar un Glafino debe acumular entre 5 a 8 éxitos de lo
contrario fallara.] [ldem. que invocar Elemental de Fuego.]

Invocar un Elemental de Tierra (Espiritu 3)

Al igual que el efecto anterior pero en este caso el mago puede invocar a un elemental
de tierra. Para ejecutar el sortilegio el artesano de la voluntad debe fundir oro, y al final
del ritual debe verter el oro fundido por una grieta, en el interior de una caverna de no
menos de 100 m. de profundidad o en el s6tano de una casa de mas de 100 afios de
antigliedad. El elemental de tierra aparecerd inmediatamente. [Como es habitual el
mago debe acumular para Glafinos unos 5 a 8 éxitos en una tirada extendida. El efecto
es vulgar.] [ldem. que invocar Elemental de Fuego.]

Invocar un Elemental de Agua (Espiritu 3)

El mago necesita los siguientes ingredientes para lanzar el hechizo con éxito: piedras
gue hallan estado al menos un afio en un rio, tinta azul, debe hacer el hechizo en la
orilla de una gran concentracién de agua pero de origen natural no artificial ( un rio, un
lago, el mar, ect ). El mago pinta con la tinta un simbolo arcano en la piedra. Musita
una oracién sobre la piedra, y finalmente arroja la piedra al agua. Aparecera el
elemental del agua. [Dependiendo del poder del espiritu necesitaremos mas o menos
éxitos, para Glafinos de 5 a 8 éxitos. También existen versiones de este ritual para
invocar elementales de mayor poder. Y por supuesto el efecto es vulgar.] [ldem. que
invocar Elemental de Fuego.]

Busqueda Mdagica (Correspondencia 3)

Hay que coger un tamiz el cual se suspenderd con un cabo de cuerda de ahorcado, el
cual dard toda la vuelta del tamiz y, dentro del circulo del tamiz, escribird con sangre
humana unos determinados caracteres. Luego cogera una vasija de estaiio bien limpia
la cual llenard con agua muy limpia y clara, seguidamente pronunciaré las
exhortaciones adecuadas. Después sacudird y hard girar el tamiz con la mano
izquierda y, al mismo tiempo, con la derecha removerd el agua de la vasija con una
ramita de laurel tierna, y, cuando el agua estard en reposo y el tamiz o cedazo no
girard mas, el mago mirara fijamente en el agua y podra ver lo que buscaba. [El mago
necesita tener ciertos conocimientos de lo que quiere buscar, el mago puede registrar
un lugar para ver en el lugar donde se encuentra el objeto de su bldsqueda. Para mas
informacién ver Filtrar Todo el Espacio en Mago: La Ascensién.]

Acelerar el Tiempo (Tiempo 3)

Hay que confeccionar dos jarreteras (ligas) en forma de tubo, hechas con piel de
ciervo, en las cuales habrd que meter artemisa tierna recogida antes de la salida de
Sol. Antes de coser dichas jarreteras, el mago escribird en su interior unas determinas
palabras y caracteres arcanos con sangre de libre muerta. Cuando halla llenado las
jarreteras de artemisa, el mago meterd en los dos extremos un ojo de barbo. Para usar
este efecto el mago debe ponerse las jarreteras y pronunciar una palabra de poder,
podra hacer mas acciones. Para activar el efecto el mago debe girar sobre si mismo
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mientras pronuncia unas palabras de poder. [El mago podra hacer una accién extra
igual al nUmero de éxitos por encima de dos.]

Guarda (Correspondencia 2,Vida 2)

Esta magia permite al usuario proteger a cualquier ser vivo de cualquier tipo de
escrutamiento mégico ya sea debido a la Autentica Magia o la Magia Estética. Para
realizar esta receta el mistico debe fabricar un amuleto, en este objeto es donde
concentraréd toda la energia mégica. Puede ser usado por otros hechiceros o
durmientes. Para fabricar el amuleto necesita una placa de cobre muy pura, y debe
recortarla para que tenga forma circular. Seguidamente, en una noche de novilunio, se
grabard con un buril unas palabras, caracteres y simbolos misticos. El mago lo
envolverd en tela azul y lo incensara almizcle. Cuando halla terminado de fabricar el
amuleto debe colocarlo en las partes genitales. [El mistico puede hacer una tirada
extendida de Arete, cuantos mas éxitos mas poderosa serd la Guarda. El efecto es
coincidente.]

Curar (Vida 3)

Esta receta sirve para curar heridas e incluso enfermedades. Para ello, el mago debe
coger un pafio de estopa negra y gruesa, y colocarlo entre dos placas de madera que
hallan estado expuestas al sol durante 7 afios. Calentar todo el conjunto con
abundante cera de abeja, durante dos dias. Afadir grano de trigo pulverizado y hervirlo
todo con agua virgen, hasta que se transforme en una masa informe. Luego se
extiende la masa en una tabla, y dejarla toda una noche a la luz de la luna llena.
Después el mago cogera un poco de la masa y lo mezclard con plomo fundido. El mago
con esta mezcla se hara un anillo, que deberd colocarse en el dedo indice. En el anillo
grabard unos caracteres arcanos. Una vez que halla acabado el anillo, para usarlo debe
sumergir el anillo en un poco de agua limpia. Y el mago debe hacer estrechar la mano
del anillo entre las del enfermo. [Esta receta es igual a Criatura Compleja ver Mago: La
Ascension.]

Conjuracion Menor de Espiritus (Correspondencia 3, Espiritu 3)

Esta receta hermética permite al mago conjurar a un espiritus concreto que puede
estar en cualquier parte de entre la Umbra préxima hasta el Horizonte. La diferencia de
este efecto respecto invocar espiritus es que el espiritu no se le llama y acude ante el
mago por propia voluntad sino que se le "invoca" a la fuerza, ademas con el otro
método el espiritu puede tardar horas en acudir ante el mago. El espiritu puede
agradecer la conjuracién o puede que no, depende de las relaciones con el mago. Pero
lo normal es que le ofenda la conjuracién. Otra ventaja es que materializa al espiritu en
el mundo fisico. Para practicar esta magia es bastante laboriosa y muy vulgar, precisa
seguir un complicado ritual: El mago traza un pentaculo con un trozo de carbén, en él
escribe cinco nombres de Arcangeles. Luego, traza con el mismo un gran circulo cuyo
centro es el pentaculo. Necesitara cinco infiernillos de bronce en los cuales ardera un
mata de incienso con un fuego hecho con madera de sauce, los cinco infiernillos
rodeard el pentaculo. Otro infiernillo de plata con la misma hierba en el centro del
pentaculo. Ademads necesitara siete velas blancas hechas con cera virgen, las cuales se
colocaré en el borde del circulo colocadas de forma regular. Alrededor del pentaculo el
mago recitara una oracién. El mago deberé escribir en un pergamino virgen el
auténtico nombre del umbrole que quiera conjurar. Finalmente el mago arroja el
pergamino al infiernillo central. Al final del ritual apareceré el espiritu en cuestién en el
pentaculo. Generalmente es poco practico conjurar el espiritu ante la presencia del
mago. Se puede solucionar ese problema basta construir una maqueta del lugar donde
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quiere conjurar el espiritu tan grande como el centro del pentaculo. Debe construirla
con madera de abeto. Ademas es conveniente poner alguna conexioén arcana en la
magqueta. Colocard el infiernillo de plata en la maqueta y situado donde quiera que
aparezca el espiritu. Por lo demas la ejecucién del ritual es igual. [Esta receta funciona
para cualquier espiritu. La limitacién mas importante de esta receta es que no se
puede conjurar espiritus de mayor o igual tamafio que del mago. Para lanzar con éxito
este efecto necesita acumular una cantidad variables de éxitos: necesita acumular los
éxitos para romper la Celosia (ver la correspondiente tabla) mas hacer UNA tirada de
Arete para ver si contacta con el espiritu méas dos éxitos para traer el espiritu y
materializarlo.]

Conjuracion Mayor de Espiritus (Correspondencia 4, Espiritu 4)

Esta receta es una versién mucho mas sofisticada que el anterior. Al igual que el otro
permite al mago conjurar a un espiritus pero esta vez puede conjurar cualquier cosa.
Esta magia es mucho mdas compleja solo alcance de magos consumados.
Consecuentemente es preciso ejecutar un ritual aun mas complejo que el anterior: El
mago traza un pentaculo con un trozo de carbdn, y en cada esquina escribe los
nombres de cinco Arcangeles. Luego, debe traza en el centro del pentaculo un
triangulo equilatero. Después, dibujar un gran circulo cuyo centro sea el pentaculo. Y
por ultimo otro circulo aun mayor. Ademas debe colocar un infiernillo grande hecho de
plata en el centro del tridngulo en el cual arderd una mezcla de diversos perfumes con
un fuego hecho con madera de sauce. También debe colocar velas blancas hechas de
cera virgen, en cada punta de tridngulo y pentaculo. Y en sietes velas y once velas mas
en los bordes de cada circulo respectivamente y todas ellas deben estar equidistantes.
Después de realizar una serie de plegarias alrededor del circulo mayor, el Artesano de
la Voluntad deberd escribir en un pergamino el auténtico nombre del umbrole que
quiera conjurar. Finalmente el mago arroja el pergamino al infiernillo. En ese instante
se producird un gran fogonazo y mucho humo... El humo parecerd comenzar a tomar
la forma de la criatura hasta aparecer del todo. También se puede usar el método de la
magqueta igual que el ritual anterior. [Esta receta funciona para cualquier espiritu. Para
lanzar con éxito este efecto necesita acumular una cantidad variables de éxitos:
necesita acumular los éxitos para romper la Celosia (ver la correspondiente tabla) ,pero
en este caso cada éxito vale dos, mas hacer UNA sola tirada de Arete para ver si
contacta con el espiritu mas tres o mas éxitos - depende del tamafio- para traer el
espiritu y materializarlo.]

Atormentar al Desdichado (Vida 4,Correspondencia 2)

Esta receta es originaria de la faccién de los Verbena. Las cuales la usan para
atormentar a sus enemigos. La bruja debe hacer un mufiequito tipo vudu con arcilla y
paja. En el interior del mufieco le coloca pelos o uflas de la victima. Una vez acabado el
mufeco, la bruja procedera a maldecir a la victima con cualquier enfermedad que se le
ocurra. Para ello debe decir el voz alta el mal que quiera que padezca el blanco y le
clava una espina de arbusto salvaje en un lugar del mufieco que coincida con dicho
mal. Por ejemplo: si quiere que padezca un ataque al corazén le clava la espina en el
pecho del mufieco. [Si quieres trata los efectos de una forma figurada. A discrecién del
Narrador el usuario se propone matar la victima puede considerar que hace el doble de
dafo que la receta Desgarrar el Patréon del Hombre (ver Mago: La Ascension).]

Liberar La Rabia (Espiritu 3)

El mistico gracias a esta receta es capaz de materializar su propia rabia contra sus
enemigos, esa energia primordial que en realidad poseen todas las criaturas. Es decir
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puede hacer dafio a un sujeto del mismo modo que lo hacen los espiritus. El mago se
concentra y transmite a la victima su rabia y angustia. Los magos Herméticos que usan
este efecto suelen preparar el siguiente ritual: debe fabricar un mufequito con cera
virgen. En el cual graba unos simbolos cabalisticos. Luego perfuma el mufiequito con
ruda. Mientras tanto el mago maldice la victima y concentra su rabia sobre la figurilla.
Al final del ritual aplasta con la mano izquierda la figurilla. Sin embargo si lo desea no
tiene por que concluir el ritual, puede dejarlo en suspenso. Y cuando lo necesite
desencadenar el efecto con el gesto de activacién. Existen versiones mas complicadas
de esta receta, como por ejemplo para afectar espiritus o atacar a la victima a
distancia. Para el caso de atacar espiritus necesita un pafio negro y dibujar con una
pluma de oca y con tinta blanca el tipico pentaculo. En las puntas del pentaculo se
coloca infiernillos con la ruda ardiendo. Ademas que algunos simbolos que se graban
en la figurilla son diferentes. Para el caso de afectar a la victima a distancia.
Normalmente se necesita una conexién arcana del blanco (pelos, uiias, ect) y meterlos
en el interior de la figurilla. Ademas de afiadir algunos simbolos arcanos al mufieco.
Después debe "bautizar" al mufiequito con un nombre, normalmente el verdadero
nombre de la victima. Aungque no es necesario conocerlo ayuda mucho. [Igual que el
efecto Liberar los Aulladores Locos ver Mago: La Ascensién.]

Proyectar Alucinaciéon (Mente 3)

Esta receta es una versién hermética de Transmisién Grafica. El usuario con esta receta
es capaz de proyectar una ilusién o mejor dicho una alucinacién sobre un sujeto, puede
afectar todos sus sentidos tanto externos como internos incluso puede transmitirle
dolor. El mago necesita un braserillo de plata, madera de abeto, una figurilla con forma
humana hecha con cera virgen, un trozo de pafo negro, olibano, tinta blanca y una
pluma de oca negra. En el braserillo se coloca la madera y se hace arder el olibano.
Seguidamente, pinta con la pluma y la tinta unos determinados caracteres misticos
sobre el trozo de pafio que depende de algunos detalles relativos a la alucinacién que
desea proyectar. Luego, el mago se concentrara para imaginar la alucinacién que
quiere transmitir mientras recita una oracién. Cuando haya terminado envolvera la
cabeza de la figurilla con el trozo de pafio, de esta manera habra sellado el efecto. En
realidad no es necesario hacer todo el ceremonial ante el blanco. Para activar el efecto
basta hacer el gesto de activacién: envolver la cabeza con el trozo de pafio. [Como es
I6gico dependiendo de lo compleja que sea la alucinacién necesitard mas éxitos para
lograr el efecto. Normalmente si ha conseguido los éxitos necesarios el blanco no
notara nada, para él serd totalmente "real". Una vez que haya conseguido proyectarle
la alucinacién el mago no necesita estar en presencia del blanco para que continte el
efecto. Normalmente el efecto es vulgar pero depende de la alucinacion.]

Telepatia (Mente 3)

Este ritual es especialmente interesante cuando el usuario quiere establecer una
conexién telepatica con un grupo. El Artesano de la Voluntad necesita un barrenillo,
almizcle, muérdago, eleboro, hierba buena que este bien verde, madera de brezo y una
cuerda. Debe mezclar en el braserillo las hierbas y la madera y acto seguido hacerlas
arder. Cuando el fuego empiece a cobrar fuerza el mago arrojard un pufiado de hierba
buena. De ese modo empezard a emanar del braserillo un espeso humo blanco que
aprovechard el mago para recitar unos canticos entre el humo. Cuando haya terminado
los canticos hard un nudo a la cuerda. Luego, arrojara mas hierbas en el braserillo.
Repetira el proceso hasta que halla hecho tantos nudos como personas intervengan en
el vinculo telepético. El ritual habra concluido cuando el mago se ate la cuerda en el
cuello. [Como minimo se necesita al menos un éxito por cada persona que participa en
la conexién telepética. Ademas si quiere que dure mas tiempo necesitara éxitos
adicionales. El efecto es vulgar.]
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Perfume de Venus (Mente 2)

Esta receta es la versién hermética del efecto Ser Guay (ver Libro de la Sombras). En
este caso el mistico necesita para lanzar este efecto preparar un perfume. Y como es
de suponer para usar el efecto el mago debe perfumarse con él. Gracias a este
poderoso perfume todas las personas del sexo contrario se sentirdn atraidas por el
mistico. No es necesario que el mago se aplique inmediatamente el perfume, puede
usarlo cuando quiera. Para preparar el perfume necesita mezclar diversas hierbas,
esencias, minerales raros, ect y dejarlo reposar en un lugar que reciba los influjos de
Venus. Por supuesto existen muchas versiones de este ritual, es posible elaborar
perfumes para innumerables propédsitos. Esta receta es solo de un ejemplo de muchos.
[El encantamiento se activa cuando el mago se perfuma. Para que el hechizo funcione
el jugador tira las veces necesarias para acumular los éxitos para la duraciéon que
quiera. Después hace una sola tirada de Areté y suma los éxitos que hayan sobrado de
la duracion. Ese sera el nUmero de éxitos que nos indica lo potente que es la sugestién.
Normalmente la victima de este efecto no tiene derecho a contrarrestarla con una
tirada de Fuerza de Voluntad. A discrecién del Narrador, si el usuario es marcadamente
feo si que deberia poder resistirse la victima o si tiene una opinién formada en contra
del usuario. Si bien es cierto que el amor es ciego, no nos engafnemos, el fisico es
decisivo en estos casos. De hecho la mente consciente de la victima tratard de
resistirse al efecto. El efecto es igual Impulso Subliminal excepto que afecta a todas las
personas que rodeen al usuario, para mas informacién ver Impulso Subliminal en Mago:
La Ascension.]

Meter Objetos al Desdichado (Correspondencia 2, Materia 2,Vida 2)

Este efecto es una forma facil y odiosa de atacar a un enemigo. El mago puede meter
dentro del cuerpo de una criatura cualquier objeto pequefio. Lo cual puede hacerle
muuucho dafio. Sobre todo si se usa contra lupinos ya que son muy vulnerables a la
plata (y le metemos plata, claro). El brujo cémodamente alld lejos en su sacta puede
prepara el siguiente ritual sin ser molestado: Necesita un pufiado de cera virgen,
azufre, salitre, carbdn vegetal y madera de aloe. Primero, mezcla en la proporcién
adecuada el azufre, salitre y el carbén y cuida que quede en un polvo muy fino.
Seguidamente, mezcla el polvo resultante con la cera virgen, para hacer con la masa
una figurilla con forma humana. Luego con una aguja abre la figurilla y le mete el
objeto que quiere introducirle dentro del cuerpo de la victima, también debe introducir
pelos, ufias o cualquier objeto con una conexién arcana. Necesita hacer un fuego con la
madera, y alrededor del cual musitara rezos y maldecird el nombre de la victima.
Finalmente el brujo arroja la figurilla al fuego produciendo en el fuego un gran
fogonazo, el ritual habra concluido. [Para que el mago tenga un éxito completo deberia
sacar 5 éxitos, en ese caso metera el objeto en el interior de la victima. Si queremos
meterle el objeto en un lugar concreto del cuerpo podria necesitar mas éxitos. Fijaros
que también es util contra vampiros, le puede meter un pufado de astillas de madera
en el corazon del vastago. Naturalmente el efecto es vulgar.] [Con Correspondencia 2
y Materia 2 permite al mago teletransportar objetos “pequefios no mayor que el
tamafo de un gato. Y Vida 2 para asociar el efecto a una criatura viva.]

Embrujar (Espiritu 3, Mente 2)

Esta receta la ided un hermético llamado Jarraquel para gastar bromas pesadas a sus
"amigos". Usualmente se asecha primero a la victima desde la Umbra y en el momento
apropiado se ejecuta el ritual. Lo primero que necesita es un figura marmol humanoide.
También serd preciso un recipiente lleno de agua limpia y fresca. Mientras el mago
"condena" la figurilla cincelando con un cincel de bronce un repulsivo simbolo arcano
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va maldiciendo a la victima. Al final del ritual el usuario introduce la figura dentro del
recipiente de agua tras lo cual cierra el recipiente. Es en ese momento cuando la
victima siente un escalofrio por todo el cuerpo, normalmente no tiene por que
sospechar nada. A partir de entonces la victima tendra un reflejo en la Umbra Préxima,
serd como un faro. El cual es la imagen fantasmagérica de la victima. Y ademas su
aura sera especialmente ofensiva para los espiritus, especialmente para los wraith.
Aunque también puede atraer la atencion de Perdiciones o cualquier otro espiritu. Este
efecto es especialmente efectivo a largo plazo, puede llegar a ser incluso letal. Aunque
por supuesto el Narrador tiene completa libertad para decidir como tratarlo. Por otro
lado los no-muertos son especialmente vulnerables a este efecto, los espiritus Naturae
son particularmente hostiles a ellos y casi todos los espiritus en general, ademas es
posible que atraiga la atencién de hombre lobos... También tienes la posibilidad de
tratar este efecto igual los Defectos Embrujado y Magnetismo Espiritual (ver El Libro de
la Sombras) después de todo el bastante parecido. Por supuesto el encantamiento
puede deshacerse si se es Discipulo de Espiritu. Aun asi si ya ha atraido la atencién de
un espiritu rara vez se marchara: seguird acosando al blanco. Como ultima nota hay
magos que les parece mas apropiado una vez concluido el ritual enterrar el recipiente
en un lugar que reciba de lleno los influjos de la Luna. [Se necesita al menos 8 éxitos
para hacer el reflejo en la Umbra. Ademds debe hacer una sola tirada de Areté para
saber el grado de hostilidad del espiritu contra el blanco. Otra cosilla es que si el
usuario ejecuta el ritual desde la Umbra debe acumular éxito para vencer la Celosia
(para mas informacién ver Mago: La Ascensidn)] [Necesitamos Espiritu 3 para
despertar el reflejo Umbral de la victima algo similar a la receta Despertar Espiritu (ver
Mago: La Ascensidn 22 Edicidn). Pero en realidad lo que hace es reducir la Celosia de
forma considerable, serd de 4. De modo que a los espiritus les es mas facil interactuar
o incluso atacar abiertamente a la victima. Ya de por si la umbrole suele ser bastante
hostil con las criaturas de este lado de la Celosia pero si ademas le afadimos Mente 2
nos aseguramos que ningun espiritu resista la tentacién de agredir a la victima. Un
detalle interesante de esta receta es que es coincidente].

Atar Espiritu (Espiritu 4)

Este receta es la versidn corista Crear Fetiche (ver Mago: La Ascensién) aunque
también ha sido adoptado por otras tradiciones como los herméticos. Para ello necesita
un altar hecho de piedra maciza, preferiblemente un altar consagrado por la Iglesia,
desde el cual el mago presidira toda la ceremonia. Muy a menudo en dicho altar el
mago tendra que celebrar otros ritos, a parte de este, para satisfacer al espiritu. A no
ser, claro estd, que quiera vincularlo a la fuerza. Sobre el altar debe tener una gran
vela hecha con cera virgen; un infiernillo de plata con incienso de ruda, olibano,
artemisa, aloe, acdnito y enebro con un fuego hecho con madera blanca que halla
estado a la luz de Sol durante una semana; y un recipiente de barro cocido con agua
bendita. Ademadas deberd trazar con sal marina cinco circulos cuyo centro sean el altar
y de un radio de tres, cinco, sietes, once y trece pasos. En cuyos bordes deben
colocarse tres, cinco, once y trece velas blancas con un candelabros de plata, y el
mago debe tener sumo cuidado que estén equidistantes las unas de las otras.
Finalizados todos los preparativos el mago comenzarda la ceremonia. Primero, bendecira
el objeto donde serd vinculado el espiritu con el agua bendita para que sea mas
habitable su nuevo hogar. Después de hacer unas determinadas exhortaciones y
plegarias perfuma el objeto con la mezcla de inciensos. Y para concluir el ritual el
mago vierte un poco de cera sobre el objeto y marca esta un simbolo mistico con un
sello hecho de plata. No es raro que otros magos o acélitos ayuden al mago por medio
de plegarias u otros ritos. [Para tener éxito es necesario acumular al menos 10 éxitos.
Si tiene éxito el mago podra disfrutar de un objeto magico que aparentemente no atrae
Paradoja contrariamente a La Autentica Magia o los Talismanes. Desgraciadamente no
es del todo cierto. Y es que a diferencia de los fetiches de los Garous estos solo tiene
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un nUmero limitado de usos. Este fendmeno es debido una de las manifestacién de la
paradoja: la incredulidad.]

Destierro al Olvido (Entropia 5,Correspondencia 2)

Dice la leyenda que el insigne Eutanatos Garigari obligd a nada menos que a un Sefor
de la Muerte a ensefarle esta receta. Como premio por vencerle en un singular y épico
combate. Sea cierto o no, esa es la leyenda. Para lanzar este poderoso maleficio es
preciso grabar el signo de la Muerte en una ldmina de plomo, y junto a él se escribe el
verdadero nombre de la victima. La placa se sumerge durante 7 dias en el agua
corriente de un rio. A continuacién se encierra en una cajita de madera sin clavos con:
una ldgrima de una viuda, las tres primeras piedras de un rio, calzado que no haya sido
usado durante afio y un cabello de la victima. Finalmente se arroja la cajita al fuego
hecho con madera blanca, recitando ciertas palabras; de este modo el efecto habra
sido sellado. La tradicién exige que se ejecute el maleficio durante la noche. La victima
morird en medio de tremendos dolores, como si estuviera ardiendo por dentro. [Para
calcular el dafio resta dos éxitos al total. Ademas el dafio es agravado y no absorbible
ni siquiera con Fortaleza.] [Gracias a este nivel de maestria (Entropia 5) el mago puede
conjurar una poderosa maldicién contra la victima: le cambia el destino del tal manera
que no solo la muerte se abata sobre él en el instante que el hechicero sella el efecto si
no que también su espiritu se dirija directamente al Olvido en el Submundo.]

Crear Lutin (Vida 3,Espiritu 2)

Con este ritual el Artesano de la voluntad pude crear pequefios demonios familiares
llamados Lutines. Para ello debe sacrificar un gato negro, sin ningun pelo blanco, en
nombre del Gran Agaliaretph. Seguidamente introduce uno de los ojos del gato en un
huevo de gallina que halla sido alimentada con trigo mojado con sangre de nifio.
Después enterrara el huevo en estiércol caliente de caballo, y cada noche debera rezar
una serie de oraciones. Al cabo de una mes nacera el Lutin, y este se presentara al
mago el cual debe darle una racién de quintaesencia de lo contrario se ira... y
probablemente le guarde rencor. Como exige la tradicién (mas bien el Lutin) el mago
debe pactar un acuerdo con la criatura. [El mago tiene derecho hacer 6 tiradas.
Necesita como minimo 8 éxitos. Cuantos mas éxitos mas poderoso sera el lutin. El
efecto es vulgar.] [Vida 3 para crear el cuerpo de la criatura. Obsérvese que no es
necesario Cardinal 2 por que usamos la materia organica del ritual. Y Espiritu 2 para
llamar el espiritu infernal.] Lutin Diablillo creado mediante la magia negra. Es un ser
muy pequehno, de apariencia humanoide, de color negro y con un extrafio ojo de color
amarillento (muy parecido al de un gato), que brilla en la oscuridad, y que es capaz de
ver a través de ella. A pesar de su pequefio tamano el Lutin tiene un vigor y resistencia
sobrenatural. Es inteligente y muy vivaracho. Fuerza 1 Destreza 4 Resistencia 3
Carisma 0 Manipulacién 1 Apariencia 0 Percepcién 5 Inteligencia 4 Astucia 5 Fuerza de
Voluntad 8 Niveles de Salud Ok, Aplastado. Talentos: Esquivar 4, Alerta 5 Poderes
Especiales: Empatia: Con este poder el Lutin no tiene telepatia propiamente dicho si no
que puede comunicarse mentalmente y conocer los deseos de su Amo. También puede
poseer diversos poderes, para mas informacién ver La Mano Derecha de la Ascensién
y El Libro de las Sombras.

Viaje Astral (Mente 5)

Esta receta es usa por nefandos infernalistas. Tradicionalmente la usaban para viajar a
los reinos de sus amos en Los Infiernos (un reino de la Umbra Alta). El brujo debe hacer
un unglento para lanzar este conjuro. Necesita para fabricar el ungiento hostias y vino
consagrados, cenizas de macho cabrio, tendones humanos, cabellos, ufias y semen de
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brujo (un practicante de la Autentica Magia o de magia estatica), trozos de ganso,
hembra de rata, sesos de cuervo. Se cuece todo con lefia de Sauce, y se pone a
macerar en el Carneo de un ajusticiado. Una vez fabricado el ungiento, el mago se
unta con él, cayendo inmediatamente en un trance profundo. Su cuerpo astral se
separa del cuerpo, y gracias a la resonancia del ritual le es mas facil encontrar el
Infierno. [Se necesitan mas o0 menos éxitos dependiendo de la duracidn del viaje. Entre
2 a 7 éxitos.]

La Condenacidn de la Bruja (Entropia 4, Correspondencia 2)

Otra receta tipicamente Verbena. La bruja debe hacer un mufiequito con arcilla y paja.
En el interior del mufeco le coloca pelos o uilas de la victima. Una vez acabado el
mufeco, el bruja procedera a maldecir a la victima con cualquier enfermedad que se le
ocurra. Para ello debe decir el voz alta el mal que quiera que padezca el blanco y
arrancar al mufeco la parte del cuerpo que quiere afectarle, y acto seguido sustituirla
por la de un trozo de animal. Si quiere afectarle la cabeza le ata una cabeza de urraca
al mufeco. Si quiere que el blanco padezca un ataque cardiaco le mete al mufieco el
corazén de una rata. Atacar un miembro del sujeto debera sustituir el miembro del
mufeco por el de un gato negro. Una vez concluido el ritual se entierra el mufieco. A
partir de entonces la victima empezara a desarrollar el mal en cuestién. [Lo que hace
esta receta es cambiar el destino del sujeto para que este desarrolle una enfermedad.
El efecto se produce a largo o medio plazo, queda a discreciéon del Narrador. La ventaja
es que el efecto es coincidente. Se necesita un numero variables de éxitos
dependiendo de la maldicién que quiera imponerse entre 4 a 8.]

Posesion (Mente 4)

Esta receta habitualmente usada por los Cuentasuefios, Verbanas y Eutanatos. En
realidad esta receta son tres efectos en solo ritual. Por medio de este efecto la mente
del hechicero puede poseer a un sujeto. El ritual es laborioso pero en contrapartida se
puede ejecutar lejos del blanco. Lo primero que debe hacer el mago es preparar un
ungliento con almizcle, azafran y polvos de coriandro, mientras aspira a grandes
bocanadas el humo del incienso de olibano y se frota la cara con un trozo de tela con
sangre del blanco. Después caerd en un trance, es cuando su mente posee al blanco. El
control sobre la victima es total, tal que puede usar su nuevo cuerpo como si fuera
propio. [Cuando frota el trozo de tela trata de averiguar con Mente 2 las
impregnaciones que ha dejado el aura del sujeto. Con Mente 3 le localizamos gracias a
que conocemos su aura. Una vez establecido previamente el contacto mental entre el
mago y la victima le poseerd con Mente 4.] [Primero debe hacerse una tirada para
encontrar rastros del aura del sujeto con Mente 2. Son necesarios una cantidad
variable de éxitos, por supuesto depende de lo importante que haya sido para el
sujeto. Segundo, tiene que localizarlo, lo cual puede ser facil si conoce su ubicacién
aproximada. Tercero, poseer propiamente dicho, se necesitan 4 éxitos para poseer al
blanco.]

Disfraz Mental (Mente 2)

Esta receta fue desarrollada por un Eutanatos llamado Garigari para desempefar con
éxito sus misiones de busqueda a los que merecen la "Buena Muerte". Para ello tenia
que infiltrare en capillas ajenas y muy a menudo tenia que someterse a un sondeo
mental si queria ser admitido... Pero claro eso no iba a ser un problema para él... Para
eso ided esta receta. Para ejecutarla necesita un pergamino virgen, sangre del propio
mago y pluma de cuervo. Escribe en el pergamino los detalles de su nueva
personalidad, recuerdos, ect en el pergamino. Mientras tanto enciende un braserillo de
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barro cocido con una mezcla de hierbas: eleboro negro, aloe, ruda y un poco de
cincoenrama consumiendo lentamente. Cuando halla terminado de escribir el
pergamino le arroja al braserillo para que se consuma. Finalmente, guarda las cenizas
en un sobre y lo sella con cera virgen del al menos 13 afios de antigledad.
Normalmente el usuario guarda el sobre en el bolsillo 0 mejor enterrarlo en un
cementerio. [Cuanto mas desarrollada y profunda sea la nueva personalidad mas
éxitos precisa. En términos de juego cuantos mas éxitos acumule el usuario mas éxitos
necesitara el antagonista para superar este efecto.]

Crear Titere de Carne (Espiritu 2)

Esta receta eminentemente nefanda, es la preferida y la manera mas facil para crear
cadaveres reanimados. En realidad el mago lo que hace es simplemente invocar a una
Perdicién Titere de Carne (para mas informacién ver Libro del Wyrm) y este es el que
hace todo el trabajo poseyendo al caddver. En contrapartida exige una magia mas
estdtica, es decir, si no se satisface los requisitos del ritual no funcionara. El
ingrediente principal del ritual es el cadaver de un joven animal o humano cuanto mas
reciente sea el cadaver mejor. Lo coloca en un lecho de hojas en descomposicion
bocarriba y con los brazos en cruz. Llena de acido sulfirico un céliz desconsagrado de
oro. Pone en el suelo un gato negro en avanzado estado de descomposicién cerca de la
cabeza del cadéaver. Después el mago murmura obscenidades y estulticias al cadaver
mientras va derramando el dcido sobre el gato en descomposicién. Empezaran a salir
gusanos e ir hacia el cadaver. Cuando no salgan més gusanos del gato, el cadaver
empezara a cobrar vida. En cuanto se ponga en pie el muy desagradecido atacara al
mago goético, eso si, si no es capaz de controlarlo de algin modo. El ritual solo puede
celebrarse de noche. [Son suficientes 5 éxitos. Se usa Espiritu 2 para llamar a una
Perdicién Titere de Carne. El efecto no es vulgar debido a que el brujo solo invoca a la
Perdicién. Lo que seria vulgar es reanimar el cadaver pero no es el caso. De eso se
encarga la Perdicién.]

Caminar de Lado (Espiritu 3)

Esta receta es un version Verbena del efecto Caminar de Lado. Es proeza dificil por esa
razon la ejecucion del ritual es laborioso. Se necesita un fuego grande hecho de
madera de sauce. Trazard un circulo en torno del fuego con una rama de laurel. La
bruja deberd murmurar unos canticos entorno al fuego. Y arrojar al fuego un buen
pufiado de olibano. Deberé repetir el mismo proceso hasta que haya arroja al fuego
diversas hierbas como por ejemplo y en este orden: ruda, aloe, azmicle, romero, benjui,
cincoenrama, serpentaria, ect. Cuando estime oportuno la bruja arrojard al fuego un
recipiente de agua clara y limpia que haya sido recogida de un rio en una noche de
luna llena. A parece del fuego un humo espeso e impenetrable que en volverd a la
hechicera... cuando se disipe el humo aparecera en la Umbra Préxima. [En términos de
juego en cada tirada la bruja arroja un pufado de una de las hierbas al fuego. Para
saber la dificultad y los éxitos necesarios ver la pagina 214 en Mago: La Ascensién.]

Canalizar Poder (Espiritu 4)

Esta ritual es la versién corista del efecto Puente Vivo aunque también ha sido
adoptado por otras tradiciones. Previamente el mago tendré que haber pactado con el
umbrole en cuestién. Dicho pacto debe haberse llevado a cabo en un pergamino
virgen, en el cual estipulen los acuerdos y compromisos de dicho pacto, en estos casos
suele estar escrito en un galimatias llamado enochiano. Un lenguaje secreto conocido
por herméticos y espiritus, de hecho es el idioma de estos. Normalmente el pacto se
escribe con la sangre de la parte contratante. Finalizado el acuerdo se sella el
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documento con cera virgen. Es recomendable que el mago antes de tratar con el
espiritu se embriague con vino blanco, le ayudara a estar en armonia con el espiritu.
Debera fabricar una bolsita con la piel de cordero blanco, que halla sido sacrificado en
honor del Todopoderoso en la cumbre de una montafa alta que reciba de lleno los
influjos de JUpiter. Y grabara en la bolsita con pan de oro el simbolo de Jupiter. Debera
guarda el pacto en la bolsita. Ademas le introducira una roca de mercurio, y exhortara
en voz alta por medio de una oracién al Arcangel Gabriel que le guie y le proporcione
su proteccion contra la umbrole. Mientras tanto realiza una serie de gestos y poses, de
un profundo y enigmatico significado esotérico, con una espada preferiblemente hecha
de acero toledano y templada con agua bendita. Y ademas, con la cual se haya
ajusticiado de la forma més piadosamente posible a siete posesos en nombre de cada
uno de los siete dngel mencionados. Seguirad este mismo proceso hasta introducir
incienso de benjui, estoraque, ruda, azmicle, olibano y eleboro negro, y deberd apelar
la ayuda de los angeles Rafael, Miguel, Casiel, Saquiel, Samael y Anael
respectivamente. Una vez terminado de meter todos los ingredientes se cuelga la
bolsita del cuello. Cuando desee invocar el poder del espiritu debera sacar un poco de
la mezcla de hierbas de la bolsita para quemarlas. El mago debera respirar
profundamente el humo resultante. En ese instante el espiritu en cuestién "poseerd" al
mistico, y este podra canalizar los hechizos del espiritu a través suyo, y no solo eso,
ademads podra hacer proezas fisicas sobrehumanas (suma tres puntos en los atributos
fisicos), sabra cosas que ningln mortal podria comprender (en términos de juego suma
4 a la habilidad Cosmologia) y hablar con la voz del espiritu ( ver el efecto Puente Vivo
en Mago: La Ascensién, hay mas informacion sobre este efecto). A decisidn del
Narrador puede aumentar o disminuir la magnitud de estos beneficios dependiendo del
poder del espiritu. [Se necesitan de 5 a 8 éxitos para espiritus servidores y
elementales; de 8 a 15 para preceptores y perdiciones; de 15 a 25 para invocar el
poder de un Senor. Canalizar el poder de un Incarna o Celeste estd por encima del
poder de un Adepto de Espiritu. Estos costes los he sacado del suplemento Horizonte:
Fortaleza de la Esperanza. El conjuro puede durar lo que quiera el mago, o mejor dicho,
lo que le permita la Paradoja. Ademas es posible que el espiritu no desee marcharse o
peor aun que quiera tomar el control del cuerpo del anfitrién. Para expulsarlo es
preciso hacer tiradas enfrentadas de Fuerza de Voluntad (dificultad 7 a 10), o con un
exorcismo. Podrd mantener este sublime estado mistico hasta que el cuerpo aguante o
hasta que halla agotado el poder del espiritu, cuanto més abuse de este poder menos
tiempo podrd mantenerlo (de unas pocas horas a varios minutos). Cuando el mago
haya forzado excesivamente su cuerpo caerd inconsciente y en los peores casos
incluso la muerte, y por supuesto el encantamiento habra sido cancelado. Aunque haya
conseguido cancelar el encantamiento con éxito antes de llegar a la extenuacion, a
pesar de todo, el mago caera en un profundo suefo. Este fendmeno es una
manifestacion estatica de la Paradoja. Curiosamente el efecto es coincidente.]

Veda contra Lupinos (Correspondencia 3,Vida 3)

Este efecto protege protege al usuario contra cualquier ataque fisico de los lupinos.
Para ello el usuario deberé fabricar un amuleto. El principal e imprescindible
componente es un trozo de piel de Garou. Con una pluma de urraca y sangre de
comadreja escribe sobre la piel el simbolo mistico que significa proteccién. Después ata
el trozo de piel con una cuerda hecha de cafiamo. Por otro lado necesitara dos placas
de plata circular. Y colocard el trozo de piel entre las dos placas, de modo que rodee el
trozo de piel. Ademas tendrd que sellar todo el conjunto con plomo fundido y con sumo
cuidado para no quemar el trozo de piel de Garou. Para activar el ritual el usuario debe
colgar el amuleto en el cuello. Pueden usarlo otros magos o incluso durmientes. Una
vez activo el sortilegio el lupino que intente atacar el mago sentird una fuerza que
repelerd su ataque. De hecho cualquier lupino no puede ni acercarse al usuario a



Mediterraneo Siglo XIV - Pagina dedicada a Mundo de

menos de medio metro. También existen versiones para Vedar objetos o lugares. [Se
necesita como minimo 5 éxitos y mas si quiere de dure el efecto. El efecto protege de
cualquier atague. Sin embargo hay que tener presente que la Paradoja y en concreto la
Incredulidad tratard de anular el efecto. Solo en un reino horizonte o en la Umbra
Profunda puede funcionar perfectamente.]



