
R e v i s t a  



Sol, tierra y más, pág. 11 (Mariano)  

Noche MII, pág. 12 (Nahu)  

Miles de cosas nos rodean, nos 
interrogan y nos ayudan a seguir. En la vida 
vamos eligiendo qué  ser, y qué no. 

Este mes, los versionadores estuvimos 
pensando en las decisiones que tomamos 
día a día, y en la versión que elige cada uno 
para construir su realidad. 

En estas hojas, les dejamos nuestras 
versiones de la vida, algunas de las cosas 
que nos gustan, que pensamos, que 
queremos compartir. 

Porque, como les decimos siempre, 
cada versión es producto de una 
interpretación, de una forma de percibir y 
de retransmitir algo. Y, por lo tanto, en el 
mundo hay tantas versiones como 
habitantes.  

¿Sufrir? Eso es para gente con tiempo, pág. 10 (Nahu)  

Nunca es igual, pág. 8 (Dani)  



Junto a una mesa se ha reunido un grupo de chicos que desea jugar 
«D&D»; para los «moogoles», eso debería ser entendido como 
Dangeons & Dragons. Todos poseen planillas que deberán llenar con el 
fin de idear adecuadamente sus personajes (forjarles un pasado, dotarlos 
de habilidad). Algo poco sencillo: es preciso conocer de antemano ciertas 
reglas; ciertas razas (humanos, elfos, trols, enanos, etc.); ciertas 
profesiones (magos, monjes, ladrones, guerreros, paladines, hechiceros, 
etc.). A los jugadores también corresponde interpretar sus personajes; 
tema clave para un desarrollo entretenido. 

En otra mesa han concurrido para jugar Vampiros: La Mascarada. 
Aquí ya no hay razas sino clanes; y una tendencia hacia anhelos más 
individualistas: fluyen tramas donde se estima la ambición y el egoísmo 
como requisitos cuasi necesarios. Utilizan dados poliédricos: en «D&D» 
poseen veinte caras, en «La Mascarada» sólo ocho. Aunque también hay 
de diez, cuatro y seis —he llegado incluso a ver uno de cien caras, tirando 
a esfera (zocchiedro); se usa como valor porcentual en algunos juegos—. 

Más allá juegan La llamada de Cthulhu. Campañas que tienen base 
en los mitos del escritor H.P. Lovcrafth: historias de terror cimentadas 
sobre criaturas primigenias, nativas de un pasado universal muy 
embrionario, que perduran selladas en planos paralelos, aguardando una 
conexión con alguien —un elegido— que las conjure. Luego en otra 
mesa, acontece la disputa heroica bien a lo Jack Sparrow desde un lejano 
7° Mar: piratas, brujas y casanovas, toman el protagónico de las hazañas. 
Después en otra hay zombies, y junto a ellos, amantes de Star Wars. Si 
elegiste descubrir los caminos de la Fuerza, pronto serás tentado por los 
Sith. 

UNA VEZ ROLERO, SIEMPRE ROLERO 
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La dirección del juego siempre está a cargo de un guía. Un 
Master, según la jerga. Él arbitra de acuerdo a la variante que plantea 
la decisión del participante. Su misión fundamental es cautivarlos: 
generar un argumento atractivo según la ficción ya reglamentada; 
improvisar frente aquellas variantes sorpresivas que exponen los 
jugadores. Dependiendo de cuán permisivo o estricto sea, y fuera de 
cuánta suerte haya al arrojar los dados, condicionará al tedio u 
entretenimiento en la partida. 

En los manuales radica la inspiración del Master y la fascinación 
del jugador. Tan bastos como legendarios mundos decidieron 
elucubrar sus autores, aspiran hacer partícipes a quienes atrapa el 
incentivo de formar parte, ya no sólo como simple espectador, de 
aquel añorado universo. 

Las aventuras por vivir son infinitas. Hallan su congregación en 
bares, cadenas de comida rápida, casas de amigos; cualquier lugar 
donde sea posible alimentar los estómagos al igual que la 
imaginación. No es lógico blandir espadas y hechizos contra algún 
terrible ogro, sin sostener un vaso repleto de cerveza. A no ser que la 
edad y el horario no sean adecuados, o no lo permita el gusto; en 
cuyo caso, nunca estarán demás las gaseosas, galletitas y snaks. Todo 
sirve. Todo impregna de mística al espíritu de quienes se refugian en 
uno de los últimos bastiones de la fantasía; un refugio que, por suerte, 
no discrimina a nadie. 

Ubicar a estos «roleros» —necesito hacer notar—, tiende a la 
complicación debido a la endeble permanencia que sostienen: viven 
dispersados. Por un motivo u otro, esa escaza durabilidad se revela 
como su estigma. Sin embargo, siempre vuelven: una vez rolero, 
siempre rolero. Y así, si te interesa, quizás puedas concretar algún 
encuentro con ellos por la web, a través de foros como Sociedad 
Nocturna, Los Caballeros de Atila y La Cofradía del Sur, entre otros.  

«La Inevitable Advertencia» 
 «NO eres un vampiro…», señala en su página de Créditos, el 

manual Vampiros: La Mascarada. Algo evidente, ¿verdad? ¿O no? Las 
historias de cómo la fantasía se va apoderando de la mente del jugador, 
existen. Y no se limitan únicamente a los juegos de mesa. Ya en España 
un joven adolescente asesinó a su familia a sablazos tras haber jugado el 
RPG (Rol Playing Game) Final Fantasy VIII, de la consola PSO. Pero, ¿es 
justo atribuirle todo esto a un juego…? 

 
 



Yo tenía catorce años cuando compré mi primer «libro juego» de 
Dangeons & Dragons. Fuera de la serie animada homónima (1983-87) 
que consumí gracias a las repeticiones, y de un film televisivo 
denominado Mazes and Monsters (1982), desconocía este mundo en su 
totalidad. Dicha película, sin embargo, había preconcebido sensaciones 
negativas: el juego podía atraparte. Mentalmente, claro. Podía dañarte. 
Tom Hanks encarnaba un joven obsesionado con Mazes and Monsters, 
que tras jugar una partida, alucinaba matar un monstruo. Desde 
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entonces creía ser su personaje: Pardeux, el clérigo. Los integrantes del 
grupo con quienes estuvo jugando, intentarían encontrarlo y devolverle 
el sentido común, antes de verlo cometer una locura irreparable. 
Simple y llana ficción. Pero en 1995, yo era ya «grande» para dejarme 
abrumar por su influencia: pagué el precio y llevé mi libro a casa. 
Empero, como su dinámica requería interiorizarme sobre reglas —a mi 
gusto complicadas y, por tanto, tediosas—, lo aparté, relegándolo hasta 
un momento más estimulante. ¿O bien mis temores no se habían 
disipado por completo? 

Meses después, disfrutando de las vacaciones de verano, me 
atreví nuevamente a tomarlo entre mis manos y dedicarle tiempo a sus 
reglas. Fue de noche, en el patio. La casa tenía invitados, y una de estas 
visitas al pregúntame qué leía, exclamó con asombro: «¡Uh, Dangeons 
& Dragons!»; enseguida recordó que su hermano había sido internado 
por jugarlo (no necesariamente ese libro; al parecer TODO lo 
concerniente a ese mundo imprimía similares consecuencias) ¡Paff! El 
objeto pasó a mejor vida. Si debo ser sincero, mucho no me importó.  

Tiempo más tarde la perspectiva sería fortificada al oír una o dos 
historias realmente bizarras y trágicas; leyendas urbanas sobre otros 
jugadores. Pero años después, tras la sugerencia de un amigo, conocí el 
juego en primera persona y, ¿qué decirles? Toda la sarta de 
imbecilidades adentro de mi cabeza se diluyó al instante. A esto sumaré 
algo más, referido Mazes and Monsters; algo que también descubrí 
luego: se basó en un caso real; sensacionalista, pero real. Muy mal 
enfocado. Fue William Dear, un detective, quien para explicar el intento 
de suicidio y desaparición de James Dallas Egbert III, planteó una teoría 
donde incluía como detonante al juego de rol. Los medios de 
comunicación tomaron esa idea, alguien más hizo un libro, y un tercero 
la película. William Dear, al no poder comprobar nada, terminó 
descartando esa teoría. De hecho, el propio James Egbert lo llamó y se 
entrevistó secretamente con él, confesando la verdad: nunca hubo 
juego de rol. Pero la piedra mediática ya había sido arrojada al estanque 
de la opinión pública, y nada, excepto quizás un futuro olvido, 
contendría las ondas de su animadversión. Aunque vale la pena señalar 
lo siguiente respecto de aquella trama demonizante: cae uno. ¿Y quién 
es ese uno? Ahí está el quid de la cuestión. «Si hundes a tu contrincante 
en el Battleshipᵀᴹ no vas y comienzas a tirarle cocteles Molotov a los 
barcos», dice el manual. Nada más cierto: Final Fantasy VIII vendió un 
 

4 



 
número superior a 60 millones de copias al final de 1999. Y hablamos 
tan sólo de un único juego. 

Son incontables la cantidad de juegos en RPG vendidos en el 
mundo, así como son muchísimas las personas que se divierten con 
distintas versiones de los Juegos de Rol para mesa. Estigmatizar la 
totalidad por un reducto de personas mentalmente inestables, es 
verdaderamente injusto. Por eso tomo esas líneas finales de la 
advertencia en Vampiros: La Mascarada, y les digo: «Para el 99,99% 
de vosotros lo suficientemente equilibrados como para no necesitar 
advertencias ridículas, divertíos». 
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Tal vez sea porque, como canta Jorge Drexler, todo se transforma 
y, entonces, nunca nada queda igual. Ni siquiera las impresoras nos 
pueden asegurar dos hojas impresas exactamente iguales. Dos cafés 
nunca son iguales, pero tampoco dos clones lo son, los separa el 
tiempo, las condiciones de producción, etc. 

Los pensamientos tampoco son iguales. Lo que pensamos hoy no 
es exactamente igual a lo que ayer, aunque mantengamos una misma 
postura ante los hechos. Todo el tiempo le agregamos y le sacamos 
información a nuestras reflexiones; usamos términos más pertinentes, 
palabras que aprendemos y generamos nuevas relaciones. 

Ni hablar cuando le contamos nuestro pensamiento a alguien 
que, por más de acuerdo que esté con nosotros, al contárselo a alguien 
más le pone sus estilo, le agrega y le saca de acuerdo a un montón de 
factores; lo transforma. 

Eso debe haber pasado con muchas de las frases más famosas, 
esas que sintetizan los consejos más útiles, cosas a tener en cuenta 
para la próxima. 

Como aquel que dijo “no gastes pólvora en chimango”, ¿habrá 
sido así la frase original? ¿Sería un consejo producto de una vivencia 
propia? Si en aquella época hubieran existido los celulares, 
seguramente, habría escrito: “recordar para la próxima: No gastar 
pólvora en chimango, no llena nada”. Pero no fue así, al menos, no 
tengo pruebas. 
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Daniela Catania 
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No hace mucho una amiga me comentó que la “estaba pasando 
muy mal”. Obviamente le pregunté qué era lo que le pasaba, a lo que 
me contestó “la vida, la vida me pasa”. Se ve que, a sus 23 años, estaba 
sufriendo bastante por culpa de la vida, lo que sea que eso signifique. 

Todo esto me puso a pensar en una cosa: ¿Qué es el sufrimiento? 
Para mí, el sufrimiento, al igual que el tiempo, es relativo. No todos 
entienden el sufrimiento de igual manera ni todos sufren por las 
mismas cosas, sino que cada uno mide el sufrimiento a partir de su 
realidad inmediata. 

A lo que voy es que, nadie puede decirte por qué sufrir y por qué 
no. Cada uno sufre a su manera y por causas que cree justas.  

Para esta piba ese sufrimiento era “la vida”, que al fin y al cabo es 
lo único que tenemos cuando llegamos a este mundo. Igualmente, a mi 
parecer (y sin desmerecer), esta chica no tenía demasiadas causas para 
hacer gala de su sufrimiento.  

Para ella el sufrimiento puede llegar a definirse por engordar un 
par de kilos y que no le entren los jeans nuevos. Ni que hablar si 
adelgaza demasiado como para que le queden grandes, pero no lo 
suficiente como para que le entren los viejos. Ella puede sentirlo por un 
mal corte de pelo, porque no encuentra talle de una remera que 
quería, o porque la actual novia de su ex es más linda. 

Para mí el sufrimiento es que pierda Boca, es ver un capítulo de 
Los Simpsons y darme cuenta de que no me lo sé de memoria, que 
Zlatan se quede afuera del mundial o no poder ir al picado de los 
domingos. Pero querida, no me hables de sufrimiento, y te lo pido 
encarecidamente; no me hables de sufrimiento si nunca te llevaste la 
pata de la mesa por delante con el dedo chiquito del pie.  

Nahuel Ortiz 





En un tiempo no muy lejano (creo que fue hace unas tres 
semanas, no estoy seguro), en una casa modesta, en un barrio 
modesto, en una provincia modesta de un país modesto, un hombre 
modesto trabajaba arduamente en el patio de su casa. A pura tracción a 
sangre, usaba una pala de punta para romper la dureza de la tierra y con 
una pala ancha cargaba todo lo que pudiera en una carretilla que subía 
empujando por un tablón, que se apoyaba en un volquete alquilado, 
para vaciarla y volver a comenzar. 

Una y otra, y otra vez, repetía el proceso yendo y viniendo del 
fondo al volquete y del volquete al fondo. Qué trabajo tan duro. Y qué 
calor hacía bajo el sol. 

Tanta faena se debía a la necesidad de emparejar el terreno. 
Como se trataba de un hombre humilde, no tenía dinero como para 
contratar a alguien que supiera sobre el tema y, a fuerza de voluntad y 
predisposición, se propuso hacerlo por su cuenta.  

Y qué trabajo complicado era. Si bien no era tan grande, sus 
mejores años ya habían pasado, ya no tenía la fuerza y el estado físico 
que antaño supo tener. ¡Cómo le dolía la cintura! Pero bueno, le había 
costado mucha plata conseguir el terreno, más plata levantar la casa y 
ya no le quedaba resto en la cuenta bancaria para buscar gente que le 
emparejara el patio.  

Cavaba y llenaba la carretilla, iba y venía. Hasta que, en una 
puntada al piso, sintió que la pala chocaba contra algo. Hubiese 
pensado que era una piedra de no haber escuchado ese ruido tan 
característico que emite el metal cuando es golpeado por otro metal.  

Dejó las herramientas a un lado, se agachó y sacó un poco de 
tierra con las manos, aparto algunas piedras y encontró una botella. 
Parecía estar ahí enterrada desde hacía mucho tiempo. Estaba 
manchada y percudida, tenía un corcho como de botella de champagne 
pero no tenía etiqueta, parecía de cobre o algo parecido.   

El hombre agarró la toalla húmeda que tenía para refrescarse la 
nuca y limpió lo más que pudo aquel objeto. Vio algo que lo sorprendió: 
la botella parecía estar sellada con un precinto de plomo con algunas 
palabras en algún idioma extraño. 

A pesar de ser un  hombre modesto, era una persona cultivada. Le 
gustaban los libros y había leído bastante como para inferir que las 
palabras en el precinto de la botella eran alguna clase de variación 
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afroasiática, tal vez se tratara del preclásico palestino o sirio. A lo sumo, 
alguna variante del persa iraní o quizás turcomano. Cualquiera sea el 
caso, estaba seguro de que se trataba de un idioma que se hablaba en 
tierras demasiado lejanas como para encontrarlo justo en el medio de 
su patio.  

Se dispuso a abrirla y averiguar qué contenía adentro. De seguro 
eran antiguas monedas de oro que valdrían una fortuna, tal vez, algún 
pergamino perdido como un evangelio o un código penal premoderno 
que también valdría una fortuna. Porque ¿Para qué sellar una botella si 
su contenido no valía una fortuna? 

Tras varios golpes de pala, logró rasgar el precinto y sacar el 
corcho. Un espeso humo rosa comenzó a salir del pico de la botella y se 
fue desparramando por la pequeña propiedad, cubriéndolo todo, 
alcanzando la altura de las rodillas del asombrado descubridor, que 
poco y nada entendía de lo que estaba sucediendo. 

Cuando el humo rosa terminó de salir, asombrosamente, 
comenzó a ponerse de un color violáceo y a arremolinarse al ritmo de 
pequeños saltos, como si estuviese hirviendo, y se fue condensando en 
único punto.  Nuevamente cambió su color hacia un rojo intenso como 
la sangre recién derramada, se tornó azul y, finalmente, adquirió una 
tonalidad verde como el vidrio, hasta que un genio de unos tres metros 
de alto se incorporó ante su perplejo liberador. 

 Tenía los ojos negros como la noche, cejas pobladas y labios 
gruesos. Las orejas parecían un poco grandes para su cara y la enorme 
cantidad de aros y cadenas que colgaban de ellas no lo favorecían 
demasiado. Tenía una larga y opaca cabellera, parte de la cual se 
ocultaba bajo un impecable turbante. Vestía un chaleco negro, que 
apenas si le cubría el fuerte y definido torso, y unos pantalones blancos 
que terminaban un par de centímetros por encima de los tobillos. No 
llevaba calzado, pero lo que sí tenía era una gran espada curva que 
colgaba de su cinturón y una gruesa cadena de oro con un ancho 
medallón incrustado de tantos rubíes, esmeraldas y zafiros que el 
resplandor que emitía cuando era alcanzado por los rayos del sol 
lastimaba la vista. 

El genio miró al hombre y he aquí el diálogo que tuvieron a 
continuación: 

-¡Yo soy Naved, jefe del ejército de los grandes efrits del norte de 
Persia! – exclamó, haciendo sacudir el piso con la fuerza de su voz. Y,  
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dirigiéndose al hombre que tenía en frente, continuó - Dime quién eres 
tú, mortal. 

El hombre sintió cómo se le aflojaban las piernas y se le secaba la 
boca. No podía creer lo que tenía en frente. Seguramente estaba 
alucinando, sí, eso era lo más probable. Sufrió una insolación de tanto 
trabajar, más la deshidratación de todo lo que había transpirado, se 
había desmayado y estaba teniendo este sueño. Era eso o, 
sencillamente, había perdido la razón en cuestión de minutos. 

El efrit se impacientó ante la inacción del humano y gritó aún 
más fuerte: 

-¡Te ordeno que me digas quién eres simpe mortal! ¿O es que 
acaso quieres morir bajo la furia de mi espada?   

En ese entonces el hombre comprendió que no se trataba de 
ningún sueño o alucinación: realmente se encontraba ante un genio. 

-Yo, yo, yo, yo encontré esta botella acá, en mi patio, y al abrirla 
saliste vos de adentro- tartamudeó, asustado hasta la médula. 

-Eres un sucio humano – contestó el genio mirando a su liberador 
con desdén y asco – pero también fue un humano el que me sentenció 
a esa prisión de cobre durante tanto tiempo. Y sólo por haberme 
liberado voy a concederte el privilegio de pedirme tres deseos. 

-¿En serio? ¿Tres deseos? ¿Así como pasa en los cuentos? – 
Preguntó el hombre sin dar crédito a lo que oía. 

Tres deseos. Como pasaba en los cuentos para chicos. De pronto, 
no sintió más miedo, sino alegría. Tres deseos. Debía aprovecharlos. 
Qué iba a pedir, había tantas cosas que quería y otras tantas que 
necesitaba. Debía ser sabio, debía elegir bien. 

-¡Apresúrate maldito insecto! – Se impacientó el genio – No 
tengo todo el día para que pienses. Y si por azar llego a aburrirme 
esperándote, voy a utilizar mi espada para cortarte en pedazos tan 
pequeños que ni los pájaros podrán comer tu impertinente carne. 

- Bueno, bueno – se apuró el hombre a contestar, ante la 
posibilidad de ser despedazado – Ya lo pensé bien y para mi primer 
deseo quiero ser rico. Pero a lo Bill Gates rico. Rico como Rico McPato. 
Rico como Ali Baba si no tuviera que compartir todo con los cuarenta 
ladrones. No sé si me explico. 

- Si, si, ya entendí – bufó el efrit – Concedido. Ahora dime el 
segundo. 

-Para mi segundo deseo quiero que me concedas el don de volar. 3 



- Hecho – replicó el genio con desdén. 
- Y para el tercero y último quiero la vida eterna. 
- Todos los humanos son estúpidos. Siempre piden los mismos 

tres deseos – se quejó el gigante, y continuó – Ya está, eres rico, 
podrás volar y vivirás eternamente.  

- ¿De verdad? Yo no me siento diferente, y la billetera que tengo 
no está más abultada que antes – Dijo mientras palpaba el bolsillo 
trasero del jean – Me parece que me estás cagando, Naved. Naved 
era, ¿No? 

- ¿Cómo te atreves a faltarme el respeto así humano idiota? – 
Gritó Naved haciendo oscurecer todo el cielo – Yo he luchado en 
guerras de las que no has oído, he conocido horrores que tu pequeña 
y frágil mente no podría comprender y solamente fui confinado a esa 
botella por haber desobedecido a mi sultán. 

-¡Bueno, bueno, perdón! – Exclamo el hombre mientras se 
arrodillaba en el piso y juntaba las manos en posición de súplica – Es 
que, de verdad, no me siento diferente. 

Y entonces el genio se calmó y dijo: 
-Maldito imbécil. Como soy bondadoso y misericordioso, no voy 

a matarte por tu insolencia sino que voy a explicarte cómo funcionan 
mis deseos. Tú no lo comprendes aún, pero ya eres rico: cuentas con 
el amor de tus amigos y familiares; no existe tesoro más preciado que 
el amor. Ya puedes volar: cuentas con el poder de tu imaginación, y 
con ella puedes desplazarte a mundos fascinantes sin necesidad de 
salir de tu casa o poner en peligro tu vida. Y también vivirás 
eternamente: encontrarás una mujer a la que ames más que a ti 
mismo, y tendrán hijos y ellos continuarán reproduciéndose 
extendiendo así, tú legado hasta el fin de los tiempos – El genio hizo 
una pequeña pausa para que el hombre asimilara toda la sabiduría 
que él le había impartido y preguntó - ¿Entiendes ahora cómo 
funciona todo? 

El tipo lo miró asombrado. De verdad no entendía nada, le 
parecía una estafa. Le prometieron deseos y deseos quería. No 
necesitaba una lección de vida, la vida ya se había encargado de darle 
lecciones: nunca nadie le regaló nada, había trabajado arduamente 
por lo poco que poseía, todo era trabajo y sacrificio. Y cuando pensó 
que por fin Dios se había acordado de él, mandándole a un genio  
para que su vida pasara a ser un poco más fácil, el muy estúpido se 
dedicaba a darle sermones.  
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A riesgo de hacer enojar al efrit y morir bajo su ira, juntó todo 
el valor que pudo y dijo: 

-¡No, no, no, no! ¡Vos me estás jodiendo! ¡A mí no me vengas a 
pilarsordearmela! ¡Si quisiera que me den consejos de autoayuda me 
compro un libro de Ari Paluch! – La cara se le puso roja y sin darse 
cuenta empezó a dar patadas en el piso – Vos, genio payaso, me 
prometiste deseos. ¡Yo quiero ser millonario para no tener que 
cumplir horario en el laburo, quiero poder volar para dejar de gastar 
en transporte público y quiero vivir hasta que la Tierra explote! ¡Eso 
es lo que quiero! – gritó al máximo de sus pulmones. 

El genio, asombrado ante tanto descaro contestó:  
-¿Vos te das cuenta de que yo puedo partirte al medio con el 

revés de mi mano? ¿Vos sos consiente de que si yo quiero te rompo 
todos los huesos de una sola cachetada? ¿Cómo puede ser que te 
atrevas a hablarme de esa forma? Dejo que te bañes y regocijes en 
mi eterna sabiduría ¿Y así es como me retribuyes el favor? Por Alá 
que debería matarte aquí mismo. 

Al darse cuenta de que se encontraba en franca desventaja y de 
que su vida corría serio peligro, el hombre se calmó y bajó el tono de 
voz. 

 - Está bien – dijo – Tomo tus consejos, oh, gran y bondadoso 
genio, y los aplicaré para llevar una vida feliz y plena. 

El sarcasmo en sus palabras era notable, pero Naved decidió 
pasarlo por alto. 

-Perfecto – dijo el efrit – Es una decisión sabia la tuya, mortal. 
Ahora, debo volver a mis tierras, a mis desiertos, a mi patria. 

Naved miró a su alrededor, como intentando descifrar en dónde 
se encontraba y hacia a dónde debía ir. Entonces giró su cuerpo hacia 
el este y, cuando se disponía a irse, el hombre lo interrumpió. 

-Genio, oh, gran genio – habló lo más respetuosamente que 
pudo fingir – No quisiera que te vayas sin que te diga que uno de tus 
rubíes se ha desprendido de tu collar. No me gustaría que llegues 
hacia a donde te diriges sólo para darte cuenta que una de tus 
piedras preciosas se ha perdido. Mucho menos me gustaría que 
pienses que lo he visto y no te he dicho nada para apropiármelo y 
usarlo en mi provecho.  

El genio se percató del incidente, miró al humano y dijo: 
-Muchas gracias por tu honestidad. Pero no creas que este favor 
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te proveerá de un deseo adicional. Mi tarea acá ha finalizado y ya he 
cumplido con mi parte del trato: tres deseos te prometí, tres deseos 
obtuviste. 

Naved se agachó a buscar la gema faltante y el hombre, rápido de 
reflejos, tomo una de sus palas con las dos manos y golpeó al efrit con 
todas sus fuerzas en un costado de la cabeza. El genio apenas si tuvo 
tiempo para gritar porque el hombre le propinó otro golpe, y luego 
otro, y luego otro, y lo golpeó tantas veces como consideró necesarias. 

Con el genio muerto, el hombre dedicó el resto de la tarde a 
cavar un pozo bien largo y profundo en el que metió el cuerpo junto 
con la botella. Cuando terminó ya era de noche, así que se dispuso a 
entrar a su casa, comer algo, bañarse y acostarse a descansar. 

-Maldito genio estúpido – pensó – creyó que iba a poder irse sin 
concederme mis deseos. Justo a mí me va a querer cagar. No había 
necesidad de que esto terminara así. Si él me hubiese dado lo que le 
pedí ahora yo estaría en mi mansión y él en Persia, o donde mierda 
fuera que se estaba por ir. Pero no, tenía que complicar las cosas y 
hacerse el Coelho. Genio estúpido. 

Arrojó la pala al piso y caminó por el patio en dirección a la casa. 
-Maldito genio estúpido – Pensó de nuevo. Y cerró la puerta. 
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