La sangre corria como rubies por el marmol
escaleras abajo, de forma irreal y encantadora. Todo
era hermoso en el Parlamento de los Suefios. Hasta la
muerte. Con una pizca de Glamour, la Eshu despaché
alfuegofatuo quelahabia conducido hastasu contacto
perdido. No necesitaba que nadie se percatase de que
habia estado rastreando al hombre que ahora yacia
muerto en la gran escalera. Su cabello negro como la
medianoche se derramaba en atractivos y apretados
rizos por los escalones, mezclandose con la sangre
que se extendia bajo él. Si alguien le mirase a la cara,
diria que estaba dormido: su boca descansaba en una
pacifica linea, sus ojos negros estaban cerrados bajo
sus gruesas cejas relajadas. Nunca habia visto a Lord
Alami tan en paz.

Si tan solo ese charco de sangre bajo él no siguiese
goteando de manera constante. Si tan solo ella hubiera
llegado alliun poquitomasrapido o hubieraacordado
su encuentro un poquito antes. Si tan solo ella hubiera
tenido el coraje de acercarse més y retirar el cuchillo
de hierro frio de sus costillas. La conmocion era algo
extrafio, y Lynna no podia hacer mas que permanecer

alli helada mientras vefa como dos afios de trabajo
se desangraban sobre los escalones del Parlamento.

El chillido de dolor de alguien por encima de ella
termind con su conmocién rapido de narices.

—iNo! No, no, nono... no. Kherr, por favor, no...
iMi sefior, no! — El tono suplicante de la voz se volvi6
mas tolerable conforme Lady Vilosi comenzé a medio
lloriquear, mientras trastabillaba de forma dramatica
hacia el cuerpo de Alami. Logré hacer que la brillante
carne apenas oculta bajo su camisén y su bata abierta
pasase inadvertida. Mujeres mas débiles se habrian
enamorado a primera vista de la Sidhe. Lynna nunca
habia sido una mujer débil. Durante un momento,
consideré como sabia Vilosi que Lord Kherr Alami
estabaahiyamuerto, teniendo en cuentaque susangre
aun goteaba, pero no habia tiempo para equivocos.

Lynna tenia que hacerse con el paquete antes de
que nadie mas tocase el cuerpo, si el lord atn lo tenia
consigo. Eltraspasoyallevaba treinta horas deretraso.
Si alguien mas lo encontraba, todo se vendria abajo.
Todo por lo que habian trabajado durante tres afios;
todas las protecciones para los plebeyos, los precarios
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ﬁompromisos establecidos en el Parlamento para ase-
gurar el retraso de ciertas votaciones, los tres agentes
que estaban arriesgando sus vidas en Hiyaz... todo
se desmoronaria si ella no conseguia esos preciados
espejos y la lista que los acompanaba.

Ignorando la vomitiva sensacién del hierro frio
clavado entre las costillas de Alami, Lynna se lanz6 al
cuerpo con un llanto exagerado. Agarré sus solapas,
sacudiéndolo como a una mufieca de trapo al tiempo
quesusestruendososlamentos se unieronalos de Vilosi.

—iNO! ;LORD ALAMI! ;RESPIRAD! ;VOLVED
CON NOSOTRAS!

Colapsoé débilmente sobre el cuerpo, al tiempo que
usaba el suyo propio para enmascarar la desesperada
basqueda que sus manoshabianemprendido porsuropa.
Debia descubrir dénde habia ocultado Alamiel paquete.

Vilosi finalmente llegé hasta ellos y resbal6 ca-
yendo derodillas en la sangre de Kherr al tiempo que
envolvia desde atrds su caddver con sus brazos. Se
aferr6 a él como a una balsa salvavidas en un huracan
altiempo que sus suplicas se unianalas de Lynna. Para
cualquier foraneo, la escena era una de desolado pesar:
una amiga y una amante consumidas por su pérdida.
Sin embargo, por encima del hombro del Sidhe, sus
miradas de frio odio se cruzaron durante un instante.
Ambas sabian. Entre sus cuerpos, la sangre y el hierro
frio, las mujeres buscaban frenéticamente el paquete
oculto. Eldifunto sélo habiasido el sistema de entrega.

Lynna se pregunto cudntas otras promesas habria
dejado sin cumplir Lord Alami.

Elmundotranquiloy oscuroasualrededor brillaba
con artefactos ocultos en rincones poco definidos, y el
susurro del pasar de paginas era audible desde cual-
quier parte del Feudo. Se sentaba frente a la Hoguera
que, con sus llamas blancas y frias, resaltaba las telas
de arafia que componian la estructura general de su
hogar. Desde su lugar en el centro de las mismas,
podia sentir el mundo a través de las historias de sus
subalternos, todos los Sluagh que posefan su propia
red de mentiras, engafios y secretos. Todos acababan
por filtrarse de vueltaa ella, y ellalos enviaba en busca
de aquéllos no tan bien conectados.

En esta ocasidn, el mensaje recibido estaba diri-
gido especificamente a ella. Normalmente disfrutaba
interceptando mensajes dirigidos a ojos de otros, pero
el simbolo negro y gris que sefialaba la Corte Sombria
era igual de bueno.

Nuestra elocuente y sin iqual Desazon:

He entregado esta nota a una viuda negra bastante
ocupada para asegurarme de que caeria en vuestras manos
mds pronto que tarde. Las cosas progresan a bastante buen
ritmo, buenaparte de ellas mas rapido de lo que esperdbamos.
Atin no sospechan nada y no han percibido que los Pasos
hayan cambiado. Aun mejor, vuestra red es un sustituto
excelente de la Senda de Plata. Llevamos algiin tiempo
usdndola como desvio para poner a prueba su eficacia. La
pondremos en uso por completo pronto.

Dejad que Fareiya sepa que podria tener algunos vi-
sitantes pronto. Estamos usando su Feudo como nuestro
primer destino. Estamos mandando a cuatro. Puede hacer
lo que quiera con tres de ellos, pero el cuarto es mio. Creo
que es tiempo de tener un nuevo aprendiz.

Dominio

El pergamino se deshizo en cenizas cuando ter-
miné de leerlo, y dejé que se esparciesen por su red.
Tiraria de los hilos correctos y harfa saber el plan a su
compafiera comun. Mientras tanto, tomo6 un cojin en
el que estaba sujeto con alfileres un patrén de encaje
amedio terminar. El patrén del collar de plata blanca,
distinto cada vez que lo terminaba, permitiria a Do-
minio saber que habia recibido el mensaje. El fin del
juego estaba cada vez mads cerca, después de todo, y
ella estaria lista.

ceecoececeeee

Kelebogile dejoé su querido hogar en el aeropuerto
de Moshoeshoely escogi6 volar al aeropuerto Kasane
en lugar de al de Cataratas Victoria. El segundo ae-
ropuerto era mayor y tenia mas vuelos, pero prefirié
el mas pequefio a tener que cruzar una frontera mas.
Tales trucos de viajeros astutos le habian sido ttiles en
sus muchos afios de vagabundeo por todo el mundo.
No era tan comtn para sus familiares feéricos y mor-
tales viajar tanto, asi que él y los demés narradores
némadas eran recibidos como familiares largo tiempo
perdidos cuando regresaban a las altas nieves y el
hielo de su hogar.

Mir¢ fuera de la ventana del avién conforme las
vastas praderas del parque nacional Hwange pasaban
por debajo como unocéano verde de vida. Sereconfor-
t6 con su manta basotho al tiempo que disfrutaba de
la altima pizca de aire acondicionado antes de tener
que adaptarse al calor de las tierras de su anfitrion, y
musité que tiempo atras le habia resultado mas facil
adaptarse al invierno escocés que ninguna vez que
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ﬁabia visitado Botswana. ;Por qué, bromeé consigo
mismo mientras el avién descendia, tenia que ser tan
caluroso el norte?

Mientras atravesaba el aeropuerto, sonri6 al ver
una revista de moda con mujeres europeas en la por-
tada vistiendo chales y chaquetas de estilo basotho.
iEsa maravillosa pelicula habia ensefiado al mundo
el aspecto que deberia tener una verdadera manta!
Kelebogile pensé en que una vez el mundo entendie-
se cuanto mejor era lo auténtico, sus tias iban a tener
gran cantidad de pedidos online. La idea de sefioritas
refinadas caminando por Saint Andrew Square en
Edimburgo con las creaciones de sus tias hizo que
sonriese mientras saludaba a sus anfitriones y acepta-
ba que le acercasen a su destino. Habia sido enviado
a solicitud de la reina Keabetswe y, como siempre,
parecia haber llegado justo a tiempo.

Kelebogile era un invitado en un campamento
lleno de Infantiles de las tierras de la reina, estaba
ahi para hablar del reino y de su precioso lugar en él.
Tras una hora en una apretada furgoneta, llegaron a
un campamento tranquilo con cabafias en torno a una
granhoguera. Unas buenas vistas del rio Chobe pinta-
ban el horizonte occidental y delimitaban la frontera
entre Botswana y Namibia. Al ponerse el sol, se retir6
lacenay se cantaron canciones de campamento infan-
tiles y, al final, todo el mundo se acerco y se sent6 en
torno al fuego. También percibi6é que los cuidadores
Rebeldes y Grufiones se sentaban tras los Infantiles,
siempre vigilantes. Era un buen lugar, pens6, buena
tierra para las semillas de la paz.

—Nifios —comenz6 —, soy Kelebogile, lo que en
la lengua de mi gente significa «soy agradecido». He
sido enviado hoy aqui por mi rey, Kutloano Mamello,
Rey de las Altas Nieves. El Alto Rey Kutloano eligié
sunombre al convertirse enrey; enmilenguasignifica
«mutuacomprensiéony paciencia». Provengo deloalto
de las montafias de Lesotho y, como todos los Eshu,
he viajado por el mundo para aprender historias y
llevarlas de vuelta a la hoguera de mi hogar. Ahora,
nifios... ;podéis decirme el nombre de vuestra reina?

Los nifios se acomodaron al ritmo preguntas y
respuestas propio deunaclasey gritaron alegremente:

—iReina Keabetswe!

—Excelente —sonri¢ Kelebogile con los brazos
extendidos como si los abrazase a todos—. Y, nifios
—continué —, jde qué es reina?

—iLa Reina de los Rios! —gritaron los nifios al
unisono de forma cantarina.

-
—iMuy bien, nifios! —continu6 Kelebogile —. EILV
nuestro es un reino con muchos reyes y reinas. Este
Reino de las Estaciones ve a la realeza alzarse por tur-
nos para gobernar sobre todos durante un tiempo. Las
Estaciones no son las estaciones de los mortales; son
mas que clima y cosechas. Tienen lugar como desean.
Nosabemos que cambiardn hasta que el momento esta
préximo, entonces todos lo sentimos en los huesos.
Con cada cambio mudan las fortunas de todo el reino.
Mirey gobierna ahora sobre todos los demas; los afios
han sido mas tranquilos y buenos pensamientos de
paz han llegado hasta lugares donde hay ira y lucha.

»Pero, nifios, la estacién estd cambiando. Ahoralo
sentfs, aunqueno sabéis qué eslo que sentis. Pasaremos
deuntiempofrioaotro... mascélido. Muchos esperan
una creciente primavera que aportard mucho al reino.
Algunos que han sufrido aguardan un calido verano
de lanzas y guerra para traer el cambio.

—Quiéneligelaestacion? — pregunté unaatenta
nifia Kuino, sus cabellos eran una cascada de coloridas
trenzas, ambos pares de ojos llenos de curiosidad.

—Vosotros, nifios —dijo Kelebogile mientras
miraba a los ojos a la nifia y a sus comparieros de
juegos uno a uno—. El Ensuefio os mirara a vosotros,
los jovenes, y cambiara para ajustarse a vuestros co-
razones. — Callo, saboreando el profundo silencio y
las expectantes miradas que le rodeaban, dando a las
palabras su tiempo—. La proxima estacién vendra
de vosotros.

Alastair Silhouette, primogénito del Duque del
Templo de los Susurros, no tiene interés alguno en las
patatas fritas con queso. Pasa junto a los platos del dia
del anuncio con cortés desdén y entra en la cafeteria
vestido consu capafavoritay un practicado cefio frun-
cido. No hay una mesa libre en todo el local, pero no
le importa, no ha venido por algo de comer. De todas
formas, tomara algo, asies como sonlos Boggans, pero
en realidad estd aqui para enfurruharse a gusto. No
hay mejorlugarenel ducado parasaborearlaangustia
cotidiana ni mejor persona frente a la que hacerlo que
la propietaria, Leslie, que siempre le entiende.

Alastair reclama su asiento habitual, sus desgar-
badas extremidades se acomodan a un antinatural
pero decoroso taburete alto. Leslie se asoma desde la
cocina, saluda y comienza a hacer su pedido habitual.
Elofrece asu viejaamiga un caballeroso cefio fruncido.
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ﬂl El silencio familiar le reconforta. Se toma un
momento para reclinarse, seguro en su pesadumbre
personal.

— ¢Sabes? —dice ella por encima del siseo de las
freidoras—. Esto iria mucho més rapido si dejaras
de mirar.

—Observo. Es lo que hago.

Ella se encoge de hombros. Cuando se vuelve,
tiene una sonrisa bendita.

—No te desanimes demasiado mientras esperas,
entonces.

—Todamividaesesperar. —Calla con un suspiro
teatral —. ;Cuédndo volvera el misterio? He danzado
con dioses, he jugado al ajedrez con cuatro dragones
distintos, he pasado décadas aprendiendo todolo que
se puede saber sobre nuestra forma de vida y ahora
todoestan... ordinario. ;Nollegardnada que me haga
sentir... la maravilla de nuevo?

Ella se inclina sobre el mostrador.

—Querido, la magia de este mundo no va a pre-
sentarse en tu puerta para llevarte con ella. Tienes
que perseguirla.

—Ese es precisamente el problema. No queda
nada por descubrir. He llegado al final de mis bus-
quedas eruditas, y mi recompensa es el tedio absoluto
e insondable.

— ¢Qué has descubierto de nuestro mundo que te
haya ensefado a estar seguro de nada?

El ponelos ojos en blanco con sobrenatural gracia.

—Oh, déjame adivinar: «<Hay méas cosasenel cielo
y en la tierra, Horacio...».

Leslie lo calla con el repicar de su plato contra el
mostrador.

—Basta de eso. —Ella se apresura al otro extremo
de la barra en busca de kétchup y més servilletas que
él no ha pedido—. Hay mas cosas en Toledo que las
que ha sofiado tu filosofia. Ahora borra esa sonrisita
de suficiencia de tu mente y escucha por una vez.

PO RRERORO®

Ruby se estremeci6 al entrar en el destartaladoLl/
taller. Preferiria no haber vuelto nunca alli, pero
la llave era demasiado importante. Los recuerdos
volvieron en tromba: los experimentos que habia
soportado voluntariamente, los horrores que habia
infligido con alegria.

—Rasmus esta muerto. Tt misma lo mataste —
dijo en alto en un esfuerzo por evitar que el miedo la
sobrepasase.

Una risa inhumana resoné por toda la habitacion.

—No, querida. No me mataste. S6lo necesitaba
repararme. — La voz era inconfundible. Con una serie
de chasquidos y golpes en aumento, el Goblin surgié
de las sombras.

Ruby contuvoun grito. Lo que quedaba de Rasmus
se habia convertido en una abominaciéon mecéanica, de
cuyos chamuscados y carnosos muiiones sobresalfan
engranajes y pifiones, su rostro era una masa de ci-
catrices con un ojo cerrado con un costurén y ahora
equipado con una compleja serie de mecanismos y
lentes.

—He visto esa mirada antes —dijo Rasmus—, en
la nifia pequefia que te abandoné. No eres mas que
una mufieca tuerta, demasiado siniestra para mirarla.
Fue su propia negligencia la que te desfigurd, pero eso
no importa. Te dej6 para morir, y lo habrias hecho...
si yo no te hubiera salvado.

—iNo! Me deformaste, me convertiste en una
Pesadilla. Era tu mascota, tu arma, algo que nunca
deberia haber sido. ;{Soy una mufieca! jMantengo a
la gente a salvo! Juego con nifios cuando son felices
y los reconforto cuando estan tristes o tienen miedo.
Lo olvidé durante un tiempo, jpero mis amigos Raz
y Mindy me lo recordaron!

Rasmus alargé hacia ella una perversa garra.

—Si son tan buenos amigos tuyos, ;donde estan
ahora?

Ruby sonri6 al tiempo que una pelota de tenis
llena de Glamour boté y rodé hasta pararse a sus pies.

—Justo tras de ti.
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Los humanossonseresimpulsados por historias
ylos juegos narrativos estan impulsados por jugado-
res. Los Narradores nos dan los huesos, el mundo,
las pistas para resolver un misterio o las sendas que
pueden llevar a los personajes al fin de sus vidas o
al fin del mundo, pero los jugadores son quienes
encarnan a esos personajes y les dan alma y vida.
Los personajes son quienes conducen el autobus y
hacen avanzar la historia con sus elecciones, perso-
nalidades y los conocimientos duramente ganados
al experimentar sus arcos argumentales.

Los jugadores necesitan mucho conocimien-
to para ser capaces de contar historias de forma
efectiva. Necesitan las herramientas para poblar el
mundo en el que sus historias tienen lugar. Desde
sistemas politicos a normas y tabus sociales, crear
una historia requiere detalles, y los detalles son
los que hacen que los personajes parezcan reales.

Este libro es para jugadores. No habra muchas
cosas que el Narrador no sepa y, dado que es un
manual para jugadores, tus compaferos jugadores
probablemente tendrén todalainformacién al alcan-
ce de la mano pero, ;los personajes? Los personajes
encontrardn tacticas, secretos y mucho mas entre
las paginas de este libro. Habra herramientas para

intrigas politicas y herramientas para liderar faccio-
nes y crear alianzas. Y mdas importante, sera la clase
de material que permite a los jugadores con distintos
objetivos sacarle el maximo partido a Changeling.

Por ejemplo, si no has tenido tiempo para
estudiar las Casas vasallas pero estas interpretando
un personaje que sabria todo lo que hay, ha habido
y habra que saber sobre ellas, éste es tu libro. Su
proposito es dar a los jugadores un repertorio de
conocimiento que sus personajes habrian sabido
toda su vida, el conocimiento que les da podery,
por encima de todo, la clase de detalles y persona-
lizacién que hace funcionar la historia.

CL poOOER O€ LA
CLECCION

Uno de los principales temas de disefio tras la
edicion conmemorativa de Changeling se resume
quizas en «os cuentos de hadas estin definidos
por excepciones». Aunque el libro estaba disefiado
para honrar y dar continuidad al juego que todos
tanto amamos, también tenia la meta de hacerlo
tu juego mds que nunca antes. Eso es, tu juego.
Después de todo, ;donde estariamos sin ti?
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Los que estéis familiarizados con las ediciones originales
de Changeling no podéis haber pasado esto por alto: los As-
pectos ya no estan ligados a una edad cronoldgica, los Sidhe
de Otofio han cambiado el papel de la nobleza tras la huida
de los Arcadianos, la Corte Sombria es la voz de las masas
furiosas, las Artes han sufrido una amplia revisién y hay una
gran seccion sobre como personalizar Linajes existentes o crear
otros nuevos (si no la has visto, te has perdido algo genial; jve
y échale un ojo! Nosotros seguiremos aqui cuando vuelvas).
La meta de todo esto es permitirte juguetear, personalizar,
alentar y arreglar el juego hasta que crees los personajes
y crénicas que quieres, en lugar de forzarte a cambiar tus
historias para que funcionen con alguna version «canénica»
Que Nunca Deberia Cambiarse explicada en el libro.

Incluso «pequenos» detalles de esta edicion estan bajo tu
control mas que nunca, porque sabemos que gran parte de la
historia reside en los pequefios detalles. Especialmente en los
cuentos de hadas. ;Quieres que tu Sidhe vista una capa de
hojas otofiales que caen perpetuamente a su paso, sélo para
desvanecerse unos pocos pasos después? jFantdstico! Claro
que, si la capa tiene, de hecho, poderes magicos que afectan
al juego, tendras que pagar algunos puntos por ella, pero si
es s6lo algo puramente estilistico (si tan solo quieres que tu
Sidhe tenga una capa de hojas de otofio porque, joder, mola),
ientonces ve a por ello! ;Quieres que tu Troll descienda de
un largo linaje de familiares miembros de dicho Linaje, cada
uno de ellos con piel negra como el carbon y ojos como brasas
encendidas? {Eso nos suena a una gran historia!

Por supuesto, esto no significa que las reglas no importen.
Aunque siempre alentamos a que encuentres las reglas que se
adapten a ti, sin reglas estables de alguna clase no hay mucho
juego al que jugar. Y aunque te animamos a encontrar el estilo
y el tono que quieras, asegurate de discutir los cambios de la
ambientacion con el resto del grupo antes de escribirlos en
piedra. Después de todo, esta genial tener un Troll que parece
hecho de roca volcdnica, pero decidir de improviso en medio
de una sesién que todos los Trolls tienen alas de gérgola es
algo totalmente distinto. La personalizacion es buena, pero
aun asi requiere consentimiento y consistencia para funcionar.

Dicho esto, jugadores y Narradores, no tengiis miedo de
abrazar el espiritu del cambio y la personalizacion establecidos
en la edicion 20° aniversario que se contintia en estas paginas.
Os habgis unido y habgis recuperado a Changeling de las Nie-
blas; estamos haciendo todo lo que podemos para honrar mejor
vuestra dedicacion al daros todas las herramientas y narrativas
que necesitais para hacerlo totalmente vuestro. Incluso si preferis
jugar de forma mas «tradicional» y rehuir algunos de los mayores
cambios de la ambientacion, esperamos que encontréis de vues-
tro gusto las reglas, mecanicas y otras herramientas que se han
actualizado. Después de todo, el Ensueiio nos pertenece a todos.

Ahora hacedlo vuestro hogar.

Changeling: Ct Cnsucno Guia del Jugador
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Dado que este libro esta orientado a jugadores, hay mucha
informacion sobre el mundo en el que viven tus personajes.
He aqui como se desglosa cada capitulo.

En el Capitulo Uno sale a la palestra la politica de los
Kithain. Si estas jugando una crénica inspirada por The West
Wing [N.d.T.: El ala oeste de la casa blanca en Espanal, Juego de
Tronos o The Crown, es un buen lugar por el que comenzar.
Analiza las victorias y derrotas politicas Luminosas y Oscuras,
cémo la Corte Sombria e incluso los plebeyos hacen oir sus
voces y la clara necesidad de la traicién. No es solo infor-
macién, también hay algunas mecanicas para ayudar a crear
tension y desafios diplomdticos. También se da informacion
detallada sobre las Casas vasallas, viejos jugadores politicos
recién regresados al escenario y nuevas formas de que los
jugadores hagan del juego politico algo propio, cada una
de las cuales aflade una nueva capa de intriga a las politicas
de las Casas.

En el Capitulo Dos nos sumergimos en los secretos
de la Corte Sombria. Los jugadores Oscuros que quieran
sacudir el statu quo y perturbar el equilibrio de poder
Luminoso encontrardn mucho material en este vistazo
en profundidad a la Corte Sombria: como funciona, qué
secretos guarda y como se ha transformado en los dias de
la Evanescencia. Este capitulo lidia con la relacion entre
la Corte Sombria y el 15° asiento del Parlamento de los
Suefios, y ciertamente sera de ayuda si quieres incluir
algo de anarquia iluminada en la politica feérica. Si estds
planeando realmente interactuar con nobles Luminosos,
leer este capitulo podria ser de especial ayuda para tomar
conciencia de la politica entre Cortes que tanto le gusta
a todo el mundo. Por supuesto, no seria un capitulo so-
bre secretos sin algunas buenas sociedades secretas y este
capitulo también las aborda. Coémo unirse a ellas, cuin
conocidas son y el rol que tienen dentro de la compleja
red de la sociedad Kithain forma parte de este capitulo.

En el Capitulo Tres viajaremos mas alld de Concordia
para examinar otras regiones geograficas y sus hadas locales y
nativas. Se presentan nuevos Linajes de Africa, Sudamérica,
Oriente Proximo y Australia, asi como las estructuras politi-
cas de cada region. Esta es una gran oportunidad para que
los jugadores se alejen de las influencias tradicionalmente
eurocéntricas de los cuentos de hadas y encuentren nuevas
aventuras e historias que contar. Los jugadores no sélo ten-
dran la oportunidad de llevar nuevos Linajes a su mesa de
juego, sino también de acercarse a trasfondos e historias que
impliquen nuevas ambientaciones de todos los rincones del
mundo. Los aventureros y trotamundos apreciaran especial-
mente esta informacion, incluso sisiguen jugando en su patria
en Concordia. Todo el mundo busca una buena historia que
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contar, y aqui hay muchisimo material de partes del planeta
que nunca antes se habian explorado en Changeling.

El Capitulo Cuatro trata de la naturaleza feérica yalgunas
de las consecuencias derivadas de ser un Kithain. Despertar
a tu naturaleza feérica significa aceptar grandes cambios en
tu identidad. Estos no siempre llegan a manos de un sistema
politico corrupto o un nuevo escenario; a veces tratan de
elecciones personales y como afectan éstas a tu futuro. Lee
atentamente, porque aunque puedes haber visto algo de esto
antes, jhay algunos nuevos giros en las mecanicas!

Lo primero es un vistazo a los elusivos Siochain, los
inmortales del mundo de Changeling. ;Cémo se une uno
a ellos? ;Qué significa convertirse en uno! Y, ;qué hacen con
sus interminables vidas! A continuacion hablaremos de la
Pesadillayla Confusién: qué son, qué consecuencias pueden
tener en tu personaje y como funcionan mecinicamente.
El capitulo se completa con un vistazo a la Inspiracion vy el
Desatar, y aporta nuevas opciones para ayudar a dar forma
a la busqueda de Glamour y a abordar la incorporacion de
muestras de magia primordial en tu crénica.

El Capitulo Cinco indaga en las quimeras: nuevas reglas
para crear companeros quiméricos y hacer que cobren vida,
y como interpretar personajes quimera. Si, de verdad. Los
Licios son hadas nacidas de objetos queridos e ideas que
cobran vida por la magia de la risa, el recuerdo o el mito.
Son el osito de peluche que alguien perdio en el zoologico
del Bronx y que ahora tiene aventuras en el metro de Nueva
York; son una cancién que nunca se grabé y que ahora busca
asu creador; son muchas cosas, yahora puedes interpretarlas
en Changeling. Esta seccién explica como surge una quimera
Licia, qué aspecto tienen y como podrian interactuar con
el mundo del Ensuefo. Si eres un jugador que busca algo
distinto o un Narrador que busca completar su crénica con
un tipo de personaje nuevo y fascinante, vale la pena que le
prestes atencién a esto.

El Capitulo Seis contiene una discusion sobre el Velo
junto con deliciosos Tesoros y Maravillas nuevos, asi como
unaactualizacion de las Artes Infusion y Narracion. Infusion
es el Arte de la creacion fantistica que gusta a artesanos
como Boggans y Nockers, asi como a los nobles de la Casa
Dougal. Narracion originalmente llegé a los Kithain a través
de los Eshu, pero se ha extendido a todos los changelings
que aprecian el poder de una buena historia. Permite mani-
pular audiencias e incluso adentrarse directamente dentro
de leyendas segin sea necesario.

Hay tantisimas herramientas nuevas y viejas con las que
jugar, tanto conocimiento para alimentar tus historias, tantos
problemas para que tus jugadores triunfen sobre ellos... Es
facil sofiar cuando tienes material con el que hacerlo, y este
libro esta lleno hasta los topes.

JPERSONAS CON OISCAPACIOADES
cN €L CNsueERO

Por Elsa Sjunneson-Henry

Los huesos de Changeling estdn llenos del tuétano de la
mitologia. Los mitos suelen construirse con las estructuras de
nuestras historias comunes, contadas a lo largo de miles de
afios y destinadas a ser la clase de historias que resultan como
un guante comodoy familiar. Son historias que te mantienen
caliente por la noche, que buscan mantenernos a salvo, pero
que también buscan mantener a algunos apartados.

En muchos cuentos de hadas los cuerpos con discapa-
cidades se usan como ejemplos de castigo, como represen-
taciones de videntes o fantasmas, como sefiales de maldad.
En algunos cuentos de hadas, mujeres con discapacidades
o desfiguradas son objeto de escarnio y han de ser tratadas
de forma amable para recibir dones magicos. En diversas
mitologias, Odin pierde un ojo a cambio de conocimiento
y a Nuada del Brazo de Plata no se le permite gobernar a
los Tuatha d¢ Danann cuando ya no es «inmaculado» tras
perder su brazo en batalla. Lo que estas diversas formas de
tratar la discapacidad en nuestras historias nos cuentan es
que ésta no es deseable o que es un gran sacrificio. Es raro
que una persona con discapacidad en un mito o cuento de
hadas lo sea sin buscar ser arreglada; debe deshacerse de su
discapacidad o morir intentindolo.

Y, honestamente, no es justo. La gente con discapacidades
no podemos ser tu brajula moral, tu tique gratis a mejores
objetos mégicos y un claro signo de peligro. Debemos existir
en tus crénicas y ambientaciones como gente y buena gente
primero, y estar tan integrados y definidos como cualquier
otro personaje.

Entre las Casas de Changeling puedo dar un ejemplo
que explora la terminologia y la autoidentificacion:

La Casa Balor exige que todos sus miembros estén «defor-
mados». Cémo definimos eso en nuestro juego es importante.
Yo tengo lo que podria denominarse una deformidad: un
ojo derecho que estd velado por una catarata ocluida. Mi
ojo es estrabico, de un color blanco y aguamarina, y carece
de pupila. Si estamos denominando deformidad cualquier
«error» (y esto poniendo error entre comillas, porque no creo
que haya nada erréneo en mi en absoluto) que sea visible
o invisible, algo que distingue a tu personaje y miembro
de la Casa Balor como diferente de los demds personajes,
entonces la forma en que seleccionas esa deformidad y la
interpretas importa. Asi que, digamos que mi ojo me califica
como miembro de la Casa Balor, entonces, ;jsiempre deberia
esperar interpretar a un personaje de la Casa Balor?

No, en absoluto. Tenemos que tomar decisiones delibera-
das sobre como nos integramos, como nos separamos y como
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nos definimos. Si cualquier diferencia pudiera calificarse como
«deformidad», entonces que el personaje se identifique como
deformado ha de ser una eleccion explicita. ;Qué significa eso
para alguien? ;Lucha contra un capacitismo internalizado? ;O
lleva su deformidad como una medalla de honor, como algo
que les aparta del mundo? Tomar elecciones deliberadas sobre
cémo y por qué un personaje se identifica como alguien con
discapacidad y sobre cémo se relaciona con el propio cuerpo
en el que vive es una de las formas mds respetuosas de integrar
la discapacidad en cualquier personaje.

Aungque no suele resultar explicito en Changeling, parece
justo y apropiado hablar un poco sobre como interpretar
correctamente personajes con discapacidades y como dar
a éstas mas que una apariencia simplificada en las partidas
de Changeling. Lidiar con estas viejas historias y tropos que
hemos aprendido a asociar con hadas y magia es una faceta
importante de la buena narracién y el buen juego.

La discapacidad es en ultima instancia algo que yace
en el reino del desarrollo de personaje. Los cuerpos de los
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personajes son parte de como los jugadores visualizan su
historia: algunos jugadores los dibujan mientras que otros
simplemente los visualizan en su mente. Lo importante aqui
en buena parte es que la gente recuerde que las personas con
discapacidades se visualizan a si mismas como tales. Voy a
romper las reglas durante un segundo y hablar de mi misma:
cada personaje de Changeling que he interpretado ha tenido
siempre alguna discapacidad de alguna clase. Normalmente
eran sordos como yo, pero a veces también tenian el ojo
blanco palido que mencioné antes, debido a una catarata,
no a un hechizo magico.

Estoy aqui para decirte que los personajes con discapa-
cidades pertenecen a Changeling y que han de interpretarse
no como tropos o como bromas, sino como personajes
destinados a entrar y salir del Ensuefio igual que cualquier
hada sin discapacidades haria. Estoy aqui para decirte que no
necesitamos arreglar hadas con magia para contar una buena
historia. Los personajes con discapacidades siempre pueden
haberlas tenido, desde el dia en que nacieron, o podrian
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haberlas obtenido en una crénica previa, que los cuerpos
soporten traumas y muestren su historia es parte del juego.

He interpretado a muchos changelings con discapacidad
en mis tiempos, y todos se superponian de formas distintas
con larealidad. Algunos tenian que hacer cambios asu equipo
adaptativo para evitar que sus manos tocasen hierro frio (mi
Nocker en silla de ruedas) y mi Eshu con un bastén blanco
encontraba dificil orientarse a través de partes del Ensuefio
que no eran del todo corporeas. La magia no siempre encaja
bien con artilugios adaptativos.

Como Narradora, he alentado a los jugadores a que
exploren con sus sentidos, a que encuentren verdades y
mentiras con sus manos, sus narices, sus oidos y su vista. Se
adaptan mas alld de lo que el personaje tipico, armado con
todo el espectro de sentidos humanos, podria usar.

Mi meta para todos los jugadores de Changeling es
alentaros a mirar mas alld de las historias faciles, donde la
pérdida de una mano se cura con magia, o donde la ceguera
es s6lo la marca de un mal o la marca de un vidente capaz
de ver el futuro. Esforzaos por integrar personajes con
discapacidades en vuestras narraciones. Usad los mitos no
solo para obtener salidas faciles, sino para guiaros a partidas
interesantes que puedan abrir vuestros ojos a todo un nuevo
mundo de historias.

Para mi, tener una discapacidad es muy similar a ser un
changeling en algunos aspectos. Estamos limitados por los
requisitos, amenudo estrictos, de nuestros cuerpos y tenemos
que movernos por el mundo en base a las adaptaciones que
necesitamos. A veces, recorremos la vida pasando desaper-
cibidos por el mundo que nos rodea, o somos demasiado
inusuales como para ignorarnos y nos siguen miradas que
no podemos olvidar.

Si. Ser un changeling es un poco similar a ser una per-
sona con discapacidad, al menos para mi. Asi que, cuando
consideres adquirir un Defecto que es una discapacidad o
cuando disefies a un personaje que repentinamente adquiere
una a causa de un accidente durante las aventuras que vive,
considera darle mas que una experiencia temporal de la
discapacidad. Explora lo que es ser distinto en un mundo
para gente sin discapacidades, lo que es ser una mujer con
un ojovelado. Las personas con discapacidades estamos entre
vosotros y siempre lo hemos estado, nos veais claramente o
no nos vedis en absoluto.

Elsa Sjunneson-Henry es una escritora vy editora de ficcion espe-
culativa sordociega cuyo trabajo abarca desde Wraith 20° Aniversario
a Dead Scare. Ha escrito previamente articulos sobre discapacidad
en Dragones y Mazmorras en Dragon Magazine. Vive en Nueva
Jersey con mutltiples criaturas peludillas y un misterioso reloj de pie.
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