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ADVERTENCIA

Mensaje destinado a los que nunca han
jugado a rol

Este libro que tienes en las manos es un juego
de rol. Por ese nombre se conoce un tipo de jue-
gos en los que los participantes interpretan el
papel (rol) de los protagonistas de una aventura,
cuyos rasgos generales son explicados por un ar-
bitro o narrador, llamado Director de Juego. El
juego de rol esta basado en el didlogo y en la in-
terpretacién, nunca en la accidn: los jugadores
dicen c6mo se comportan sus personajes y pro-
curan hablar eémo lo harian éstos, pero no reali-
zan ninguna accién fisica. Repetimos: el dinico
vehiculo para la interpretacién de los personajes
es el didlogo.

Dada la temética de In Nomine Satanis/Magna
Veritas (que no su dificultad), si realmente nun-
ca has jugado a rol, te aconsejamos que empie-
ces con otros reglamentos més cldsicos. En la
tienda donde compraste este libro sabran acon-
sejarte.

El tema

El juego de rol In Nomine Satanis/Magna Veri-
tas propone a los jugadores encarnar a un ser so-
brenatural (un Angel o un Demonio) bajo las 6r-
denes de una Entidad Superior que intenta
controlar la Tierra y sus habitantes, en los 1lti-
mos afios del siglo XX, Estas Entidades Superio-
res no son otras que Dios y Satdn, fuerzas in-
temporales, omnipresentes y atemporales.

El juego

Este juego no ha sido disefiado para simular las
acciones de Angeles y Demonios en el mundo
real. Hay que establecer una separacién entre el
mundo real en el que vivimos (donde creer o no
en la Religién, Satén, Dios y la Iglesia dependen
de cada uno) y el mundo imaginario en el que
criaturas al servicio de los dos grandes poderes
influyen poderosamente en la vida de los seres
humanos. Podriamos llamarlo “una Tierra
alternativa”. En ella todo no es exdctamente
como en la realidad que vivimos, y los hechos
histéricos pueden haber sucedido por razones
bien diferentes a las que nos cuentan los libros.

Un lector casual se dard cuenta que los dos capi-
tulos dedicados a Angeles y Demonios tienen
Tasgos en comun, pero también presentan fuer-
tes incoherencias. La razén es sencilla: un Angel
ha escrito el primero, un Demonio el segundo.
Bu extremismo hace que solo la lectura de am-
bos (por parte del Director de Juego) pueda dar
una idea exacta de este mundo imaginario que
el juego intenta representar.

Eleccion del tipo de juego

Un Director de Juego de In Nomine Sata-
nis/Magna Veritas deberd, antes de preparar la
aventura, decidir cu4l ser4 el rol que los perso-
najes tendrdn que encarnar. Es evidente que
una aventura disefiada para Angeles serd difi-
cilmente adaptable a un grupo de Demonios, y
viceversa. El Director de Juego, pues, deberé
reunir a sus jugadores antes de la partida para
crear sus personajes v decidir qué género desea-
rédn representar,

Mensaje destinado a los que nunca van a
jugar a rol

Algunas almas “bien intencionadas” nunca han
acabado de entender bien esto de los juegos de
rol, y este libro puede afectarlos profundamen-
te. Nos referimos a esas gentes que gritan
jAnatema! cuando un juego de rol propone a
sus jugadores personajes que veneran divinida-
des nérdicas o da reglas més o menos realistas
(y perdonen la expresién) para la invocacién de
demonios y la realizacién de misas negras. No
sabemos qué pensardn de In Nomine Satanis
(en el que los jugadores pueden llevar a un De-
monio en persona, sin tenerlo que invocar) o de
Magna Veritas (en el que los Angeles siguen las
vias del Sefior... con una biblia en la mano y el
revolver en la otra). Por favor, no intenten en-
contrar un mensaje ideolégico o politico en este
juego, cuyo tnico objetivo es el de entretener y
divertir (quiza con algo de humor negro). Y si
se lo toman a mal, lo {inico que podemos decir-
les es algo que en su dia ya dijo nuestra queri-
da competencia: No sean exagerados, que con
un Salman Rushdie en el mundo, ya hay sufi-
ciente.
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El mundo de INS/MV

Desde los origenes hasta
Jesucristo

En el principio, Dios cred el Cielo y 1a Tierra.
Y ya que estaba en ello, aprovechd para crearse
a Si mismo.

Habia una vez...

Habiz una vez, hace unos dieciséis mil millones
de afios, en la nada absoluta, en la ausencia to-
tal de todo...

En ese no-espacio, en esa nada total, surgié una
Idea, un Pensamiento que se alzd en medio de
una explosién de silencio. Un Concepto tan po-
deroso gue crecié desmesuradamente exten-
diéndose de un extremo al otro de Su propia
creacién. Y ahora mismo, cuando estds leyendo
esto, sigue Su expansion, méds alld de las cuatro
dimensiones espaciales, més alld de los mundos
fisicos, alld lejos, en las Marcas Intermedias.
Egta Idea de base, que ni siguiera tenia conscien-
cia de su ser, sintid un dia, mds 0 menos tras una
docena de miles de millones de afios, 1a necesidad
de existir. Para ello, tras haber creado las majes-
tuosas eastrellas, los soles que agujerean la oscuri-
dad, los pulsars y quasars que en el futuro serian
los faros encargados de guiar las naves espaciales
del future y los planetas en los que debia desarro-
llarse la vida, la Idea decidié crear seres podero-
sos ¥ dar a cada uno un Nombre y una Forma.
Pero, para hacer las cosas bien, la Idea necesita-
ba también Nombre y Aspecto. Cred entonces un
Ser, que no seria la mds poderosa de sus criatu-
ras, pero sf la més sabia. Y este J—‘mgel, este pri-
mer-nacido dio Forma y Nombre a la Idea. No le
dio un nombre dnico, sino que le dio cien. Y el
centeavo fue el Verdadero. Estos 100 nombres,
para entendernos v no liarnos demasiado, los va-
mos a resumir en uno: Dios.

Y Dios llamé al Angel Miguel, que significa “el que
a8 como Dios”. Pero no le dio un nombre {inico, si-
no numerosos, ¥ es bajo otro nombre por el que
ahora se le conoce y se le invoca. Y asi sucedio que
Yves, Arcdngel del Origen, pues de €] se trata, in-
ventd a Dios después de que Dios lo creara,

Creacién de Angeles y Arcangeles

Tras una docena de miles de afios de creacidn ca-

dtica y desenfrenada, Diog decidié pasar a otra
cosa. Los planetas se enfriaban lentamente, y la
vida aparecia en algunos de ellos mediante un
proceso totalmente natural. Dios se dijo a si mis-
mo que habia terminado la primera parte de su
obra, y decidié pasar a la segunda,

En el vacio de los Limbosg, en la mds alta de las
Marcas intermedias, Dios cred una Ciudad para
BUB ﬁ.ngeles, con el fin de que mejor pudieran
obrar para Su Gloria. Esta ciudad fue bautizada
(muy acertadamente) con el nombre de La Ciu-
dad Eterna.

A su alrededor concibi6 los Campos Eliseos, pa-
ra que los Angeles pudieran descansar. Més tar-
de, cuando el hombre hizo su aparicidn sobre la
Tierra, se convirtié en el lugar donde iban a pa-
rar los Elegidos, los humanos dignos de El, libe-
rados de la muerte y bendecidos con la Vida.
Dios cred entonces una multitud de eriaturas di-
vinas mds 0 menos a su imagen, o al menos a la
gue le habia dado Yves. Su funcidn seria servir-
le de mensajeros, transmitir su Palabra y ejecu-
tar su Voluntad por todo confin y todo lugar. Les
otorgdé nueve nombres, para mejor diferenciar-




los: Querubines, Serafines, Principados, Pode-
res, Virtudes, Dominaciones, Tronos, Angeles y
Arcangeles.

Entre estos nueve nombres, eligié a titulo gene-
ral el de Angel, para no liarse demasiado.

Entre las miriadas de Angeles creados, eligié
una primera generacién de Angeles de Poder,
destinados a cargar con grandes y pesadas res-
ponsabilidades:

Asi aparecieron ante Su Presencia Lucifer, Ga-
briel, Roque, Kronos, Andromalios ¥y Dominie.
Con Yves y bajo su direccidn, formaron el primer
Consejo Divino.

Pronto se les afiadieron Andrialfo, George, Mal-
fas, Matias, Baal, Bifros y Jesiis, todos ellos dn-
geles de Poder en la Ciudad Eterna. Se expan-
dieron por el Cielo, la Tierra y los diferentes
reinos, y juraron trabajar en armonia. JCémo
hubiera podido ser, s8i no? Habian sido concebi-
dos de pura bondad, y obraban solamente por el
Bien y por el Amor,

Un instante de eternidad

Tras la ereacién de la ciudad eterna y su pobla-
miento por los Angeles, Dios pudo por fin des-
cansar. Dejaba la Tierra en buenas manos, se-
rias v trabajadoras.

En la Tierra, el desarrollo de la quimica orgéni-
ca avanzaba tranquila y lentamente. Las prime-
ras bacterias aparecieron, seguidas de las algas,
los Trilobitos, las Giospermas y, tras algunos mi-
llones de afios, los dinosaurios hollaron la Tie-
rra con su pesada planta. Pero pese a su impo-
nente figura, su mimisculo cerebro no era capaz
de distinguir a esos minisculos animalitos pelu-
dos que devoraban sus huevos.

Y la evolucién prosiguié su curso en la Tierra.
Los mamiferos se colocaron en cabeza con res-
pecto al resto de las otras formas de vida, y cre-
cieron y prosperaron. Y por fin llegé el ansiado
momento que todos esperaban; Vid la luz el hom-
bre. O al menos, algo parecido. La verdad es que
no parecia gran cosa, v ¢l mismo no pensaba
tampoco gran cosa, pero tenia un potencial tal
que todos en el Cielo tenfan los ojos puestos en
el pequefio planeta azul. Especialmente Lucifer.
Le encantaba pasarse las horas muertas viendo
a esas personitas pelearse, descubrir cosas nue-
vas, sobrevivir. Yves era m4s reservado, como si
supiera en qué iba a terminar todo. Y posible-
mente, lo sabia.

Asi, a trancas y barrancas, el hombre evolucioné
lentamente bajo la mirada de los Angeles. Sus
rasgos e inteligencia se perfilaron. Las tribus que
se hacian la guerra empezaron a unirse, para ir
un poco mas lejos. Los humanos domesticaron a

los animales, para mejor aprovechar su leche, su
carne, su fuerza y su calor, Y fue ese el momento
que eligié Dios para despertarse por segunda vez.
Pero Dios se despertaba lentamente, mientras
que los humanos evolucionaban muy rdpida-
mente. Nacié el asesinato, la violacién, la gue-
rra, en suma, nacid la Civilizacién, Lucifer em-
pezo a ver a la Humanidad con otros ojos. jHabia
tantas cosas que se podian hacer con los huma-
nos! {Y la indolencia de Dios les estaba dejando
auto-exterminarse! [Estaba dejando morir lo que
sin duda era Su mds hermosa creacién, quizd no
tan hermosa como los Angeles pero con muchisi-
ma mas libertad individual! {Y las mujeres, eran
tan hermosas!

Un mal dia

Lucifer convoct entonces el Consejo Divino en
sesidn extraordinaria. Queria presentar un in-
novador proyecto con respecto a los humanos.

Y el plan de Lucifer fue la causa de su caida, o
més bien de La Caida. Y eso que su idea, pese a
todo, era buena: los hombres eran libres pero dé-
biles, los Angeles eran poderosos pero no tenian
lugar sobre la Tierra. Lucifer se atrevié a procla-
mar su plan en voz alta, con la frente orgullosa,
ante todo el Consejo Divino, con Dios sentado en
su trono y los Angeles de Poder a sus pies:
Lucifer queria que los d4ngeles cohabitaran con
los humanos para dar lugar a una raza fuerte,
podercosa, mégica, que viviria para mayor gloria
de Dios.

La respuesta negativa de Dios sorprendio a todo
el mundo por su dureza, Que Dios rechazara la
idea de Lucifer de forma tan abscluta y humi-
llante fue una auténtica bofetada en el rostro del
angel més orgulloso del Paraiso.

Y Lucifer no pudo dejarlo pasar. Reunié a sus
amigos y partidarios mas fieles entre los dnge-
les y junto a algunos Angeles de Poder que le
apoyaron decidid ignorar la prohibicidn de Dios.
Descendieron a la Tierra y cohabitaron con las
hijas del hombre. De esta unifn anti-natura na-
cieron loz gigantes, hijos de los angeles de Luci-
fer.

Dios, furioso, convocd nuevamente al Consejo, y
Lucifer se vio obligado a acudir ante Su Presen-
cia. Se le exigié que reconociera sus errores y se
humillara ante Su Gloria. Ante su negativa, la
ruptura fue un hecho irreparable.

La caida de Lucifer

Los Angeles se separaron en dos bandos y se en-
frentaron en el Cielo. A medida que se sucedian
los combates, Dios se convencié de la gravedad




de los hechos. Y alzé levemente Su Mano. Y co-
mo una bomba atémica sobre Hirosima, la gue-
rra fraticida fue instantaneamente detenida,
exilando a Lucifer ¥ a sus legiones a través del
infinito de las Marecas intermedias,.

Nadie habia llegado nunca tan lejos en las Mar-
cas. Y Lucifer cayé por ellas estrellandose con-
tra la més baja. Alli donde no habia nada, solo
la oscuridad y el frio, el ex-dngel de la Luz cons-
truyd en siete afios su reino y su fortaleza: El In-
fierno y la Ciudad de Dite. La Caida lo habia
marecado, a él y a sus Demonios. Los menos man-
cillados conservaron sus alas, que ya nunca se-
rian blancas, sino negras como la noche. A los
otros les crecerian alas membranosas, sombrias
y terribles.

Pero también fue entonces cudndo Lucifer des-
cubrif que nunca habia sido tan poderoso. Alli,
en ese lugar que ahora podia llamar suyo, su po-
der no tenia igual, excepto quizd con Dios. Y se
di6 cuenta que El Divino, pese a castigarlo con
el exilio, le habia dado como presente ese poder,
haciéndolo practicamente su igual. Pero era do-
lorosamente consciente que lo gque Dios da, tam-
bién lo puede quitar.

Y asi fue como empezd el gran juego, el colosal
pulso entre las fuerzas del Bien y del Mal sobre
la Tierra. Y la apuesta a ganar se llama Hom-
bre.

Adén, Eva, mi manzana y yo

En la Tierra, los hombres se organizaban. La
Agricultura dié sus primeros balbuceos. Tras
mucho tiempo, los hombres desarrollaron reli-
giones, en su mayor parte, animistas. Adoraban
la luna, el sol, las estrellas, los animales, los ele-
mentos... en suma, adoraban a Dios sin saber-
lo...

Algunas docenas de miles de afios se sucedieron
lentamente, como sélo saben sucederse los afios.
Decididamente, la cosa mejoraba. Se desarrolla-
ron la arquitectura, las canciones, las leyvendas,
la escritura...

Sobre el - 6000 (y pico) Dios se desperezé y con-
templé Su Obra: la escritura era un paso impor-
tante, muy importante. Haria falta aprovechar
esta oportunidad como se merecia. ;Pero los hu-
manos eran dignos de una verdadera religién?
Sinceramente, viéndolos con atencidén nadie lo
diria. Ellos solitos se mataban, fornicaban, vio-
laban, sacrificaban... y tenian veleidades de in-
dependencia y de saber. Pero Dios tenia otras
ideas: decidid que el hombre nacia bueno, ¥ que
era la sociedad la que lo pervertia. Penso enton-
ces en hacer un experimento: tomaria a dos en-
tre ellos, un hombre ¥ una mujer, con un alma y

una mente totalmente virgenes, y los pondria en
unas condiciones ideales. Pues para que la expe-
riencia fuera perfecta, hacia falta que estuvie-
ran en un ecosistema familiar, un verdadero Pa-
raiso...

Dios tomd, pues, entre los numerosos humanos
que pululaban por ahi, un hombre y una mujer.
Después, solamente con Su Pensamiento, cred
sobre la Tierra un pequeio jardin perfecto don-
de era imposible entrar, y donde ni la violencia
ni la muerte estaban admitidas, donde todo era
amor, donde la gacela y el ledn vivian en perfec-
ta armonia y todo eso. Era el Jardin del Edén.
Al principio, todo fue bien: Dios queria a Adan y
Eva, claro est4d. Eran su pequefio experimento,
la cosa funcionaba y estaba contento. Cambié el
codigo genético de sus mascotas para que fueran
muy superiores a los otros humanos que vaga-
ban sobre la Tierra. Los hizo inmortales, més
fuertes, mds hermosos, mds inteligentes, més de
todo. En suma, los hizo un poquite como “El".
Los afnios pasaron y todo iba sobre ruedas. Y lue-
go pasé lo que pasé, es decir, aquello de la man-
zana (una buena leccién acerca de la mentalidad
de las mujeres, siempre dispuestas a tragarse
cualquier cosa)

Adédn y Eva fueron entonces expulsados del
Edén, el cual, abandonado, adopté pronto una
forma bastante mas cldsica. La pareja no se que-




dt precisamente sola, como nos insinuan las Es-
crituras, sino que se unieron rdpidamente con el
resto de la humanidad, que no habia interrum-
pido su lenta pero constante evolucidn. Era el
afio 5000 (y pico) a. J.C. Addn y Eva tuvieron hi-
jos, que a su vez se emparejaron con otros hom-
bres y mujeres de la poblacién local. La pareja
pronto se dio cuenta de que ser hermoso no quie-
re decir ser inmortal, aunque su esperanza de vi-
da fuera muchisimo mds grande que el comin de
sus semejantes.

Loz hijos de Addn y Eva (no vamos a ponernos a
contar la historia de Cain, Abel y Seth, todo el
mundo la sabe. Ademéds, hubo bastantes mis) se
mezeclaron entre la raza de los hombres. El “po-
tencial divino” heredado de sus padres se trans-
mitié con ellos, se diluyd, se transformd, desapa-
recid, volvid... Hoy en dia, los descendientes de
Adédn v Eva estdn repartidos un poco por todas
partes. Y a veces, gracias a los misterios de las
leyes de Mendel y el codigo genético, un poquito
de "esencia divina” resurge, por azar, en algin
rincén del mundo. Y un pobre humano se en-
cuentra de pronto dotado de poderes... estos hu-
manos tan especiales son conocidos en el mundo
de INS/MV con el nombre de Psis. Menos pode-
rosos que los Ange]es o los Demonios, la Histo-
ria guarda la memoria de los épicos combates li-
brados entre ellos, empefiados en demostrar su
humanidad masacrindose alegremente.

No digas el nombre de tu Dios en vano

Pero volvamos al 6000 antes de Jesucristo ...
Las primeras civilizaciones dignas de ese nombre
nacieron en Mesopotamia, més o menos sobre esa
época, con la llegada de los Semitas v los Sume-
rios, Estas civilizaciones supusieron el nacimien-
to de las primeras religiones propiamente dichas,
Por supuesto, hasta entonces todos los hombres
habian creido en alguna cosa, ya fuera el Sol, la
Luna, los Elementos, los Animales. Las grutas
paleoliticas estdn alli para eonfirmarlo. Pero de-
bido a su gran dispersién, ninguna de esas tribus
habia llegado jamss a nada concreto. No fue has-
ta mucho més tarde, cuando las grandes migra-
ciones llegadas del Este provocaron la aparicidn
de las primeras civilizaciones dignas de tal nom-
bre, que surgieron como champifiones un poco por
todas partes; Mesopotamia, Grecia, Egipto...

Y fue entonces cuando los shamanes se convir-
tieron en sacerdotes, guardianes del Saber, So-
lamente cambiaron de nombre, ya que mds o me-
nos seguian haciendo lo mismo. Y fue en esa
época en la que empezaron a narrar las Maravi-
llas. Inspirdndose en sus viejas creencias, en las
tradiciones puramente animistas, y mezecldndo-
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las con todo lo sobrenatural y mégico que vefan
a su alrededor, inventaron unas historias real-
mente fantdsticas. Era en verdad una época de
milagros, en la que los Dragones recorrian la
Tierra dejando una huella indeleble en el incons-
ciente humano, era un tiempo en que los Gigan-
tes caminaban sobre la Tierra, era un tiempo en
que los humanos convivian con criaturas radian-
tes venidas del Cielo, era El Tiempo en que De-
monios y Angeles se mostraban en la Tierra ba-
jo su verdadera apariencia

Ese era el poder de los narradores, de los sacer-
dotes que, al fin de la jornada, contaban las mis-
mas historias una y otra vez, para conseguir dia
& dia un poco més de poder. Y cada velada, cada
cuento, cada sacerdote hacia penetrar su men-
saje un poco més adentro del inconsciente colec-
tivo de la Humanidad.

Cada noche las gentes, desde el mds rico hasta
el mds pobre, sofiaban (ya gue ese es el privile-
gio de los vivos), Y todos sofiaban la misma cosa,
esas historias maravillosas narradas por los sa-
cerdotes,

Y asi fue creada la Marca del Suefio y de la Pe-
sadilla, la mayor y més vasta de las Marcas In-
termedias, en la que los durmientes dejan su
huella. Por supuesto, la mayor parte del tiempo
no era mds que un débil rastro, un recuerdo que
se desvanecia a los pocos segundos...



Pero, noche tras noche, hombres, mujeres y ni-
fios sofiaban lo mismo con tal fuerza que, al ca-
bo de los afios, el rastro de los suefios no se di-
golvid, v se consolidd hasta tomar consistencia.
Y por fin esa quimera, fruto del inconseiente de
los hombres, portadora de todo el peso de sus
fantasias, agrandé cada defecto y cada virtud,
hasta crear cosas que ya no eran hombres por
ser demasiado humanos.

En el curso de los afios numercsas de estas cria-
turas fantasmagdricas, nacidas de los suefios, de
las pesadillas ¥ de su propia fuerza de voluntad,
lograron crear un universo de bolsille, en una
Mareca intermedia continua a la del Suedo y la
Pesadilla, para poder continuar nutriéndose de
los suefios de los humanos y comunicdndose con
algunos de ellos.

Y las Pitias sofiaron

Asi fue como nacieron los Dioses. Creados peda-
zo & pedazo por los humanos, se liberaron de sus
creadores para vivir su propia existencia y,
cuando alcanzaron bastante poder, demostraron
ser capaces de crear su propio reino. Todos estos
reinos, que fueron llamados Valhalla por los Vi-
kingos y Olimpo por los Griegos y Romanos, te-
nian caracteristicas comunes.

Lejos de ser universos infinitos, poseian fronte-
ras, y aquél que las traspasara caeria en el abis-
mo. Pues estos pequefios islotes perdidos en mi-
tad de los limbos estaban unidos a la Marca del
Suefio y la Pesadilla por diminutos y estrechos
puentes. Pensemos por ejemplo en el Arco Iris,
que une Midgard (la Tierra) con Asgard (el Val-
halla), pero también podemos pensar en los peli-
grosos senderos de montafia que bordean los
acantilados cubiertos de nubes, ¥ que conducen
al Olimpo y a sus puentes de luz, Los habitantes
de estas Marcas, que se bautizaron asi mismos
con el nombre de Dioses, se comunicaban con los
humanos mediante los suefios. Las pitias y otras
sacerdotisas no eran méds que sondmbulas dor-
midas poseidas por su dios, que hablaba por su
boca.

Aparece Jesusito de mi vida,

La llegada de Jestis sobre la Tierra marea el ini-
cio de una nueva era en la historia humana y en
el mundo de INS/MV:

Jesiis, Angel de Poder como otros, no mas Hijo
de Dios que los demds, pero seguramente uno de
los favoritos del barbas, Agnus Dei y todo eso,
decidid un bonito dia descender a la Tierra para
reorganizar las comunicaciones Divinas. Y la
verdad es que haefa mucha falta: las campaiias

publicitarias llevadas a cabo por Dios y los Ange-
les (Sodoma y Gomorra, las plagas de Egipto,
ete) se hablan quedado anticuadas y habian re-
sultado poco eficaces,
El espiritu de Jesis se encarnd entonces en el
pequefio feto que erecia en el vientre de la joven
Maria.
Y Jesueristo nacid sobre el 7-6 antes de si mis-
ma.
Jesis tuvo el destino que ya sabfa. Expuso tran-
quilamente y sin demasiado ruido sus ideas, su
manera de ver las cosas. Lucifer intenté tentar-
le, en el famoso episodio del desierto, pero nada.
No se separaron muy amigos,
A pesar de todo, Jesis murid en la cruz el 30
después de él. Como diria bastante después: “No
estuvo del todo mal”.
Y ante la sorpresa de todos (excepto de él mis-
mo), su *doctrina” tuvo un éxito monstruoso. La
“palabra de Cristo” se extendid por todas partes
como un reguero de pélvora, y sobre todo (lo gue
era radicalmente nuevo) alecanzé a millares, y
después a decenas de millares de gentes y mds
aln, pues eso no habia sido sino el principio.
Y Dios se dijo que a partir de ahora estaria con
los cristianos, impresionado por el buen hacer de
su Hijo,
Ahora, la situacion habia cambindo radicalmen-
te. Dios tenia una nueva visién de un campo de
pruebas a escala terrestre. El Gran Juego toma-
ba una nueva dimensién. Pero para poder mani-
pular tanto a las personas, hacia falta poder in-
tervenir més directamente... Una vez mas, fue
Jesis el que proporciond de forma indirecta la
solucidn. Habia sido el primero en encarnarse en
un cuerpo humano, aungue se tratara de un fe-
to. jPor gué no hacer lo mismo a una escala ma-
yor, con los Angeles, fijando unas reglas preci-
gag para ambos bandos?
Dios se frotd las manos. Imagind un inmenso ta-
blero de Ajedrez a escala planetaria, con los
£5 COmo peones.
Habria que hacer cambios: los Angeles de Poder
pasarian a llamarse Arcdngeles los fieles al Se-
fior, ¥ Principes Demonio los que habian sido
arrastrados en la eaida del Maligno. Serian los
tinicos que tendrian el derecho de hollar la Tie-
rra bajo su forma original, o bajo la apariencia
que quisieran adoptar, para mejor mezclarse con
la poblacidn.
Los Angeles comunes, por su parte, tendrian a
partir de ahora que encarnarse en el cuerpo de
los humanos que accediesen voluntariamente a
ello. Para no ser menos, los Demonios deberfan
encarnarse solamente en aquellos cuerpos que
estuvieran a punto de morir.
Pero, claro, para que todo funcionara segiin lo




previsto, era necesario que Lucifer aceptara el
desafio.

Y Lucifer acepté... ;Que podia hacer, si no?

Y ese fue el inicio de la segunda fase de INS/MV,
1a cual ha durado hasta nuestros dias.

Desde Jesucristo hasta
nuestros dias

El crepisculo de los dioses

Para los viejos dioses de las religiones politeis-
tas, el nacimiento v muerte de Jesucristo supu-
so el principio del fin.

Al contrario de Dios, que existe por Si Mismo,
para 5i{ Mismo, y que no necesita a nadie para
ser, los dioses se nutrian con los suefios de sus
creyentes. Si los Cristianos convertian a sus cre-
yentes, su fuerza disminuiria dia a dia hasta ex-
tinguirse. Asi habia sucedido con otros viejos
dioses, sustituidos por divinidades mas jévenes
y fuertes en Egipto, Sumeria, ete.

Para algunos, aislados en lejanos continentes,
eso no significt nada; para otros simplemente un
largo periodo de vacas flacas, pues lograron so-
brevivir, de algin modo, en el inconsciente colec-
tivo. Pero para muchos significé la muerte, pues
los cristianos tenian una fuerte tendencia a ha-
cer nuevos adeptos con rapidez.

Y para algunos, por suerte los menos, fue el
principio de una guerra, una guerra perdida des-
de el prineipio...

Para los dioses Vikingos, que esperaban desde
eones en su marca Intermedia, el Valhalla, la
llegada de Jesiis anuncié el Ragnarok y la muer-
te de los dioses. Su muerte.

Los guerreroa Vikingos, reunidos entorno a la
mesa de Odin en Asgard, empezaron a reencar-
narse en la Tierra. Se podria preguntar cémo es-
tos seres formados de espiritu puro, al igual que
los Angeles y los Demonios, pudieron reencar-
narse, o por qué los guerreros muertos en el com-
bate no fueron directamente al Purgatorio para
encaminarge al Paraiso o al Infierno segun el pe-
so de sus pecados. La respuesta es vaga y tiende
a ser misteriosa, pero algunos piensan que los
guerreros vikingos fueron al Purgatorio y que su
recuerdo estd deformado y aumentado en el es-
piritu de sus semejantes, que toma forma en la
Marca de Asgard, cerca de Odin, y que es Heim-
dall, guardién del Arco Iris, quien les da fuerza
para existir. Otros piensan que Dios, de la mis-
ma manera que soporta al Arcdngel Mikel, tiene
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cierta debilidad por esos brutos y les ha concedi-
do ciertos privilegios.

De todos modos los Vikingos son los tinicos re-
presentantes de peso de una religibn pagana.
Quiz4 por ello son los menos discretos y los més
reivindicativos,

Para los Vikingos, enfrentados al Ragnarock, no
hay mds que una solucién posible: combatir,
ahora y siempre, hasta que los enemigos de los
dioses, los Gigantes, sean eliminados o hasta
que ellos mismos mueran de nuevo para volver
al Valhalla. Y alli serdn nuevamente enviados
sobre la Tierra para reanudar el combate ahora
¥ siempre,

Aungque los guerreros Vikingos no rechazan com-
batir contra las fuerzas del Bien, es especial-
mente contra los Demonios con los que descar-
gan su clera, Por otra parte, Principes Demonio
y aspirantes al cargo encuentran divertidisimo
disfrazarse para excitar a los Vikingos, atin a
costa de suspender temporalemnte su lucha con-
tra los Angeles. Y asi fue como Malfés encarné a
Loki, el dios maléfico, mientras Bifron se conver-
tia en Hela, reina de los muertos y Baal se trans-
mutaba en Fenris el lobo. Otros Demonios, con
ansias de destacar, se transmutaron también en
dioses maléficos, que hacian la vida un poco més
dificil a los vikingos reencarnados.

Los dioses Vikingos podian, como los Arcdngeles
¥ los Principes, encarnarse sobre la Tierra para
combatir junto a sus guerreros. Pero, por un ex-
trafio azar o por capricho de Dios, pronto se die-
ron cuenta de que si morian sobre la Tierra no
podian volver jamas, permaneciendo confinados
hasta el fin de los tiempos en su Valhalla.

Odin fue el primero en morir, asesinado por Baal
bajo la forma monstruosa del lobo Fenris. Un
centenar de afos més tarde le tocé el turno a
Thor, al poderoso Thor de cardcer sombrio, de
caer bajo los golpes de Sahytan, un simple
demonio de grado 3 bajo las 6rdenes de Bifron,
metamorfoseado para la ocasién en serpiente
Midgard.

Tras estas dos experiencias, la presencia de los
dioses de Asgard se hizo sentir en la Tierra bas-
tante menos, aunque en ocasiones pueden apa-
recer, cuando uno de sus adeptos los invoca con
verdadera fe (y aiin asi...)

iDraco, draco!

Los Dragones, al igual que el pueblo de las ha-
das, no habfan llamado la atencidn del Cielo o
del Infierno antes de que empezara el Gran Jue-
go. Las reglas cambiaron briscamente con la
llegada de Jesucristo y su muerte por el bien de
todos. El cristianismo trajo algo mds que geno-



cidios v extermino de culturas. También fue res-
ponsable (més o menos indirecto) de algunas co-
gitas mAs.

Con Jesucristo, ne era plan que las fuerzas del
Bien dejaran scbre la Tierra los restos de una
cultura pagana, ni siquiera aunque esa cultura
estuviera representada por un pueblo entero, el
pueblo de las Hadas. Durante toda su historia
ese pueblo, que incluia todas las criaturas magi-
cas que Dios habia creado a ratos perdidos (ena-
nog, duendes, elfos, hadas, pequefios y grandes
dragones, entre otros), habia mantenido una dis-
erecién realmente admirable. Parecia no existir
galvo en las franjas del inconsciente humano.
Muy relacionados a las leyendas paracélticas y
nirdicas, las “hadas” estaban mas priximas a
loa Vikingos, a los que ayudaron en numerosas
pcasiones. Se dice incluse que fueron los forjado-
res enanos los que fabricaron Mjolnir, el marti-
llo del poderoso Thor.

Los grandes Dragones, que llamaremos Drago-
nes para simplificar, fueron probablemente las
criaturas inteligentes més poderosas que jamds
hayan pisado el suelo terrestre. Se sabe muy po-
cas cosas de ellos, va que toda la informacién di-
recta que les atania fue en su dia destruida por
gentes competentes. Parece que los primeros
Dragones aparecieron en la India y en el golfo
Asirio-Babilénico algunos miles de afios antes
del nacimiento de Crizsto. Alpunos se establecie-
ron en la China y en Extremo Oriente, y otros
siguieron a las grandes migraciones celtas,
Antes de su aparicién sobre la Tierra, los Drago-
nes vagaban a través de las Marcas Interme-
dias, ese espacio universal que enlaza Cielo e In-
fierno ¥ del que forman parte todos los planos
terrestres. Ya que las Marcas no son muy esta-
bles, un buen dia aparecieron sobre la Tierra,
dénde la especie dominante era el hombre. Deci-
dieron camuflarse para pasar desapercibidos.
Los Dragones eran por naturaleza pacificos y no
tenian ninguna gana de entrar en conflictos con
los humanos. Cambiaron pues, asumiendo a par-
tir de entonces forma humana. De cuando en
cuando, sin embargo, un Dragdn sentia nostal-
gia por su forma original, y desplegaba sus alas
surcando nuevamente el cielo.

Las leyendas, persistentes y muy localizadas, so-
bre criaturas monstruosas llamaron la atencidn
de las autoridades religiosas, que realizaron sus
investigaciones.

El resultado de ello trepd por los escalafones de
la jerarquia divina hasta llegar un buen dia al
despacho de Dominic, Arcdngel de la Justicia.

El Consejo Divino estuvo particularmente ani-
mado aguella noche, y la ausencia de Yves, Ar-
cangel del Origen, se hizo sentir cruelmente. Ga-

briel, lugarteniente de Yves, intenté calmar a
unos ¥ dominar a otros, pero sin el soporte de
Yves nada pudo hacer. Fue entonces, a princi-
pios del siglo I, cuando se decidi6 la erradicacidn
de log Dragones v del pueblo de las Hadas. El
dossier fue confiado a George, Arcdangeél de la Pu-
rificacidn. Pero incluse George debia seguir los
preceptos de discrecidn gue toda criatura divina,
fuera Angel o Demonio, debia respetar, y no po-
dia presentarse con todo su poder en el centro de
la poblaci6n civil. Los Dragones eran poderosos
v resistieron a sus primeros atagues, Aegrir el
Rajo, el més poderoso entre ellos, se permitid in-
cluso el lujo de “matar” al mismisimo George y
devolverlo hecho una piltrafa a su Creador. Pero
eran criaturas sabias, y se percataron que su
tiempo sobre la Tierra habia terminado, y que si
querian vivir tranquilos debian marcharse. Ese
fue el lamado Exodo del Equinocio, que les con-
dujo a otros planos de las Marcas Intermedias,
Mal perdedor, George se deaquits con el pueblo
de laz Hadag, al que exterminé en la batalla de
Durancum, y se jurd a sf mismo encontrar a los
Dragones, estuvieran donde estuviesen.

Los descubrid por fin en un plano de las Marcas,
un lugar donde no era necesario que fuera espe-



ciglmente discreto ni delicado. Precediendo los
grandes genocidios, las masacres ideoldgicas y
los Autos de Fe inguisitoriales, los Dragones fue-
ron purificados.

Disgustado, Yves se jurd conseguir la cabeza de
George. Intrigé con sus aliados y George fue
trasladado a la oficina de reclamaciones del Cie-
lo. Su sucesor fue su antigue lugarteniente, Lan-
ren, promovido al rango de Aredngel de 1a Espa-
da.

El Islam: Mundo musulman

Disciilpenme por el lenguaje, pero hablando en
plata, sobre el 570, el cristianismo era una casa
de putas. Los restos del viejo imperio romano no
se terminaban de morir, la ignorancia y la con-
fusién campaban a sus anchas por Europa y, a
decir verdad, parecia que Lucifer estaba ganan-
do la partida, y que todo aquello, en el fondo, no
habia sido muy buena idea.

En el Consejo de los Arcdngeles no faltaban
quienes opinaban que Jesis habia sido demasia-
do blando, que hacia falta derribarlo todo ¥ em-
pezar de cero con una religidn mas “dura”. Otros
sentian nostalgia por el alto nivel cultural alcan-
zado por la civilizacidn romana, civilizacién que
no tenia en ese momento equivalente alguno.
Por uiltimo, estaban los que sofiaban con glorio-

sas conquistas en el nombre de Cristo, conguis-
tas que el caos actual impedia, pues no existia
un verdadero ejército.

Y ciertos Angeles poderosos y ambiciosos rechi-
naban los dientes. La jerarquia angélica, muy ri-
gida, no les dejaba apenas ninguna oportunidad
de acceder &l puesto superior que ambicionaban:
el de Arcdngel. Argumentando la llegada de los
“nuevos tiempos”, el advenimiento de Cristo v
cosas asi, un pequefio grupito de jovenes exigie-
ron reemplazar a los “viejos” para aplicar una
politica més eficaz. No contaban con la inmuta-
bilidad de las instancias benéficas. Con una du-
ra reprimenda, los jovenes volvieron a sus pues-
Todos excepto cuatro. Se trataba de Angeles de
tercer grado, que lo eran desde hacia mucha,
mucho tiempo, ¥ que no tenian la intencién de
ger tratados como sus camaradas. Sus nombres
eran Gabriel, Hassan, Khalid y Eli. Fue Gabriel
el que, por motivos desconocidos, logrd conven-
cerles de que, ya que no podian aplicar sus ideas
dentro de la religién cristiana, habia que empe-
zar de nuevo ¥ crear otra religidn.

No seria tampoco, exdctamente “otra religién”,
Seria lo que la religidn cristiana hubiera debido
ser. Los cuatro juramentados estaban de todos
modos demasiado profundamente atados por el
respeto a Dios para alejarse de verdad. Asi
pues, conservarian el Génesis, el Paraiso terres-
tre ¥ de una manera general toda la Biblia, Je-
sucristo incluido {pero no ya come un mesias, si-
no como un profeta méds) v lanzarian su propio
Mesias y su propio libro, Tuvieron que ponerse
de acuerdo sobre lo que contendria ese famoso
libro... Por fin, en el curso de fecundas pero agi-
tadas sesiones de puesta en comun, los cuatro
Angeles consiguieron elaborar un borrador, un
guidn:

- Hassan queria que la nueva religién permitie-
ra obtener una gran civilizacién basada en el co-
nocimiento; las artes y la literatura

- Khalid queria que tuviera principios claros, fa-
ciles de respetar, de manera que se pudiesen se-
parar con facilidad fieles de infieles. Queria que
la nueva religion fuera expansionista, que hu-
biera pueblos que conquistar y grandes batallas
que ganar. jQueria dirigir poderosos ejércitos
que le obedecieran a é] y sdlo a &l

- Eli queria simplemente que todos los animales
¥ vegetales fueran reconocidos como criaturas
del Sefior, y gozaran por ello del respeto que me-
recian,

En cuanto a Gabriel... No parecia querer nada
en especial. Se contentaba con ser el alma de es-
te pequefio grupo, animdndolos cuando se aba-
tian, inspirade por una voluntad casi divina..,



Por su parte, los otros lo miraban con un poco de
sorpresa, preguntdndose cémo un Angel tan po-
deroso (Gabriel era conocido por su estrecha re-
lacién con Yves, habia sido de los Primeros Cre-
ados y se habia mantenido muy cercano a Dios
desde la caida de Lucifer) formara parte de una
empresa como aquella, de la que lo menos que se
podia decir es que era herética. Nunca tuvieron
respuesta...

Gabriel redactd una sintesis de todo lo que ha-
bian acordado los tres Angeles, y lo escribid en
las suras del Cordn. Lo iinico que faltaba ahora
era la eleccién de un Mesias, y se eligié a Maho-
ma, hombre piadoso e inteligente, Gabriel se le
apareci6... Y la verdadera historia se convierte
en historia oficial. Gabriel (Jibrail) revelé poco a
poco a Mahoma los versiculos sagrados... y el Is-
lam nacid,

La nueva religién tuvo el éxito que todos cono-
cemos... Y los tres nuevos Arcéngeles se insta-
laron y empezaron a reclutar humanos para
convertirlos en “sus Angeles”. Khalid, que tenia
ganas de juerga, se encarnd bajo forma humana
y se megzclé con los seguidores de Mahoma. Fue
él quien organizé las fuerzas musulmanas y el
que, bajo el nombre de “Espada de Dios” (burla
dirigida, evidentemente, a Lauren, su ex-Arcan-
gel) llevd cuatro afios después de la muerte del
profeta a sus tropas a una serie de victorias
aplastantes, conquistando Palestina, Siria,
Egipto, y obligando a rendirse a ciudades como
Damas y Jerusalén. La progresién militar del
Islam no se detendria hasta el 732 en Poitiers,
donde Lauren tuvo que enviar a sus mejores
elementos para frenar la juerga de su colega.
Juerga que, segiin los historiadores, podria ha-
ber cambiado el mundo. Es muy posible que si
los francos hubieran perdido en Poitiers, Euro-
pa hubiera cafdo rdapidamente bajo dominio mu-
sulmén... Que eso hubiera sido un bien 0 un mal
es otra cuestidn.

Lo que es seguro es que la civilizacién musulma-
na gozé durante muchos siglos de un nivel bas-
tante m#s alto que el que habia en Europa. El
nuevo Arcdngel Hassan habia tomado su cargo
con mucha seriedad, y las ciencias, las artes y
las letras florecieron en el nuevo imperio, man-
teniéndose en armonia (cosa que no se ha conse-
guido aiin en la civilizacién cristiana) con las en-
sefianzas de Allah y del Cordn.

Respecto a Gabriel, el promotor de todo... Algu-
nos dias después de la muerte del profeta, des-
pués de que el ultimo versiculo del Cordn hubie-
ra sido revelado, el Angel desaparecié para
siempre, Y todas las bidsquedas que tanto sus
amigos como sus enermigos hicieron para encon-
trarlo resultaron infructuosas. Aquello fue la go-
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ta que colma el vaso, y Lauren, Dominic y Wal-
ther proclamaron a todo el que quisiera oirles
que iban a combatir a los “infieles” con todos los
medios a su alcance. El Consejo no fue undnime
en la condena: Arcédngeles como Novalis y Roque
votaron incluso por una alianza, pero su mocidn
no prosperd, Yves se mantuvo un poco al mar-
gen, y algunos afirmaron luego haberle visto
sonreir divertido durante los debates. La guerra
habria de durar mds de un milenio... y prosigue
ain hoy.

En nombre de Allah, el benefactor,
el piadoso...

Lucifer y sus principes tardaron en reaccionar.
No fue hasta el 656 que empezaron a preocupar-
se. Al fin y al cabo, era sélo una religion més al
servicio de Dios, aungue quizd demasiado ful-
gurante, demasiade inquietante. 24 afios des-
pués de la muerte del profeta, el Islam habia
crecido de tal modo que era imposible ignorarlo
por més tiempo. Respecto a la guerra contra la
cristiandad, Lucifer pronto se dio cuenta de que
en lugar de debilitar a los servidores de Dios re-
forzaba a unos y otros seguidores en su respec-
tiva fe.

Lucifer envié entonces a dos Demonios impor-
tantes, Dajjal y Majuj, para intentar destruir o
al menos pervertir la nueva fe. La especialidad
de Dajjal, Demonio a las érdenes de Malfds, era
sembrar la discordia, y logré crear la separacién
de los musulmanes en Chihitas y Sunnitas. In-
cluso pese a que sus diferencias son, desde el
punto de vista doctrinal, minimas, dicha separa-
cidn debilité considerablemente la unidad del Is-
lam,

Dajjal habia obtenido su primera victoria... pero
el Islam no habia sido detenido ni mucho menos.
Majuj, ex-Demonio al servicio de Baalberith, tra-
baj6 mientras tanto con las supersticiones y vie-
jas religiones "paganas” y animistas de los pue-
blos locales. Viendo que la cosa iba para largo,
Lucifer se resignd. Dajjal y Majuj fueron nom-
brados Principes-Demonio con érdenes de dedi-
carse a perpetuidad al problema. Otro Principe-
Demonio (Uikka) haria su aparicién en 1988.
Pero se trata de un caso especial, que serd tra-
tado en otra ocasién, ya que Uikka es Principe-
Demonio tanto entre los musulmanes como en-
tre los cristianos

La desapariciéon de Catherinne

Gabriel no fue la inica criatura del Sefior que
desparecid sin dejar rastro.
En 1400 Catherinne, Arcdngel de las mujeres,



se esfumé tan rapidamente como habia apareci-
do. Se rumoreaba que esa pagana conversa ha-
bia sido en realidad la diosa Demeter, que sobre
el 1100 antes del Hijo de Dios habria cambiado
de bando, pero claro, eso solamente son murmu-
raciones. Durante su reinado como Arcdngel
Catherinne protegit a las mujeres, luchando
contra las condiciones en las que la alta Edad
Media y el oscurantismo las habfan arrojado.
Gracias a sus esfuerzos y a los de Juana de Arco
(una auténtica marioneta en sus manos) hacia
finales del medioevo la condicién femenina ha-
bia mejorado de manera ostensible. Eso condujo
a su desaparicidn.

;Fue asesinada en la Tierra y, como los dioses
vikingos, parti6é hacia su Marea de origen? ;O
simplemente habia desertado? Sélo Dios lo sabe,
Y, por supuesto, Yves..,

Y el tiempo pasa...

Tras la invencién del viaje en el tiempo, todo el
mundo sabe el peligro que representaban las pa-
radojas temporales,

Una intervencidn sobre ciertas zonas tempora-
les del pasado seria algo catastréfico. Imaginen
a Jesis asesinado en un banquete en lugar de
ser crucificado y comprenderan en seguida las
consecuencias de ese hecho en el simbolismo
cristiano, Es por ese motive que Dios, un dia en
que estaba especialmente en forma, acordd con
Lucifer determinados vetos divinos sobre las zo-
nas temporales mds importantes de la religidn,
ya fueran favorables a las fuerzas del Bien como
a las del Mal.

Pero claro, ya se sabe que las prohibiciones se
han hecho para transgredirlas...

Un nuevo cielo, una tierra nueva

Las vias del Sefior son inescrutables, pero no se
puede decir lo mismo de sus servidores.

El Descubrimiento en 1492 de las Américas por
parte de Cristobal Colén amplié considerable-
mente el tablero de juego sobre el que se movian
las fuerzas del Bien y del Mal.

Los muy cristianos espafioles violaron, saquea-
ron ¥ masacraron a diestro v siniestro, arrojédn-
dose sobre las pobrecitas poblaciones locales, los
buenos salvajes que no sabfan ni siquiera quien
era Jesueristo, ni que habia muerto en la eruz
para el perdén y la redencién de todos. Como
tampoco sabian, los muy ignorantes, que la reli-
gitn cristiana era la religién del dnico Dios bue-
no y tolerante; y sobre todo no comprendian que
era por su bien por lo que estaban siendo asesi-
nados a millares, que era por el bien de la Ma-
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dre Iglesia por el que debian ser cargados de ca-
denas, que era por el bien de Dios que sus hijos

eran destrozados y que sus mujeres eran salva-
jemente violadas por los soldados del muy santo
ejército catdlico.

Y ademas estaba el oro. El oro que azuzaba las
pasiones, los odios y las envidias. El oro que en-
contraron en las montafias ¥ en los rios, pero
también en las joyas y en los ornamentos religio-
s0s de las tribus indigenas. El oro que caia a cho-
rros dentro de los cofres de la Iglesia como un rio
desemboca en el mar.

Algunos entre los hombres de 1a Iglesia se suble-
varon contra esta idea de humanitarismo y re-
clamaron piedad cristiana para los hermanos del
otro lado del Oeéano, Incluso si no conocian al
verdadero Dios, no por ello dejaban de ser hom-
bres. Pues eso era precisamente lo que argumen-
taban los espafioles: que los indios no eran otra
cosa que humanoides, réplicas humanas imper-
fectas colocadas por Dios para servirles.

Fue entonces cuando Su Santidad el Papa debid
tomar una decisién. Y pesando pros y contras (y
con algo de ayuda por parte de Yves) declard que
los indios de Amériea tenfan también un alma y
eran por lo tanto plenamente hijos de Dios, As{
pues no se les podia eselavizar impunemente, ni
exterminar por placer, ya que eso no era dema-
giado cristiano, precisamente.

Pero las consideraciones econdmicas de unos pri-
maron sobre las esperanzas humanitarias de
otros. Bueno, vale, los indios eran seres huma-
nos... jpero ahora a quién iban a cargar de cade-
nas para seguir entregando la racidén de santo
oro a la Corona y a la Iglesia?

La respuesta no tardd en llegar. El pueblo indio
no era el dinico con cuentas pendientes que pa-
gar. Los negros no habian tenido tanta suerte,
v, como las mujeres de todas las razas, habian
gido declarados carentes de alma. (Nota del au-
tor: Lo cual es exagerar mucho, ya que en lo re-
ferente a las mujeres recientemente se ha de-
mostrado que, aungue no se pueda hablar
exactamente de alma ni de inteligencia, poseen
en cierto modo algin tipo de razonamiento)

Y como estaba mal visto que las mujeres (euro-
peas, se entiende) se rompieran las ufias cargan-
do rocas en las Américas, se decidid llevar alli a
los negros.

Asf que deade el siglo XVI se organizé un co-
mercio triangular entre Europa, Africa y el
Nuevo Mundo, instituyendo el trueque entre el
abalorio v la madera de ébano, eufemismo con
el gque pronto fueron denominados esos desgra-
ciados,

Los negros, cazados y sometidos a esclavitud,
desarraigados de sus origenes y de su cultura,



hacinados en bodegas de barcos que no tenian
nada que envidiar a los vagones nazis de trans-
porte de judios, reaccionaron creando una nue-
va lengua, el Creole, y una nueva religion. El
bautismo v las creencias cristianas les fueron
impuestas por sus nuevos amos, pero mezclaron
las tradiciones catdlicas con las suyas, paganas
e impronunciables, ¥ los nuevos seres cobraron
fuerza alimentdndose de la desesperacidn de los
esclavos. Y asi el Barén Samedi, Papa Legba v
otros Damballa Cuedo, deidades impresionan-
tes en si mismas, se mezclaron con el Gran Amo
{también llamado Dios) y con el Hermano Jesiis,
Hijo de Su Padre. Muy localizada, esta religion,
no exdctamente maléfica, hizo su vida. Algunos
se preguntaban por qué Dios soportaba esta re-
ligién bastarda (y sobre todo, jnegral).

Ellos estan aqui...

En plena Inquisicién, un hechicero murid bajo
las torturas de los agentes de José, pero no en-
tregd su alma a los pies de Dios o de Lucifer. Su
voluntad sobrehumana le permitié evitar la lla-
mada del Purgatorio, antecdmara del Infierno y
del Paraiso. Nadie oyt hablar mas de él durante
varios siglos, en los gue recorrié todos los cam-
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pos de batalla del planeta, reclutando gracias a
sus poderes de hechicero a todo un ejéreito de
muertos vivientes. Como espiritu que era, no es-
taba retenido por las leyes fisicas, y vagd suave-
mente de Marca en Marea.

Mientras tanto Beleth habia creado, tras la lec-
tura de una antologia de Lovecrafth, un univer-
so de bolsillo, el Gothic Horror, en una Marca In-
termedia totalmente virgen.

Hornet (que asi se llamaba el hechicero) se des-
lizé dentro e hizo de ella su cuartel general. Allj,
localizé su poder y sus ambiciones, controlando
a sus muertos vivientes y amenazando con des-
truir el frédgil equilibrio entre las fuerzas del
Bien y del Mal.

Por supuesto, sus acciones no pasaron desaper-
cibidas, v desde entonces todos los hechiceros sa-
ben lo que les puede suceder si inclinan dema-
siado la balanza hacia uno u otro lado.

Una vez que las aguas habian vuelto a su cauce
en el Gothic Horror, Beleth continud trabajando
en él, para convertirlo en un bonito campo de
juego, una pista de entrenamiento a escala in-
fernal donde los Principes podrian evaluar a sus
demonios,

Pero, a fuerza de hacerlo cada vez méds realis-
ta, Beleth fue metiéndose cada vez méds en ese
universo,-y lo que tenia gue ocurrir finalmente
ocurrid: cred un grimoric con un hechizo de
més, un hechizo que permitia crear un portal
entre la marca del Gothic Horror v las otras
Marcas. Por supuesto, no hubiera tenido ningu-
na importancia de no ser por que hubo una fu-
ga, un cruce entre la Marca del Gothic Horror
y la del Suefio y la Pesadilla. Y gracias a la di-
ferencia de tiempo entre los dos universos, un
hechicero de la Tierra tuvo tiempo para estu-
diar el hechizo, aprenderlo y de memorizarlo
durante su suefio. Se trataba de un hechizo au-
xiliar, que servia para facilitar el paso de una
criatura sobrenatural invocada previamente.
Pero el hechicero era lo bastante poderoso co-
mo para experimentar y modificar, hasta que
consiguié aislarlo, entrando asi en el universo
del Gothic Horror por la puerta falsa. A partir
de entonces, desaparecit regularmente, prosi-
guiendo sus experimentos e investigaciones en
ese nuevo mundo.

.Y ahora?

El conflicto entre las Fuerzas angélicas y las
Fuerzas demoniacas se ha redoblado en intensi-
dad en los dltimos afios. Quizd por influencia de
Yves, siempre liberal y misterioso, los informes
sobre la verdadera naturaleza del Bien y del Mal
empiezan a circular entre los humanos. Y no to-



do es tan maniquec como parecia en un princi-
pio. Posiblemente esta sea la leccién bien apren-
dida de Matias, Arcangel de la Confusién y pilar
de las fuerzas de penetracion en las filas demo-
niacas, el que cambid (al menos aparentemente)
de bando. Nadie sabrd nunca la verdad respecto
a su degradacidn, y en lo que llegd a convertirse
es algo que a nadie importa. Hace tiempo que
fue reemplazado por Emmanuel, Arcdngel de los
Arrivistas, perrillo faldero de Dios como indica
su nombre. Nadie, ni siguiera en el Cielo, es
irremplazable.

Este es el tiempo en el que cada vez mds entida-
des divinas y diabélicas salen del juego para con-
vertirse en Henegados, renunciando a su eterni-
dad para hundirse en una humanidad donde las
cosas son mucho mds sencillas.

Los rumores proliferan en la cafeteria del Cielo,
o en los Cuarteles Generales sobre la Tierra: al-
gunos murmuran que Gabriel y Catherinne han
sido encontrados, que los Dragones han vuelto a
la Tierra y que Anachiel, el judio errante, busca
nuevamente el camino hacia el Paraiso. Otros
hablan de una alianza contra enemigos comu-
nes, en un momento donde los judios tienden la
mano a los musulmanes, volviendo a sus rafces,
mientras los cristianos se hunden poco a poco en
el integrismo de la mano de su Papa Juan Pablo
I1, activamente inspirado por el mism{simo Do-
minic.

En las altas esferas, nadie se explica estos acce-
g08 de locura que se suceden cada vez con mais
frecuencia, jQuizd es el estrés sufrido por los
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Principes y de los Arcdngeles, que repercute en
sus servidores?

El porvenir, un cagadero lleno de
promesas

Como si todo ello no fuera bastante, Dios, de
comiin acuerdo consigo mismo, decidird en el
afio 2009 revelar a los humanos la existencia
de las dos fuerzas, y de extender el “terreno de
juego”, hasta ahora limitado a la Tierra, para
abarcar la galaxia entera. Habrd, pues, que co-
lonizar el espacio.

Juan, Arcdngel del Rayo en funciones, no espe-
rard més: en 2024, menos de tres lustros des-
pués del fuego verde, la primera Catedral Es-
telar abandonarda la Tierra en busca de
planetas aptos para acoger la vida.

Las Fuerzas del Mal tardardn mds de un siglo
en reaccionar, pero cuando al fin lo hagan serd
el principio de una guerra que durard muchos
siglos, sin decantarse la victoria por ninguno
de los dos bandos hasta que hacia los afios
3.000 y pico el Dunkle Relk sea definitivamen-
te reducido a un dnico sistema solar por los
Cruzados del Espacio al servicio de Lauren, del
Papa-Emperador y de la Santa Inquisicién,
{Pero a qué precio! Por doquier no habrd mds
que planetas arrasados, mudos testimonios del
Mensaje de Amor de las fuerzas del Bien. Dios
en persona tendrd que intervenir al final para
conceder vacaciones forzosas a Dominie, Lau-
ren, José y Walther, el cuarteto responsable
del desastre. Y todo ello no ser4 suficiente, El
remanso de paz del Santo Imperio Terrestre no
durard mil afios.

Mezquinamente, Lucifer usaré todos los recur-
sos del Reik a su disposicién para encarnar, en
tres siglos, al Anticristo, a la Bestia, y lanzar-
la contra el Universo. Sus poderes serdn tales
que los Cruzados, la élite de los Angeles, caerd
bajo su influencia y atacard a sus propios her-
manos. La historia no es méds que un eterno
volver a empezar y muchos serdn los que llora-
rén recordando la caida de Lucifer en el inicio
de los tiempos.

Avanzando inexorablemente, |la Bestia desem-
barcard en la Tierra, someterd al Papa Empe-
rador, lo convertird a su causa y se convertird
en el Amo del Vaticano.

Serd entonces cuando siete hombres ilumina-
dos por Dios se convertirdn en apdstoles de
Cristo, liberando al Imperio de la Bestia. Para
ello, la Tierra serd sacrificada, destruida y vi-
trificada, hundiéndose todo el Imperio. De sus
ruinas naceri el Stella Vaticanum, cuyo brazo
armado, la Inquisicién, se lanzara lenta pero



imparablemente a la reconquista de la galaxia
planeta a planeta.

Aparentemente, para el Bien serd una victoria
indiscutible, pero en los medios autorizados la
gente se preguntard si Dios no lo habia previs-
to todo de antemano, sabiendo cédmo iba a ter-
minar, Quizd en el fondo todo fuera parte del
plan que coneibid hace ya millones de afos..,
Quizd algunos miles de millones de afios son
prescindibles, pues el Tiempo mismo no es na-
da para El... Quizd el conflicto en si no haya
cambiado nada, o lo haya cambiado todo... Qui-
zd, en el fondo, el inmovilismo de las Fuerzas
del Bien no sea la solucién, como tampoco lo es
el caos permanente de las Fuerzas del Mal...

iCuidado con la Marca!

Cierre los ojos e imagine. Imagine un gigantes-
co rascacielos, el Universo. En el dtico, mas al-
to alin que las parpadeantes luces de nedn que
deslumbran al mundo con Su Gloria, se en-
cuentran las habitaciones del propietario,
Dios, Estas habitaciones solamente son accesi-
bles para aquellos que tienen la llave... Se dice
gque solamente Yves la tiene, y, que como ocu-
rriera con Howard Hughes, Dios estd hoy en
dia totalmente gagd, paranoide y senil. Blasfe-
mias, claro. Pero los que se atreven a blasfe-
mar més ain replican que Dios murid hace ya
tiempo, ¥y que los designios de Yves son los
realmente impenetrables. Los que dicen eso
suelen terminar como voluntarios para los
ejercicios pricticos de didlogo que realiza José,
el Arcdngel de la Inguisicidn...

En la azotea, por encima de las habitaciones de
Dios, se encuentra el Paraiso y la Ciudad Eter-
na dénde los Angeles, Arcdngeles vy almas ele-
gidas pasan la mayor parte del tiempo sin na-
da especial qué hacer.

Para que un rascacielos se mantenga de pie,
hay que construir profundos cimientos que se
hundan bajo tierra. Y en el ultimo de los nime-
rosos sdtanos se encuentran las calderas. Alli
se encuentran el Infierno y 1a Ciudad de Dite,
dénde los pecadores purgan sus crimenes du-
rante una eternidad que cada dia se hace mds
larga...

Por supuesto, hay ascensores que unen los pi-
g08 superiores con el sdtano, pero una vez més
su acceso estd restringido a aquellas criaturas
especialmente poderosas que, por supuesto,
tienen la llave de acceso.

El nivel mds bien comunicado es el del recibi-

dor: se le llama Purgatorio, ¥ consiste en una
gigantesca sala de espera addénde son enviadas
las almas de los arrepentidos que deben espe-
rar a que llegue su pasaporte hacia el Paraiso.
(Eso suele tardar una eternidad... o dos)

El plano terrestre fisico, dénde los humanos
estdn establecidos v gque sirve de tablero de
juego desde hace més de 2000 afios a las fuer-
zas del Bien v del Mal, se encuentra mds o me-
nos al nivel del entresuelo. No hay nada més
que afiadir. Seguro, querido lector, que conoce
ese mundo tan bien como nosotros.

En este rascacielos hay muchisimos ascenso-
res, y muchos de ellos unen determinados pi-
sos. Algunos son muy conocidos y usados, como
el ascensor que usan los humanos cuando mue-
ren, que empieza en el plano terrestre y que
conduce al Purgatorio, al Paraiso y al Infierno.
Pero, por lo general, el uso de estos ascensores
estd reservado al personal autorizado, y los as-
censoristas no dejan pasar a nadie mds.

No obstante, existe otro modo de cambiar de
piso, aunque es dificil y no estd al alcance de
cualquiera. En este edificio hay unas escaleras
de servicio gque unen el sétano con la azotea.
Por supuesto, la puerta estd cerrada, pero
siempre es posible abrirla si uno se lo propone
de veras,

Una vez abierta, la puerta conduce a una esca-
lera oscura de peldafios altos, irregulares y pe-
ligrosos.




Esta fue la escalera por la que cay6 de cabeza
Lucifer y los que osaron seguirlo cuando asalté
la Ciudad Eterna. Esta escalera atraviesa, una
a una, todas las Marcas Intermedias, cada una
de las cuales podriamos imaginarla como un
piso, y el espacio entre ellas, como dos tramos
de escaleras.

Una vez en camino, la ruta es larga entre piso
y piso, y no es fédcil descubrir en la oscuridad
la puerta correcta que nos permitird seguir.
Algunos pisos estdn prohibidos, aislados del
resto del edificio por tales medidas de seguri-

dad que es iniitil intentar forzar el acceso. Di-
chos pisos sélo son accesibles a los que pueden
utilizar el ascensor central, el tinico que comu-
nica con todos y cada uno de los pisos,

Otros pisos estdn totalmente vacios, o con gen-
te trabajando en su remodelacién. Uno podria
encontrarse en ellos a Blandin, Arcdngel de
los Suefios; o a Beleth, Principe de las Pesadi-
llas, que de cuando en cuando crean un uni-
verso a su antojo para satisfacer su iltimo ca-
pricho.

Y atn hay otros que sirven de cuartel y de re-
fugio a ejércitos enteros, ya sean benditos,
malditos o inteligentes. En estos niveles de re-
alidad suelen descansar en su forma natural,
que no tiene por qué ser aquella por la que se
les conoce, aquella por la que su amo los llama.
Aunque numerosas criaturas poderosas viven
en las Marcas, no son menos las que han desa-
parecido, ya sea por haber sido exterminadas o
por haberse escondido, huyendo de la caza de
la que eran objeto en la Tierra. Es aqui donde
se encuentran los diferentes panteones poli-
teistas y sus dioses paganos.

Solamente una Marca es universal y accesible
a todos, aunque inconscientemente, Se trata
de la Marca del Suefio y la Pesadilla, donde
vaga nuestro espiritu durante el suefio. Pero
no se engafne. Esta Marca existia mucho an-
tes que Beleth y Blandin hicieran su apari-
cién. Se dice en los pasillos de la Ciudad Eter-
na y de la Ciudad de Dite que el soberano de
la Marca del Suefio y de la Pesadilla es, en su
dominio, méds poderoso de lo que se cree, y que
una vez Dios lo cred, escap6 de Su Presencia
mediante uno de sus suefios. Pero claro, aque-
llos que dicen esto tienen muchas posibilida-
des de tener que explicarselo algin dia, con
todo lujo de detalles, a Dominic, José o Andro-
malios...
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Sistema de juego

Principius basicos

Jugar a In Nomine Satanis (abreviado: INS/MV)
requiere conocer ciertas reglas basicas que debe-
rd aplicar el DJ (Director de Juego) a la hora de
arbitrar correctamente una aventura, y que ser-
virdn a los jugadores para determinar la capaci-
dad de sus Pj (Personajes Jugadores) durante
una partida,

Nocidn del tiempo

La unidad de tiempo usada en INS/MV es el
Turno, que dura més o menos 1 segundo, ¥y que
permite a cada Pj actuar una vez. (Hay excepcio-
nes y puntualizaciones a esta regla, pero ya vol-
veremos & ello mds adelante).

Los dados

Los dados tienen un papel muy importante en
todo juego de rol, ya que se encargan de resolver
las acciones planteadas. INS/MV solamente uti-
liza dados de seis caras, de los mds corrientes (es
decir, los viejos dados del parchis, los que tienen
forma de cubo). Estos dados pueden usarse de
varias formas diferentes, que son:

1d6: Lanzar 1 dado de seis caras.

2d6: Langzar 2 dados de seis caras.

1d6+3: Lanzar 1 dado de seis caras y sumarle 3.

d66: Lanzar dos dados de seis caras sefialan-
do previamente cual marcard las unida-
des y cual las decenas.

Ejemplo: Los dados marcan 3 y 4. El resultado
es 34

El d666

d666; Lanzar tres dados de seis caras senalando
previamente cual mareard las centenas, cual las
decenas y cual las unidades. Ejemplo: 4, 6 y 2. El
resultado es 462, Este tipo de tirada serd usado
para resolver numerosas acciones en el juego.
Para entendernos mejor usaremos el siguiente
chdigo:

x representa las centenas
y representa las decenas
z representa las unidades

Ejemplo: Es decir, si el D666 es 362, xes 3, v es
G zes2,

Cuando usamos el d666 en la tabla UM (tabla
Unica Miiltiple), xy nos daré un nimero de dos
cifras (como un d66) y z nos indicard la calidad
del resultado,

Ejemplo: Disparo de fusil contra un zombi. Re-
sultado 125, La cifra 12 se usard para saber si la
bala ha dado en el blanco o no, y el 5 indicard los
darios sufridos por el blanco en caso de acierto (o
la distancia en m. a la que se ha ido la bala en
caso de fallo)

Otro gjemplo: Carrera escaleras abajo persegui-
dos por un Demonio juguetén. Resultado 346, El
34 indica si el Pj baja esprintando o cae rodan-
do, la cifra 6 la distancia que gana a su perse-
guidor o la “calidad” de su caida. (En este caso,
muy remarcable)

La cifra z puede también ser utilizada en un con-
flicto entre dos personajes para determinar
quién es el vencedor (ver Resolucidn de Conflic-
tos). También se denomina a este valor RU (Re-
sultado de las Unidades). Simplificando: RU = ¢
= Resultado del dado que representa las unida-
des.

Si el DJ es primerizo y aiin no domina del efecto
del RU, puede consultar la siguiente tabla, que
le permitird describir a sus jugadores el resulta-
do de las tiradas de dado:

El niimero de la Bestia

Cada vez que un Pj (sea Angel 0 Demonio) lance
un d666 y obtenga un 666, Satdn intervendrd
personalmente en el resultado de la accién, fa-
voreciendo al méximo a sus servidores y perju-
dicando lo més posible a sus enemigos divinos.
Los resultados exactos de su accidn se dejan a la




interpretacion del D, pero siempre serdn espec-
taculares.

Ejemplo: Disparando con su revolver, un demo-
nio soea un 666 con los dados. Satdn interviene
directamente y permite gue la bala, (con una se-
rie de "diahdlicos” rebotes) alcance a varios blan-
cosa lo vez.

El iinico

Cada vez que un Pj (sea Angel 0 Demonio) lance
un d666 y obtenga 111, Dios, en su infinita bon-
dad, intervendra personalmente en el resultado
de la accién, Por supuesto, favorecerd a los su-
vos v castigard al Mal. Los efectos de su inter-
vencién también son dejados en manos del DJ.
Repetimos que deberin ser espectaculares.
Ejemplo: Un Angel intenta hechizar a un huma-
no unos minutes. Saca un 111, v Dios permite
gue ese humano permanezca hechizado jdurante
un afio entero!

El 421

Los seres humanos con poderes Psi también po-
seen una cifra de la suerte: el 421. Daremos més
detalles sobre ello en un préximo suplemento de
INS/MV llamado Mindstorm.

Las caracteristicas

El perfil fisico y mental de cada Pj de INS/MV se
determina con la ayuda de seis caracteristicas,
cuyo potencial estd definido numericamente del

1 al 6.
Valor Significado 3 1
1 Bajo (para un humano} i
2 Medio (para un humano) R
3 Alto (para un humano), bajo (para un

Angel o Demonio) ;
4 Medio para un éngel o Demonio i
(aprdox. el doble que un humsanoe nor-.
mal} '
B Alto para un Angel o Demonio (aprox.
el triple que un humano normal)
B Muy alto para Angeles o Demonios
(unas geis veces superior a la media ;.-u
humana) =y

Estas limitaciones solamente son vélidas para
humanos, Angeles y Demonios. El caso de los
animales es ligeramente diferente, y puede su-

ceder que una criatura posea caracteristicas es-
pecialmente elevadas. Ejemplo, la Fuerza en un
Elefante o la Agilidad en un Colibri,

Efectos especiales de las caracteristicas

Una caracteristica de nivel 4 0 més permite al Pj
realizar acciones sobrehumanas. Un buen nivel
de Percepcidn permitird ver en la oscuridad, una
Fuerza de 6 permitird levantar sin demasiadas
esfuerzos pesos increibles. La dltima palabra en
este sentido la tiene, no obstante, el DY, que ten-
drd que aplicar su gsentido comin para determi-
nar hasta dénde pueden llegar las caracteristi-
cas de los Pj.

Lista de caracteristicas

Fuerza (FU): Resistencia a los golpes, combate
cuerpo a cuerpo v potencia fizsica.

Precisidn (PR): Caracteristica empleada al usar
los poderes especiales, las armas a distancia y
las acciones que exigen esmero y seguridad en
uno mismo.

Voluntad (VO): Resistencid y poder psiguico.
Usado como defensa por un Pj aunque no tenga
ningiin tipo de poder mental.

Percepcién (PE): Mezcla de los cinco sentidos,
més el sexto... Utilizada también en Combate a
Distancia.

Agililidad (AG): Flexibilidad y coordinacién del
Cuerpo.



Apariencia (AP): La belleza fisica del Pj y su gra-
do de encanto personal.

Los talentos

Los Pj también pueden poseer varios talentos,
Estos les permiten utilizar mds eficazmente sus
caracteristicas en acciones especialmente im-
portantes o complicadas. La siguiente lista te
indica la mejor manera de usarlos. No obstante,
antes de escoger seria mejor que primero con-
sultaras el apartado Utilizacidn de talentos.
Cada talento posee un nivel determinado. Este
nivel no estd estructurado en una escala lineal:

X  Profino

+1  Aficionado con experiencia npmfusl:o-
nal medio

+2  Experto en la materia i

~+#3  Nivel de maestro, impaosible de a.!r.a.n— :

~ zar para el ser humano, Raro incluso
entre Angeles y Demanios.

s

Asi pues cualquiera con conocimientos some-
ros en un talento (por ejemplo, Esquivar) lo
tendrd de base (nivel 0), lo que se anotard en
la Hoja de Pj del siguiente modo: Esquivar+0,
Si lo tuviera de nivel 1 lo anotaria Esquivar+l,
y asi hasta llegar al nivel 3 (el méximo). Cuan-
do un Pj no tiene ningin conocimiento del ta-
lento en cuestion (nivel -X) se usaré el nivel 0,
con un malus de X columnas. (Ver Modificado-
res de la tabla UM). X representa una cifra en-
tre 1y B.

Lista de talentos

La lista que presentamos no esta cerrada. El Dy
podré erear nuevos talentos para sus Pnd (Per-
sonajes no Jugadores) u ofrecérselos a sus Pj en
el momento de su creacién. Entre paréntesis en-
contrardis la caracteristica recomendada para re-
solver la accién. El malus (llamado X en el pa-
rrafo anterior) a aplicar cuando el Pj no posee el
talento apropiado estd indicado entre paréntesis
tras en nombre del talento.

Fisicos

Aerobacia (-3): Este talento sirve para hacer
ejercicios circenses y para hacerse el minimo da-

fio en una caida (Agilidad); también para reali-
zar saltos (Fuerza)

Escalada (-2): Este talento permite avanzar en
una superficie casi vertical (Agilidad) o evaluar
la dificultad de dicha accién (Percepcidn),

Nadar (-1); Permite a la criatura que lo utiliza
moverse (Fuerza) ain problemas sobre (y a ratos
bajo) el agua. Si el trayecto es especialmente lar-
go puede que deba usarse también la caracteris-
tica de Voluntad.

Esquivar (-1): Este talento permite evitar los
golpes en un combate cuerpo a cuerpo (Agilidad).
También permite esquivar atagues a distancia,
siempre que el Pj vea al atacante y disponga de
los medios fisicos para evitarlo.

Carrera (-1): Permite usar el término piernas pa-
ra gué os guiero con auténtica propiedad (Fuer-
za). En caso de carreras especialmente largas,
deberd usarse también la caracteristica de Vo-
luntad.

Moto (-2): Permite usar sin problemas los vehi-
culos de dos o tres ruedas (Percepeidn) y repa-
rarlos en caso de averia (Precisidn)
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Coche (-2); Permite conducir los vehiculos de 4 a
6 ruedas (Percepcién) y repararlos en caso de
averia (Precisidn)

Camidn (-2): Permite conducir vehiculos de 8 o
mds ruedas y repararlos cuando se averian (Pre-
cision)

Helicdptero (-4): Este talento permite manejar
eficazmente un helicéptero (Voluntad) e incluso
reparar sus averias (Precisién).

Especializacién (Variable): Existen muchos otros
vehiculos, pero es dificil que los Pj de INS/MV
los utilicen. Si el DJ quiere usarlos en sus parti-
das deber4 crear los talentos necesarios para ca-
da tipo de vehiculo (barco de vela, carro, ala del-
ta, ete)

Supervivencia (-2): Sirve para alimentarse (Per-
cepcitn), orientarse (Percepeién) y desplazarse
(Agilidad) en un medio hostil a determinar. En
base a esta descripcitn, pueden haber numerosos
talentos: supervivencia en medio drtico, supervi-
vencia en el mar, en la cindad, en el bosque, etc.

Artisticos

Es imposible dar una lista completa de los talen-
tos artisticos. Nos contentaremos con algunos
ejemplos con sus caracteristicas asociadas: Dan-
za (-4), (Agilidad); Pintura (-2), (Percepcién); Es-
cultura (-4), (Percepcién); Canto (-3), (Percep-
cion); Teatro (-3), (Voluntad), etc...

Cientificos

Medicina (-4): Este talento permite diagnosticar
una enfermedad o una herida (Voluntad) y cu-
rar una herida si se dispone del material ade-
cuado (Precisién). Un nivel bajo corresponderia
a unos Primeros Auxilios, y un nivel de +2 a un
cirujano. Un resultado exitoso permite recupe-
rar un nimero determinado de puntos de Fuer-
za segin la duracidén del tratamiento y del nivel.
(Hay que recordar que el nivel 3 corresponde a
una facultad sobrenatural solamente accesible a
Angeles y Demonios).
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Quimica (-6): Este talento permite analizar
substancias desconocidas (Voluntad) y fabri-
car pequefios juguetitos quimicos como cock-
tails Molotov de Sodio o gas lagrimdgeno (Pre-
cisién).

Mecdnica (-3); Permite disefiar (Voluntad) y
arreglar (Precisién) mdquinas tecnolégicas de
gran tamafio.

Electrénica (-6): Permite disefiar aparatos elec-
trénicos (Voluntad), saber hacerlos funcionar
hasta el limite de sus posibilidades, repararlos
(Precisi6én) y desactivar sistemas de seguridad
modernos y cerraduras electrénicas (Voluntad).
Solamente los equipos realmente complicados
requieren una tirada para su buen uso.

Informdtica (-5): Este talento sirve para crear
programas, utilizarlos y, por supuesto, piratear-
los en busca de informacién (Voluntad).

Comunicacidon

Camelar (-1): Permite convencer de lo que sea a
quien sea (Percepcion), aturdiéndole con més y
maés chdchara, Es un talento eficaz pero de tiem-
po limitado (tarde o temprano, el interlocutor se
dard cuenta de que le han tomado el pelo).

Discusidn (-2): Permite convencer a un interlo-
cutor de nuestro punto de vista (Voluntad), tras
un largo y reflexivo debate. Es un talento com-
plicado pero que da buenos resultados a largo
plazo (una vez convencido, es poco probable que
el interlocutor vuelva a cambiar de opinién)

Tdctica (-2): Permite mandar (Voluntad) a un
pequefio grupo de hombres (menos de 30) duran-
te un conflicto localizado (en un grupo de edifi-

cios, por ejemplo).

Estrategia (-3): Este talento permite mandar a
un nimero mayor de hombres (30 0 més) en una
zona mayor (toda una ciudad, por ejemplo).

Seduccidn (-1): Permite hacer comprender a un
miembro del sexo opuesto de que se siente atrac-
cién hacia él, y conseguir que esa atraccién sea
mutua (Apariencia).

Lenguas (-8): Hay un talento de este tipo por ca-
da una de las lenguas del mundo (Voluntad). Un
Pj tiene un +1 en su lengua natal.

Savoir-faire (-4). Permite conocer los usos y cos-
tumbres de los grandes del mundo, la manera



de comportarse en sociedad y lo que no hay que
decir ni hacer en una reunidn elegante (Volun-
tad).

Artimafins

Discrecion (-1): Este talento abarca todas las ar-
gucias y tdcticas que un Pj puede usar para pa-
sar desapercibido, va sea avanzar en silencio
(Agilidad), esconderse en las sombras (Agilidad)
o pasar desapercibido entre una multitud (Per-
cepeidn),

Forzar cerraduras (-3): Sirve para abrir cerradu-
ras mecinicas y ciertos sistemas de seguridad
primitivos (Precisidn).

Manipulacién (-2): Este talento sirve tanto para
hacer juegos malabares como para vaciar los bol-
sillos de algiin despistado (Agilidad).

Combate

Armas cortas (-3): Este talento sirve para dar en
el blanco (Percepcitn para los tiros instintivos,
Precisidn en caso de poder apuntar) con un re-
vélver, una pistola o una ballesta de mano. Tam-
bién sirve para el mantenimiento y reparacién
de dichas armas (Precisién).

Armas largas (-2): Permite alcanzar un blanco
(Percepcitn para los tiros instintivos, Precisidn
en caso de poder apuntar) con un fusil de cual-
quier tipo, 0 con una ballesta. También sirve
para su mantenimiento ¥ reparacidn (Preci-
gifn).

Armas Pesadas (-3): Permite dar en el blanco
(Percepcitn para los tiros instintivos, Precision
en caso de poder apuntar) con un arma montada
sobre un tripode o sobre un vehiculo (por gjem-
plo un CSR, una ametralladora o un lanzalla-
mas. [gualmente sirve para su mantenimiento y
reparacidn (Precisién).

Lanzar (-1); Permite lanzar tanto un cuchillo como
una granada a un lugar determinado (Precisidn).

Especializacidon (Variable): Algunas armas re-
quieren una utilizacién muy especial (arcos, lan-
za llamas portdtil, mortero) y su funcionamiento
debe ser aprendido separadamente. El Dj debe-
rd decidir cual es la caracteristica asociada a ca-
da una de estas armas.

Armas de mano (-2): (Agilidad) Permite usar ar-
mas blancas y de pequeiio tamaiio (desde la na-

vaja de afeitar hasta la espada pasando por la
porra ¥ el hacha de lefador).

Armas a dos manos (-3): Permite usar armas
mds pesadas (Fuerza), como el hacha de comba-
te, el martillo a dos manos v la alabarda,

Pelea (-1): Este talento se usa para golpear con
las armas naturales (Agilidad): pufios, pies y ca-
beza. A bajo nivel representa al boxeo, a niveles
superiores (+2) a las artes marciales.

Los poderes

Los poderes, como los talentos, son usados por
los Pj para resolver con mayor facilidad una ac-
citn determinada. La diferencia principal entre
ambos es que los primeros sdlo pueden ser usa-
dos (normalmente) por los Angeles o los Demo-
nios, ¥ que se nutren de la energia subconscien-
te de su poseedor, por lo que no pueden
emplearse continuamente. En términos de juego
cada ser sobrenatural posee un determinado ni-
mero de Puntos de Poder (PP) que usa como
“combustible” de dichos poderes.

Nota importante: Cuando en un poder mégico se
precisa que solamente afecta a los seres huma-
nos, se supone que afecta tanto a Angeles como
a Demonios y a toda otra criatura encarnada en
un cuerpo humano. Los muertos vivientes, las
armas inteligentes, los animales y los entes fa-
miliares encarnados en objetos o en animales no
gerdn, en cambio, afectados, Esta regla también
se aplica a las capacidades ofrecidas por los Gra-
dos y Distinciones,

Determinacitn de los puntos de poder

Todo ser que posea como minimo un poder tiene

tantos PP como su Voluntad. A este niimero se

suma un punto por cada tirada que se realice en

la tabla de poderes. En este sentido, y para méds

;:;fnr'm&cidn. consultar el apartado de Creacidn
Fj

Recuperacion de Puntos de Poder

Cada eriatura que posee PP (ya sea Muerto Vi-
viente, Familiar, Vikingo, Sticubo, Hijo de Dios,
Angel, Demonio, Arcdngel, Principe Demonio,
etc...) los recupera a su manera. Ver, para mis
informacién, el apartado de Creacidn de Pj. En
cualquier caso, la criatura no puede aumentar
sus PP mds alld de los que tenia inicialmente.
Sea del tipo que sea, cualquier criatura recupe-
ra 1 PP tras 24 h. de descanso.




La Tabla Unica Muiltiple

Teda accién, en INS/MV se resuelve gracias a
una tabla dnica y mailtiple (es decir que, cémo
en otros sistemas de tabla 1nica, sirve CASI pa-
ra todo)

Es de lectura fécil y puede usarse de varias ma-
neras diferentes.

Il
Caracteristica
. 1. 2 - - I - 4 - - - 5 - - 6 .
0 11 13 21 22 23 24 25 26 32 33 A4 35 41 43 48 653 61 66
+1 13 21 32 34 36 43 45 b1 54 G5 BB 62 64 66 BB 66 66 66
+2 16 24 43 46 54 62 61 64 66 66 66 66 66 66 66 66 66 66

Uso de las caracteristicas

Cuando un Pj intenta una accién que no esta su-
jeta a un talento en particular (hundir una puer-
ta a golpes, por ejemplo), el DJ debe definir la
caracteristica que mas se le acerca y establecer
un nivel de dificultad adecuado, siguiendo el ba-
remo siguiente;

0  Difici

+1 Medio
+2 Fécil

Buscard entonces la caracteristica en la tabla
UM y el nivel (en la escala de 0 a 2). El resulta-
do obtenido en la tabla es el nimero (inferior o
igual) a obtener con un d666. Las unidades se
reservarin, como ya dijimos, para evaluar la ca-
lidad del éxito de la accidn (si lo hubiera)
Ejemplo: Paulo, un servidor de Dios, intenta huir
por la escalera de emergencia del edificio donde
ha descubierto un floreciente negocio de trdfico
de caddveres. Para su desgracia, un zombi lo
persigue. La escalera estd en mal estado, y el DJ
decide, en su infinita sabidurta, que hay que ti-
rar los dados para ver si el chico tropieza y se
cae. La caracteristica es Agilidad (1, ya que Pou-
lo no es mds que un humano normal) y la dificul-
tad es de +2 (fdcil, porque en verdad la escalera
no estd tan mal). El jugador del chico debe sacar
una tirada en el D666 inferior o igual a 24. Saca
un 165, lo que significa que Paulo baja sin pro-
blemas y ademds saca una ventaja de 5 escalo-
nes.

==
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Otro ejemplo: el demonio Mnofriythgh (llamado
carifiosamente por los colegas MFM, que signifi-
ca Mother-Fucking-Maniac) intenta partir por
la mitad el fusil de un humano idiota que se le
ha puesto delante. La Dificultad es +2 (Fdcil) y
sut Fuerza 4. Debe pasar una tirada de DBEB6 in-
ferior o igual a j66! Saca un 244, El fusil se rom-
pe en cuatro cachitos (resultado de las unida-
des).

Uso de los talentos v los poderes

Cuando un Pj intenta usar un talento o un po-
der, o cuando el DJ lo hace en secreto por él (pa-
ra ver &i se da cuenta, por ejemplo, de algo que
le puede pasar desapercibido) se busca en la ta-
bla UM el valor la caracteristica que se vaya a
usar y el nivel del talento (entre 0 y 3). El resul-
tado obtenido en la tabla es, como antes, el ni-
mero inferior o igual a obtener con un d666. Las
unidades se usardn (jcudntas veces hay que de-
cirlo? para evaluar el éxito de la accidn.
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Ejemplo: Nuestro viejo amigo Paulo intenta li-
brarse del zombi que le sigue los pasos, con la
ayuda de su fiel Colt 45. El talento que utiliza es
el de Arma corta+1, ¥ su Percepeion de 2. Debe
pasar una tirada de D666 inferior o igual a 32,
saca 352, por lo que falla de 2 m. (resultado de
las unidades).

Otro ejemplo: Un demonio algo hortera apodado
“El Nosferatu” decide asar vuelta y vuelta a unos
servidores de Dios gue guieren decirle buenos
dias. Su poder es el de Fuego+2, y su Precisidn 3.
Debe sacar un resultado inferior o igual a 62
para alecanzar a sus victimas, Saca 641 v
convierte en cenizas un contenedor de basura
situado o un metro escaso de sus enemigos...

Resolucién de conflictos

Cuando un Pj intenta uns accién que otro (Pj o
PnJ) intenta impedir, cada uno de los dos usa el
talento, el poder o la caracteristica necesaria.
Seguidamente el DJ deberd consultar la tabla si-
guiente, que resume los efectos del uso de los dos
talentos, caracteristicas v/o poderes:

Tirada del Tirada del Resultado S
I..h.‘d‘. i II“. Em:l

Fallo Fallo El ataque falla
Fallo Exito El ataque falla
e (Ver mds abajo)

Cuando se produce un conflicto el Dj compara
el resultado de las unidades, que servird, por
una vez, que para paliar su falta de imagina-
cidn. El resultado mds importante sefiala al
vencedor. Si es el atacante, la accidn tiene éxi-
to. Si es el defensor, la accién fracasa. Si el re-
sultado es idéntico... serd competencia del DJ
decidir (juna vez mds!) quién se lleva el gato al

agua.

Ejemplo: Paulo, harto ya del zombi (que todavia
sigue detrds de él, y a decir verdad muy cerca)
decide darle una buena patada de karate, El bi-
cho, que estd muerto pero no es tonto, intenta es-
gquivarle. Las dos acciones tienen éxito con las si-
guientes tiradas: 125 para Paulo y 3438 para el
zombi. El conflicto se resuelve pues a favor de
Paulo (5 frente a 3) gue le sacude el plexo solar
al muerto muertito.

Si la accidn tiene éxito y se quiere cuantificar el
resultado, se verd la diferencia entre ambas uni-
dades para ver el nivel final.

En el efjemplo anterior, el resultado final de las
unidades de la tirada de atague es de 2 (5-3)

Modificadores a la tabla UM

El DJ puede modificar las posibilidades de éxito
de un poder o de un talento moviendo la eolum-
na utilizada inicialmente (aguella que est4 colo-
cada debajo de la caracteristica). Una modifica-
cién hacia la izquierda significa un malus, ¥
hacia la derecha un bonus.

Ejemplo: Albert, un amigo de Paulo, intenta ayu-
darle disparando contra el zombi que lo retiene
en [a escalera. Tiene un fusil con visor telescdpi-
co, un talento de arma larga+1 y una Percepcidn
de 3. El DdJ le concede 3 columnas de bonus (1
por el visor y 2 mds porgue estd apuntando) De-
berd sacar una tirada inferior o igual a 54 para
dar en el blanco.

Un jugador puede igualmente adjudicarse un
malus a su accién, para intentar una accién mds
precisa, mis dificil de conseguir pero de resulta-
dos més espectaculares. En ese caso, el niimero
de columnas desplazadas hacia la izquierda se
suma al resultado de las unidades del d666. No
hay que olvidar que este resultado se suma al
que previamente puede haber dado el DJ.
Ejemplo: Albert no quiere correr riesgos y apun-
ta directamente a la cabeza del zombi, ddndose
el solito un malus de 3 columnas. Ahora sus po-
sibilidades son de 43 0 menos. Obtiene un 435,
logrando dar en el blanco casi por los pelos. Al
dafio (5) se le suma el malus voluntario (3). Con
8 puntos de dafio, el Muerto Viviente se transfor-
ma rdapidamente en Muerto Yaciente.

Por cierto, si a consecuencia de un malus, el ni-
mero de columnas corridas a la izquierda nos ha-
ce salirnos de la tabla, la accién fallard siempre,
saguemos lo que saquemos con el dado. Si por el
contrario, nos salimos por la derecha, la accitn
tiene éxito de manera antoms#tica. Un Pj normal
no puede desplazar su tirada més de 5 columnas.
Los Arcdngeles, dioses Vikingos y Principes De-
monio pueden desplazaria hasta 10 columnas.

Creacion de humanos
normales

En todos los juegos de rol, y especialmente en
INS/MV, la interaccién entre log Pj es muy im-
portante, Tras haber estudiado la forma con la
que los Pj utilizan, gracias a sus poderes, carac-




teristicas y poderes , es necesario conocer ahora
exactamente sus valores. El siguiente sistema
permite definir Pj humanos medios. No obstan-
te, hay excepciones que se verdn mds adelante.

Los seres humanos

Los seres humanos son las criaturas més inteli-
gentes conocidas en el mundo de INS/MV, y son
la Gnica raza que Dios y Satdn consideran posee-
dora de un alma (los vinicos que, a su muerte,
pueden ocupar un lugar en el Paraiso, el Infier-
no o el Purgatorio).

No obstante son particularmente frigiles, tanto
desde el punto de vista fisico como mental.

Caracteristicas

Un ser humano adulto se crea con 10 puntos a
repartir entre las 6 caracteristicas de base. No
pueden ponerse mds de 3 puntos en cada una.

Los talentos

Un ser humano se crea con 6 puntos de talentos
a repartir como sigue: 1 punto da un talento a
nivel +0, 2 puntos dan un nivel +2 y 4 puntos
dan un nivel +2. El mdximo humano en un ta-
lento es de +2.

Los poderes

Los seres humanos no pueden tener ningan tipo
de poder, por lo que no tienen PP.

Combate

Cuando dos personajes se encuentran y no tie-
nen las mismae intenciones, puede que estalle
un conflicto entre ellas (de hecho, lo mas fécil es
que estalle un conflicto). Cuando el tropiezo es
entre un Angel y un Demonio, puedes estar se-
guro que terminard con la eliminacién (aunque
sea temporal) de uno de los dos.

Desplazamiento

Un ser humano (o criatura asimilada, es decir:
Angel, Demonio, Muerto viviente humanoide,
etc), puede moverse 6+(su Fuerza) metros por
segundo ante un eventual ataque. En caso de
persecucién se usaré el talento de Correr para
resolver la situacién (el resultado de las unida-
des del vencedor indica el mimero de m. ganados
a su contrario).

o

Combate fisico

El combate fisico es el més sencillo y directo de
los conflictos, pero también el més sucio y menos
disereto, aungue es bastante expeditivo. Es la
forma de combate preferida de determinados se-
res (humanos, muertos vivientes, algunos Ange-
les y muchos Demonios)

El combate fisico en si mismo se desarrolla en
una serie de turnos cada uno de los cuales dura
un segundo, y que comprende los pasos siguien-
tes:

1 - Cada personaje (por orden decreciente de
su Voluntad) puede utilizar uno de sus pode-
res mentales. Los poderes de los Personajes
con idéntica Voluntad son simultineos. Un
poder se considera mental cuando usa las ca-
racteristicas de Voluntad o Apariencia del
atacante

2 - Los personajes actian fisicamente por or-
den decreciente de su Agilidad. Los que po-
seen ln misma actian simultaneamente, |
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Resolueidn de un ataque

Un atague se resuelve como un conflicto, tenien-
do como defensa la utilizacidn del talento del de-
fensor que dependa del atague que ze sufre, Se
puade intentar una tirada de defensa por cada
atague gue se sufra v que no se pueda evitar.

Talento o poder  Defensa T
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En todo caso, el defengor no debe zer tomado por
sorpresa. Siasi fuera, no tiene derecho a defen-
derse. 51 un arma y 2u talenlo se usan para de-
{enderse, se empleard el modificador de preci-
sidn del arma (ya que la parada es mas diffeil
eon un arma mal equilibrada), Se anaden tam-
bién a las unidades el poder del arma, pues
cuande méas poderosa sea un arma, mas dafio pa-
rard,

lios dafios recibidos porel objetivo se ealeulan
sigutendo el baremo siguiente. Consulta segui-
damente el apartado Bfectos de las heridas pa-
ra conocer el estado actual de la infortunada
victima,
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Resultado de laz Unidades del d666 del atague
(siempre que haya tenido éxito} .

- Resultado de las Unidades del d666 de 1a de-
fensa (siempre que tenga éxito).

+ El poder del arma (o del atague),

- La proteccion que otorga la armadura (si se |le-
va).

Salvo en los atagues a distancia, el atacante tie-
ne un honus al dafio 81 poses Fuerza sobrehuma-
na (4 o mds). Ese bonus serd igual a su Foerza
—3. &5 decir, +1 para una Fuerza de 4, +2 para 5
y +3 para 6.

Este modificador se usard solamente en ataque,
nunca en defensa,

Modificadores a la tirada para impactar

Los principales modificadores a las tiradas para
impactar esidn reunidos en la siguiente tabla,
eon el fin de ayudar al Ij a resolver un conflicto
armado entre dos bandos. Loz modificadores
son, por supuesto, columnas que se desplazan en
la tabla UM a la hora de hacer la tirada para im-
pactar.
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El combate mental

El comante mental utiliza el mismo sistema de
base que el combate fisico pero con algunas dife-
renciag. Solo las eriaturas con poderes pueden
realizarlo. Por el contrario, todos pueden defen-

derse.
Se puede atacar una vez por segundo, antes de




los ataques fisicos y por orden decreciente de Vo-
luntad.

Los poderes de atague

Un poder mental se usa como un poder conven-
cional utilizando el nivel del talento v la caracte-
ristica de la que depende (Voluntad o Apariencia)

Defensa

Si el adversario quiere defenderse (y seguramen-
te querrd), tiene derecho a una tirada de Volun-
tad a nivel 0. El resultado de las unidades servi-
ré para resolver un posible conflicto con el poder
atacante. Se puede realizar una defensa por ca-
da ataque mental. (Nota: algunos poderes men-
tales permiten defenderse con la Fuerza o con
otra caracteristica)

Ejemplo: Ataque de hechizamiento realizado con
éxito, Resultado de las unidades: 3. Defensa rea-
lizada con éxifo, y con un 2. La victima quedard
hechizada durante una hora.

Normalmente, esta defensa es algo innato, vy la
victima no se da cuenta de que ha sido agredida,
v mucho menos de quién es su atacante, Sola-
mente gi la tirada de Defensa supera en por lo
menos dos puntos la tirada del atacante, la vie-
tima podrd darse cuenta de que ha sufrido un
ataque mental (aunque seguird sin descubrir de
dénde procede).

Efectos del dafio en los personajes

En los humanaos, Psis, Vikingos, eic.

Cada punto de dafio reduce la Fuerza del perso-
naje en un punto. Al llegar a 0, el humano se
desvanece durante dé minutos, a -1 entra en co-
ma y a -2 muere. Recupera sus puntos a razdn
de 1 por semana de cuidados médicos y reposo,
nunea de manera automética. Un personaje he-
rido sufre un malus de x columnas en todas sus
acciones (siendo x igual al nimero de puntos de
dafio recibido ¥ no curado). Toda tirada en la ta-
bla UM en que se use la caracteristica Fuerza se
haré teniendo en cuenta su valor original.

En los Muertos Vivientes

Cada punto de dafio reduce la Fuerza de la cria-
tura en un punto, Al llegar a -2, muere. Recupe-
ra sus puntos automdticamente a razdn de 1 dia-
rio. Un muerto viviente herido no tiene ningin
tipo de malus por sus heridas, ya que no siente
el mds minimo dolor.

En los entes familiares
Dos puntos de dafio reducen la Fuerza de un fa-
miliar en 1 punto. Al llegar a -1, se desvanece
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durante d6 segundos, y a -2, muere (el cuerpo fi-
sico se evapora dejando escapar un pestilente
hedor a azufre, mientras el espiritu vuelve al in-
fierno para no salir de él al menos durante cien
afios). Recupera de forma automatica sus pun-
tos perdidos a razén de 1 por semana. Un fami-
liar herido tiene un malus de x columnas en to-
das sus acciones (siendo x igual al nimero de
puntos de dafio que ha recibido y que atin no se
han curado). Toda tirada en la tabla UM sobre
la caracteristica Fuerza tiene en cuenta su valor

original.

En los Demonios

Dos puntos de dafio reducen la Fuerza de los
Demonios en 1 punto. Al llegar a -2, se desma-
ya durante d6 segundos, ¥ a -3, muere (el
cuerpo figico se disuelve v el espiritu regresa
al Infierno para un minimo de cien afios). Re-
cupera automdticamente sus puntos a razén
de 1 por semana, Toda tirada en la tabla UM
utilizando la Fuerza se realiza con su valor

original.

En los Angeles

Cada vez que un Angel recibe 3 puntos de dafio
pierde 1 punto de Fuerza. A -2, se deamaya du-
rante d6 segundos, v a -3, muere. Su cuerpo fisi-
co se disuelve y su espiritu regresa a la Presen-
cia de Su Dios durante dos o tres siglos.




Recupera automédticamente sus puntos a razén
de 1 por semana. Toda tirada en la Tabla UM se
realizard teniendo en cuenta el valor original de
su Fuerza.

En los Arcangeles

Cinco puntos de dafio reducen la Fuerza del Ar-
cdngel en 1 punto. Al llegar a -3, se desmaya du-
rante d6 segundos, y a -4, muere. Su cuerpo fisi-
co se desvanece y el espiritu regresa al lado de
Su Dios. No podré volver a la Tierra durante 1d6
semanas. Recupera automédticamente sus pun-
tos a razén de 1 por semana. Toda tirada en la
tabla UM utilizando la Fuerza tendrd en cuenta
su valor original.

En los Principes demonio

Tres puntos de dafio reducen la Fuerza del Prin-
cipe en un punto. Al llegar a -3, muere (el cuer-
pa fisico se evapora y el espiritu regresa al in-
fierno. No puede regresar a la Tierra en 1d6
semanas. Recupera autométicamente los puntos
perdidos a razén de 1 por semana. Toda tirada
en la tabla UM se realiza teniendo en cuenta el
valor original.

Experiencia

Mejora de talentos

Cada vez que un Pj utiliza uno de sus talentos
en una situacién importante para la aventura,
puede apuntarse tantos puntos de experiencia
como le indique el resultado de las unidades del
dB66 con el que ha realizado la tirada por dicho
talento. Elevard su nivel en el talento cuando ob-
tenga determinado nimero de puntos. Una vez
adquirido el nuevo nivel, no pueden guardarse
los puntos sobrantes si los hay. Habrd que em-
pezar de cero,

)

‘Nivel del talento  Coste para subir

de nivel
0 100
+1 (= 200

o R = 400

Aprendiendo nuevos talentos

Si el Pj consigue realizar con éxito x veces la
utilizacién de un talento que no posee, adquie-
re el nivel 0, X equivale a 10 veces el valor del

malus indicado entre paréntesis tras cada ta-
lento.

Mejora v aprendizaje de poderes
No hay bonificacién por experiencia. Solamente
puede darse como recompensa especial, y sdlo a

las criaturas o personajes que ya tuvieran pode-
res en su creacidn.

Armas

Las criaturas que no poseen poderes suficientes
para combatir de manera eficaz deberdn confiar
en log artificios tecnolégicos llamados armas.
Cada arma estd definida por 4 caracteristicas:
su poder (los dafios que causa), su precision (la
facilidad que tiene en dar en el objetivo), su al-
cance (para las armas a distancia) y el talento
que debe poseerse para utilizarla de manera efi-
caz. El DJ puede disenar nuevas armas si lo es-
tima necesario, aungue no estén previstas en las
reglas.

Aunque algunas armas de cuerpo a cuerpo des-
critas aquf tienen cientos de afios, algunos hu-
manos y algunos Angeles y Demonios las usan
todavia (sin hablar de los Vikingos, que las ado-
ran).
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Las armas a distancia aqui descritas pertenecen a finales del siglo XX, v son utilizadas tanto por hu-
manos agresivos como por alpunos Angeles y Demonios particularmente agresivos.
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Poder: Afiadir ol dado de las unidades de la tirnda paee impactar pare doterminar el dafio dol disparo. Los dofios de unn mifa-
ga de halasse indican entre paréniesis.

Precision: Ajuste {(en niimero de eolurnnas) de la tivada para impactar,

Aleanee: Distancin en metros en:In que os vilido el bonus por precision, Lo distancia media equivale al doble de ese aleance, ¥
ln distancia lorge éstd situnda entre doble ¥ ol quintuple. Bl sleance maxime de loda arma o8 pues igeal ol valor del Aleanive
multiplicada por cinceo,

Disparos: Capacidad do cartuchos del eargador. Bl nimere de rifogas e indica sotre pardntesis,

s Esle arma pusde aieansar hasta tres Blancos simultanesmente, sicmpre que g2lén priximos ¢ uno drl olrg, con un poder de
+1 parn cadnuno,

b En rafaga, esta arma puede alcanzar hasta cinco blancos cervanos unog 8 obros con un poder de +1 para cada inc.

cr En rifagn, este armn puade aleansar hasta cinco blancos priximos unogs o otros eon un poder de +2 pari coda uni.

d: En riafaga, esta arma poede alcanzar hasta ocho blancos cercanos unos a otros con un poder da +1 para cada une, o cuatro
blaneas ennun poder de +2, 5i estd instalads en on vehiculo o sobre un tripede, s& usard &l talentd de Armas Pesadas.

&1 5i eatsd instadada en un vehivilo o sohreun tripode, se nsard el talento de Armas Pogadins,

I: Bpta arma puede alegnzar hagta eines Blancos efvcanes ontre 8i con un poder de +6 para cada uno. Si estd‘inataladaen'un
vehiewlo o gobire un tripode, e usard el talento de Armos Pesndos.

grAtaea o todos los biancos.on un drca de 5 m. con un poder do +35.

HeAten a todos los blaneos en un area de 1 m. con un poder de 42
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Armaduras

Al igual que en el caso de las armas, solamente los seres inteligentes sin defensa natural (es decir,
los humanos) suelen equiparse con armaduras y protecciones. La siguiente lista no es en absoluto ex-
haustiva:

Cluern ]

Clota de malla AL
Kevlar S E
Acero == e

SR B e
_.1 e ) i 5

Nombre ~ Proteccién Ajuste Nota
1
3
2
i 3

Proteccidn: Ajuste s las unidades de n tirada pars impactar de un adversario que intentura herr al portodor de 1s armodura
Ajuste: Niimero de eolumnas de malis gue sufre ol portador de o armadurn on los talentos da Agilidad
#: Proteccidn 4 frente o armas de fovgo
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Creacion de Angeles

”;Pmmra;a bmgm 5

§Eimﬂjﬂmhﬁ;imﬁsﬁ aze en | 4, ¥ entrg
TS, Ynmdandm*sﬁlt&a_i%wﬁ, mternandose en e

a ag‘agm.}.si q,ué’iﬂ‘ rﬁﬁ’ﬁ poder
"f‘EI' dﬂﬁapuutagl PATE COMpensar

?Llngo aunadiminuia iahcalem, ﬁ}ﬂl‘l‘fumﬁgﬁ'l' a ‘bafar 'ﬂa anr:e mes
tros mas abajo el suelo era hiimedo y resbaladizo, y e veia absolutaménte nada se alumbrd
x:rm el d:mmutn mechero que solia usar ]‘Jara enaanﬂ'er laE’EEiﬂs ‘Tenia Fe. Dios vendria en su
n:,rﬂﬂu. en. casu mcuaarfa {‘}ﬂn au crur.‘aﬁju unta el awrmi Efmta ¥ mmjnsgn;enm haciala nagritud.

rgaaadmms pﬂnsu tfim*n_ﬁ : i i
para triunfar sobre las flﬁerziia del Malgf lma &yud: a*en m
m*fum'm mapia. ' e e

r;emniﬁ la -:raﬂena% de nnuntemmmans que 1o ’hahimx llavaﬂu.a, tast&sa;maemn u,u mﬁu del COTa ha—
}}fa sido. enwntraﬂn— mutilado de: manera atroz; En su lecho de muerte: I&habfi confesado haber
“ﬂa atacado por "zgmhm del espacio. qha,sewémnﬂﬁnmnat&ﬂhmhm ,.lnt.r}gndu hahia*humaﬂn..
M&P&i{nﬁﬁﬂ. mvesl;&ga&:mu egntm to aﬁitgnﬂ 4:1&1 difur;

----------

sbrdido lugnr. En su primera visi e habia sido victima .
terror que le aaus’amn la oscuridad Elﬂﬁﬁéﬁﬁﬂﬁgrﬂﬁidﬂﬂ gua_aafliun ﬁhaﬂa Aﬁm-a hﬂ.hi&: vuel-x
to, pero esta vez estaba armado pun su Fe y eon un arma de fuego cargada ¢on bﬂlas de plata... Y
nmia m&s Nada.e mbrfa Jam'.ﬁ' m se habia enfrentado solo al Mal, M&mw& -:r I}mﬁ : .
as tinieblas, empezd a notar un pestilente _e&nm cadaver.
Murmurﬁ una -.rem mﬁa con su vgt;eeﬂla un “Creo en Ug:[a;, P’,g:&re de todas las cosas...” pero las pa-

""" repente soli6 un juramento, mientras soltaba el encandedux,

*lahras murieron en su gm‘gant&
quah? ]:mlna quemaﬂp 1os dedos. J’arn eomo habia sido tan idiota de no pensar en traer siquiera
una linterna? Tanted por &l viscoso suelo del tinel, {ratands Ee*renu '_eﬁgr su encendedor, v pre-
‘guntandose si era realmqrite al humhra ﬂpmﬁmdp pa‘n'a“es’tg trgbq}@. Treinta zsgqh‘ms le‘ l:hEI'd;;. la
‘Tespussta a‘prapmda g o " Smttne e e -

2 2 --'v. :!:'--":: :'_ ::-.-:-_- AN i

En todo juego de rol, v especialmente en INS/MV, la interaccion entre Pjy Pnd es muy importante,
Tras haber visto como se adquieren los talentos, caracteristicas ¥ poderes, vamos ahora a determinar
mas exaciamente esos valores, El signiente sistema de ereacidn permite erear humanos Pod de nivel
medio. Por supuesto, puede haber excepciones a estos valores.

Seres humanos al servicio del Senor

‘ServidoresdeDios: =~ ﬂﬂmﬂiﬁnﬁrﬁm Poﬂem&  Talentos Préfuwﬁbu VO SpN

Detective (1); . e S ,j J(r0) 7420 BOO00 40
Escuadra anti mwartas’ﬂﬂﬁntea;{ﬁ% I&@ﬂ‘i_ : 1{+B} i "?(4:3} 400,000 1
Pelotdn anti muertos vivientes (10): 12(3)  1+0)  5(+2) 800,000  +0.
Escuadra anti entidades familiares (5): ©A86a3) lbbﬂ} ! Et{d} . 500.000 +0
Peloton anti entidades familisres (100~ 12(3)  1640) B(+2) 1000000 +0
Escuadria especial (51 TR O B T =’i’f-1_-21 600,000 +0
Servidor esperializadn; B e 1f+~{}} 1[!{'1'3_5_&]. 250,000 +0
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Soldados de Dios

Caracteristicas Poderes Talentos Presupuesto VO SpN

Grupa de Investigacion (5) 13(5) 2(+1)  12(+2)  400.000 +1
Brigada de Investigacion (10) '-13{33 : 2041)  B+2) 800,000 +1
Peloton de combate especial (10) 12(3) 20+1) 10042} 2.000000 41
Seceion do combate especial (20) 12(3) 20+1)  T(+2) 3500000  +1
Escuadra pesada (5) 12(3) 2(+1)  10(+2)  1.250.000  +1
Escundra pesada (5) con vehiculo blindado  12(3) 2(+1)  10+2) 1250000  +1
Saldado Especial (1) 14(3) 2(+1)  100+2) 200.000 +1

(tros
Hijo/a del Sefor

Cada eolumna indiea el namero de puntos a gas-
tur en la categoria considerada (caracter{sticas,
tulentos y poderes) tal y como se deseribe en el
capitulo Sistema de Juego. Los poderes son se-
leccionados como para un ser divino normal (por
gjemplo, un Angel). La cifra entre paréntesis in-
dica el valor maximo de la caracteristica ( prime-
ra columna) o €l nivel méximo posible, en el ca-
so de talentos v poderes.

La columnn VO SpN indica si los personajes po-
seen de forma natural el poder Voluntad Supra-
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Caracteristicas Poderes Talentos Presupuesto VO SpN
18(5)

3(+2)  200+2) 1.000.000 +1

normal o los niveles +0 6 +1, en presencia de una
criatura maléfica, Al ser innato, ello no les cues-
ta ningan punto de poder.

Notas: Es evidente que los valores dados ante-
riormente reflejan el miembro medio de cadn
grupo. Si un personaje posee poderes divinos, re-
cuperard sus Puntos de Poder como se indica en
el apartado Recuperacidn de cada Arcéingel.

La ecolumna Presupuesto indica la suma total ce-

dida por las altas jerarquias eclesigasticas al gro-
po o individuo en cuestidn.

.&ingeles

Los :'Lngl?-!us gon las criaturas cuyo rol se juega
mas a menudo (en MV, Son puros, incorrupti-
bles y estf mis alld de toda comparacidin su su-
periaridad con respecto a los demonios.

Caracteristicns

Un Angel debutante se crea con 20 puntos o re-
partir entre sus caracteristicas de base, El ma-
ximo en cada una es 5.

Los Talentos

Un Angel debutante li[*ue 8 puntos de talentos.
1 punto da el nivel 0, 2 puntos el nivel +1, y 4
puntos el nivil +2, ¢l nivel maximn,

Los Poderes

Un Angel debutante posee 4 poderes. Su nime-
ro de PP es igual a su Voluntad mds el nimero
de poderes que posee. Para recuperarlos sigue
un baremo especial que depende de su santo pa-
tran (léase Arcingel). Ademas, todos recuperan
de forma automitica 1 cada 24 h,




Objetos v capacidades especiales

En el momento de su encarnacion, los Angeles
no tienen otras posesiones que 2Us ropas, su
cuerpo fisico y su alma, Carecen de capacidades
especiales, a excepeion de su extraordinaria re-
sistencia a los golpes. (Ver el apartado “efectos
de las heridas sobre los Angeles”)

Creacion de Personajes-
jugadores (Pj)

Log jugadores erearan, normalmente, un Angel.
tete tendra las caracteristicas anteriores con las
maodificdaciones siguientes:

1- E1 Pj elije un primer poder @n la tabla de po-
deres especiales del Arcangel al que sirve.

2- El Bj elige semi-aleatoriamente 4 poderes en
la tabla general o aleatoriamente en la tabla es-
pecial de su Aredngel,

3- E1 Pj puede sufrir un defecto (elegido por un
d66, 6 para las centenas) y recibir aleatoriamen-
te 1 poder mas. Esta dltima opecidn le da 2PP ex-
tra al Angel (uno por el defecto, otro por el poder)

Los poderes de los ﬁ.ng‘ales

Cada vez que una criatura angélica debe deter-
minar un poder, deberd tirar un d666 en la si-
guiente tabla para seguidamente remitirse a
las explicaciones del Apéndice "Poderes”. Un
poder-adquiride de este modo tiene un nivel
+0. El nivel aumenta un grado cada vez gue el
poder es seleccionado de nuevo {aleatoriamen-
te o no). Alpunos poderes carecen de nivel, di-
ferenciandose del resto en que estdn en cursi-
Vil

Hay tres maneras de adquirir los poderes:

Método aleatorio. El Pj lanza un d666 ¥ con-
sulta el resultado en la tahla.

Método semi-aleatorio. El Pj lanza un d66 v
elijelas centenas.

Método “libre”. El Pj elije el poder libremente,
de entre los de la tabla. Su superior inmediato
(un ArcAngel en el cazo de un Angel o Dios en
pérsona en el caso de un Aredngel) deberd auto-
rizar su decisidn antes que el deminio del poder
sea efectivo.

Nota: No hay gue olvidar que todo nueve poder
o defecto suma un punto mds al total de puntos
de poder maximo del Pj. Los poderes adquiridos
tras la ereacidn del Pj deberian ser descritos lo
més vagamente posible a su afortunado posee-
dor,

Ya tendra tiempe de eonocerlos a fondo, Un nue-
vo poder tarda mds o menos 1d6 dizsen hacerse
realmente efectivo,
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Lista de poderes

1- PODERES DE ATAQUE

11- Ataque corporal
111- Bl Unico

112- Pufietnzo

113- Atagues miiltiples
114- Miembro blindado
115- Esquiva acrobdtica
116- Aturdir

12- Atngue a distancia
121- Relampago

122- Luz

124- Sonido

124- Agua bendita

125- Agun del grifo

126- Telequinesia

13- Atague no letal
131- Hechizar

132- Suefio

133- Debilidad

134- Miado

136- Pardlisis

146- Coma

14- Absorcion

141- Voluntad

142- Fuerza

143- Amor

144- Amabilidad

145- Colera

146- Mal

15- Bendicion

161- Curacion de enfermedades
162- Fartilidad

158 Rejuvenecimiento
154~ Curacidn de locuras
166- Curncion de fobtas
156- Belleza

16- De contacto

161- Hechizar

162- Debilidad

163- Pardlisis

164- Miedo

165- Sueno

166- Calma

2- PODERES DEFENSIVOS

21- Defensa permanente
211- Armadura corporal

212- Inmunidad a enfermeda-

des ¥ venenos

213 Inmunidad al fuego
214- Inmunidad al frio
215. Alimentacion no necesaria
216 Anaerobiosis

22. Defensa mental

221- Voluntad supranormal
222. Indeteccion

223. Multiplicacién

224- Absarcidn

2256- Inmunidad

226- Regeneracion

23- Cobertura

231- Presidente de Organizo
cion Humanitaria

252. Médico

233- Sacerdote

934- Estrelle de cine

235- Cientifico

236- Deportista profesional
24- Aumento temporal de ca-
racteristicas

241- TMuerza

242- Precision

243- Agilidad

244- Apariencia

245- Voluntad

246- Percepcidn

25- Defensa temporal
251- Campo de fuerza

252- Hielo

258~ Corriente de aire
264 Campo magnético
266- Rebote

266- Conversion

26- Camuflaje

261- Invisibilidad

262- Camaledn

263- Forma gaseoza

264- Electricidad

266- Reduecitn

266- Polimorfo

3- PODERES UTILES

31- Deteceidon

311- Mal

312- Psicometria
313- Invigihilidad
314- Futuro cercano
315- Peligro

316- Mentira
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32- Comunicacion

321- Telepatia

329- Didloge mental

323- Leer el pensamiento
324 Leer los sentimientos
325- Suefio

326- Proyeccian de poder
33- Desplazamiento
331- Teletransportacidn
332- Vuelo

333- Bote

334~ Velocidad

335- Atravesar muros
336- Desplozamienio temporal
34- Talento

341- Fisico

342- Artistico

343- Cientifico

J44- De comunicacidn
J45- Artimafia

J46- Combate

45- Aumento permanente de
las caracteristicns

351- Fuerza

J352- Precision

J53- Voluntad

354- Apariencia

355- Agilidad

356 Percepcion

36- Control

361- Humanos

362- Reptiles y batracios
363- Pagaros

364- Insectos v ardenidos
366- Mamiferos y marsupiales
366- Peces y moluscos

4- OBJETO

41- Arma

411- Arma blanca bendita
412- Arma a distancio bendila
413- Arma blanca inteligente
414- Arma a distancia inteli-
gente

415- Arma blanca movil

416- Arma a distancia mdvil
42- Objeto magico

421- Cru=

422 Brazalete

423- Ramo

—— ==




F24- Perla

425- Nadern

426 Anillo

43- Locales

431~ Custitlo

438- Esenela

433- Inmueble

d34d- Puesto de socurro
435- Laboratorio

436- Iglesia

44- Lugares de reunion
441- Monumento histérico
442. Fmbajoda

443- Pargue

d4d- Museao

445 Casa unifamiliar
446- Sala de Conctertos
45- Asociacion

451- Greenpeace

458- Médicos sin fronteras
455- ONUS

454- UNICEF

455- Asociacion contra el cdn-
cer

456- Boys Scouls

46- Negocio

461- Restaurante

462- Hatel

46.3- Universidad

d64- Casino

468 Balneario

466- Boutigue

&- SERVIDORES

51- Servidor de Dios

§11- Detective

518- Escuadra anti muertos vi-
vienfes

13 Pelotan anti maerfos vi-
Uientes

H14- Eseradre antt familicres
518- Peloton anti familiares
516- Exscuadra especial

52- Servidor de Dios espe-
cializado

521- Informdiice

522- Abogado

523 Contable

§24- Comisario de policia

525- Militar

&26- Editar

53- Soldados de Dios

531- Pequeiio grupo de investi-

gacion

532- Grupo de investigacidn
533- Seccidn de combate espe-
cial

534- Dos grupos de combate es-
peciales

535- Seccion pesada

536- Seccidn pesada con vehicuw-
o e combate

54- Soldados de Dios Espe-
cializados

S41- Informdfico

542- Abogado.

5d3- Coritable

544- Comisario de policia

545- Militar

Hdb- Periodista

55- Grupo de aliados

551- Boys Scouts

552- Guardias de Seguridad
363- Bandas de barrio

554- Grupo armado

555- Policia municipal

586 Grupo politico marginal
56- Contactos

561- Comisario de policia

562- Procurador

563- Politico

564- Periodisia

565- Militar

566- Presentador de TV

G- DEFECTOS

61- Defecto fisico natural
&11- Sentido eltminado

612. Miembro emputado

613- Cicatriz

614- Gardo

615- Restriceion de la vestimen-
tix

G16- Tie

62- Defecto fisico sobrenat.
G21- Anro

622- Color de la piel

623- Color de los cabellos

624- Color deé los ajos

625 Alas

626 Asexuado

63- Locura

631- Paranoia

6.32- Mitomeano

G33- Megalomoniaon

G34d- Monomaniaco
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635- Esquizofrenia
fid6- Cleptomania
4- Fobia

641 Cadaveres
G42- Munstruos
G43- Armas blancos
G44- Nocte

645- Claustrofobin
G46- Tecnologia

65- Prohibiciones
651- Acto sexual
G652- Comida

G53- Suefio

654~ Musica

fG55- Armas a distancia
656. Infegrismo

66- Pecados

G61- Pereza

a2 Cobardia

66.3- Lujuria

664 Gula

665 Calera

666- Instinto asesing

ESPECIAL

Abundancia

Alianza

Apariencia Demoniaea
Apertura

Atague mental
Colera Divina
Comunicacian Divina
Conciencia

Clontrato Diving
Curacion

Dominio

Fzpada justiciera de Lauren
Exorcismo

Filosofia

Fuego

Generador

fra de Dios

duicin

Liamada animal
Menzaje Oficial
Milagre

Petrificacion

Polen

Suerte

Suedio Divine
Taolérancia

Tortura

Ultimo Sacrificio




Jerarquia

Li posicion de un Pj en el gran ejéreito de Dios
es muy importante, Tendrd que justificar sus ac-
ciones ante sus superiores ¥ a su vex dard orde-
nes a sus pervidores.

Los diferentes rangos

Seres humanos al servicio del Sefior

Estos seres humanos, reclutados sobre el terre-
no, entrenados por los mejores Angeles instruc-
tores, son no obstante las mds débiles crinturas
de las fuerzas del Bien. Su fragilidad debe siem-
pre ser tenida en cuenta cuando se les dé drde-
nes, v gue su fe en nuestro Sefor no les permi-
te retroceder ante un enemigo demasindo fuerte,
Su muerte no deberia ser culpa de la incapaci-

dad de ningin Angel.
Los Angeles

Son los mensajeros de los Arcingeles sobre la
Tierra. Se encargan de difundir la palabra de
Nuestro Sefior, asi como la de su superior, y re-
ducir o nada a las fuerzas del Mal, Sélo tienen
una vida que entregar a la causa; su deber es
utilizarla juitiosamente, pero sin cobardia.

Los Arcangeles

Son antiguos Angeles que habiendo demostrado
¢n lo Tierra una Fe sin limites y facilidad para
coordinar a numerosos servidores han recibido
de Dios ¢l maximo poder. Deben ser respetados
de la misma manera que ellos respetan a los que
se encuentran bajo sus drdenes,

Relaciones con los superiores

Cada vez que un Pj llama la atencién de su su-
perior directo (por ejemplo, si ha terminado una
migion, con éxito o sin él) tiene posibilidades de
ser premindo. Segiin edmo, también puede ser
que sea castigado, hay quien dice que hasta in-
justamente. Pero no puede ser verdad: Dios re-
conoce a los suyos.

Las misiones

Se entiende por misién una aceidn en la que ac-
tian varios miembros de un grupo. Para que los
Pj no se vuelvan con demasiada rapidez tan po-
derosos como su superior, ¢l DJ deberd otorgar
una recompensa (o un castigo) al fin de cada mi-
sién (y no al fin de cada sesidn de juego). En tér-
minos generales, se puede considerar que una
recompensaa cada tres partidas os una buena me-
dia.

a7

nsas
Si un Pj realiza con éxito una misidn, puede con-
seguir un nuevo poder, o bien aumentar en un
nivel un poder que ya tuviera. Esto se determi-
na segin decision de su superior v del tipo de
victoria:

A En lugar de conseguir un nuevo nivel, e pue-
de aumentar en un nivel uno de los que ya s po-
seen (a elegir por ¢l DJ) siempre que no exceda
el médximo posible,

B: En lugar de conseguir un nuevo nivel, se pue-
de aumentar en un nivel uno de los que ya se po-
seen (a elegir por el jugador), siempre que no ex-
ceda el méximo posible.

El tipo de victoria serd determinado por el D,
pero al final de cada aventura se suele dar un
baremo,

Castigos

5i un Pj fracasa en una mision, o & actis en con-
tra de los deseos de su superior, sufrird un cas-
tigo, viéndose dotado de un defecto, (a elegir se-
gin la tabla siguients):

El superior podrd, también, anularle temporal-
mente un poder por un tiempo midis 0 menos lar-
go (de una semana a un siglo).

Relaciones con los servidores

Cuando un Pj recibe un premio o castigo, sus ser-
vidores se ven bencficiados o perjudicados con él.

Recompensas

Cuando un Pj recibe como recompensa un nueve
poder puede (aunque no es obligatorio en abso-
luto) cedérselo a uno de sus servidores directos.
Se procederd del mismo modo que en el caso de
los Pj. El Dj deberd, por supuesto, comprobar si
el servidor puede adquirir ese nuevo poder, te-
niendo en cuenta el mimero miximo de poderes
de un Pj segin su rango:
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Siguiendo la misma filosofia que en el caso de
las recompensas, un Pj puede digimular sus
errores haciendo recaer las colpas (v su eastigo)
sobre un servidor directo; La eleccidn del defecto
o de la anulacidn de un poder se dejard a la apre-
ciacidn del Fj.

Pérdida de un poder
Cuando un Fj pierde un poder, pierde también
1 punto de poder. Un poder se considerara per-
dide si el Pj aufre un castigo, si 2e trata de un
grupo de servidores y mueren todos o 5i es un ob-
jeto mipgico v es robado.

Hecompensas especificas y poderes
suplementarios

Cada Aredngel puede otorgar a sus ﬁmge]es di-
ferentes "distinciones” v poderes suplementa-
rios. Pueden lograrse del siguiente modao;

- Lia primera distincién (y el primer poder suple-
mentario) se obtiene cuando el Angel realiza co-
rrectamente una mizidn o realiza una accidn de-
terminada, mas o menos valorada segin el
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Aredngel que ze sirva; (salvar a un animal de
una muerte segura para Hogue, un nino para
Christopher o destruir uno solito un Demonio
para Lauren)
- La segunda distincidn (y poder) se obtiene
cudnde el Angel consigue 20 puntos de Poder.
Ademds, eonsipue un bonus de 1 cuando el Py in-
tenta hacer intervenir a su Arcangel.
- Lia tercera distincion (y poder) se obtiene a rafz
de una accién especialmente impactante o de
una mision especialmente exitosa (salvar a una
escuela y-a sus alumnos de una catdastrole para
Christopher, devolver al Infierno a un Principe
Demonio para Laoren). A este nivel consigue;
ademgs, un bonus de +2 para hacer intervenir a
su Arcangel.
Hay que tener en cuenta que las distinciones de-
ben ser obtenidas por orden, que los Arcingeles
las poseen todas (evidentemente) v que los Ange-
les que aparecen en las aventuras poseen sigm-
pre la primera distincidn (a menoes gue se indi-
que lo contrarol, y que la sepunda Distineidn la
poseen todos los que tienen 20 en Poder (a me-
nog, como anteg, que se indigue lo contraria).
Mas adelante se encuentra la lista de todas las
distinciones y poderes suplementarios. Para ter-
minar, 8i no se quiere ofender al Arcangel en
cuestion, conviene decir tras su nomhre “posee-
dor de” y citar todas sus distineiones v honores,
i¥ 8in equivocaciones!
Los poderes suplementarios son automaticos v
no otorgan ningian punto de Poder. Cuando se
usa la palgbra "humane” se incluye tante n
geles como a Demonios, pero nunea a Prinei-
pes oa Arcdngeles

Cambio de lider

Un Pj que erea haber elegido mal a su jefe pue-
de intentar cambiarse a otro con algunas condi-
ciones: su nivel de relacién debe ser de 2 como
minimao, sus acciones deben permitir al nuevo
Arcangel aceptarlo v (opeionalmente) puede ser
que el Fj pierda todos sus poderes especiales,
Conservard no obstante su grado.

Poderes especiales de las
criaturas angélicas

Aura benéfica

Esta capacidad, que poseen todos los Angeles v
Arcangeles; permite a la eriatura crear un Aurs
a su alrededor visible solamente para Demonios,
Principes Demaonio, Familiares, Angeles y Ar-




cingeles. Si se desea, indica su poder segin el
siguientie baremo:

Lengunje angélico

Esta capacidad permite a todos los Angeles y Ar-
cingeles comunicarse entre ellos, sea coal sea la
nacionalidad del cuerpo que posean. Atencidn,
no se trata de telepatin, sino de una lengua pa-
recida a un eanto, muy extrafia para el oido del
ser humano comiin.

Invocacion de su superior

Todo Angel puede intentar invoear a su superior
51 Be encuentra en npuros. Atencidn: este poder
deberd ser usado en ultimisimo recurso, 50 pena
de atraer las iras de dicho superior. Se puedes
intentar invoenr al Aredngel una vez por segun-
do (turno) y en no importa qué situacion ni mo-
mento, siempre que el Pj pueda pensar (por lo
gue es imposible si el Pj estd en coma o incons-
ciente, mientras que es posible si estd paraliza-
do o transformadao en piedra). 8i la invoecacién fa-
lla 8¢ puede volver a intentar al siguiente
segundo, pero con un malus suplementario de 4
columnas. Este malus es acumulable a otros mo-
dificadores ¥ se nnula cuando el superior es in-
vocado o o ln hora de haber realizado la Gltima
tentative. (Ver Arcingeles: Posibilidades de in-
tervencidin ).

Como llevar bien el rol de
un Angel

Jugar con un Pj inspirado siempre por intencio-
nes benéficas s siompre un poco dificil, pues ofre-
ce menos posibilidades que un Pj neutral o malé-
fico. En Magna Veritns, estos defectos estin
compensados por un mayor poder de los Angeles
en relacidn con los Demonios. Sus poderes son li-
geramente mis fuertes pero es sobretodo la ayu-
da que pueden oblener de sus servidores v/o su-
periores lo que marca su ventaja. Es raro que los
integrantes de las Fuerzas del Bien traicionen o
Iog puyos. Ademids, hay mias seres humanos dis-

puestos & ayudar al Bien que al Mal. Todo el sis-
tema religioso, policial, militar y juridico estd mis
o menos controlade por el ejército del Sefior, v los
Pj raramente tendrén problemas con las autori-
dades (lo cual no ez el caso de los demonios), Bvi-
dentemente, siempre hay la posibilidad de meter
la pata y tener un conflicto con los superiores. Se-
guir los siguientes preceptos ayodard a evitarlo;

1. Sirve al Sefior por encima de todas las
COBNS

Vive para obedecer las drdenes que te den, Por-
sigue sin tregua a los enemigos de Dios, Ayuda
o tus camaradas en caso de necesidad. No vaci-
les en dar tu vida por la Cansa Divina

2, Sirve a tu superior directo por encima
de todas las cosas

Eres los ojos, manos y orejas de tu superior. No
puede estar en todas partes, ti y tus compare-
ros 81, Debe saberlo todo, controlarlo todo.

3. Ayuda a los humanos en apuros

La pringipal mision de las Foerzas del Bien es
nyudar a los peres humanos a vivir en Paz. Nin-
gtin inocente debe morir sin maotivo. No obstan-
te, conviene no olvidar que a veces hay que ma-
tar diez personas para salvar mil,

4, Destruye sin piedad a las fuerzas del Mal

Aungue ¢l Mal no sea mas que una semilla en
un ser humano, es necesario destruirlo o curar-
lo. La curacidn es muy rara, normalmente hay
que recurrir a la destruceidn. En lo que respecta
a los Demonios, no hay curacién. Su crimen es el
Mal. Su sentencia In Muerte.

i. Predicn la Palabra

Todos los humanos deben conocer el Mensaje de
Paz de Nuestro Senor. El es bueno v todos deben
saberlo. Kl les protege v los humanos no deben
ignorarlo,

Las Fuerzas del Mal estdan en todas partes, pero
la humanidad no debe teneér miedo por ello, ya
que el Divino impedira su destruccion v caida.

Arcidngeles

Cada Arcingel posee sus talentos, poderes y ca-
racteristicas como cualgquier

Angel, pero ademas




influye poderosamente cn las eriaturas que se
encuentran bajo su mando. Bajan poco a la Tie-
rra, por lo que ¢arecen de bienes materinles, Pe-
roa veces los Arcdngeles deciden darse un pasen
para nuestra salvacion v al precio de 2 PP, En
ese caso, suclen sagquear los arsenales Divinos
para equipar su alma redentora... Pueden volver
al Cielo por 4 PP. Puntos de poder que también
pueden conceder a sus servidores con una parsi-
monia caleulada ¥ que recuperan a la velocidad
de 1 PP eada dos horas.

Talentos y Poderes:

Loz Arcdngeles poseen todos los talentos huma-
nos y los poderes angélicos al nivel +0, Los ta-
lentos y poderes de nivel superior ge indican en
la deseripeidn de eada Arcangel,

Poderes especiales:

Cuando un ser bajo las érdenes de un Arcdngel
recibe un nuevo poder de la tabla general, puede
en =u Jugar elegir al agar un poder entre los seis
que se describen para cada Arcangel, Evidente-
mente, el Arcingel posee todos esos poderes al
nivel 0 ( como minimo J.

Comportamiento y apariencia:

Este apartado describe Ia importancia del Ar-
ciingel dentro de la organizacidn, sus relaciones
con otros Arcdngeles, con Dios y su apariencia
cuando se presenta en la Tierra.

Promocion:

Explica el momento en ¢l que aparecid el Aredn-
gel en cuestion y por qué circunstancia.

Rol:

Tipo de misiones confindas por Dios al Arcdngel
(¥ a sus servidores).

Posibilidades de intervencion:

Factor (utilizado como una caracteristica) que
permite determinar si el Arcangel ayudari a
uno de sus servidores en una misidn especial-
mente peligrosa o en caso de peligro de muerte,
Se lanzard un dB666 en la tabla UM (columna
0). Una tirada con éxito indica que el Arcingel
interviene. Se usardin los modificadores si-
guientes (expresados en nimero de columnas);







Blandin, Arcangel de los Suenos

Bl Arcdngol Blmdm hghﬁuimu de tequila mt;ﬁﬂhﬂp ' :
Habia tomado ln apariencia de una mujer de largos dhaltm DELTOR Y pml mu;r hiﬁmm . v 56 habia
vestido para la ocasin con un conjunto de cuero v Iaiéxﬁﬂﬂ'fﬂ- muy ceftido, con adornos de acero y
metal. Cémo el alcohol ne enturbiaba su cabeza, hizo una sefia al camarern, p:diéudﬂn algo mis
fuerte. El comprendid, v al poco le coloco discretamente al lado un ncpqitnmumm]]ada coes,

Blandin mird Ia nieve sin decir nada. Recordaba las montanas en las que nacid, o al menos donde
nacié el cuerpo en el que habia nacido, hace ya casi 2.000 afios. Cuando no era ni Aregngel, ni
Angel, solamente una humana que crein con tndm;sns fuerzus on Jesis, uumms, y en la nueva
fe eristiann. 4

Luego,,. lupgo se puede d&mrqua him Carrera, Nuncmﬂ*abajaﬁ en algo que. taapamm:a diven loa
humanos del siglo XX, pues perderd toda su magia, No van muy desencaminados, Recibid el toque
divino, 0 algo parecido, ¥ luchd en sus filas durante siglos interminables, olwdénﬂpae de su ante-
rior humnnidad. Conocid y se hizo amiga de Jegus, y se rieron juntos del mito del Mesias, en espe-
cial aquella noche en 1a gue, borracho, el Hijo favorito de Dios se puso a cantar (mal) la Traviata...

Habia visto contradieciones e injusticiag, Inguisiciones ¥ Masacroes.., incluso a veces habia tomado
parte an ellas... No, a m.l‘_'l.'ll:l.ﬂﬁ ya que ern active, seria y cerehral, y cuando haefa un trabajo lo
hacia bien.

Y al final, todo se redujo a la vigja historia de 1a husslnaba woman, que ha dedicado i vida 4 #u
carreri v que, cuando llegg i la cumbre, &a&cuhfequﬁ‘hm tiempo que perdié su Fé on la compi-
fifa para ln que trabaja.

Eenifd la coeaina, que no le hizo gran cosa, por supuesto. No obstante, quizd por sugestion, se sin-
tid un poco mis ligera: Hizo un gesto rdmplmea! camarern, recogio su tarjeta American Espress
Gold ¥ bajo al sétano.

La fluminacitn Eranaa_',rnegra v la decoracidn, simultaneamente barroca y moderna, tomaba ba-
jo log focos moviles aspectos infernales. Se dirda que estoy en uno de los pequefiog mundos de Be-
leth, pensé con una sonrisa, Atravess la pieza, abriéndose caming entre. lns r.zuas pﬁrpura ¥ atra-
yendo mirndas ardientes. Swahm Hola, en una mesa apartndu

La clientela de la boite aﬂtah&fntmadﬂ solamente de muja:‘eu En SSCeNA, Una ﬂmmt.nl ¥una ne-
gra se searicinban y besaban, bajo la misica del Sex de Madonna. Blandin nots fque su eornzin
latin mas fuerte, y que sus mejilias enrojecian. El pecado... jqué ern el pecado? Si un Arcingel,
después de mas de 1.000 aﬁnn,mluhnhhenmndidntmﬁmhnbm pocis posibilidades de que lo
hicierun los humanos.

Al final del nimero, las dos chicas entraron en los camerinos, Blnmlm se levanto, y fue tras ellas
diamtamunta. o la oriental desaparecer. Cuando abrio la puerta del camerino, sorprendio a
la negra maguillandose. La mujer se lovantd, ylg mmﬁ axtmﬁadn yen idlenhu ub]f‘ugadﬂ por als
g0 impalpuble y luninoso e o 8 - A

: Blnndinn dmhrﬁuhﬁ]antnmmte §UB TOPAS, COMo Si apreciara mﬂshuuﬂa:‘iﬁudh peﬂ-a&h quis el
pecado ori 8f mismo. Queds humlmm desnuda, y se miré al espejo, palpando, de un modo muy
pommm.mpe&mympuhh,mmamﬂaqmmdummﬁu&e&eﬁnw No
estaba muy habituada a tomar forma humana, y mucho menos a quedarse sin ropa. La chica ne-
gra se rio al verla asi. Blandin sonri6, se ncerco, tocs apenas con log dedos el pecho morena de ella, .

Y aquella noche, los Angeles que sofiaban sofaron Amor...
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Por 4 horas de suefio: +1

Poderes especiales:

D6 Poder Numero
1 Sueno (distancia) 132

2 Suefio (contacto) 165

3 Indeteceion 229

4  Leer los pensamientos 323

5 Suefio a25

B Suefo divinoe Especial
Promocion:

Blandin se convirtié en Arcdngel en el 177 tras
sufrir el marlirio de ser embestida por un toro.

Apariencia y comportamiento:

Este Aredngel aparece bajo la Tierra bajo 1a for-
ma de una mujer dotada de una belleza sola-
mente igualada por la misericordia Divina. Asi
puede introducirse en lo mds altos medios politi-
cos. Envin el mensaje divine entrando por la no-
che en las habitaciones para introducir una fal-

sa memorin en ¢l cerebro de la persenalidad

elegidn.

Rol:

Este Arcdngel es enviado contra los Demonios
mis poderosos, obteniendo de ellos informacidn
v camhbiando ciertas ideas ¥y recuerdos. Blandin

se relaciona muy raramente con los es de
bajo nivel, ¥ los desprecia un poco.

Posibilidades de intervencién: 2

Que piensa Blandin de...

Los seres humanos: Criaturas que hay que pro-
Leger.

Los animales: Sin interés.

La violenecia: Inutil

La politica; Es mi especialidad

El orden y la disciplina: No son mi problems.
Los Arcingeles: No sirven para gran cosa

Mig gervidores: Son mis mensajeros y se lo agra-
dezco.

Distinciones otorgadas por Blandin:

Servidor de la felicidad elerno: Esta digtineiin
olorga a su pogeedar el poder de provocar suenios
benignos en el espiritu de una victima que se en-
vuentre a menos de 500 m. Este suenio no tiene
electos precisos, pero permite al utilizador (y a su
victima) encontrarse en el mundo de los suenos.
Amigo de sueiios divinos: Permite poder detec-
tar si un durmiente tiene un suefio o una pesa-
dilla, solamente mirdndole.

Amo del Suefio: Esta distincidn permite & su po-
seedor poseer un bonus de 2 eolumnas en todas
sus acciones en el mundo de los suefios,

Relacidn con otros Arcangeles

Hostil} Daniel, Juan, José, Lauren, Marco, Ma-
ting, Mikel, George,

Aliado: Ninguno,

Neutral: Todos los demés

Componentes de invocacidn:

(1) Un tubo de somniferos. (2) Un cuento para
nifios, (3) Una cancidn de cuna, (4) Una cama.
(6) Una persona durmiendo. {6} 100 personas
durmiendo sin pesadillas
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Daniel, Arcangel de la Piedra

Cuando baji a buscar el pan Maria Hevahn aun Iasgagm de sol, La panadera: le dio las barras de
medio, dessandnle, como siempre, buenos dias, Jrlnnz& un stigpiro mientras la veia caminar lenta-
mente por la acera, Por la noche habld con su marido, que estaba viendo ulPrmmg Boxen, como to-
do buen Angel de Daniel que se aprecie.

Ya sabes, Maria Manda, la portuguesa que vive arriba....

Mauri lanz6 un gnido, lo que indicaba que, pese a todo, estaba siguiendo la conversacidn.

Su marudo sigue dumfakpuimlﬂ verdad es que me da mucha pena,

Bien, b.fm. daledaledale jpero que maricon! [No dejes que te agarre joder! [Mierda! iY ahora suena lo

campana!

Mauri bebit un largo trago de su lata de corvezs. Luego, mas calmado, se gird hamamlmu;ar*

No me gusta que. md;ezepomgn triste, carifio, iQuieres qtie lo tire por la ventanaf

Eso tio estd bien, osito mio. Ya sabes lo qiie nos dp;en f-m{mumnm e la GuteuiraL @M la violencia
o condic o mduy toda eso...

Ya, porque tu Arcangel es como es... Tendrias quewdemmndom eteando lo que:ﬁ&eefmra. Apurd la.

lata y la arrojd (con muy buena punterin) al cubo de la basura. Pero ya sabes que soy tolerante con los
catécisrnos de los demds. ;Por qué no te encargns de eso & misma? ;No estds de misian ahorn, verdad?
Dona Pauling se rascs la cabeza. No ¢ra mala idea. Con sus cardenales, Mario estaba asustando a la
clientela. Y ademds, su Arcangel (Novalis) lo repetia continunmente, El Bien debis demostrarse en
los actos sencillos de cada dia. Incluso entre misiones.
Alamaﬁmamgmta,almeﬂm:l!’a,fuunnnde!ﬁaﬂmﬂnmnndaummnmammpmﬂuu
cho, le abrid ln puerta. Eiﬂlura&itdlﬁmvn&iﬁmﬂactn ﬂﬁﬂulamirnhnd&ndietlumbml con sug
grandes gjos muy ahiari;_ugh i
Hola, bonito, dijo Paulina con una grnnmnriaa; P‘m@_‘“ "u,erw.!u mamd. |
Bl nifio 4 quedd un momento en el umbral, luego se metio en la,maa ain &mrp&iabm iPapd, papd!
le oy6 gritar. [Una sefiorg quiere ver a mamd!
Unos pasos pesados avanzaron por el pasillo. Un hpoﬂibdrm:ptﬂentn.en mmmta:mnlmndnnm
vello en el pecho, aparecid en el umbral.
iQué es lo que quieres de Maria? le pregunts con un tono bajo y hostil.
Venta para hablar un ratita con ella, respondié Paulina con su voz mas amable. S@Iapumdcmd!
la esquina, jrabe usted?
El hombre 1n mird fijamente, sin contestar. thﬂwﬁﬁhrdeq:ﬁ?ﬂﬁwr#emnm:ﬁam&u
._ph, no tiene tiempo para chorradas. ;
adlirle mwdmﬂemdemm . L 0 .
Elhum 0 apartd Iqjua;a: para defarla pas'-ut‘:,r’.taj'_ | hﬁ'tﬁ]n'_ub&m-é:_mﬂig?@taﬁﬁmﬁadn nla
nnum.alruntmhimmdghm&w ' e B
£6ue haee aqui?, consigaid articular, temblando.
Nada, Marta, he venida solamente a hablar contigo, aﬂiomwadwﬂquhummdeﬁ?
Endnnnnmdnnelmnnﬂnﬂh'anmﬂlpim,ngarrﬁaﬁﬁrinporulpaluymlpeﬁmmhemmmd
mmbladnhmﬂna.hﬁrén?auhnaylndun.mmmﬂndmu Ya van por lo menos diez veces que
le tengo dicho que compre té v nunca lo hace. Alzo la mano, para golpear otra vez, pero se inmovilizd.
Dofia Paulina, inconscientemente, habia usado su Poder. Hizo que e sentara lentamente, aote la
mirada alucinada de Maria, !
#Qué le has hecho? §Pero qué le has hecho! - -
Lo he... hipnotizado, dijo donia Paulina, Mlnmdeherhﬂﬂurmda:mﬂquﬂu ?a.y#' eshipnoti
haﬁrmwmh tranguilamente lod tres. $Vale? b e
No ereo que st una buena idea... emmdndadrh&aﬁa
Smeucuchnrh.Paulmahhgr&nlhmhm

Cuando Mauri volvié a casa aquella noche, dofia Paulina llevaba gafas de sol. Mauri se las quitd con
dulzura, sin decir palabra, y contd uno & uno los cardenales. Siete.

A la manana siguients la policia enconird en la scera el cuerpo de un tal Julio Manda, que al parecer
habia tenido la mala suerte de caerse por ln ventana de un séptimo piso,

Las soluciones mias sencillas suelen ser las mejores.
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Recuperacion

Por dos horas de reposo pasadas enuna mina o
en una canters +1

Por hora pasada rezando en una iglesia antigua
+1

Poderes especiales

D6 Poder Niamero
1 Miedo 134
2 Parilisis 135
3 Arnadura 211
4 Atravesar muros 335
i  Bandas de barrio 553
(i Carne en piedra Especial

Promocién

Daniel se convirtid en Arcdngel en ol siglo X111,
tras haber defendido Notre Dame de un ataque
demaniaco,

Apariencia y comportamiento:

Daniel toma el aspecto de un hombre carisméti-
o, bajito y bien afeitado, con poca paciencia.
Suele encargarse de lag Fuerzas del Mal que se
mueven por fos barrios bajos. Buele tener menns
eaeripulos que sus colegas. Tiene contactos con
grupos de pandillas de barrio en todas las capi-
tales del mundo, y son chicos duros gue saben
dinde se meten...

Rol:

Aparte de otras aficiones poeo inocentes, Daniel
cumple una funcion muy importante: es el en-
eargado de eontrolar los movimientos tectdnicos,
Asi, aparte de los movimientos sismicos que pro-
vica &l mismo, se encarga de reparar los destro-
204 hechoz en ese campo por Satdn y de castigar
i 1oz culpables.

SR

§W§§,§w”¥a

Posibilidades de Intervencion: 3
Que piensa Daniel de...

Los seres humanos: Militares y pandilleros son
majos, los demds no me interesan.

Los animales. No me gustan:

La violencia. (Ez guapal

La politica: ;Qué?

Orden y disciplina: Tiene que reinar siempre el
orden. Ke muy importante.

Los Arcangeles: Algunos son majetes (Lauren,
Juan) Pero otroz son unos fachas (Novalis,
Christopher).

Mis servidores: Son mi gjército v mi fuerza.

Distinciones de Daniel

Servidor del mundo subterrdneo; Esta distineidn
coneede a su poseedor poder saber en todo mo-
mento la profundidad (segan el nivel del mar)
del lugar donde se encuentra.

Colega de los colegas: Permite conocer la fecha
de construceion de un edificio de piedra, su tipo
de cimientos y el tipo de rocas empleados.

Amo de los continentes: Esta distincién permite
detéectar en el acto la presencia de cavidades
gubterrdnieas en el lugar donde se encuentra
{rins, manantiales, sdtanos, ete)

Relacién con otros Aredngeles

Hostil: Didier, Francis, Marco, Matias
Aszociados: Juan, José, Mikel

Aliado: Lauren

Neutral: Todos los demas

Componenies de invocacion:

{1) Un guijarro, (2) Una piedra tallada, (3) Una
estdatua de marmol de un guerrero, (4)50 skin-
heads, (5) un altar de piedra de 15{}0 Afos 0 mas,
(6) Stonehenge.
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Recuperacion:

- Por eriaturn maléfica matada +1
Par hora de litigio (en un tribunal) +1

- Poderes especiales
g
D6 Poder Nimero
1 Miedo 134
2 Invisibilidad 261
3 Psicometria 312
4 Mantira 316
g Leer los pensamientos 323
& Juicio Fspecial

T

Dominic estd en las filas del Sefior desde ¢l ini-
“cio de los Tiempos.

Apariencia y comportamiento:

Dominie npurece sobre la tierra bajo 1n forma de
i humano, no importa de gué sexo (mascalino
p femenine), en apariencia vulgar y corriente, v
nuncn avisa de su llegada (que solo conoce El de
siempre) Su cardeter es recto ¢ impasible, total-
‘mente incorruptible. De hecho, intentar corrom-
'i:I 1 puede salir caro... muy caro...

Dominic se encarga de investigar los rar{simos
tasos de Angeles impuros, Se pases como por
por entre los Angeles elegidos aleatoria-
por &l Control, vigilandolos discretamen-

Posibilidades de intervencion: 1
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Que piensa Dominic de...

Los seres humanos; No me interesan

Los animales: Tampoeo me interesan

La violencia: Util, ya que las fuerzas del Mal la
usan.

La politica: No me interesa

El orden y Ia disciplina: Lo es todo

Los Arcdngeles: Son seres puros, cosa que no se
puede decir de todos los Angeles

Mis servidores: Hasta mis servidores pueden ser
tentados por el peeado, Hay que desenmascarar
a las ovejas descarriadas y devolverlas al buen
camino,  eliminarlas si yva son irrecuperables.

Distinciones de Dominie;

Servidor del Juicin Final: Esta distincion permi-
te & su poseedor obligar solamente con una mi-
rada de reproche a confesar la verdad a seres de
poco cardcter (Voluntad 1)

Amigo de los seres puros: Concede el poder de de-
tectar un delito que se esté cometiendn en un ra-
dio de 50 m, alrededor del Bj.

Amao de la Justicin: Permite detectar ol grado de
culpabilidad de un ser humano. No ohstante, los
locos y los demonios no suelen sentirse culpables
cuando cometen cunlguier tipo de delitos

Relacion con otros Arcingeles

Hostil: Angel

Asociado: José

Aliado: Yves,

Neutral: Todos los deméis

Componentes de Invocacién:

(1) Denunciar un earterista, (2) Detener un la-
drén en el metro, (3) Terminar con un centro de
prostitucion, (4) Conseguir prohibir un concierto
Heavy por polueidn sinica, (5) Haver detener y
juzgar a Pinochet, (6) Capturar ¥ juzgar o un ca-
po del Narcotrifico, '



Jano, Arcangel de los Vientos
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- [Ah! M mochila? Pues no. : .- e Griie

- [Vaya, muy bien! ,:‘Ypm-qu‘ém'?‘ i ’ ' - -

Pﬁn:[ua no tiene derceho. Bs iy sencillo, dsies la }e;.r en eal&pafai mﬁlésstuy ]lamamiu lgimnte sﬂu le»dlgcr-lu que hay, Ade-
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- Mire, le pido que abra su mochila. Higalo. Sin mﬁammntas ,;E‘I preﬁer&qlw, Hama a Iawhma‘?
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Recuperacidn: organizaciones humanitarias bajo diferentes ta-
paderas,

Por hora rezando, rodeado de riquezas (minimo

2 millones de ptas) +1 Posibilidades de Intervencidn: 2

Poderes especiales: Que piensa Jano de...

DE  Poder Namero Los seres humanos: Son majetes, pero un poco
idiotas

1 Hechizan 131 Los animales: No me interesan

g Indeteccion 222 La violencia: No hay que legar nunca a esos ex-

3 Corriente de aire 253 tremos

4 Forma gaseosa 263 La politica: No me interesa

f Atravesar muros 335 El orden y Ia disciplina: Inttiles

i Apertura Especial Los Aredngeles: No tienen sentido del humor.,

Mis servidores: Me sirven lo mejor que pueden.
Promocion:

Distinciones de Jano:
Jang se convirtio en Arcangel tras haber robado

lag predicciones de Nostradamus bajo las mis-  Servidor de los necesitados: Esta distincidn con-
mas narices de Kronos. Esas predicciones, no  cede a su poseedor el poder de hablar por gestos
censuradas, indicaban la legada exacta del An- con otros personajes que también conozean ese
tieristo sobre la Tierra y 1a Stella Inguisitorus lenguaje.

Colega de los pobres: Permite tasar un objeto
Apariencia v comportamiento: simplemente examinandolo.

Amigo de lo ajeno: Permite a su poseedor poder
‘Nadie ha visto nunca a Jano en la Tierra, ni si- saber, solamente mirdndolo, 51 un objeto ha side

fuiera sus companeros... Dicen que cambia  adquirido honestamente o no.
siempre de apariencia. Se sabe gue opera en ho-
teles de lujo y que saguea regularmente log lu-  Relacion con otros Aredangeles:
pares mejor guardados del planeta. Janus evita
en lo posible los combates, ya que no soporta la Hostil: Dominie, Joses; Lauren, Mikel
violencia. Al parecer es un gran amigo de Juan, Asociados: Christopher, Juan, Marco
Arcangel del Rayo. Aliados: Emmanuel, Angel
Neutral: Todos los demas
Rol:
Componentes de invocaeion:
Jano es muy criticado en los circulos celestiales,
pern la verdad es que hace su trabajo divina- (1) Un hillete de 10.000 ptas, (2) Diez billetes de
mente: Hoba a las fuerzas del mal enormes can- 10.000 ptas, {3) Un jarrén ching, (4) Una estatui-
tidades de dinero, que luego reparte a diferentes lla inea, (5) Un euadro cotizado, (6) La Gioconda.
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Juan, Arcéngel del Rayo
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Recuperaecion:

Por hora de reposo enchufado en una central
eléctrica: +2

Par dos horas de reposo enchufado a una toma
de corriente; +1

Por hora de tormenta pasada sobre una altura,
en el exterior: +1

Poderes especiales:

D6 Poder MNuamero
1 Reldmpago 121

4 Corriente de Aire 253

3 Campo magnético 254

4 . Electricidad 264

b Universidad 453

6t Generador Especial
Promocion:

Juan se eonvirtit en Arcdingel en el 1690, al “chi-
varle” a Denis Papin los principios basicos de la
mdquina de vapor,

Apariencia y comportamiento:

Juan toma forma humana bajo la apariencia de
un rubio de easi dos metros de facciones duras,
Tiene sus propias ideas {y las de Dios, por su-
puesto). De hecho, tiende a despreciar a los otros
Arcangeles, pues esta convencido de que es el
anieo que posee un poder respetable v digno del
gjereito de Dios,

Rol:

Juan se encarga de administrar la tecnologia en-
tre los humanos. A pesar de su débil coeficiente
mental (cuidadosamente caleulado por Diog) lle-
gan de tanto en tanto a descubrimientos tecno-
ligicos no siempre previstoes en el planing. Por
“supuesto, eso se debe a la intromision de Satan,

ik =
M e

tica+3, Monénioard, Eloctrouicas,

(58), Campo

_ 'ez%ﬁ«smnmeamw. ampo
"E @Eﬁ% Pﬁmamﬁimfm-ﬂf Lﬁetﬁe':;,éidﬁ '.de.
epat) %;é@% Biﬁlega““ ntal 1 t»m:s,

que vende (a un precio muy carol tecnologia a
ciertos sabios dispuestos a todo..,

Posibilidades de intervencidn: 28
Que piensa Juan de...

Los seres humanos: Criaturitas muy interesan-
tes pero no muy interesantes.

Los animales: Sin interés.

La violencia: Un recurse justificable,

La politica: Sin interés,

El orden y la disciplina: Primordiales.

Los Arcdngeles: No sirven para mucho.

Mis servidores: Pruehan el material que les doy
v se lo agradeszco.

Distineiones concedidas por Juan

Servidor de los creadores: Otorga a su poseedor
la facultad de realizar cdleulos mentales muy
avanzados. Para similar esto, el jugador tendra
el devecho de usar una caleuladora incluso en las
situaciones mas peligrosas.

Amigo de los disefadores iluminados; Permite
poder conocer la utilidad de cualguier objeto tee-
noldgico.

Amao de lao teenologia: Concede el poder de detec-
tar una averia en cualguier objeto tecnoldgico,

Relacion con otros Arcangeles

Hostil: Christopher, Rogue, Mikel, Novalis
Aszociado: Yves.

Aliado: Nadie

Meutral: Los demdis

Componentes de invocacion:

(1) Una formula cientifica. (2) Una demostracion
matemdtica. (3) Un microzcopio. (4} Un labora-
torio completo. (5) Un centro cientifico de punta.
(61 Un scanner,



S
Khalid, Arcangel de la Fe
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Smnto mm:hu mnlestn;r]e pnr ﬂsta fﬂnterfa, msg&ctnr Pero n‘n, mgdré me Iﬂ dﬁcia smmprﬁ'
poner una danuni:m rm es aer e}n?&w; es t.m dahm‘ mﬁce ;Y «mlreme uated a mls H a_m:rq ¥
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- Vera, joven, no vaya tan depnsa .. Ezo no fug Mﬂtsta’men‘ba as"x e

- Pero si usted me ha dlr.:hs} que gqueria prea&:nt&'t: tm&denunem pﬁi: 131 ru}:ru de una cha.quetﬂ

- 81, si. Pero no me la robaron enseguida, jsabe? Si le parece joven, se lo mn%aré desde el prin-
cipio: Subi al metro a Ias B de la manana. Gﬁgi la linea azul, para hﬁ}m‘me en ﬁntamo Martin.
Tengo que decirle una cosa, mspectur [ba;anda la h.rﬂz} narmalmenf:e m‘.r me ,gust.a mger Esa ]-.i~
nea porque, usted ya sabe, van en ella much{:r moms. . '_'_ } ; L i

- S ya.,melwendﬂalauhaqueta“ o : ' e - i
- Pe:ru me dije: tengo todo el derecho del mgnr:lu axn‘} 1digu:r" es»*m:t pms,,al ﬁn al cahﬂ Pues lo
que me temia: {ha};amdo ntra vez la vwz} el vagiin estaha Tleno 'Iité mtgmﬁ Enhendame, nq aa}f ra-
cista.. [Pemeruntndusmvrm“ e _;:;__;-“xx__ e A :
- Perdéneme, senora... No te'l;:gﬂ ucho "éin’puw A
- 1Oh! 1P&rdﬁ'm?mﬁ’ Pues lo gue

o ']Té,gém esfﬂha; ll“em‘y J:m habia un salu aai.ent.ﬂ hhre %
Me dije que en mis tiempos los ¢ aIlEroB cedfan 80 wantﬁ a las ancianas coma yo ;Y ante mi
sorpresa un muchacl‘m {h&];m&u Ia vnz} more se- leva“&bﬁ }r n‘m de;pﬁ au ﬂmentﬂ Porosupuﬁstﬂ le
d: l&s gr,aclas, claru e e

.ﬁ :.‘6' SRR

d,eaf muy mégos.>Por su;:-ueﬁtv, no descﬁnﬁé pm-qug paremw s&r,ﬁe huenafgmﬁm Y nnré s

ted, me Ef;uwuqué Num:a aﬂimﬁ:ﬁa ~ime e‘smcha, mspector”? Ia que pasﬁ, Uno de :ellna mego-
gid por el ﬂuelh:} me llamoé vieja p..., i bue:m 70 Pienso decir esa sucia 1:~allaaﬁ.l:n:zatK ya me Entl&'ﬂaﬁ
Me asusté mucho. Otro me. arrauau E&i hﬂlsu, ﬂmpezﬁ i i'eg*lm:m::lmﬂ hrame*&'a;szcusas a-. {:bgar#
.=mefeidmﬂrnu,¥ :v - ' : “‘ :

Pues crefa yo qu&ml altima hpna va habm li‘egadp, cuandu d'e ,repargﬁﬂ, e"I, mam que mehabm
-a:ieja;lo el aswntn,mtgrﬁnn El. eh... chieo pl'r&pé al mas &lﬁu de mis a;greéuma v ]ér erwm de un
 manotazo al otro ext;remn del fagﬁn )E"'us Impmslun.ahte Vagﬂ puﬁﬁs e gastﬂn 508 MAarro-
~ quis. Los otros tiraren el bolso, sacaron gava_lns ¥ creo qu&hasi& una pxsﬁ&la, W se lanzaron con-
traél. Me preguntaha como tamm,arﬁ*&“tqd;r es0. Pero s :anf..&nQE s el moro hizo algo rarisimo: saco
:&al bolsillo una hn%ema v los deslumbro. .. f{}r&u} La cue;i, on ’que e paramp, yvelge 1anx-& .
m‘n‘tra ellos ¥ emyazﬁ‘a rapart:rr l,gﬁa Se pﬁ_adpf 1magmnr uﬁntﬁalivmaent{ cupndo radaron
por el suelo. El moro me dev_x;rlwﬁﬁn holsn,-nn dinern v ’f:ndt:i lo '&'Efﬂﬁsz s -
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nmguuruhu e i R e
- 5i, verd. El moro ese habi&:emhdn mcuﬂa dﬂ q:ga da las nm.rsgaa, ¥ al jamam IEvsa.ugraba mu-
_chu mam:hﬁ tud{x el vagﬁm selo aseguro. Entonces. me r.‘.mg:ﬁr la eﬁaqueta ¥ se hizo un ﬂem‘laﬁ
iSin pedirme 'D'El'ﬂllsl] ni nada! Y se fue EEE@}P mﬁlgnada por su mala educamd "_Y es que. mire,
pese a qtua ar{:mta que ma ha he;'.hn un p&queﬁa favor, unToEa szemyré Eémrﬁhu ",Hﬂ'?
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Recuperacion:
Por infie]l muerto +1
Por Demonio muerto +2

Poderes especiales:

D6 Poder Nimero

1  Atagues multiples 113

2 Esquiva acrobdtica 115

4 Miedo 164

4 Combate 346

§ Soldados de Dios 53- (a elegir}
6 Ira de Dios Kapecial
Promocion:

Khalid se convirti6é en Arcangel cuando Dios de-
cidifi erear la religion musulmana (en el 622)

Apariencia y comportamiento:

Khalid aparece generalmente como un hombre
de talla media, museuloso, de pelo rizado y piel
gscura, Sus ajos negrog son duros y brillantes, v
pacos son los que pueden sostener sin pestanear
sumirada. Habla clara y lentamente, y aungue
no es insensible al humor rie pocas veces. Aspi-
ra & ser siempre justo, y reflexiona muy seria-
mente antes de tomar una decision, aungue
nuneca escucha los argumentos gue contradigan
el Qordn o la ley musulmana. Sus servidores, ¥
muchos humanos musulmanes que lo sirven, si1-
guen su ejemplo, llegando a ser a veces més in-
flexibles que €] mismo, pues carecen de su espi-
ritu e inteligeneia.

Rol:

Khalid es el Aveangel mis poderoso del triunvi-
rato musulméin. Bl controla sus diferentes bra-
zos armados, ordena las eventuales guerras, v el
gue actia para defender la Fe, También es res-
ponsable del retorno del integrismo musulmiin
en estos dltimos afios. Sean cuales sean los ex-
ceaos cometidos (que lamenta), considera que el
retorno a la pureza es necesario para combatir
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la perversidad de las nuevas ideas venidas de
Cecidente.

Posibilidades de Intervencion: 2

Que piensa Khalid de...

Los seres humanos: Han recibido el don de
Alldh, (Malditos los que rechazan Su Palabra!
Los animales: Hay que respetarlos, pero tengo
otras cosas que hacer,

La violencia: Es necesaria, Pero la violencia inu-
til v el sadismo han de ser eiminados,

La politica: Es un arte noble, que debe comple-
tar o preceder el trabajo de los ejércitos.

El orden y la disciplina: Primordiales

Los Arcangeles: Nosotros tres somos el alma del
Islam. Nuestros actos, en estos tiempos dificiles,
son mas importantes que las de los demass.

Mis servidores: Son puros de espiritu y hacen su
trabajo.

Distinciones otorgadas por Khalid:
Servidor de log guardianes de la Fe: Este poder
permite en todo momento saber si el poder espe-
cial “Ira de [Mos” puede ser utilizado sobre un in-
dividuo que el personaje esté mirando.

Amigo de los musulmanes: Permite a su posee-
dor mejorar su Voluntad y su Apariencia en 1
punto cuando realiza tiradas de Comunicacian
con un musulmdn practicante.

Ame de la edlera divina: Permite aumentar el
poder de la “Ira de [Hos”. El multiplicador de da-
fin serd de 2 en lugar de 3.

Relaciones con otros Arcangeles:
Los tres arcangeles musulmanes son aliados;
aungue no compartan las mismas ideas.

Componentes de invocacion:

(1) Una plegaria a Alldh, (2) Un Coran, {3) En
una mezquita, (4) Un infiel muerto, (5) Diez in-
fieles muertos, (6) Mil infieles muertos.
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Lauren, Arcangel de la Espada

Lais cosns no iban bien en Valladolid,

Las clasor empezaban dentro de dos dfas y Paco Barranco, de F‘a&rm Nueva, asf como uuwzrulechws ulfra dere-
chistas de ln ciudad, habia sido avisado de que miembros de un grupo anarquista intentarian infiltrarse entre los
estudiantes. Amigos de terroristas, que se harian los amos de la universidad protegiendo a los yonquis y violando
a las chicas. En una palabra: Basura.

Pero Paco habia reaccionado eon su calma y seguridad habitual, diciendo a los chicos que: “mientras esfenos agui,
esas hijos de puta no domingran Valladolid™. Y sus chicos ie habian aplaudido. Ese era él, un lider de hombres.

Eran las 18 h, y Paco estaba sentado en un baneo, un ducados en la mano, con el aspeeto de un estudiante que
mata el tiempo antes de quedar con sus amigos y tomar unos chupitos, Mafiana sus “chicos™ le partirian In cara a
1o rajo-mierda, Pero él queria al jefe de ln organizacidn. ¥ no para romperle un par de huesos... sing para elimi-
narlo definitivamente, ¥ sdlo. Por si acaso tenfa que usar algino de sus “recursos” especiales...

Haeia ya 10 minutos que esperaba a su presa cuando ge fijé en un chico que bajaba las escaleras caming de la ofi-
cina de {nseripeidn. Los contactos de Paco con ln policia le habian permitido identificar & su enemign: Felix Aroca,
con antecedentes por participar en una manifestacion ilegal contra las contrales nucleares ¥ por trafico de ma-
rihuana, conocido también-por sus vinculaciones con la izquierda. Para Paco, era la encarnacidn del Diablo en
persond. Y segin sus confidentes, el tipo que querin lenar de mierda su ciudad..,

Félix past ante el banco y Paco lo siguif con la mirada. Alto, eabellos largos y grasientos, con camiseta negra y te-
janog ¥y chagueta desteridos. Una auténticn caripatura. El tlpn salio de la facu y se dirigit hacia el parque, Paco lo
siguit lentamente,
La tarde declinaba, perolas rejas del parque ain no estaban cerradas, Félix se melic danr;m can Paco pegada o
su sombra. Bl rjillo se paro finalmente en un banco de madera pintado de verde, cerca de s arboles. Paco lanzo
una ojeada a los alrededores: Una ancinnn, o unos cuarenta metros de alli, daba de comer a las palomas, Una pa-
reja con dos nifios se dirigia ya hacia la salida. Una nifia, an lejana, se acercaba en bicicleta. Paco ealeul6 sus ac-
ciones. Teletransportarse detras del banco, dar un golpe limpio a la nuea, hacer eaer el hanco, teletransportarse
nuevamente, Como si el banco se hulnera desprendido y Félix se hubiera aplastado el erineo contra el bordillo de
piedra._.
Tamé aire.., jaccién!
Dmpumnid, s rematerializd detras de Félig.., _ :
. fue se levantd a una velocidad inhumana mirdndole con gjos estupefactos..,
.. gue abrid 1a boca como para decirle algo...
i qun se trago entera la hostia que le dio en plena boca con el bate de beighol...
o jquie desaparecis!
Paco, sorprendido, mird el banco vacio. El cuerpo habia desaparecido. .

Eso solamente podia decir una cosa: Acahaba de matar a un Demonio.
Se echd a reir, Acababa de matar a un hijo puta de demonio... Se estremecid pensando en lo que hubiera podido
hacer metido dentro de la Universidad. Quiza hubiera otros. Tenia que prevenir a las Fuerzas del Bien.

Una risa de nifia irmmp:ﬂmsus pensamientos. Una mﬂansgm. de unoes ocho afos, anmhm. le miraba son-

riendn.

“Buf, to, menos mal gme te Iwmwnmda Toma, es pamh i

La cartn era un mensaje de 1a Catedral, explicando poco mﬁsmmems (it ;m tanmnnr‘mm la ﬁn‘lenciu que 5a-
cudin iltimamente Valladolid, le iba a ser asignado a &L, Paco Barranco, Angel de Lauren, un Angel de Novalis
Hamado Félix Aroea, cuwugudosmhdudela &lplmmma l&aj'udaria amiahlewhh‘mquﬁmad entre la comu-

nidad.

Paco dobl lentamente la carta, intentando mantener la cara de péker. Su mente viajaba a toda volocidad. Podin
negarlo todo, Diria que habia buscado a Félix, sin éxito. Después de todo, mhahlamgmltad:gndemm 0
mm.hﬂnlmthnhmmd:dnwa!gn mmmﬁanegm.

Mird su bate, luagf: a h-nqnﬁ,.lumn nuevamente al 'hate* _'
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Recuperacidn:

Por crintura del mal muerta por el Pj: 41
Por dos horas de reposo en una armerin:  +2

Poderes especiales:

D6  Poder Nimero
1 Absorcidn de cdlera 145

2 Armadura 211

4 Voluntad sup. 221

4 Arma blanca inteligente 414

3 Seccion pesada 536

6  Espada Justiciera de Lauren Especial

Promocidon:

Lauren se convirtio en Arcdngel cuando George
regrist al Cielo en el afio de gracia de 527.

Apariencia y comportamiento:

Al contrario que otros Arcangeles, Lauren acos-
tumbra a aparecer la mayor parte de las veces
como un hombre bajito v delgado, muy peludo,
Las apariencias engafian, ya que Lauren es una
auténtica miquina de matar y un general nato.
Lauren es en el fondo un buenazo, un poco ino-
cente hacia las malicias del mundo, vy suele ser
buena costumbre repetirle las cosas varias ve-

ees, 51 fuera un personaje de ficcion, seria Son
Groku,

Rol:

Lauren es el jefe supremo de los ejércitos divi-
nos sobre la Tierra, y lo hace muy bien. Organi-
za las misiones y desplazamientos de los rAga
les ¥ Soldados y da cuenta a Dios de los
resultados,

Posibilidades de intervencidn: 4

imj'ralg tls 1{3211'
1(324), Bote+3
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Que piensa Lauren de...

Los seres humanos: Criaturas que debemos de-
fender.

Los animales: También hay que defenderles.

La violencia: Eliminar un ser maléfico de la super-
ficie de la Tierra no es violencia, es depuracion.
La politica: No me interesa.

El orden y la disciplina: Primordiales

Los Arcangeles: No son muy buenos en esto de
la depuracidn, salvo quiza Daniel.

Mig seryvidores: Son puros de corazdn y hacen su
trabajo.

Distineiones otorgadas por Lauren

Servidor de los portadores de la ¢espada: Esta
distincidn concede a su poseedor el poder de
mantenerse serio en todo momento,

Amigo de las tropas del Sefior: Permite juzgar el
coraje de un ger humano determinado en situa-
vién de combate.

Amo de los eféreitos de Dios: Permite rechazar
eualguier invitacidn o respuesta con un tono que
no admite réplica. (Es decir, es el poder de decir
NO)

Relacidn con otros Areangeles

Hostil; Christopher, Marco, Mathias, Novalis,
Catherinne,

Asociados: Daniel, Dominie, Juan, Jean-Lue, Jo-
=6, Mikel, Walther, George.

Aliadog: Ninguno,

Neutral: Todos los deméds

Componentes de invocacion:

{1} Un manual de preceptos militares, (2) Una
espada de entrenamiento, (3) Una espada de
buena calidad, (4) Mandar un grupo de combate,
{5) Una espada (antigua), (6) Una espada bende-
cida por el Papa.



Mikel, Arcangel de la Guerra

Willy tenia 16 aﬁua, era un catdlico convencido {cdmd'bueﬁ-ifiandés} v odiaba el heavy. Lo queno

impedia que en ese momento estuviera en un concierto, rodeado por algunas docenas de melenu-
dos/as enloquecidos por los decibelios. ;La razén? El deber. El fanzine de su parroquia, Ad For-
ward Jesiis, le habia encargado hacer un reportaje sobre los Living Church, un nuevo grupo de
Rock duro con ciertas raices cnstmrma

Willy s habia ﬂucumantndu un pm:s) meg Church a&tabafﬁrmada por. Euat,m musicas ¥ un can-
tante, un gigante barbudo llamado Hans que mis paraci‘a un vikingo que un buen catélico, O al

menos, esa era la opinién de Willy, que por otra parte, tampoco entendia demasiado de Rock. Lo
suyo era Mozart. Una serie de aullidos histéricos a su alrededor le hizo darse cuenta de que el es-
pectdceulo estaba a punto de empezar.

En efecto, cuatro tipos de cabeza rapada, vestidos de negro y cargados de cruces se acomodaron
en el escenario, probando sus instrumentos. De pronto aparecid, sin que se supiera muy bien de

donde, un melenudo barbudo v g:gzml:esun que manna.r;&n &l micro de su aupnrﬂ.e aullé un par de

veces con una voz que Willy jamis hubmra elasificado como humana,

El gigante aullé una vez mds algo gque Willy no entendid, pero que fue acogido por una salva de
gritos y aplausos. O no era inglés, o simplemente no lo habia entendido, pensé. Prefirié pensar
que ern inglés. El bateria empezd a castigar su aparato, las ondas salieron despedidas de los alta-
voces ¥ Hans empezd a cantar,

Bueno, canter es una forma de hﬂbl&_t‘ Willy lo hubiera &ﬂﬁnido como el arte .:Lr_; rugir lo mds posi-
ble para atontarte cuanto mds, mejor. Apenas entendia algunas palabras, como God, Christ, Fuck,
Deuvil, y Yeah, Yeah, Yeah. Un melenudo especialmente entusiasmado lo estampd (sin siquiera
darse cuenta) contra la pared.

Magullado, salié de la sala camino del bar. Veinte minutos de ese tipo de musica habian sido de-
masiado para él. Estaba magullado, ensordecido y con dolor de cabeza. Se tomé un agua con gas y
un café y descanst en una relativa tranquilidad durante las dos horas siguientes,

120 minutos daspues una especie de calma tras la tump&stad indied a Wﬁly que el concierto ha-

bin terminado.

Hans, rodeado de sus musicos y de algunocs fans, estaba siendo entrevistado por un periodista.
Por suerte, el profesional no se entretuvo demasiado, y Willy pudo acercarse al cantante. Hans
fue muy amable, hojed el Ad Forward Jesiis y hasta le dio una palmadita en Ia espalda. Willy em-
pez6 a hacerle preguntas. Apareci6 otro grupo, los fans y los musicos se acercaron a saludarles y,
por algunos segundos, Hans y Willy quedaron solos.

Entonces sucedis aguello, Mds tarde, repasando mentalmantﬁ lo sucedido, Willy se daria cuenta
de que no terminaria de entenderlo nunca. Dos fans entraron de repente en la habitacion. Dos ti-
pos altos, de cabellos largos, con camisetas Heavy. Uno de ellos atrapé a Willy por el cuello, el
otro se lanzé eontra Hans esgrimiendo una especie de maza de la que salia una especie de liquido
corrogivo... Una enorme hacha de dos manos aparecié de pronto en las manos de Hans. La blan-
dit con un gesto preciso, alcanzando a ambos agresores y casi partiéndolos por la mitad. Y de
pronto, desaparecieron. Ni cuerpos ni sangre. Solamente Willy y Hans frente a frente. El cantan-
te levantd su hacha y aullo: j¥ decidle a Furfur que cuando o pille se la voy a meter sin vaseling!
(frase que Willy no pﬂdl‘[ﬂ olvidar en su vida),

El hacha desaparecio. Se hizo un largo silencio, Sin preguntarle nada mas, Willy se levantd, dan-
do la entrevista por finalizada, y le tendid la mano. Hans le mird fijamente un momento, como
sospesando los pros v los contras. Luego sonrid ¥ le dio un fuerte apretin.
Ya en el pasillo, Willy no pudo resistir al impulso de girarse. El gigante estaba alli, en el umbral,
sonriéndole. Le guitd un ojo y entré en la habitacitn, riendo a carcajadas,
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Recuperacidn:

Por duelo ganado (%) +2

For tres horas de entrenamiento con armas +1

* Ea mbbonis por duslo un combato de on Angel con un ey mpléfes irnado.

Poderes especiales:

D6 Poder Numero
1  Atagues multiples 113

2 Luz 122

a Armadura corporal 211

4 Campo de fuerza 2561

&  Combate 346

i Maestria Eapecial
Promocidn:

Mikel es un viejo vikingo, compafero de Rollon,
que s¢ convirtio con él en 911 {(econvirtiéndose en
Arcdngel)

Apariencia y comportamiento:

Mikel es un guerrero. No tiene la sofisticacion
de Lauren, Sélo vive por v para el combate. El
hecho de que no utilice un arma noble, sino una
vieja hacha de batalla hace que los demds Ar-
cingeles no lo vean con demasiados buenos ojos,
aparte de Lauren, que en una ocasion se rio de
&l ¥ o desafié a combate... perdiendo, con lo que
gand su respeto, Mikel es individualista, pero se
preocupa mucho por sus servidores, apoydndo-
los en todo momento, incluso ante los inquisido-
res de Dominic v José. (A este dltimo [o ha bau-
tizado eomo la Hiena del Paraiso)

Rol:

8i Lnurem se ocupa de los-ejéreitos de Dios, Mikel
&5 el jefe de los combatientes free lunees, seres so-
litarios que no acostumbran a rendir cuentas. Ha-
ce mucho tiempo, fue vietima de un proceso dirigi-
do contra &l por Dominic y José. Ambos lo
acrusaban de fomentar entre sus servidores cos-
tumhres paganas a la hora de entrar en combate:
(coleceidn de trofeos, culto al arma, herdldica blas-
fema, ete) Dios fue juez y jurado, y absolvié a Mi-
kel, no tanto porque [uera inocente gino porgue sin
gl los mejores guerreros del Clelo desaparecerian,
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Posibilidades de iniervencidn: 1

Que piensa Mikel de...

Los seres humanos: No todos se merecen morir
bajo mi manao,

Los animales: Algunos son majetes (osos, lobos,
ete). Los otros solo sirven como comida o abrigo.
La violencia: Es mi tinico modo de expresidn

La politica: No me interesa

El orden y la disciplina: Me hacen reir. No se ne-
cesita diseiplina para ver morir a los enemigos.
Los Arcdngeles: Dominic v José caerdn algin
dia, aplastados por sus pecados y su hipocresia,
Lauren es un noble y fiel hermano de armas,
Mis servidores: Son valientes hasta la muerte.
La forma ¢dmo combaten no me importa. Lo
principal es gque ganen y hagan desaparecer a los
enemigos de Dios.

Distineiones concedidas por Mikel

Servidar de la muerte: Todo Angel con esta dis-
tincidn desarrolla un lenguaje de combale que le
permite comunicarse rapidamente (casi § veces
mis deprisa) con los otros Angeles que lo eono-
cen, :

Amigo de log combatientes: El Angel se inmuni-
za contra los efectos del miedo (incluso migico)
cuando estd inmerso en un eombate.

Sefior de la Guerra: Todo Angel con esta distin-
cion podri otorgar temporalmente a sus compa-
fieros de lucha (situados a menos de 3 m.) el po-
der anterior,

Relaciones con otros Arcangeles:

Hostil: Blandin, Catherinme, Christopher, Jano,
Matias, Novalis, Yves, Dominie, José

Asorindos; Daniel, Roque, Lauren, Georges.
Aliado: Ninguno.,

Neutras: Los demis

Componentes de invocacion:

(1) Un grito de guerra, (2) Un cuchillo, (3) Un
hacha de guerra, (4) Un hacha de guerra anti-
gua, (5) Un castillo medieval, (6) El escenario de
una gran batalla, el dia de la batalla.



Novalis, Arcangel de las Flores

- Y ti, Pablito, jqué has hecho durante las vacaciones?
- ¢;En las vacaciones? Oh, bueno, muchas cosas,
- Muy bien, las vas a confar a todos tus companeros. Habla lentamente e intenta hacer frases co-
rrectas. Asi aprenderds a expresarte. ;De acuerdn, Pablito?
- Muy bien, sefora profesora.
- Entonces adelante, carifo,
- Bueno... con mi mamé4, estas vacaciones... hice el Bien.
= (Que?
- EI Bien. Es cuando uno cree en Dios y hace cosas: g‘m&pdﬂ v log demonios mbent.an evitarlo, pero
como son muy tontos, no pueden. Entonces mi mama fue a explicarle al aenhr que queria hacer
ese tren en las montanias que habia osos ¥ que no o pﬁd.i& hacer porque entorices los osos se iban
a marir, Pero no podiamos entrar en su casa porque habia gente delante de su casa, que se llama
Genialidad.
- jAh! ;Generalitat? ;Fuiste a ver al presidente Jordi Pujol, de la Generalitat de Catalunya? [Pero
eso es magnifico, Pablite!
- 5i, pero no podiamos porque habin unos mozos de cuadra que no nos dejaban, y entonces mi ma-
ma les tird unas flores a la cara, pero aparecieron més y eran mas malos, y entonces mi mamsi
nos volvid invisibles (jme encanta cuando mi mams hace esol) y fuimos hasta la oficina del senor,
que se sorprendio mueho cuando aparecimos ante él, Entonces mi mi}mé Ie pﬂ&ﬁ la mano por la
frente y le dijo abracadahm, v después hizo todo Io qua le dijo, y le hizo firmar Tos papelaa ¥ por
eso ahora el tren que pasaba por casa de los osos ra no estd. Es muy guay, mi mamé. Es que mi
mami surdngel.
- Eh... bueno, |2 ecologia es algo muy importante, Pahhtu tienes razén. Hablaremos de ella du-
rante el curso, ;Y eso es todo o que hiciste en las vacaciones?
- {Oh, no! Luego mi mama me dijo que habia gente a la que unos hombres malos querian echar de
5u casa ¥ que entonces pasarian frio y con unos amigos nuestros nos colocamos delante y cuando
aparecid la policia para sacarnos fuera les tiramos piedras, ¥ la policia se ﬁmcnmendﬂy Vi como
uno recibia un apedrada en plena card y fue muy divertido...
- 81, Pablito, bien, esto son cosas de la vida pma&nﬂe tu mamd, asi que mg;m- :nu continues.,.

- {Pero si fue chupi! |Pﬂrquﬂ después, al llegar a la casa, nos encontramos con qua habia un demo-
nio escondidol

- ¢Dentro de la television?
- No, no, jun demonio de verdad! Era muy male, v queria pegarnos, y me puse a llorar, pero mi
maméi se puso a gritar y llamar a su jefe. Porque su jefe, jsabe? viene cuando hace falta. |Y puf!
Cuando llegd, ! demonic vio que habia pisado mlerd&. asi que s¢ fue. Y entm:jﬂ_es mi mamé y su
jefe se pusieron a hablar y como estaba muy contento por lo del tren le dijo 2 mi maméd que le da-
rig una promocion. Phru es lo normal, porque mi ma_m:i es la mejor én su uﬁmo Ea qua mi mami
surdngel, i i -

- Si... yit... Bueno, claro, Jl‘mnau muchi 1mugmam-:5nl Pea‘u ha sido un buen e;ler::mm de locueidn,

Paro la pronunciacion es muy importante. Di mas despacio eso de surdngel.
- Eh... es-u-ndngel
- “Es un dngel”. ;Es esa?
- {51, si! |Mi mama es un Angel!
- Es un angel, claro. Es -muy importante articular bien cada palabra. Es un :inge! Muy bien, Pa-
blito. ¥ tu, Beatriz, jqué has hecho estas nmmun&;‘?

58




"if'«tﬂn‘b:l:l,i:ntns'fliius::l:LELi-::rn-l-31 Sﬁ‘?fb_ : _ : :
- Poderes: Rejuvencei el (6! £ . Volunt, pramumal-!-ﬂ :
{291 Inwaibﬂidad-l-i {26 l} DET.B idn ﬂal ma] +ﬂr {ﬂi 1},,T}é+fébﬁﬂﬁ. e lﬂ»mﬂglih[ 11313}, Detec-
- cion del futuro cereanc+1 {El4§ I.‘tet-acm n del peligro+1 {2 ﬁfelepratfaﬂ HEL‘I. Lean lr.-s senti-

mmnbosﬂ {'324-}, Eiueﬁmﬂ g&ﬂﬁ‘ﬁ,ﬁaﬂﬂmén de: 'ﬁ;ﬂmmm {3151, Pa"::len ﬁE%jﬁmalﬁ

,_ _..\”:. oo BT o v

Recuperacion: Que piensa Novalis de...

Por hora de reposo rodeado de flores {en una flo- Loz seres humanos: jSon guays!

risteria, en un jardin, ete)  +1 Los animales; Tambien son guays!

Par tres horas de repose alejados de toda aglo- La violencia: {Ecks!

meracidn +1 La politica: Sin interés,
Iil orden v la disciplina: Tonterias.

Poderes especiales: Los Arcangeles: No tienen sentido del humor.
Mis servidores: [Son mis colegas!

D6 Poder MNiimero

1 Rejuvenecimientao 153 Distinciones otorgadas por Novalis

2  Belleza 156

4 Tranguilidad 166 Servidor del reposo divinoe: Permite a su posee-

4 Leer los sentimientos 324 dor poder detectar el grado de amor entre dos

i Sueno 326 personas gque el Pj vea.

B Polen Eszpecial Amigo de los jardineros: Permite calmar a un in-
dividuo exaltado o metido en una discusion (por

Promocion: causas naturales, no por efectos del poder Dis-
cordial

Novalis se convirtio en Arcdngel en el 90, tras  Sefior de la Calma eferna: Permite detectar el

haber redactado los EvAngelios. grado de odio entre dos personas que estén ala

vista del Pj.
Apariencia y comportamiento:

Relaciones con los otros Avedngeles
Los otros Aredngeles opinan que la vestimenta

de Navalis es casi blasfema, ¥ que si el Todo Po- Hostiles: Daniel, Jogé, Laurven, Matias, Mikel,
deroso se fijara en cdmo viste cuando baja ala  Georpes.

Tierra (corona de {lores, camisa hawaiana, san- Asoeiades: Christopher, Francis, Lucas, Yves,
dalias) posiblemente no seria tan tolerante. No- Cathering,

valis es de una amabilidad inhumana y evita el  Aliado: Roque.

combate direclo siempre que puede, Neutras: Todos los demiis,

Rol: Componentes de invocacion:

Novalis es un poco como el jardinero mayordela (1) El signo “Pesace & Love”, (2) Una chapa de
Tierra. Hoy por hoy, la mayor parte de su energia “Mucleares No Gracias”, (3) Un ramao de flores,
s centra en el problema de la Amazonia, donde {4) Estar en mitad de un rebano de corderos, (5)

Satands estd consipniendo importantes éxitos. En el Nepal, (6) En el eentro de una manifesta-

cion multitudinaria en pro de los derechos hu-
Posibilidades de intervencion: 4 mAnas,
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Yves, Arcangel del Origen

Judith era pelirraja y exuberante, como en las peliculas. No era por casualidad. Sabia cuales eran

las fantasias de los hombres v se habia moldeado (con silicona, tinte, maquillaje, ropas) en conse-
cuencia,

Judith era un demonio y que su cuerpo tuviera nombre biblico la hacia reir. No tenia miedo a na-
da ni a nadie, mucho menos a los Angeles. Sabia algunns trucos que la protegian contra los ata-

ques directos, Las espadas de los fachas al servicio de Lauran na cortarian su vida, En cuantoa
los otros, los intelectuales, lns mariconas, como decia su principe, solo merecian su desprecio, Ella

si que era una intelectual. Una intelectual sin ninguna moral castradora, mds fuerte, mds inteli-
gente, mis perversa. No, nadie la tendria. Nadie.
Judith era asi desde hacia 30 arios, y pensaba que podia desafiar a Dios.

Un dig, Judith contraté un nuevo secretario. Para su productora solamente contrataba humanos.
Log demonios eran, genernlmente, demasiado irresponsables. Su método de seleccion era muy es-
pecial: 50lo le interesaban hombres inteligentes y eficaces, pero lo menos carisméticos ¢ indepen-
dientes posible. Tipos grises, f:umpetant&s en su trabajo pero sin vida personal, que la veneraran
con auldntica pasion.

Su nuevo administrative era un auténtico pardille: ealve, gordo, feo, con gafas de culo de vaso.
Parecia a la vez fascinado y aterrorizado por Judith, trabajaba hasta la medianoche sin cobrar
horas extras, se anticipaba a sus menores deseos y enrojecia hasta las orejas cuando ella le hacia
el mds pequeno de los cumplidos.

Al prineipio, Jud:ﬁh no le presto mds atencion que la queie prestaria a una hormiga. Con el tiem-
po, din a dia, se dié cuenta de que era bueno, muy bueno, Sus mismos colegas estaban admiracos,

los problemas diarios se desvanecian ante él, 8 menudo hablando solucionaba cualquier conflico.

Su voz era dulce, y muy persuasiva.

Empez6 a tratarlo mas a fondo. Le divertia ver su mano temblar cuando le servia una taza de ca-
fé, se acostumbrs a desabrocharse un par de botones de su blusa cuando tenia que consultar al-

gunos dossiers en su oficina. Se las arregld para provocar sesiones de trabajo fuera de horas, en

las que estaban los dos solos, huiamenta por el placer de verlo sudar cuandu ﬁjaha directamente
su8 0jos en log suyos, ;

4Qué intenciones tenia respecto a Flﬁgennin? {jQué ridiculez, llamarse asi!l Por supuesto, no era
amor. Mis bien manipulacion, el morboso placer de hacerle sufrir, hacerlo bailar como si fuera
una simple marioneta, Al fin y al eabo, ;el trabajo de un Demonio, aparte de las actividades coti-

dianas exigidas por sus superiores, no es corromper almas? Ese humano, con su aspecto inocen-

ton, iba a ser corrompido. Por ella.

Nada personal, pues... al menos al]:ﬁmnpm Judith s-edem inyitar 8 un rest.&urante Le oyi ha-
blar de literatura clﬁsmu de poesia medieval. Recitd para\eﬂa versos tiernos y ardientes, mien-

tras la misica los envolvia, Empezo a ver a Fulgencio con otros ojos... JQue se escondia bajo esos
grandes ojos oscuros?

Fue gracias a sus poesias que ella accedié a ir a su casa. Un apartamento como habia imaginado,
con ¢l tipico desorden del soltero ¥ libros por todas partes. El queria ensenarle un viejo volumen

de poemas de amor. Judith se dej6 caer en el desgastado sofd de skai mientras él empezabaa

leerle en voz alta las poesias, mejor que nunca, y Judl'th cerred los ojos bajo la mugica de au yoz.
Not6 vagamente que €l se le acercaba, mds varonil, mds Enérgmu Notd como le tomaba la mano,
Todo iba muy bien. Con pasitn, sus labios enmnl:rnmn su rostro, su cuello...

El pufial se hundid con un movimiento seco v preciso, El cuerpo sin vida de Judith desaparecié en
el acto. Fulgencio dejé a un lado el arma, se limpid las gafas, se lag puso de nuevo.

Habia requerido su tiempo, Pero Dios siempre triunfa...

Recogi6 delicadamente el caido volumen de poesia y enjuagé cuidadosamente la gota de sangre
gue habin caido sobre él,
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Recuperacidn:

Por hora de discusion filogofica: +1
Por hora en una biblioteca meditando: +1

Poderes especiales:
D6 Poder Niimera
1 Curacitn de locura 154
3 Curacidn de fobins 155
i Calma 166
4 Voluntad supranormal 221
5  Telepatia 321
fi Filosofin Especial
Yves ha estado al lado de Dios desde el Princi-
- pio de los Tiempos..,
Apariencia y comportamiento:

Yves no tiene comportamiento, ya que el crea y

_decide los comportamientos. Rara vez intervie-

~ne sobre la tierra, y pasa la mayor parte del
tiempo meditando, Dice la leyenda que él ered
‘&l Mal... es, de lejos, el Aredngel més respetado
del Ciela,

Raol:

El Origen, ¢l Principio, es también el conoci-
-miento. Yves es el guardidn de los conocimien-
tos de la Tierra entera, tanto de la filoséfica co-
~mo de la religiosa. Yves lo sabe todo, y lo que no
sabe, se lo inventa, Es ejemplo y referencia de
todos, excepto (quizd) de Dios.

Posibilidades de Intervencion: 1

Que piensa Yves de...

Los seres humanos: Lo 2é todn sobre ellos

Los animales: También lo sé todo

La violencia: No sirve para nada

La politica: Es primordial en el Cielo, Ia Tierra
y ¢l Infierno,

El Orden y ln Disciplina: Obligatorios

Los Arcdngeles: Ellos me respetan, yo los respe-
to,

Mis servidores: Llevan el mensaje del conoei-
miento,

Distinciones concedidas por Yves

Servidor del conveimiento: Otorga el poder de In
lectura rdpida.

Amigo de los sabios: Permite poseer una cultura
general importante. Para representarlo, el juga-
dor tiene derecho a consultar en todo momento
una enciclopedia,

Sefior del Saber Divino: Esta distincidn otorga a
su poseedor el conocimiento absoluto. El jugador
tiene derecha, en cualquier momento, de consul-
tar las reglas del juego.

Relacién con otros Arcangeles

Hogtil: Ninguno
Asocindos: Catherinne
Aliado: Nadie

Neutra: Todos

Componentes de invocacion:

(1) Un mapa callejero, (2) Una enciclopedia La-
rousse, (3) Resolver todos los problemas de una
revista de pasatiempos, (4) Pasar la Selectivi-
dad, (5) Leer diez lenguas, (6) Recitar la Biblia
de memoria.
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La nrgamzamén de lus euarteles ';
de las fuerzas del an : '
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iSshh! {No hagas ru.;dra' iCamina en 31] ENEit ¥ sxgucme Vafrma a eutfar en una vieja cate-

dral cualquiera de cualquier ciudad del mundo. Imaginate en el coro, acercandote a la nnpta :

seguramente no tendrds problemas ya que las catedrales SO nurmalmente de libre acceso..
A no ser, clara, que seas: de las fuerzas dmhﬂmas
Pero esto gue ves es solamente la punta del iceberg,

s

Encontrards tarde o temprano una l:-uerta cerrada, una cadena o un ca.r:e] qle pone " prive-

do”. Posiblemente haya al lado un sacerdate para decirte que no pases pur ahi. Tendra un
walkm talkie bajo su sotana para I:iedlr ayuda en caso necesario. Tras eda puerta no s¢ en-
cuentra nada muy :mpnrtantﬂ: suelen ser oficinas, sacristia, ete, Nada anormal. Pero ague-
llos que hablen en angélico, o, en el caso de los humanos nul'rualEa, digﬂn el santu ].r sefua {cam-
biado hora a hora en caso de alarmal, podran ir m4ds all4,

Entrards entonces en Tne ascensares disimulades en log cun[esmuarmst hajandn g, la zona ul-
tr&bﬂcrem del subsuelo. Es enorme y se c::-m‘pu:rne de una mezcla he‘tumgenea de viejos muros
v de &params uttramudernos Se extiende ba&tante mas alld de los murﬁs visibles de la cate-
dral.

En raahdad 28 mas que’ una gran maqu_ma admm:stratwa Eﬂll‘ BE em.uentran la mayor
parte del tlempn‘ un representante de cada uno de los Arcangeles. (Ese la ,mayw parte del .

Henpo dependmﬁ del humor y del huen hacer del §B 3 ’J También se encuentran:
- Un grupo de Angeles al servicio de Dominic. m&mp‘re dlspuestua a escur}har ung demunma

siempre preparados para el combate'y ﬂtmpﬂ‘ ﬂﬂupﬂdﬂs ‘en ﬂgun seguimiento. ¥ por segui-

miento queremos decir que suelen seguir a los :ingf'lcs. que se presentan a ellos o a los que se
presentardn mas tarde. Pueden trabajar junto a los inguisidores de José o junto a los exoreis-
tas de Walther, que ocupan los niveles inferiores, al lado de los m]ﬂhums Tnmblén dcmdcn Bl
un nge] puede o no tener acceso a los archivos,

- Lus archives contienen los dossiers completos de todos: lu% ngeles en hervmm v una biblio-

teca bien dotada de textos teolégicos, hlstnrwos ¥ ucult:stae-v Fstd urgamzada y vigilada por

Angeles al servicio de Yves. .
Los servicios informéticos también estén nrgamzadﬁa por lus Angalea de Yves, asistidos por
sus colegas de Juan, Se dice gue la informatizacion de todos los servicios estd en eurso ¥ gquae
cada cuartel local estara pronto eul&zadu vid ﬁhras ﬂpt-mas al or denadnr central de la cate-
dral. Algunos hablan también de realidad virtual, :

- Una maquina de café, cerveza y refrc%sms Al lado, dos grandes E&Ias MH se encuentran per-
manentemente un huen nimero de Arfgelea de Daniel [ya que para los que recup:a-ran §U8 pun-
tos de poder rezando en las wmjgm 1gTesms, la catedral g5 un lugar ideal). En una camas donde

los Angeles duermen o rezan. En la otra pantallas de video paaando simcameute partidos de

Fathok fei b

- Gimnasio y sala de E.-nl.runamtenm, dm‘fr]v e Entmnan lns Angeles de Lam.ren yde Mikel, as
como log numerosos soldados de Dios en dltpuruhﬂidad apera.cmnai Eﬂndentemente los stands
de tiro estdn totalmente msonﬂnzad{;a. i e

La armeria esta protegld& par una serie de puertas hlmdadaﬁ que o twnen nada gue envi- -

diar a la entrada de Norad eén 1;‘15 muntaf:as rocosas, Tal se-gumiad 5 necesaria para proteger
el arsenal de los auldadus de Dios que v:glian la catedral, Puedes calgulﬂr que uuu de rzada
dos empleados visibles de ella es un Hﬂldadn armado hastﬂ IM dm‘ntes

Un 11as-sp1tal de campaﬁa dmgxdn por los ngele& de Gu}. caizac&s l:le curar i:udﬂs loa nmges

desde una u.m'a rota hasta un hrazo arrancadcr esta en servicio permanentﬂ

Los m'l.'elt,s mas hajos son los. quu ‘acogen los calabozos v las salas de mtermgaturm*s a*ﬁ como

las cajas fuertes en las que se gum"da el tesoro de la ‘Iglﬁsm. __
P.qui:lldﬂ puhlamﬁnes que carecen de catedral dl&pnnnn (ie cual teles l::l:rn recurﬁus mas limita-
dos &egﬂn aprecmmnn dei ]}-J Tai e
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En todo juego de rol, y especialmente en
/MV, la interaceién entre Pj y PnJ es muy
nportante. Tras haber visto como se adquieren
talentos, caracteristicas y poderes, vamos
ra & determinar mas exactamente esos valo-
El signiente sistema de creacién permite
ar Pred de nivel medio, Por supuesto, puede
or excepeiones a estos valores.

Muertos Vivientes

parte corporal de un ser humano puede ser
da, tras su muerte, para erear un Muerto Vi-
.

Creacion de Demonios

Su apariencia es variada pero siempre terrorifi-
ca para los pobres seres humanos, Por otra par-
te, suelen ser servidores diciles y sin senfimien-
tos. Bl adversario ideal, en suma, contra un

grupo de humanos normales, siempre que el tra-

bajo se haga bien ¥ no queden supervivientes
que vayan contando la historia por ahi.

Se usan también como guarnicién en lna puestos
avanzados y en los lugares donde las condiciones de
vida no permiten dejar humanos por mucho tiempo,

Las caracteristicas
Un Muerto Viviente normal se crea con 12 pun-

tos a repartir entre las 6 caracterfsticas base. Tl
méaximo es 4.



La cdlera

Los talentos

Un Muerto Viviente normal se crea con 4 puntos
de talentos repartidos del signiente modo: 1 pun-
to da un talento al nivel 0, 2 al nivel +1 v 4 al ni-
vel +2. El nivel maximo de un talento es +2.

Los poderes

Los Muertos Vivientes poseen 2 poderes. El ni-
vel maximo es +0. Su nimero de PP es igual a
su Voluntad mas su nimero de poderes. Recupe-
ran 1 PP cada 12 h.

Objetos y capacidades especiales

Los Muertos Vivientes son log gervidoras de los
Demonios y no tienen ninguna posesion fisics
aparte de un arma, caso de que la sepan utilizar.
Sdlo poseen dos capacidades especiales; su as-
pecto terrorifico ¥ el hecho de gque ya estdn
muertos.

Miedo:

Tropezarse con un Muerto viviente es una expe-
riencia poco divertida para un ser humano. En
términos de juego, poseen de forma natural el
poder de Miedo+1 (164 en ia tabla de poderes).
No eonsumen PP y solamente afecta a los huma-

sy
)

e

i

nos normales en un radio de 5 m. {un chequeo
cada 10 min.)

Resistencia fisica:

Ver el apartado Efectos de las heridas en los
Muertos Vivientes. Ademas, son inmunes a los
venenos, a las enfermedades, a la vejez v al do-
lor. Pueden sobrevivir sin alimento ni oxigena,
pero no pueden sobrevivir en el espacio a no ser
que posean el poder Anaerobiosis

Alpunos Muertos Vivientes

No todos los Muertos Vivientes tienen que po-
seer exdctamente las mismas caracter{sticas que

presentamos;

e "tﬁa“*t‘iﬂﬁ,}*’lzéﬂ‘
i j ; {Eﬁﬂf 9{2 e :

9%5:- G S TR
Ee ﬁ.‘;ﬁ : G
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Entidades Familiares

Cuando un Demonio muere, vuelve por algin
tiempo (doscientes o trescientos afiog)al lado de
Satdn, antes de ser transformado en Familiar,
Esta criatura es simplemente un Demonio dota-
do de un mimero minimo de poderes que estd al
servicio de otro Demonio atin vive. Normalmen-
te es muy doécil, pero frecuentemente suele vol-
verse un poco mezguino, sobre todo si empieza a
acumular poderes. El hecho de no ser un Demo-
nio “completa” suele agriarles el eardcter, por lo
fgue deben ser vigilados.

Las caracteristicas

Un familiar se crea con 14 puntos a repartir en-
tre las 6 caracteristicas de base. El maximo es 4.

Los talentos

Un familiar empieza con 4 puntos de talentos a
repartir come sigue: 1 punto da un talento al ni-
vel 0; 2 al nivel +1 y 4 al nivel +2. El nivel maxi-
me de un talento es +2.




Los poderes

Las familinres poseen al empezar 3 poderes. Bl ni-
vel mégimo de un poder es +1, Su ndmero de PP
miximo e igual a su Voluntad mds su nidmero de
Poderes, Recuperan 1 PP cada seis horas, Eg inte-
resanie concederles el poder de Telopatin (321) pa-
ra estar en contacto permanente con su AmMo,

Objetos y Capacidades Especinles
Los familiares no poseen bienes materiales va
fgue son simples “cosas vivientes” al servicio de

fu Amn, Son mis resistentes que los humanos
Ver Efectos de las heridas sobre fos Familiares)

Demonios

Los demonios son las criaturas cuyo rol se juega
mis & menudo (en INS). Todos son por naturale-
ga ambiciosos, pero sus eapacidades v defectos
varian mucho de un individuo a otro. Una cam-
pafa en ln que los Pj encarnen a un grupo de fa-
miliares o de Muertos Vivientes es posible, pero
muy dificil de equilibrar. Recomendamos a un
D que empiece, que ensaye primero ereando v
arbitrando Demonios.

Las earncteristicas

Un Demonio que empieza se crea con 18 puntos
a repartir entre las 6 caracteristicas base. El
miximo o 5,

Los talentos

Un Demonio se erea con 10 puntes de talentos, a
repartir como gigue: 1 punto da un talento a ni-
vel 0, 2 puntos a nivel +1 v 4 puntos a nivel +2.
El nivel msiximo de un talento es+2,

Los poderes

Los demonios que empiezan poseen 4 poderes,
El nivel miximo de un poder es +2, Poseen un
nimero de PP igoal a su Voluntad mds su nime-
ro de poderes. Los recuperan segiin el baremo de
su superior directo (es decir, del Principe Demo-
nio al que sirven)

Ohjetos y capacidades especiales
Los Demonios solamente poseen, a su creacion,

las ropas que llevan puestas, aunque algunos
poderes les permiten adquirir armas maléficas

muy poderosas. Su tinica capacidad especial es
su resistencia formidable al dafio (Ver Efectos de
lns heridas en los demonioz) v sus caractoristi-
cas sobrehumanas,

Creacion de Personajes
Jugadores

Los jugadores ereardn, normalmente, un Demo-
nio, Este tendrd las caracteristicas anteriores
con las modificaciones signientes:

1- El Pj elije un primer poder en la tabla de po-
deres especiales del Prineipe al que sirve,

2- El Pj elige semi-aleatoriamente 3 poderes en
la tabla general o nleatoriamente en In tabla es-
pecial de su Principe.

3 El Pj puede sufrir un defecto (elegido por un
d66, 6 para las centenas) y recibir aleatoriamen-
te 1 poder mds. Esta dltima opeidn da 2PP extra
al Demonio (uno por el defecto, otro por el poder)

Los poderes de los Demonios

Cada vez que una eriatura maléfica debe deter-
minar un poder, deberd tirar un d666 en la si-
guiente tabln para seguidamente remitirse o las
explicaciones del Apéndice “Poderes”. Un poder

La avaricia




adquirido de este modo tiene un nivel +0. El ni-
vel aumenta un grado cada vez que el poder es
seleccionado de nuevo (aleatoriamente o nol. Al-
gunos poderes carecen de nivel, diferencidndose
del resto en que estdin en cursiva. Sus efectos
acumulativos se indican en el Apéndice. Si tras
el nombre tel poder aparece un paréntesis, indi-
ca que su contenido estd asoviado al poder.

Hay tres maneras de adqguirir los poderes:

Método aleatorio. El Pj lanza un dB666 v con-
sulta el resultado en la tabla.

Método semi-aleatorio. El Pj lanza un d66 v
elije las centenas.

Método “libre”. El Pj elije el poder libremente,
de entre los de la tahla. Su superior inmediato
tun Principe Demonio en el caso de un Demonio
o Satdn en persona en el caso de un Principe) de-
bera autorizar su decisién antes que el dominio
del poder sea efectiva.

Mota: No hay que olvidar que todo nuevo poder
o defecto suma un punto mas al total de puntos
de poder maximeo del 1*j. Los poderes adquiridos
tras la creacidn del Pj deberian ser descritos lo
mas vagamente posible a su afortunado posee-
dor. Ya tendrd tiempo de conocerlos a fondo. Un
nuevo poder tarda mas o menos 1d6 dias en ha-
cerse realmente efectivo.

Madrid, 18 de Agosto de 1593 16, {]nmersm&n eatra Matfés, Pr!nmne deln Dlﬂﬂﬂl‘ﬂlﬂp}'ﬂ sefor X, uno dmm

dum

o

: rb’wums malis I‘I.Ei:l'fpﬂs ﬂu."'fpas r.'him dela GLE nﬂmpmr: mﬁ'& ez mmﬁ@urnms: ¥ Mmm & coca 3 mbuﬂn :l'lsﬁu
nuyen, Incluso en las discos estd bu,;mimst consurna de droga. ;'Ym:!up&r eulpa de esa campaia de mierda de ;DRO-

GAS? NO. Te he lianiady para eso; jAcaba conella!
-Na Mgiﬁmi amo. Bl 7
< T Re dicho gue lo elimines, No my'mxﬁ;m fieehlar,
- Bi amoa, se hard segiin tus deseos.

7 'b?amw@mmmmggam.

'_'_E#?liwbumﬂ proegids

- Asl mee gusta, No creo quie &Emmm w:'uera ser un ﬁ:mhnr gwrdad’

Madrid, 19 ﬁgnabi,ﬂl h. Conversacitn mﬁ*n ol serior X y unu i;le sUs. mpia&duﬁhunmma o

£

,;vn :

- El maromo m{dr& a las 23k, junta con su tha &m!nu;.fun gﬂﬂf& ilrds aofa;ﬁ,*'t?

- 4Qué te crees, que soy un demonio de s

Madrid, 19 ﬁgﬂﬂm 22h, En ‘Fa]lekas.

da fita? No quiero tener ndda que ver, Ti inds, td y ﬂn m:gum Egpérulp
d{mﬁﬂ& una hora en el valle. Toma fas Jn’ua:r-.‘fa!bﬂgmym Ié,‘mﬂés qut;;!m'n? i

o s

%

- Hostiaputajodercoio... wgrﬂ cdmo se piensa el mister gue me lo toy o m::ajttar pum ﬁpiﬂamﬂi i ene,, por muchos
amigos que me mande? [Lo e ey por un poco de caballo!
Un olar & axufre, mesclado eon sangre rvsarrﬁiia..-. invadit de pgmtn Ia nariz del punk. EI s, vagaménte hamanode, g quu
acabuba de aparecer a su Tado dentro del coche lo mird con sus-ojos rojizos: Se rascaba maquinalmente la entrepierna y
hab&&!‘.;a uni gspecie de ﬁmquu&aataﬁa qua,mﬂnﬁuﬁal cuﬂﬁuial q,samt.q»ﬁp pam:fa.,mujr iutehgent.&. .
.n.d.mgffﬂamﬂas Ha, ey log _,E:Iujt}f“lfs has acojonady, de verdn
El demanio 2e lanzé contra el punk p&rhéndulut@s} en dos de un H:}Iu gnipﬁ Raiprdmmte ahsorhit sus finidos vitales,

&aaeuhaﬂdnlu luego co && dese esecha la cascara de una manja una vez exprimida. Los neum:iuma chlmamu :,fel
Parsche salié disparads. Ho&m ﬂ&g‘ﬂﬁd Er'mﬁi:ﬁrpm al ;efe S.Eenfprewdcumia :ie dq;amge u}.‘gn para mm.er
Madni 19 de Agosto, 20, Paseo &a‘!a Eaatellann

- Perdons, jtiene fuego? LN e
- Lo stento, no fume. o s e b LA e

Vﬂyﬂ ; : i

I chorrn de. il:mms lnnzé al lwmbre contrs unm:ha apﬂrmdn El depﬁsiipd_a dte ezp!atﬂ 1 los: pm ﬁeglmﬂl)ﬁ...
Mndnﬁ; 20 de Agesto, 10 h. En la. Mﬂrﬂm&. i ; 2 )

*. Los ouRTpos culcinados en ef espectacuiar um#‘eg#ede ayer han sido Jdm:;ﬁmdnsmmu Francisco Lago, su secrefaria -
:H.m amiga. La policia no ha Pﬂd[ﬂﬂ(ﬂﬁ&ﬁﬂf una explicacion pleusible sﬁgré ﬂfwxggﬁ da lo. exﬂ-ﬁmﬁu el ﬁh;:rfmwdc gu;
sofina. No s ha descartodo atin fa fipotesis de un atentado,,

- [Hey ,;gﬁ-’ iMe i enrnlladi o no? h
- Pig, nio ha vitada mal. Peri Exﬁrﬁrm Mnuﬂrﬁa e’.rﬁ ur;pm:r mpu!ﬂiﬂ mmﬁa Voy o tener que mmﬁmref culera
i fos asiantos del biggal i
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Lista de poderes

1. PODERES DE ATAQUE

11- Ataque corporal
111- Dientes

112- Lengua

113- Garras

114- Patas

115- Cola

116- Cuernos

12- Atague a distancia
121- Fuego

122- Hielo

123- Energia

124- Onda de coque
125- Telequinesia
126- Acido

13- Alague no letal
131- Hechizar

132- Suefia

133- Debilidad

184- Miedo

135 Pardlisis

136- Coman

14- Absoreidon

141- Voluntad

142- Fuerza

143- Energia sexual
144- Dolor

145- Violencia

146- Apariencia

15 Maldicion

161- Enfermedad
162- Esterilidad
153- Envejecimiento
154- Locura

155- Fobia

156- Fealdad

16- De contacto
161- Veneno

162- Enfermedad
163- Parilisis

164 Miedo

165- Acido

166- Daolor

2- PODERES
DEFENSIVOS

21- Defensa permanente
211- Armadura corporal

212- Inmunidad a enfermeda-
des y venenos

213- Inmunidad al fuego
214- Imnmunidad al frio
215- Alimentacidn no necesaria
216- Anaerobiosis

22. Defensa mental

221- Voluntad supranormal
222- Indeteceidn

223- Multiplicacitn

224- Boomerang

225 Inmunidad

226- Regeneracion

23- Covertura

231. Gerente de empresa
232- Estrella del Rock

233- Presentador TV

234- Estrella de Cine

235- Politico

236- Deportista profesionaf
24- Aumento temporal de
caracteristicas

241- Fuerza

242- Precisidn

243- Agilidad

244- Apariencia

245- Voluntad

246- Percepcion

25- Defensa temporal
251- Campo de fuerza

252- Hielo

263- Fuego

264- Campo magnético
265- Rebote

256- Conversidn

26- Camuflaje

261- Invisibilidad

262- Camaledn

263- Forma gaseosa

264- Licuefaccion

266- Reduccion

266- Polimorfo

3- PODERES UTILES

31- Deteccion

311- Bien

312- Enemigos

313- Invisibilidad
A14- Futuro cercano

67

315- Peligro

316- Verdad

42- Comunicacion

321- Telepatia

322- Dislogo mental

323- Leer &l pensamiento
324- Leer los sentimientos
325- Didlogo maltiple
326- Pesadilla

33- Desplazamiento
331- Teletransportaciin
332- Vuelo

333- Bote

334- Velocidad

435- Forma gaseosn

336- Desplazamiento tempaoral
34- Talento

341- Fisico

342- Artistico

343- Cientifico

J44- De comunicacion
J45- Artimarin

d46- Combate

35- Aumento permanente de
las caracteristicas

351- Fuerza

352- Precision

353- Voluntad

354- Apariencin

355- Agilidad

3456- Percepeidn

a6- Control

361- Humanos

362- Reptiles y batracios
363- Pajaros

364- Insectos v ardcnidos
365- Mamiferos v marsupiales
366- Peces y moluscos

4- OBJETO

41- Arma

411- Arma blanca maldita
412- Arma de fuego maldita
413- Arma blanca inteligente
414- Arma de fuego inteligente
415- Arma blanca movil

416- Arma de fuego méuvil

42. Objeto magico

421- Cruz invertida



422- Cetro

423 Craneo

d24- Piedra preciosa engarzade
425- Daga de saerificio
426. Cualquier cosa barroca
43- Locales

431- Depasito forense

432- Cementerio

433- Inmueble

434- Hospital

435- Laboratorio

436- lglesia desconsagrada
44- Escondite

d41- Bodega

ddd- Catacumbas

443 Cloacas

d44- Metro

445- Casa Okupada

d446- Parking

45- Signo exterior de rique-
£

d61- Yate

452- Caballo de carreras
443 Coche de carreras
dhd- Avioneta

465- Inla desierte

4566- Residencio secundaria
46- Negocio

461 Restaurante

462- Hotel

463- Fabrica

464- Dizcoteca

465- Casino

466- Boutique de lujo

G- SERVIDORES

51- Muertos Vivientes
§11- Zombies

§12- Zombies

513- Esqueletas

514- Esgueletas

515- Guls

H16- Guls

52- Muertos Vivientes inteli-
EIZ'II“-BE

521- Vampiro

522- Momia

523- Fantasmue

524- Poltergeist

525- Pseudo-Demonio

526- Animal muerto viviente
53- Familiar (animal)
531- Rata

=

532- Gato

533- Serpiente

534- Arafa

§35- Cuervo

ESE' Lﬂgﬂ'rtﬂ

54- Familiar (ser
humanao)

541- Criado

542- Guardaespaldas
543- Matin

&44- Punk

545- Asesino psicopato
Hd6- Prostituta callejern
65- Familiar (varios)
a61- Mufieca

552- Bebé monstrunso
554~ Estatuilla

554- Vehiculo

555- Casa

556- Juguete

56- Contactos

861- Otro Demonio
562- Principe demonio
563- Politico

&64d- Majfioso

565- Abogado

666- Pirata informdtico

6- DEFECTOS

61- Defecto fisico natural
611- Aspecto cadavérico
612- Miembro amputado
61.3- Cicatriz

fild- Dandy

615- Moda antigua

616- Tic nervioso

62- Defecto fisico sobrena-
tural

621- Olor zospechoso (azufre,
cadduver, etfc)

622- Color de la piel

23- Cuernos

624- Color de loa gjos

625- Alos

G26- Cola

63- Locura

631- Paranoia

632- Piramano

633- Megalomanin

f34- Monomania

635- Asesino psicdpala

636- Cleptomania

64- Fobia

S g7
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B41- Cruces

642- Nifos

643 Armas de [uego
644 Luz

645- Grandes espacios
646- Tecnologia

63 Desen

£51- De sangre

652- D¢ actos sexuales
653- De dolor

654- De violencia

6a5- De Juventud
636- De Perversidn
66- Bondad

661- Lealtad

662- Amabilidad

663- Piedad

664- Timidez

665- Credulidad

666- El niirmero de la Bestia

ESPECIAL

Adiceion
Apertura
Apuesta tonta
Arte de Combate
Ataque mental
Beso vampirico
Camisa de fuerza
Chiste absurdo
Contaminacidn
Decrepitud
Desaparicion
Frin

Gula
Humanidad
Incendio
Inpencidn
Mensaje oficial
Mensaje subliminal
Obra de arte
Orgasmo mortal
Pesadilla mortal
Posesidn
Proyeccién temporal
Resurrececiin
Revuelta

Seismo

Soborno

Suicidio
Transformacidn
Venganza tdxica
Vida subacudtica




- CLIC... uno dos, uno dos, probando, probande. Parece que va bien. Diga algo.

- 5i los politicos fueran futholistas, bien les iria tomar su ducha tras las elecciones.,

- Muy divertido... Bueno, el caselte es aﬂlnmenta pﬂra tomar notas, se Ioj ]um no tieng ninguin va-
lor legal, . A

-Tanto se me da. = e

- Perfecto, entonces podemos empezar, 51. se preaenla usted mismo, sr.-rﬁ una ‘nu&na introduceitn,
-Vale, me Hamo Gradz;uuk M'h'Mémzeck pera mis amigos me llaman Bob.

antante exdtico, pero segun la oficina del censo nsted se llama Jeremjr Potters, un nombre bas-
tante mds vulgar.

- Ya sé que se rie de mi. Jeremy Potters, trabajador del ferrocaril en jubilacién anticipada, es el
tipo que he poseido. En realidad, soy un demonio encarnado en este Baequetrefﬁ Esto es una sim-
ple cobertura de piel.

- Un demonio encarnado... Ya. Sﬂguramenf;e sahe hacer todo tipo de cosas repugnantes, jno? Ya
sabe, como hinchar el vientre y girar los {EDE Purque 8i no me hace algu Wsu:ﬂ entonces mi foto-
grafo habra venido agui para nada,.. :

- (Le gustaria h&r:ermﬂ uni fotn;junm ami sulua:mﬁn de lechuzas de porm]ana?

- No.

- Hombre, del tipo repugnante, puedo cantarle el repertorio completo de los Bee Gees con acom-
pafamiento de pandereta.

- {Piedad!

- Bueno, en ese caso, si es para darle el gusto... raaah gahh... ranaahhhhh... ;Qué tal?
- No es muy impresionante, la verdad.

- Ustedes, los periodistas, nunca estdn contentos

- {Larguémonos de aqui, jefe. Este tipo nos toma el pelo).

+{Un momento! |LEE,11.1111 que estoy lleno de super poderes!

- er&n por ejemplo, puedo contar hasta cmuuenta ¥ uno sin respirar. Mire, mire! Unodostres-
cuatrocincoseissieteschonueve... mmmiHY. ppplff. diezoncedocetrs, ..

- {Oiga, que le he visto respirar entre nueve y diez! (Cdjele al menos una foto ahora, todo rojo v
echando el bofe, Siempre puede servir para algo),

= [ifj....! jaiij...! La verdad es que no estoy en muy buena forma, pero es gue ayer tarde todavia es-
taba jugando al Scrabble con mi jefe el Principe Demonio del frio...
- 8i, un tal Duracel. Me lo dijo por teléfono.

- {No! jCrocell! Pero bueno, es lo de menos. Nunca adivinarin que hm:-

- jUna palabra?

- |Mejor que esol {Un SCRABBLE! 289 puntbs nnrt Fu!u ustilette
- Diga, que “Ehrushﬂett&” no existe.

- Ah, no? '
-{Toma una foto de su decepeién... podemos colocarla entre el articulo sobre la impotencia de los
agricultores frente a las malas cosechas...) Bueno, muy amable, pero nos vamos. Dentro de unas ho-
ras tengo que entrevistar a otro tarado que ha atravesado el Atlintico en piragua. (Mierda de oficio)
- {Oignn, no se vayan, tengo también una _'-::nlm:‘:iﬁn de fotos de Hillary Clinton!
- Berd muy maja... pero eso no es un super poder.

- Ya, |pero en una de ellas estd tntaimente deanudal
. ]Humhre‘ Enﬂen&mela A ver, '

Mmrnm Un& pmaa de mlaucmmata M& ﬁﬂﬁtﬁ un hueva,., Jﬁqui E@,ﬁ_ﬁ‘ '

- {Ozga jefo, es e’i pe-::r montaje que he visto. Ha re_:mrba.du la cabeza de.-'H;[llary v se la han pegado
a una foto de Brigitte Nielsen... jSi hasta esta la marca de la productora del Videol)
- jAsegino de suenos!
- Nos vamos Frank. {Esto se acabd, amigo! jAdios!
- i{No se vayan todavia! [Puedo sacar mi lengua tan afuera que no me la toco con la mano por mu-
cha que estire el brazo!
- [Métasela en el cuIa'
- Vaya vaya .‘,es.u es lo que quiere? Buenn usted conoce su trabajo... AAAhhh..
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La Jerarquia

La posicién de un Pj en el gran ejército de Satdn
es muy importante. Tendrd que justificar sus ac-
ciones ante sus superiores y a su vez dard orde-
nes n sus servidores,

Los diferentes rangos

Los Muertos Vivientes

Los muertos vivientes forman el grueso de Jos
ejércitos de Satdn. Estdin ereados mediante hu-
manes muertos ¥ carecen, en su mayor parte, de
inteligencia. Con el tiempo pueden transformar-
se en Familiares, pero nunca en Demonios, La
tinica excepeitn es el vampiro, que puede alean-
zar con facilidad el rango de Familiar y (mas ra-
ramente) el de Demonio. -

Los Familiares

Los familiares son, en su mayor parte, Demonios
castigndos que deben purgar sus faltas bajo esa
forma. También hay entre ellos Muertos Vivien-
tes que han logrado promocionarse. Unos y otros
suelen ser mezquinos y envidiosos del poder de
su amo, A utilizar con precaucién,




La pereza

Los Demaonios

Loz demonios eorren el peligro de ser transfor-
mados en Familiares si fracasan en sus misie-
nes, y convertirse en principes demonio &i acu-
mitlan poderes y fama. Este sistema ez Hamado
por alpunos “de la zanahoria v el bastén”. Por
desgracia, los Familiares son mucho m#és nume-
rosos que los Principes, ¥y es muy raro gue un
Demonio llegue a ser Principe Demonio sin ha-
bersido antes, una o dos veces, Familiar.

Loz Principes Demonio

Log Principes Demonio solamente temen a Sa-
tin en persona, aungue también se guardan de
sus “aliados” e incloso de sus servidores. No hay
que olvidar que hay muy mal ambiente en ¢l In-
fierno, y que el eastigo puede llegar a ser la re-
Eresiin al estado de Familiar, aungue una haya
estado siglos siendo Prineipe;..

- Relaciones con los Superiores

Cada vez que un Pj llama la atencién de so su-
perior directo (por ejemplo, si ha terminado urna
migidn, con éxito o sin él) tiene posibilidades de
ser premiado. Segiin como, también puede ser
que sea castigado, hay quien dice que hasta in-

. justamente. Pero de todos modos, Satén recono-
e a los suyos.

- Las misiones
e entiende por mision una aceidn en la que ac-

tian varios miembros de un grupo. Para que los
Pj no se vuelvan con demasiada rapidez tan po-
derosos como su superior, el D deberd otorgar
una recompensa (o un castigo) al fin de cada mi-
sidn (y no al fin de cada sesion de joego), En tér-
minos generales, se puede congiderar que una

recompensa cada tres partidas es una buena me-
dia.

Recompensas

5i un Pj realiza con éxito una mision, puede ¢on-
seguir un nuevo poder, o bien aumentar én un
nivel un poder que va tuviera. Esto se detérmi-
na gegin decisidn de su superior y del tipo de
victoria:

afm}&l
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Ar Enlugar de consegnir un nuevo nivel, se pue-
de aumentar en un nival uno de los que ya se po-
seen (a elegir por el DJ) siempre que no exceda
el maximo posible.

B: En lugar de conseguir un nuevo nivel, s& pus-
de aumentar en un nivel uno de los que ya se po-
seen (a elegir por el jugador), siempre que no ex-
ceda el maximo posible.

El tipo de victoria serd determinado por el I,

pero al final de eada aventura se suele dar un
baremao.

Castigos

81 un Pj fracasa en una mision, o 81 aetia en con-
tra de los deseos de su superior, sufrird un cas-
tigo, viéndoge dotado de un defecto (determinar-
lo al azar lanzando un d666 siendo la cifra de las
centenas obligatoriamente 6). Bl superior podrd
también, si lo desea, anular uno de sus poderes
por un tiempo mas o menos largo {de una sema-
na & un siglo)

Relaciones con los servidores

Cuando un Pj recibe un premio o un castigo, sus
gervidores se ven beneficiados o perjudicados
comn &l

Recompensas

Cuando un Pj recibe como recompensa un nuevo
poder puede (aunque no es obligatorio en abso-
luto) cedérselo a uno de sus servidores directos.
Se procedera del mismo modao que en ¢l eago de




los Pj. El Dj debera, por supuesto, comprobar si
el servidor puede adquirir ese nuevo poder, te-
niendo en cuenta el niimero maximo de poderes
de un Pj segiin su rango:

Castigos

Siguiendo la miama filosofia que en el caso de
las recompensas, un Pj puede disimular sus
errores haciéndo recaer las culpas (y su castigo)
sobre un servidor directo. La eleceidn del defecto
o de la anulacidn de un poder se dejard a la apre-
ciacidin del Py,

Pérdida de un poder

Cuando un Pj pierde un poder, pierde también 1
punto de poder. Un poder se considerard perdi-
do si el Pj sufre un castigo, si-se trata de un gro-
po de servidores ¥y mueren todos o si es un ohjeto
magico ¥ es robado.

Recompensas especificas y poderes
suplementarios

Cada Principe Demonio puede otorgar a sus De-
monios diferentes “grados” y poderes suplemen-
tarios. Pueden lograrse del siguniente modo:

- El primer grado (y el primer poder suplemen-
tario) se obtiene euando el Demonio realiza co-
rrectamente una misidn o realiza una accidn de-
terminada, mds o menos valorada segin el
Principe que se sirva: (quemar un edificio para
Belial, hundir un barco para Vephar o provocar
un divorcio para Malfas)

- Bl segundo grado (y poder) se obtiene cuandao
el Demonio consigue 20 puntos de Poder, Ade-
mds, consigue un bonus de 1 cuando el Pj inten-
ta hacer intervenir a su Principe.

- Kl tercer grado (v poder) se obtiene a raiz de
una accion especialmente impactante o de una
mizitm especialmente exitosa (desencadenar una
guerra para Malfis, quemar una ciudad para
Belial). A este nivel consigue, ademas, un bonus
de +2 para hacer intervenir a su Principe

Hay que tener en cuenta que los grados deben
ser obtenidos por orden, que los Principes Demao-
nio los poseen todos (evidentemente) y que los
Demaonios que aparecen en las aventuras poseen
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siempre el primer grado (a menos que se indique
lo contrariol, ¥ gue el segundo grado lo poseen
todos los que tienen 20 en Poder (a menos, como
antes, gue se indique lo contrario). Mas adelan-
te se encuentra la lista de todos los grados v po-
deres suplementarios, Para terminar, 21 no ge
quiere ofender al Principe en cuestidn, conviene
decir tras su nemhbre “poseedor de” y citar todas
sus grados y honores, jy sin equivocaciones!

Los poderes suplementarios son autom:dticos y
no otorgan ningin punto de Poder. Cuando se
uga la palabra *humano” se incluye tanto a
Angelez como a Demoenios, pero nunca a Princi-
pes o a Arcingeles

Cambio de lider

Un Pj que crea haber elegido mal a su jefe pue-
de intentar cambiarse a otro con algunas condi-
eiomes: su nivel de relacion debe ser de 2 como
minimo, sus aceiones deben permitir al nuevao
Principe aceptarlo v (opeionalmente) puede ser
que el Pj pierda todes sus poderes especiales,
Conservard no obstante su grado.

Poderes especiales de las
criaturas maléficas

Aura maléfica

Esta capacidad, comin en Demonios y en Prin-
cipes Demonio, permite a la eriatura crear un
Aura a su alrededor visible solamente para De-
monins, Principes Demonio, Familiares, Angeles
v Arcingeles. 8i se desea, indica su poder segin
el ziguiente baremo:

Lenguaje diabolico

Esta capacidad permite a todos los Muertos Vi-
vientes, Familiares, Demonios y Principes De-
monio comunicarse entre ellos, aea cual sea la
nacionalidad del cuerpo que posean. Atencidn,
no se trata de telepatia, sino de una lengua pa-
recida a una especie de grufiidos y crujidos, muy
extrafa para el oido del ser humano comun.




Invocacion de su superior

Todo Demonio puede intentar invoear & 8u supe-
rior 51 se encuentra en apuros, Atencidn: este po-
der deberd ser usado en ultimisimo recurso, 50
pena de atraer las iras de dicho suparior. Se pue-
de intentar invecar al Principé una vez por se-
pundo [furno} v en no importa qué situacién ni
momento, siempre que el Pj pueda pensar (por
lo que es imposible =i el Pj ostd en coma o incons-
ciente, mientras que es posible =i e=td paraliza-
do o transformado en piedra), 8ila invocaeion [a-
lla se pueds volver a intentar al siguiente
segundo, pero con un malus suplementario de 4
columnas, Este malus ez acumulable a otrog mo-
dificadores ¥ se anula cuando £] superior es in-
vocado o a la hora de haber realizado la dltima
tentativa.

Como llevar bien el rol de
un Demonio

Desde el arigen de los juegos de rol, los jugadao-
res menos inteligentes han querido siempre en-

;El orgullo
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carnar Pj maléfieos, simplemente para evitar las
limitaciones dadas por los otros “tipos de Py" (ed-
digo de conducta, jerarquia, sentimientos de
amor & la vida). En INS/MV no es realmente fi-
cil ser'el malo. Hay siempre que responder de las
acciones realizadas al superior respectiva, ¥ en
€50, por una vez, los demonios suelen ser tan es-
trictos como los Angeles. En lo que respecta al
respeto a la vida, no existe: todos los seres vivos
de la Tierra son considerados por los Demonios
¥ par Satdn como juguetes que uno usa y dese-
chia una vez los ha utilizado o se le han roto, No
ohstante, un buen jugador de INS/MV debers
respetar en todo momento estos siete manda-
mientos basivps:

1. Las drdenes de Safan deben ser siempre
obedecidas

Satdn es tu jefe. Te ha creado v puede destruir-
te. Simueres en la Tierra, es porgue tus aceio-
nes en el planeta no han sido lo suficienlemente
gloriosas. Sean cusles sean sus ordenes, estu
deber ejecutarlas. No puede equivocarse, no hay
otra razon, El Es,

2, Las acciones de los Demanios en la
Tierra deben ser lo mds discretas posibles
Taoda accidn de atague de las foerzas del Mal de-
berd ser planificads v preparada con cuidado.
No deberd dejar ningan rastro de intervencion
de las criaturas maléticas. Habra siempre que
disimular la muerte como obra de seres huma-
nos. Las acciones de los grandes dias de las
Fuerzas del Mal (Armagedon, por ejemplo) de-
muestran que eso no siempre es factible, pero en
lo posible, el Mal debe mantenerse oculto para
ser poderoso,

3. Las dardenes de tu superior deben
seguirse siempre

Menos importantes que las drdenes de Satén,
las de tu superior también deben geguirse, salvo
si contradicen los mandamientos uno ¥ dos. Su
manera de'organizar las cosas solamente puede
ser cuestionada por Satdn en persona, nunea por
sus servidores;

4. Todas lus fuerzas del Bien deben ser
destruidas sin piedad

Un Demoenio no debe mostrar ninguna piedad
hacia los miembros de las fuerzas del Bien. In-
cluso si tu superior directo no considera la vio-
lencia como un medio seguro de alcanzar sus fi-
nes, serd necesario siempre eliminar a tus
enemigos sea cual sea el precio. La piedad no
existe en el corazén de ningiin servidor de Luci-
Fer.
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3. La muerte initil de inocentes debe
evitarse

Si matar humanos inocentes es tu pasatiempo
favorito, haglo diseretamente, y sobre un niime-
ro de victimas reducido. 51 los seres humanos
deher ser eliminndos para hacer vencer al Mal y
por los designios de Satdn, gque asi sea, pero ja-
m#s en ningnin otro caso. Un ser humano muer-
to por un Demonio no podra ser usado contra las
foerzas del Bien.

6. Todos los servidores deben ser dirigidos
de una manera firme y sin error

Tus servidores deben respetarte tanto como td
respetas o tu Principe. No seas nunca débil, sino
lo aprovechardn contra ti. No vaciles en ayudar-
los o vacilarin a ayudarte, Por contra, no les de-
jes olvidar nunca gue ta eres el que manda.

7. Ser un demonio: mads que un trabajo, una
forma de vida

Incluso si Satdn te ha enviado a la Tierra para ser-
virle, no desdefies los nuevos placeres que se te
ofrecen: eg mejor viajar en Porche que en Seiscien-
tog, ¥ 08 MEjOr CENAT COT CAVA (UE CON FASe0EH,

-
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Como habrds entendido, estos mandamientos
deben seguirse por orden. Es decir, si el Prime-
ro contradice al resio, hay que seguirlo de todos
modos. El Quinto es un poco raro, pero no hay
que olvidar gue la Tierra ha sido elegida por Sa-
tan y Dios para divert... perddn, batirse, y la
muerte (sobre todo en masa) de humanos no es
exactamente el objetivo deseado {si no, los arse-
nales nucleares del mundo entero habrian vola-
do ya hace mucho)

Principes Demonio

Cada Principe Demonio posee sus talentos, po-
deres v caracteristicas como cualquier Demonio,
pero ademas influye poderozamente en las cria-
turas que se encuentran bajo su mando, Bajan
poco a la Tierra, por lo que carecen de bienes
materiales. Pero a veces les entran ganas de
darse un garbeo por la Tierra {al precio de 2 PP),
Para ello cuentan con un equipo digsefiado por
Satan para la ocasion.

Pueden volver voluntariamente al mundo de Sa-




tin por 4 PP. Son muy resistentes (Ver Efecfos
de las heridas sobre los Principes Demonio) y tie-
nen la capacidad de conceder PP a sus servido-
res (los Demonios) segiin un baremo particular
de cada uno. Puntos que recuperan a la veloei-
dad de 1 PP cada tres horas.

Talentos:

Lus Prineipes Demonio poseen todos los talentos
humanos v los poderes diabdlicos al nivel +0. Los
talentos y poderes de nivel superior se indican
en la descripeion de cada Prinecipe,

Recuperacion:

Los Demonios al servicio de un Principe Demo-
nio recuperan sus PP segin el baremo particu-
lar de zu jefe. El DJ puede, si lo considera nece-
sario, recompensar a un Demonio que siga al pie
de la letra los preceptos de su Principe con la re-
cuperacidn de puntos de poder, Ejemplo: un de-
monio, bajo las ordenes del Principe de {os océa-
nos, consigie hundir un barco a bordo de! cual
vimjan 1000 personas. No hay supervivientes. El
D {o premia con 5PP

Poderes especiales:

Cuando un ser bajo lag érdenes de un Principe
Demomio recibe un nuevo poder de la tabla gene-
ral, puede en su lugar elegir al azar un poder en-
tre log seis que se describen para cada Prineipe,
Evidentemente, el Principe Demonio posee todos
esos poderes al nivel D (como minimo).

Promocién:

Explica el momento en el que aparecid sobre la
Tierra el Principe Demonio en cuestion y en gué
tircunstancia,

..Ei}mpm*tnm.i&ntn y apariencia:

La importancia del Principe ¥ su peso en la or-
panizacidn. Sus relaciones con los otros Princi-
pes, con Satdn y su apariencia cuando estd enla
Therra.

Rol:

! Tipo de misién confiada por Satédn al Principe (y
- dsus servidores) en cuestion.

Posibilidades de intervencion:

Factor (utilizado eome una caracteristica) que
permite determinar &1 el Principe ayudard a uno
de sus servidores en una misién especialmente
peligrosa o en caso de peligro de muerte, Se lan-
zard un d666 en la tabla UM (colummna 0), Una
tirada con éxito indica que el Principe intervie-
ne. Se usaran los modificadores siguientes {ex-
presados en namero de eolumnas);
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Andromalios, Principe del Juicio

Alex se ﬂmpnrtd uuhrﬂmltEdu gl sudor empapando su fmnta Ha'bfa snfindo, unn vez m&ﬂ, mnhnmhrea vieslidos de ne-
o, Vislumbra en la parnmnhm 1a forma de su muer, dormida a su lada, Ella estaba allf, teal tr&nquilfmdura Tenin

que calmarse. Cerrd los ojos. Tenia que dormnir para estar en forma al dia siguiente.

La fiesta se habfa preparado durante semanas. Era el sequndo aniversario de su nieto, Tony, un rluqmﬁn de grandes

ojos marrones y cabellos castasios, que Alex queria con locura. Su hija no paraba de decir que el nifio se parecia a su

abuelo. Eso no le hacia especialmente feliz. Después de todo, el nifio tenia otra cosa mejor que hacer que parecerse a

un Demonio renegado...

Renegado, La palabra contenia atin toda su carga de culpabilidad y de terror, después de todos esos afios. Los hombres
de negro. Lo han defado, despues de fanto tiempo, se dijo Alex. Hespuésﬂe fantos afios, seguro que tiencn cosos mds im-
portantes que ocuparse que de mi insignificante caso personal...

Pam WA FAma que gi;!praaba mntm dr ventana le impidid, durante iurgns horas, volverse a. dmmr

Por la manana no estaba ;rrumsammta freseo. Intentd mejorar su aspettn eon ung ducha ﬁ'fa. BE pusn BUL mejor camisa
v bajd para ayudar a su muojer.

El pastel estaba preparado, el jamén y el melin artisticamente dispuestos sobre el mantel de color rojo. Alex lo mird v,
ante 518 0jos, 56 convirtio en un mar de sangre fresca. Los hombres de negro, Cuando huyd, hace 20 afos, dejd tras de
& un caddver. Bueno, es una forma de hablar, ya que el coerpo desaparecid en &l acto. Un Demonio de Andromalios,
precisamente. Y 1o dltimo que dijo fue... Se tapd Ianmjas pﬂramminquelmﬁugrabuﬂnafuegnenln mente: Un afip
o diez afios... Pero te encontrare

Procurd tranquilizarse, Si almedu volvia a dmnmnﬂn, ya no :m‘hbmﬁa de 61, Uno, dos, tres... -contd mentalmente- To:
dn va bien. Todo va bien. Una umm diez antos;,. Pero Ezeﬂuar:tmré Alex entonces le Imhia gnfpenﬁn con todug sus fner-
zas... y desaparecio, :

Sond el timbre de la puerta y corrid a abrir, Emunhﬂmbreu]tﬂ mhdo&emmm.quammdmﬁlmmhﬂﬁluhom.
dmpmstwdmrqtmﬂmm&,mmmm.mndﬂmmmmmlmmmmﬂdm El nuevo carfe-
ro, s repitid a & mismo algunos minutos mis tarde, apovado en |z pared, el corazén palpitante. Solamente era el nue-
¥0 cartero..,

Oyé, a lo lejos, el ruido de los pasos de Laura en el descansillo, Cerr6 los pufos y 1os ojos, ¥ contd mentalmente hasta
veinte. A los quince, empezo a sentirse mas relajado. La mwﬁwue ahrid ¥ Laura unt.ni eon un enarnie ramo de flores
en log bmua Ahm::d Eﬁmrvamanwa U ]11,1a

=Eatai1.n el coche con su pudre bmndu sitio para aparcar - ﬂnﬂ aIIa mndu No e puarupes, wﬂi Erea e ahore e
g, ese monstruilo tuyo...

Alex ayudd 8 su mujer a poner las flores en un jarnin, Eﬂn'empuﬁ una de sus interminables discusiones con Laura so-
bre los nuevos métodos de edueacién cuando, nuevamente, el timbre de la puerts sond. jAkf estin los hombres! -dijo
Laura con alegria- Abrié la puerta de par en par.
Padre e hijo, este dltimo una personita diminuta que apenas se sostenia de pie, entraron en el mb:ﬂur El rostro de
Tony se iluming cuands vio a Alex, :

- jAbuelo! -gritd feliz, B abrid ins brazos, el nino se Jamﬁa»eunge: _
Alex sintid de pronto un nudo en el estémago, ma:phmh]e‘pem%erﬂhle -
El piececito de Tony bropezd, su cuerpécito cayé hacia delante, su sien choed contra la aﬂqliina dalamnaa de méarmol...
Se oy6 un ruido seco, Laura grit, se precipitd sobre su hq]u pera el nifio, contra todo prondstico, se puso casi inmedia-
tamente en pie
El nifio mird un instante a su alrededor, como sorprendido o confuso, pero pronto retomé su carrera y se lanzé a los
brazos de Alex. Pero éste queds paralizado por el terror, pmslmlﬁa visto en los 0jos de su nieto un fuego que ya habia
wisto mucho, mucho antes. .

- Abuelo -balbuced dificultasamente en su oreja, con un extranc acento en su Voz...
- Me ha tomado mds de 10 afias, pero al fin te he encontrado...
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Recuperacion:
Por 24 h. (ademds de la recuperacidn normal) +1

Por Demonio renegado desenmascarndo y elimi-
nado +6

Poderes especiales

Dé Poder Nimero
1 Invisibilidad 261
] Futuro cercano 314
3 Deteccién Verdad 316
4  Leer los pensamientos 323
- i Leer los sentimientos 324
] Humanidad Especial

- Promocidn:
Andromalios esta del lado de Satdn desde que

#ste decidié hacer la guerra por su cuenta en el
Infierno,

Apariencia y comportamiento:

Andromalios es un Principe muy muy muy po-
&Hman {mirar su nimero de PP). Bs temido en-
Are los demonios porque se encarga de cazar los
renegados y traidores de las huestes de Satdn.
Una especie de policia demoniaca. Sus servido-
res tienen todos su tapadera, y solamente se dan
‘a conocer en el momento de un arresfo. Para An-
romalios y para sus servidores, un Demonio es
un renegado (y por lo tanto susceptible de ser
eliminado) &i se vuelve contra su Principe, si po-
see una de las limitaciones 633, 661, 662, 663,

Satdr utﬂmaﬁndrmm]m para controlar a los
emonios que causan problemas entre sus filas.
diy que remarcar que un Principe puede en to-
b momento solicitar la ayuda de los servidores
¢ Andromalios, pero suelen preferir lavar la ro-
pil sucin en casa.

71

Posibilidades de intervencion: 1

Qué piensa Andromalios de...

Los seres humanos: Sin interés

Los animales; Sin interés

La politica: Sin interés

La violencia: Util

El orden v la disciplina: Primordiales

Los Principes Demonio: Son a menudo demasia-
do blandos, lo cual es una fuente de problemas
para los ejércitos de Satén.

Mik servidores; Me permiten detectar cualquier
imperfeceion en la gran maguing demoninea.

Grados concedidos por Andromalios

Caballero del Juicio: Concede el poder de inspi-
rar confianza a cualquiér ser humano,

Capitdn de las legiones salvadoras: Concede a su
poseedor la facultad de sacar a la luz los senti-
mientos escondidos de un ser humano (es decir,
es un detector de hipacresias).

Bardn de lo Justicia: Permite detectar los seres
humanos qué creen que no tienen nada que re-

procharse.
Relaciones con otros Principes

Enemigo: Ninguno
Neutras: Beleth, Malfds
Asociados: Baal, Baalberith
Aliado: Kronos

Hostil: Todos los demads

Componentes de invocacién:

(1) Regafiar a un nifio, (2) Asistir a un proceso
importante, (3) Aportar pruebas irrefutables en
un proceso, (4) Juzgar un inocente y lograr su
condena, (5) Defender un criminal y lograr su
absolucidn, (6) Demostrar la absoluta inocencia
de Juan Guerra,
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Baal, Principe de la Guerra

El obispo galit de su Meraeﬁas hajo una tormenta de ﬂp}amua Monserior Pﬁlﬂg‘rfn‘, puesasa era su nombre, se
dirigio hacia el nuevo ayuntamiento de la eiudad, rodeado por una g6lida escolta de jovenes musculosos vesti-
dos de ascuro, Un despliegue de seguridad quiza da‘mama&o impartante para un simple obispo, pero si algin
periodista se dio cuenta de ello, so guardd muy mucho de comentarlo en voz alta.

El alcalde lo esperaba de pie, y de dio la mano bajo el estallido de los flash de los fotagrafos. Segmidamente se
dirigieron hacia el salin privado donde tendria lugar la reanidn sobre la participacion financiera de la Iglesia
en la ayuda humanitaria. Los periedistas retrocedieron ¥ el pablico se disolvié, La escolta de Monsenor Pele-
grin, s& caloco estrategicamente alrededor de las salidas, walkie talkie en mano, mirando distraidamente los
preparativos del espectionlo que deberia clausurar la mnferenﬂl a.

Lag tltimas discusiones terminaran a lag 19 h. il nl::-rapu }r al a.!ta,ida eamingron sul#mnmﬂqr:tu hacia el bufTet,

Una veintena do periodistas de élite les ﬂspﬁmhm Las -prﬂgu_nt.as e sucedieron, bajo ]a.njﬂraﬂa atenta de los
guardias de seguridad, dispuestos a acudir a la menor sefial de peligro. Despues los periodistas se alejaron, y
el servicio de seguridad se relajd. El alealde invitd al obispo a sentarse v presenciar el especidculo organizado
por los nifios de la ciudad. Con una pequefia mueca de asco (que por suerte no fue percibida por casi nadie),
Monsefior Pelegrin afirmo que serfa un gran placer para él.

Los espectadores tuvieron que sufrir una versidn rap de “Si todes los nifios del mundo se dieran la mano..,
degpués una rep raaentatl{m ﬂnraL la danza de la Amistad -_[u.mmﬁn de la Eapermm

La segunda parte fue unpﬂm mas intercsante. Habfa umero de acrobacia ¥ otro {i’e magia, Finalmente,
un hombre disfrazado de Cocodrilo y otro de Tortuga Ni I'iaaa*run entre el publico, AI Tegar ante Monserior
Pelegrin, la Tortuga N Ja anuneid que la presencia del uhua]n:r ora impreumnmhlepum el fabulosa y especta-
cular nimero de magia que cerraria el espectaculo,

Haciendo esfuerzos para disimular lo poco que le gustaba aquello, Monsefor Pelegrin se levanté y se dirigio
hacia escena. Alli, la Tortugs Ninja y #l se envolvieron con un gran lienzo negro. Hube un redoble de tambor,
una explosidn de humo y el lienzo eayd, vacio, sobre la escana,

Hubo aplansos, que fueron enmudeciendo al darse cuenta ]os espectadares que el espectdculo no proseguia...
y gué Monsenor Pelegrin no aparecia,

Bn los vestuarios, Monsefior Pelegrin se oncontrd &Entn @ &mt& Lon lntq}rtugn Nm,rs. Esba]e escupio en la cara.

« (Traidor! «dijo con vor gutural- Soy tw altima npurmnidui Tu Principe me énvia para decirte que, dada la
brillantes de tus anteriores servicios, te da una ultima oportunidad para voltier con nosotrog,
Monsefior Pelegrin, con los brazes: cruzadﬂs, g@ permitis una sonrisa despreciativa: zM’m servicios? Querris
decir las informacianes que aiin poseo, sicario de mierda
La puerta se abri6 con estrépito v los guardaespaldas del obispo se precipitaron a:nbre la sala. Me niego, dijo
Monsefar retrocediendo pars ponerse al abrigo de sus hombres, Dile a Scar que s¢ puede ir a hacer...
Se interrumpid. La Tortuga Ninja habix saltado sobre el primer matdn y, en menos de un segundo, le habia
arrancado la cabeza con sus garras. Seguidamente lanzé un chorro de deido sobre el segundo. Ambos hombres
desaparecieron. Los cuatro. m&t.unzas formaron un semi c[n:uln Dos de ellos llevahan Espn&as otro una U,

el cuarto parecia desarmado.

De la mano de este dltimo sainj un relampago, que fal]ﬁ gu;; muy poeo. La tortuga mltsfrmlwamante todo fue
muy deprisn, Sus dmntea encontraron la }rugu]ar de su victima, un nuevo chorro de ﬁiei baiiﬁ la. aui.anuia, _
una estocada acertd, aunque debilmente, La Ut cuntﬁ_  melodia de muerte, antes ﬂﬂ que su propietario vo-
lara al otro extremo de Ia sala, donde chocd y desaparecio. El ultimo, el de la espnduq se encogid fobre si mis-
mo... ¥ cayd, '
Maonsefior Pelegrin contempld la masacre con los ojos dm-h:t.g&ua La anluga Nm_pn se le acercd, muy lenta-
mente... |

- iQué declas de Scox, Muummr?
- Buena, verds... yo...

oo galeido 1o dJS}ﬂ.Y;ﬁt cani encl acto;




Recuperacidn:
Por enemigo (*) muerto  +1

1*) 5e entiende por enemige tida eriaturs contrn la que ¢l demonio com-
‘kota ila msasere de inocentes me cuentn )

Poderes especiales:
Pader Niumero
Garras 113
Cala 115
Cuernos 116
Fuego 121
Armadurn corporal 211
Arte de Combate Especial

Promocion:

Baal estd del lado de Satdn desde que éste decidio
hacer la guerra por su cuenta en el Infierne,

Apariencia y comportamiento:

- Baal es un guerrero. Mucho menos cldsico que Be-
 hial y mucho menos reflexivo que Crocell, Baal es al-
g0 mds que un bruto sin cerebro. Para ¢l el comba-
e es uno necesidad y una forma de vivir. A menudo
aparece bajo la forma de un rugiente monstruo de
poderes fisicos desmesurados (ver poder Arte de
Combate). Otras veces, en cambio, se presenta co-
mo un ser humane normal, pero que irradia una po-
erosa aura muy carismdtica. Sea como fuere, nun-
i frecuenta un mismo lugar, pues suele despreciar
alos que le rodean, aungue también puede ser por-
que estd muy ocupado: siempre, en algin momento
yen algin lugar, hay algin ejército del que es ge-
fetal, y que lucha ahora y siempre & mayor gloria
tan.

Los Demanios de Baal son enviados a la Tierra pa-
m destruir ¥ masacrar todo lo que se ponga a su al-
, v Baal los controla con mano de hierro. Es el
general de todos los regimientos de élite del Infier-
0y es a la vez un gran estratega y un poderoso lu-

Pusibilidades de intervencidon: 1

Que piensa Baal de...

Los seres humanos: Buenos servidores si se les edu-
ca bien, Les encanta pelear y hacerlos matar se en-
tre si no es muy dificil.

Los animales: Algunos son fabulosas miquinas de
mutar (tiburones, por ej.) Los demis no me divierten.
La politica: Limita los combates y a veces impide
guerras, A evitar. .

La violencia: Es el objetivo de mi vida.

El orden y la disciplina: Indispensables en un buen
gjército. No deben, sin embargo, hacer olvidar la
iniciativa personal de cada uno en el eombate.

Log Prineipes demonio: Los que prefieren hablar o
pelear son unos eagados, Los otros son gunys,

Mis servidores: Despreeio a los que mueran sin lu-
thar, Los otros son dignos de servir mi causa,

Grados concedidos por Baal

Caballero de la Orden Negre: Todo Demonio con este
grado puede juzgar con una simple ojeadn si un servi-
dor humano, un familiar o un Demonio son aptos pa-
ra el combate. Apto quiere decir si la criatura en cues-
tion tiene espiritu combativo, no si tiene aptitudes,
Capitdn de los eféreitos infernales: Todo Demonio
con este grado tiene la posibilidad de conocer, en to-
do momento, la posicién exacta (y el estado de sa-
lud) de toda eriatura bajo sus érdenes, generalmen-
te familiares y muertos vivientes.

Bardn de la Vietoria: Todo Demonio con este grado
puede predecir, eon un turnoe de antelacion, lo que
hara su adversario una vez trabados en combate,

Relaciones con otros principes:

Enemigo: Malfis

Hostiles: Abalam, Andrialfo, Beleth, Kronos, Mo-
rax, Nybbas, Valefor, Vephar

Asociados: Belial, Bifron, Caym, Crocell, Furfur,
Gaziel, Samigina, Scox, Vapula

Aliado: Ninguno.

Neutras: Los demas

(1) Un pufio americano, (2) Un revilver, (3} Un fu-
sil de asalto, (4) Un cefidn de 20 mm, {5 Un carro
de combate, (6) Un destructor,
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Beleth, Principe de las Pesadillas

6 meses es mucho tiempo...

Mi camarada v vo sofiamos juntos.

Es mi primer camarada. Siempre ha estado nqui; pero no le habia visto antes. No veia nada, an-
tes. Pero ahora, mis ojos ya estin terminados y ya puedo ver lo que hay a mi alrededor. Y esta mi
camarada. Es divertido, porque es rojo, un poco transparente v flota como yo. Eaimnua atados
juntos por un grueso cord6n que me sale deél vientre. Es muy raro, :

Die vez en cuando, oigo voces en mi cabeza, grandes voces, gritos que me dan mw&u , PETo mi Ci-
-marada me tranquiliza, late regularmente, emite ruiditos que solamente yo mmprendn porque
es mi camarada.

A veces, me dejo llevar por las mareas de este mar. El agua es caliente y salada, me gusta.Ycum
do nado, siento que él estd sobre mi. Nadar me agota, por eso duermo mucho. '

Y suefio, Suefio formas, colores, veo rostros, que asocio & sonidos, a ruidoes, Y- tmhléneue:m con
miisica. Es mi camarada que duérme conmigo y me acuna con su ritmo, mmmeﬁgular
! _Tengg tamhién tmn familia Eunnnn mﬂjl' I:uan n mi m.nmi aum:[ua mmm lahnya wstu Es mu:,r ;

' i’ie:m cunnrln sueno, 1o veo bien, B altn y ﬁ:urha :.r me qui&t'a muuhn

(T uIt:ma Ve, uuﬂﬂ que hasiamos un gran vigje lojod; muy 133-::5. d‘und&*nn hahia Hg‘l:lﬂ aala;far;-_

donde habia que respirar y al prineipio hacis dano, Me desperté sobresaltada, pér;t mi camardds

me tranquilizé, Me explicd, con sus pequediog rmdltua, que era nIgu nm:ial,. qu&m Ie paaahﬁ a

tﬂﬂnelmundn L

: Un dia sofé que una gruesa aguja pinchaba mi universo. Me I:l.lrlﬁ en la pmmi ygrité muy fuer

te, pero nadie me ayd, porque grité bajo el agua. Entonces noté que mi mamé no estaba bien. Ape-

nas s¢ movia, cuando antes estaba siempre corriendo ¥ haciendo cosas, lo sé porque mi camarada -
me lo dijo. Pero después de la aguja neda. ¥ luego vino otra-aguja y atn otra mis. Y cada vez me
pinchaban y yo Horaba. Por suerte, mi camurada estaba alli para consolarme. En mi suefio lo- VED
brillante, leno de lucecitas que purpadean aqui y alld. Ayer, en un suefio, conoei su nombre. Se
llama Placenta. Es un bonito nombre. Lo sé porque of como mi mams gritaba su nombre. Eila de-
bi6 telefonear a alguien porque o ofa una voz, muy fuerte y muy aguda. Hablaba de Placentay -
también de Deficientepsiquico. Quizd sea mi nombre, También es un bonito nombre, Deficientep-
siguico. Quizd un poco largy. Ella dijo que mi padre era un mierda, Eso me gustd, queria decir
que papd estaba alli, Luego, tuve algo de miedo. Dijo algo asf como que no habia tenido dinero pa-
ra hacerse analisis. -
Cuando yo sea mayor, mi mamd tendrd siempre dinero.
Y ahora, suefio que mama me lleva en sus brazos, Yo la abrazo muy fuérte ¥ no quiero que se va-
ya. Nunca, Quiero estar sicmpre con mi mam4.
Mi mamii estd muy triste, lo noto en mi suefio, Pone las manos £n su vientre. Es mi universo, su
~vientre. ¥ yo quiero cogerla, Mi mamd me dice que serd mejor asf, que ella ng podria mantener-
me. No se qué dice. Ahora nos dormimos, Todo va bien. Z

Cuando me dﬂ&plerﬁn, ¥a no astny en ¢l ngua caliente y salada. Tl:iﬂﬂ estd duro y frio. Peronome
‘asusto, 8é lo que es, Estoy en el cubo de 1 bagura. Mi camarada Piamnm* m;n _y #mmgu A nm la-
do, me 1o ha dicho, :




- Recuperacién:
Por seis horas de suefio:  +1
- Poderes especiales:
D6 Poder Nimero
1  Suefio 132
2  Absorcidn de Voluntad 141
3 Locura 154
4  Didlogo mental 322
§  Pesadilla 326
5§ Pesadilla mortal Especial

' !:_Ifmmmldm

 Beleth se convirtié en Principe Demonio hacia el
5000 o C. tras la pesadilla de Cain.

Este Principe Demonio rechaza todo contacto con
s otros Principes y solamente discute con Satdn
en persona, Este dltimo lo considera en su justo
svalor e incluso le manda a veces espinr a algin
utro Principe Demonio del que desconfie... Nunca
sparece fisicamente sobre la Tierra. Solo puede
gxistir como suefio, y toma cualquier apariencia,
rando todos sus poderes sin limitacidn,

El Principe de las Pesadillas es utilizado para
acer ln vida mis dificil a ciertos enemigos de
. También sirve de mensajero entre Demo-
sohre todo entre los Demonios y los geres

dades de Intervencidn: 1
;.- piensa Beleth de...

o5 seres humanos: Sin interés
los animales: Sin interés

Bl

La politica; No me relaciono con nadie, mucho
menos con los otros Principes.

La violencia: Initil

El orden y la digciplina; No tengo problemas de
ege tipo con mis servidores

Los Principes demonio; El tnico interlocutor que
respeto es Satdn en persona: Sus otros servido-
res no me interesan.

Mis servidores, Son mis mensajeros en la Tierra
v en el infierno. Son mis ojos y mi voz.

Grados concedidos por Beleth

Caballero de la posesion: Permite poder provo-
car pesadillas (inofensivas) en el espiritu de una
victima que se encuentre a mencs de 500 m. La
pesadilla no tiene ningin efecto pero permite al
ptilizador (y a la victima) entrar en ¢l mundo de
los suefios.

Capitdn de los espiritus torturados: Permite de-
tectar gi una persona determinada es victima de
una pesadilla o un suefio, salamente mirdndola,

Bardn de la Pesadille: Permite aumentar las po-
sibilidades de éxito de cualquier accion dentro
del mundo del suenio en 2 columnas.

Relaciones con otros Principes

Enemigo: Ni 0
Neutras: An:eglun

Asociados: Abalam, Andromalius, Kronos, Mal-
fis, Morax

Aliado: Ninguno

Hostiles: Los demias.

Componentes de invocacidn:

(1) Una novela de Sthephen King, (2) Una peli-
cula de terror, (3} Una dosis de LSD, (4) Aterro-
rizar a mds de 20 personas, (5} Enfrentar a una
persona con su fobia personal, (6) 50 personas
enfrentadas a sus fobias en una pesadilla.
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Belial, Principe del Fuego
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Recuperacidn:
Por hora en una temperatura de 120° (%)

+1
Por hora de reposo en una temperatura superior

ab6F +1
Por hiora de reposo en una temperatura superior
6loz 1200 +2

Por cineo humanos carbonizades 1

(M EL Py debard estar inmunizado contracel Muego parn beneficiarse
e eeln recupeErneldn.

Poderes especiales:

D6 Poder Nimero
i Cuernos 116

2 Fuego (ataque) 121

a Dalor 166

4 Inmunidad al fuego 213

F  Fuego (Defensal 253

b Incendio Fspecial
Promoeidn:

Helial se convirtié en Principe Demonio en 1666,
después de haber desencadenado el incendio de
Londres.

Apariencia y comportamiento:

Belial se toma su trabajo muy en serio. No
aguanta a los graciosos y mucho menos a Cro-
coll, Da siempre una limitacidn o defecto eada
ez que uno de sus servidores adguiere un poder
de hielo. Satdn lo quiere, pero limita un poco su
poder por temor & un golpe de estado. Belial se
presenta a menudo correctaments vestido con
un traje, acompanado eon un lanzallamas dorsal
(o que no deja de ser un detalle un poco chocan-
el

Rol:

[l Principe del F'uego se usa principalmente en
aquellas misiones de combate en las que hace
falta una poderosa fuerza de ataque,

Q;i?nsihilidades de intervencion: 1
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GQue piensa Belial de...

Los seres humanos: Sin interés, ya que soportan
temperaturas de vida standard.

Los animalea: Depende. Me gustan los ezcorpio-
nes ¥ odio los osos polares.

La politica; No airve para nada. Solo cuenta [a
foerza bruta,

La violencia: Util para solucionar prohlemas
Orden y Discipling; Primordiales,

Los Prineipes demonio: Buenos aliados, excepto
Crocell, gue esun inatil.

Mis servidores: Los respeto mientras me obedesz-
can. Su poder ofensivo es mi guia a la hora de
premiarlos.

Grados concedidos por Belial

Caballero de los Hornos infernales: Permite co-
nocer en todo momento el grado de temperalura
que hay en la zona.

Capitdn del fuego eterno: Permite a su poseedor
poder ver a través de las Hamas (muy 1til en los
combates en pleno incendio al gue tan aficiona-
doz estan los servidores de Belial).

Baran del brasero demontaco: Permite aumen-
tar la temperatura del ser vivo gue toque {sola-
mente unos grados, lo suficiente para hacerle su-
dar o hacerle ereer que tiene fiebre).

Relaciones con otros Principes

Enemigo: Crocell

Hostiles; Abalam, Andriallo, Haagenti, Kobal,
Valefor

Asociados: Baal, Gaziel, Shaytan, Uphir, Vapula
Aliado: Ninguno

Neutras: Todos los demas,

Componentes de invocacion:

(1} Una cerilla, (2) Un mechero, (3) 50 1. de gaso-
lina, {4} De napalm, (5} Un bosgue en Hlamas; (8]
Un rascacielos en llamas.
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Recuperacion:

Por diez humanos muertos;  +1
Por humano transformado en Muerto Viviente
+1

Poderes especiales:

D6 Poder Niimero
1 Venenao 161

2 Miedo 14

d Zombis 512

4 Esqueletos 514
& Guls 516

fi Resurreccion Especial
Promocidn:

Bifrin esta del lado de Satan desde que éste de-
eidid hacer la guerra por su cuenta en el Infier-
1o

 Apariencia y comportamiento:

Bifrdn es un Principe Demonio un tanto cerril, y
uno se pregunta edmo es que sigue en su puesto,
Enemigo acérrimo de Malfis, estd siempre en-
vuelto en diseretas y retorcidas maquinaciones
contra é]. Por suerte, también realiza grandes
campafias militares contra los soldados de Dios,
gon la ayuda de sus hordas de muertos vivien-
tes, Hs, mids 0 menos, el general en jefe de las
tropas irregulares de Satdn. Aparece muy rara-
mente sohre la Tierra, pero cuando lo hace es ba-
jo la torma de un demonia convencional, en la
tradicion de los films de terror, para mayor ale-
pria de chicos y grandes.

Rol:

Como ya se ha dicho, la gran fuerza de Bifrin
reside en su ejéreito de Muertos vivientes, casi
‘nfinito. Satdn lo utiliza en aquellos conflictos en
los gue hace falta una gran fuerza de chogue.

Posibilidades de intervencion: 2

Quée piensa Bifron de...

Los seres humanos: ;Ksas cositas llenas de jugo
rojo? (Son muy divertidos!

Los animales: Pues son come los hombres, pero
algunos muerden,

La politica: ;Eh?

La violencia: Machacar todo lo que se mueva,
ino? Es puay. Me divierte mucho,

El orden v la disciplina: jER?

Los Principes demonio: jMis coleguis? No tienen
muchas tropas. No son divertidos.., Casi son pa-
cificos.

Mis servidores: Son amigotes, buenos tios. Sobre
todo los zombis, que siempre tienen ganas de
marcha... como yo.

Grados concedidos por Bifron:

Caballero del cementerio: Permite a su poseedor
diagnosticar las causas de la muerte de un cuer-
po cuando lo toca.

Capitdn de las legiones infernales: Permite to-
mar la apariencia de la muerte fisica (tempera-
tura, respiracidn, ete). No concede, sin embargo,
el poder de la Anaerobiosis.

Barin del reino de [os no muertos: Permite loca-
lizar los caddveres que se encueniren en un ra-
dio de 20 m.

Relaciones con otros Principes

Enemigo: Andrialfo

Neutras: Andromalios, Baalberith, Mammon, Sa-
migina, Uphir, Vapula, Vephar, Angel,
Asgociados: Belial, Caym, Crocell, Gaziel, Haa-
genti, Shaytan,

Aliados: Baal, Furfur, Kobal.

Hostiles: Todos los demés.

Componentes de invocacion:

i1} Un hueso humano, (2) Un craneo hwmano, (3)
Un cadéver de 2er humano, (4) 10 caddveres de
seres humanos, (5) 100 cadéveres de seres hu-
manas, (6) 500 cadaveres de seres humanos.



Haagenti, Principe de la Gula

sAnist Bueno, pero solo un dedito..,
- Perdone safior, g,ﬂﬁﬁndn son las marionetis?
- Oh... pero no ves que estd cerr... No, bueno, empezard pmrm:- muy pronto nifo: Du:ue esla primera yer que
v;sem por aqui, ;verdad? )
=l B
- ;Y estds solito?
- Bi, sefior. Vine con mi tata pero mi tata se fue con el novio (i, i, jil.
- ;Y te han dejado aqui?
- 5, su novio me dijo algo de que iban & un polvo, pero no Ie entendi.
- ;Has visto alguna vez un teatro de marionetas?
- 5i, en la tele, muchas veces. {Es super!
- No, nno, yo digo un teatro de verdad, con marionetas de verdad... como ¢éate.
- ‘DhI Pues no. Nurica.
Te gustaria entrar conmigo a verla?

f“am mi mamé me tiene dicho que nunea me vaya con desconocidos, sobre todo si me dan chacolate,..
- Y eaog estd muy bien, pero yo no soy un desconocido, yo say un marionetista, puedes venirte conmigo y ni tu ma-
ma ni tu tata lo sabrin nEnGa,

-7Ah, si! ;Y no tienes chocolate?

Tengu mucha chocolate. Tengo todo el chocolate que guieras...

- {Qué guapo! {Venga, vamos!
- iVaya, que mala suerte, me he dejado la llave para abrir el teatrol Oye... Jpor qué no me acompafas & mi casa, &
buscarla. Asf te ensefarfa mia marionetas... Las guardo alli...
- iBueno, vale
- Entonces ven.., dame 14 mano. .
- [Beas! Tienes as manos auEIadas’
- Claro,.. es para mover mejor las maronetas, .

“Ve a, enten.
hungunaa una ensa muy bonita. . es muy oscurn... ¥ husle mal. ;Donde estén las marionetas? ;Y ¢l chocolate?
- Espera, que encenderé Ia loz Y te daré chocolate. Ya verds, no te arrepentirds, Las marionetas estdn guardadas
en la nevera. Las verds pronto... muy pronto... Pero ahora, vamos a jugar... jquieres?
- {86, si! (A qué jugamos? ;A indios y vaqueros? A policias y ladrones?
- No... jvamos a jugar a médicos!
- Bueno, vale, iy quien hace de médico? ;Yo?
- rj‘u, no., ; . Yo, Déjame hacer. {Desnidate, como cuando vas al ductur'
- i, Ji,
- Muy hjllan Vamos a ver, amigo mio... JQué le duele austed?
- Bueno... pues no sé... 15], oz ﬂlenleu, me duelen los dientes!
- {Vaya vaya, querido paciente, eso es que usted come demasiado chocolate! Estirate:auhre la mesa, Asi. Ahora
al:-re:'?hmaymﬂn*ﬂ los ajos, Teﬁgﬂummm&u pamti.
iAs
-Esoes,.. usi...
- jOh! Ze ez ezto! iEz granzds!
- Abre los ajos... e
- 10h! ;Un Super Choco-Bon! jGracias! {Me encantan Jos Choco-Bon!
- A mi también... Eso es, cometelo... Ahara voy a tomarte Ia temperatura... Date la wiei!‘.a, que té voy a poner ¢l
termimetro. .,
- Mi mamai me lo pone siempre en la bova, Dice que es més eglénum
- 8, pero es menod preciso. Y ademds, mira, vay a uaﬂrlmgla-i’para untar hlern el iemdmetm yquu #eg mAs,.. hi-
gf:mcu iMuy hien, prepdrate, que te la voy o meter!
-iAy! Jﬂuelat {Hace &aﬁo, {Es muy gordo este termometro.. E‘
- {No te muevas ahora! Ademds, el choco-bon... s mdgico... nﬂtednlam.
- Oh... Duele... UF.. Siento algo raro... en la tripa... mi cabeza... [Ay!
- {4, si, sil... Es... el Chocobon... mdgico... jPronts jugaras a manonetas! .. Como lnsdmﬁa,
- Dh. 05'!,' No me encuentro bien... jQué son esos golpes... en el armario?
- jAh, si! Esla tiltima marioneta... No "la he guardado aiin en la nevera...
- {H-as... has acabado de... tomarme la temperatura... '?Qm-q,:‘nemm .las... marionet-tas..
-giam , cliro, pmﬁsammtzamhdﬂ ndqumrunn nueva... ;Ves meupajude ahi?

- {Pues mirate! isormeaai & .Mumnztnt
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Recuperaeidn:

Por diez kilos de comida absorbida  +1
Por cien kilos de materia absorbida (%) +1

{'1 B aconssinble poster of peder de Gltanerfn para beneficiarse ple-
pametie do sate tiga de recuperacidn,

Poderes especiales:

biE Poder Numero
1 Dientes 111

2 Rebote 265

4 Leer los pensamientos a23

4 Bote 233

] Artimana 345

6  Glotoneria Especial
Promocion:

Haagenti se convirtio en Principe demonio en
1400 a. J. durante la cena de los Atrida.

Apariencia y comportamiento:

Haagenti suele aparecer bajo la forma de un dia-
blillo de apenas 1 metro de alto, dotado de una
enorme boea llena de dientes afilados como nava-
jas. Se desplaza dando saltos y devora todo lo que
pilla. Divierte mucho a Satén, y posiblemente por
ean es tan poderose. Su aspecto simpatico hace que
easi todos les Principes le tengan carine. Por su
parte los desprecia a todos, ya que no olvida que
pazd mas de 600 afios bajo la forma de familiar.

Rol:

Haagenti es el hermano de Kobal, Principe del
Humor Negro, v hace m#s 0 menos lo mismo que
gl. Es pues un bufin, especializado en las “bro-
mas” visuales, Sus servidores bajan a la Tierra
para ayudar a éste o aquel Principe, y mas a me-
nudo para burlarse de los humanes.

Posibilidades de intervencion: 3

{ue piensa Haagenti de...
Los seres humanos: En general, no tienen muy

e e
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buen apetito. Algunos, no ohstante, son buenos
para comer,

Los animales: Algunos son dignos de servirme
(tiburones, musaranas) pero otros no sirven ni
para postre,

La politica: No sirve para nada. Quizd algin dia,
si me lo piden...

La violencia: Normalmente, hay que matar an-
tes de comer. [La ley de la Naturaleza es dura!
Bl orden v la disciplina: No me interesan

Los Principes Demonio: Se lo toman todo dema-
siado en serio..; Algin dia se pillaran los dedos...
suponiendo gue no me encargue yo de ellos...
Mie servidores: Son unos chicos cachondos y di-
vertidos... més les vale, porque si no se converti-
rin en mi cena.

Grados concedidos por Haagenti

Caballero de los festines: Concede el poder de de-
tectar todo tipo de comida (comestible para un
ser humano normal) en un radio de 20 m.
Capitdn de los canibales: Permite a su poseedor
el poder de dar cualguier gusto (bueno o malo)
al alimento gue toque. Su efecto dura 1D6 min.
Bardn de los manjeres satanicos: Permite a su
poseedor poder transformar visualmente toda la
comida que togue, durante 1D6 min. Esta ilu-
sidm solamente afecta la vista,

Relaciones con otros Principes

Enemigos: Andromalios, Baal

Hastiles: Behial, Kronos, Malfas, Morax, Valefor
Asociados: Asmodeo, Bifron, Croeell, Furfur,
Mammon, Uphir

Aliado; Kobal

Neutras: Todos los demés

Componentes de invocacion:

(1] Un bombén, (2) Un Big Mae, (3) Una comida
completa, (4) Un banguete de lujo, (5) 1 tonela-
da de patatas fritas, (6) Una piscina de nata
montada.



Kronos, Principe de la eternidad

Un dia cualquiern. ..
Lunes 4 de Octubre, 2& h.
Aparco #u coche en el garaje-taller. Apagé el mntur abnﬁ la portezuela, salic dai coche. Su mujer
lo esperaba, la taladradora Black Decker en la mano. La mind mientras encendia el aparato, mien-
tras la broca alcanzaba en un instante la velocidad de 3000 revoluciones por minuto. Se quedo
fascinado un momento, antes de que ella, con una risa histérica, le hundiera la broea por el ojo,
alcanzando el cerebro ¥ haciéndolo papilla en un instante.

Lunes 4 de Octubre, 18 h.

Apared su coche en. el arcén. Tranquilamente se acercd al puente gque eruzaha ls, autopista, El ca-
mion pasd en tromba, casi aleanzandolo, e instintivamente se lanzo al vacio para evitarlo, Trein-
“ta metros mds abajo se estrelld de cabeza. Su tminﬁﬂ estalls, proyectando rastr;:s de St mas ence-

falica en todas direcciones. :

Lunes, 4 de Octubre, 16 h.

Salié mis tarde de la hora del despacho, dejande a su secretaria rodeada de dossiers de urgentes.
Subid a su nuevo coche, un modelo japonés imitacion coreana, e hizo contacto. El suave ronroneo
del motor le llen6 de satisfaccidn, v fue acelerando progresivamente. Tenian que admitirlo; sabia
conducir. Estaba pisando a fondo el acelerador y riéndose de los limites de seguridad cuando, de
pronto, por azar o por capricho, dio un fuerte gﬁlpe de volante y cambié de carril, atravesando ¢l
terraplén central y estrellandese frontalmente ﬁuntra la vetusta furgoneta de una familia de ma-
grebies camino de Algemraa; Las car rocerias se destrozaron en ¢l acto, destrayendo piel, carne,
érganos, huesos. Lo ltimo que vio es su brazo salir disparado por la *.rentmnllm para caer, lim-
piamente cortado, sobre el asfalto, algunos metros m&s alla.

Lunes, 4 de Octubre, 14 h,

Entrd en la oficina, se senté en su sillén de director, (cuero auténtico) y abrié el cajén de arriba.
Sact una pistola enorme que nunca habia usado antes. Quité el seguro, retiré el cargador y apoyo
el cafidn en su sien. Tras un par de inspiraciones profundas, cambidé bruscamente de idea y se
puso el canon én la boca mientras npretnba el gatillo. Oy (sin entenderla) el estampido de la de-
tonacion, ¥ sintit que su realidad estallaba, Confusamente, atn llegé a n-:&tﬁr cﬁrnn era proyecta-
do'hacia atris, Ya no u,wi los gritos de su mmtaﬂ& :

Lunes, 4 de Octubre, 12 h.

Entré en el restaurante de siempre, apretd anunaa manos que le salodaron v dejo su periddico
sobre la mesa. Seguidamente se dirigid a los lavabos, se metié en una cabina y se sentd en la ta-
za. Terminé y tird de 1a eadena. Al levantarse, resbalé de la manera mas tonta, y cayé golpedndo-
se la cabeza contra la taza. Perdid el conocimiento mientras su cabeza se hundia en el agua, que
inexplicablemente no dejé de manar...

Lunes, 4 de Octubre, 10 h.

Diei6 el periddico y tomd 1a taza de calé que le ofrecia su sonriente secretaria, Noera rencorosa, le
habia anunciado el deap;dn pero seguian smndu buerms amigos, Bebid de un trago, ge levanto,

sintio los primeros vértigos v ya no tuvo fuerzas para abrir la puerta. Su estﬁmagﬂ ge revolvid, in-
tentando, mecdnicamente, vomitar. Pero ya era demasiado Larde, Se dio cuenta que todos sus va-

sos sanguineos estaban estallando uno & uno, que sus intestinos ardian, reventaban llenando de
desechos su organismo, que sus glandulas liberaban un flujo de hormonas v de toxinas ante las
ordenes contradictorias de los tltimos 6rganos sanos...

Lunes, 4 de Octubre, 8 h.
Se levantd con el pie izguierdo, el dia empezaba ms].

Se volvid a acostar,
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Recuperacidn:

Por seis haras oyendo pagar el tiempo (con un re-
loj actstico, un despertador, ete) +1

Poderes especinles:

D6 Poder Nimero
1 Envejecimiento 153

2 Alimentacidn no necesaria 215

3 Anaerobiosis 216

4 Futuro cercano a14

] Desplazamiento temporal 336

i  Proyeccion temporal Fapecial

Promocion:

Kronos estd del lado de Satdn desde que éste de-
cidié hacer la guerra por su cuenta en el Infier-
no,

Apariencia v comportamiento:

Kronos aparece como un hombre bajito y de
edad. Siempre estd tranguilo ¥ habla sin le-
vantar el tono de voz. Pase lo que pase nunca
we exnlta, v todas sue neciones son calmosas,
Los otros Principes lo respetan (en general)
va que lo conoce todo (v lo recuerda todao) v
nunca lega tarde a una cita. Es un poco el
_equivalente demoniaco de Yves, Arcdngel del
Drigen.

Rol:

Kronos se ocupa de todos los encuentros de Sa-
tan ¥ su plantilla. También se encarga de los
problemas de administracién y burocracia en
‘E?Inﬁernu& Su importancia como historiador
s mag un hobby que un talento usado por Sa-
|ﬁnr

Posibilidades de intervencién: 1

Que piensa Kronos de...

Los seres humanos: Criaturas que existen desde
hace relativamente poco tiempo.

Los animales: Criaturas que existen desde hace
un poco més de tiempo.

La politica: Ocupa muocho tiempo,

La violencia: Soluciona log problemas en poco
tiempo, aunque en la historia hay algunas excep-
ciones (La Guerra de los Cien Afios, Vietnam),

El Orden y la Disciplina: Primordiales paraira
tiempo.

Los Principes Demonio: Hacen su trabajo, como
yo. Pero algunos (como Crocell y Vephar) siem-
pre legan tarde.

Los servidores: Cuidado con los que llegan ante
mi con retraso. Aprenderdn a contar los minutos
bajo la forma de despertador.

Grados concedidos por Kronos:

Caballers de la tercera dimensidn: Permite cono-
cer en todo momento la hora. Puede servir tam-
hién como eronémetro o como cuenta atrds.
Capitdn del reloj de arena infernal: Permite po-
der conocer, tocdndolo, la edad de un objeto, de
un edificio o de una persona,

Bardn del tiempo: Permite conocerlo casi todo so-
bre un periodo histdrico (casi un siglo) elegido
por el Demonio. (Tras el nacimiento de Cristo).

Relaciones con otros Principes:

Enemigos: Crocell, Kobal, Valafur

Hostiles: Andrialfo, Asmodeo, Furfur, Haagenti,
Mammon

Asociados: Andromalios, Baal, Beleth, Nybbas,
Vapula '

Alindo: Baalberith

Neutras: Todos los demas.

Componentes de invocacidn:
(1) Relaj de cuarzo, (2) Reloj mecdnico, (3) Des-

pertador, (4) Reloj de pared, (5) Reloj de campa-
naria, (6) Dar la hora exacta sin mirar el reloj,



Malfas, Principe de la Discordia

- Karine se cas6 con Jean-Paul una bonita maﬁnna de Ma}ru Al dia. mmnente, enl& cocing jl‘ en Leja-
1108, propuso i su marido inviter a su hermano y a su mujer a comer,

- Me gustaria conocer Been a toda tu familia, &un eHa abrazdndole, [Ya uer&s me ’_pﬂr#n-ré COMO U
buena ama de casa! :
Jean Paul la abrazd a sn vez v telefoned mmedmnim:mnte-a Bernard y Ghnshne, invitindolos a ve-
nir con sus hijos.

Karine hizo asado de cerdo con ciruelas, v la comida fue un éxito. El mﬁu,Gmgm‘g s enamord inme-
diatamente de su nueva tia, y estaba continuamente pegado a sus faldas. Las dos parejas se vieron
muy a menudo durante las siguientes semanas y Karine y Christine se hicieron rapidamente amigas
intimas.

Karine no cesaba de Henar de halagos a su cufiada, dem&s edad, pero, segin Fﬁmne ‘mucho mis ha-
cendosa. Te admiro de uer&nd 1e dijo un dia, Nrmm:;e quejas de los platos o de lo qie ensucian los ni-
‘e, Yo, la verdad es que no tengo tu fuerza. Por sum:e Jemx Paul se gana b:m Imumﬂa N me comprd.
un lava vajillas, 5i no, no sé que haria.
Christine, que rondaba los cuarenta afios, mird a Karme 8U aire juvenil y aiegm sus manos delica-
das y las jovas de cierto precio que Jean Paul le habia regalado. Agradecit efusivamente los cumpli-
dos de Karine, pero...
Pero esa noche, al volver a su casa, Christine sintié una punzadita dentro de ella al ver su casa... ¥
los platos sicios. Por primera vez en su matrimonio, se permitid una dcida reflexién (dedicada a su
marido) acerca de lus rﬁcanm que no le daban a su m:.uer a! minimo 1mpre:acmd1hle

Por su parte, Knrmey Eaan Paul sufrieron un dmf . a]go mis intimo. Un dia al s
jo, Karine se echo en brazos de su mavido, Tenfa k p

habfan hecho juntos, daban como resultado que Jean-PauJ era autéril, hrame&}ahl’emanta estéril,

Eso entristeci6 a la joven pareja, porque esperaban tener un par de nifios. 5

Las semunas pasaron, y Karine superd su disgusto. Siguid alabando a 'Uhnstme siempre que tenia
ocasitn, y se acostumbrd a acompanar a Bernard y & los nifios durante los largos paseos por el bos- -
que de los domingos por la tarde. Jean Paul se dio cuenta, al regreso de une de esos paseos, que no le
gustaban en absoluto las salidas de su mujer con su hermano, ni las miraditas que Bernard le hacia
de reojo. No hablé de ello con Karine, pues temio hacer el tonto con sus estﬁyldus celos. Ella era tan
inocente fue no se daba mnta de lo que podian hauar su be‘ﬂem ¥ 8u Juvmwli

Mo abstante, llegd a an.‘@pentlm da ello. Una tardﬁ K‘anne. Tlegs con el vestlﬁn:l:uta Ilenu de cardena: |
les y deshecha en llanto. Se negé a decirle nada y fue directamente a su hab;!_:amﬁn Jean Paul, loco
de preccupacion, consiguié finalmente convencerla para que se lo contara todo... Entre sollozos, ella
le dijo al fin que Bernard se habia reido de la esterilidad de su hermano, y que habia intentado sedu-
cirla. Yo sf que puedo hacerte hijos! fueron sus palabras. Ella se negé, intents huir. Entonces él la
habia golpeado, y ella habia perdido el sentido_..

Jean Paul creyd enloguecer de ira y dolor, y corrié hacia su escopeta de caza, colgada en la pared del
salon. Karine consiguit a duras penas detenerle, hahlandole de Christine, de los nifios... finalmente,
Jean Paul la escuchd. Era mejor olvidar, pero no olvidd. No durmid bien esa noche. Ni las siguientes,
Transcurrit un mes. Un dia, al volver a su casa, dgscuhuﬁ que Karine no estaba... pero habfa una
carta de ella para 6l. Le decia que se habia sometido & un test de embarazo, y ¥ que. ‘estaba encinta, De
Bernard, Que no podia soportar la culpabilidad y la Verguenza, pero que no queria abortar, Solamen-
te habfa una solucidn. No encontrarian su cuerpo, ya que el rio se la Hevaria... muy]e;}ua

La dltima frase terminé con la poca cordura que le quedaba a Jean Paul:; ... si kay algo que siento es
que Bernard no conocerd jamas el dolor de perder a un ser querido...

Jean Paul levanté los ojos, muy lentamente, hacia la ventana... Al lado del rio. el pequeiio Gregory
estaba jugando...

En el cothe que la llevaba a Paris, Karine se pmgunt&{cuﬂ serfa gu proxima mision...
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Ta!gntas, (‘.fa.maliar _3;- Discisicnis
Poderes: Voluntad Supranorm
enemigos+1 {312}, Deteceitn de lo invisible-
cion del peligro+1 é?nilﬂ; ’]Jéﬁéﬁﬁﬁnde
_ taﬁ+ﬁiﬁ§$}, Legr II:IE senﬁrﬂ;mﬁ:s*zﬁ

g .9>< -.-'

oo

Recuperacion:
Cada conflicto (verbal o no) desencadenado +1

Poderes especiales:

36 Poder Nimero
T Palimaorfo 266

g Deteccion Verdad 316

3 Telepatia 321

4 Leer los pensamientos 323

i Leer los sentimientos 324

B Discordia Especial
Promocion:

Malfds esta del lado de Satdan desde que éste de-

tidid hacer la guerra por su cuenta en el Infier-
T,

Apariencia ¥y comportamiento:

Maltds suele mostrarse como un anciano de as-
pecio avaro ¥y mezquino. Tiene todas las carac-
teristicas de un criminal de guerra o de un die-
tador totalitario. No es nada de eso: jes peor!
Satdin lo tiene en alta estima ¥ ninglin Principe
Demonio lo menpspreeia (y eon razdn). Por el
contrario, Malfds desprecia a todos aguellos
jue usan la violencia para aleanzar sus fines...
ven ello se incluyen numerosos Principes De-
monio,

Raol:

Satdin emplea a Malfas en todas las misiones di-
plomadticas de importancia, Sea para desencade-
nar una nueva guerra, firmar un tratado comer-
eial 0 provoear un cambio de opinidén, Malfas
-eata siempre alli.

Posibilidades de intervencion: 2

rmal+2 Eijflnviai‘l;ﬁtéﬁd-i-ﬁﬁzm- Pﬁhmurfo+3 {‘Eﬁ,ﬁ}

Eetacmﬁn de

_'_.(3_,1 ), Deteceion iitglfutamcercam-'r  (314) Detet:a

5553163 Telepaﬂh*ﬁl {321}, Leer ]m«ﬁenaamx en-
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! ':L'eer qs.senﬁmlén{ns—:-ﬂ {Eﬁii,‘DIhmrﬂ’Iﬂ+3 ?Eap&cmﬂ

Q-\ s

Gue piensa Malfis de...

Los seres humanos: {Es que me parto de risa
verles perder los nervios por nada!

Los animales: Sin interés.

Lia politica: Mi pasatiempo favorito.

La violencia: Es el altimo recurso del ineompe-
tente. '

El orden y la diseiplina: Necesarios para contro-
lar a los seres menores.

Log Principes Demonio; Aquellos que usan la vie-
lencia no tienen nada que hacer en el Infierno,
Mis servidores: Mis mensajeros v mis aliadoz,

Grados concedidos por Malfis

Caballero del embrollo: Permite a su poseedor
poder detectar el grado de odio entre dos perso-
nas que el Pj pueda ver.

Capitiin de lo mala fe: Concede a su poseedor el
poder de inspirar confianza a todo ser humanao
con el que e eneuentre,

Bardn de la mezquindad: Permite poder detectar
un punte débil mental (complejo, fobia, desen) de
un individuo con el que se ponga a hablar.

Relaciones con otros Principes

Enemigos: Bifron, Furfur,

Hostiles: Baal, Baalberith, Caym, Haagenti.
Asociados: Andrialfo, Kobal, Mammon.
Aliados: Beleth, Mybhas,

Meutras: Todos loa demas,

Componentes de invocacion:

i1) Dar falsa informacion a un extranjero en el
metro, (2) Ayudar a un ciego/a a cruzar la Gran
Via y dejarlo/a en medio, (3) Animar a alguien a
enganar a un amigo, (4) Estafar al estado por lo
menos deg millones de ptas., (5) Vender armas a
un pais del tercer mundo por un valor de 250 mi-
llones de ptas. (6) Dezencadenar un conflicto gra-
ve que afecte por lo menos a cien mil personas.



Malthus, Principe de las
Enfermedades

Psltn *delgﬂﬁa cahellas nﬂma y grasmntas, am B.ra Bl humbre que cammsﬁm pﬂr EJ pasﬂlu pnnﬂi:-
cion. e: en la ﬂ‘ahéza. de lu& sm‘ih‘as se pue&e.

eran unas Jetms de« man mn la paIab;a Deagmc;ada, Qma&, ﬁiérﬂ deimlu a la danena de: herpﬁs:
- gue le bordeaban los labms oala a"leirgquua infestaba cada anmmtrp de su piel. Mlenttaﬂ 58
gcercabaal departam.entu de Inmunblurgta dos gﬂfarmaras,;nterﬁﬁm’hmmn una mirada de com-
plicidad y rapnmlemn una mnnsa De ﬁ:d:}B mﬂdeﬂ mnserv&mn Ea mmpdsl:ura eua!:uiﬂ se detuvu
ante ellas: '
- iSenor S! ;Qué sorpj:esr:f Cmﬁamas*que 1o uaiuéﬂa;_ ;Hm pm-' !a menm dﬂs Jfaa q;r;se no :!::- :}em
- mos! jQué es, esta vez? P a e oE
Lluis 5. abrm_munhu 1::5 ﬂgea ;.r art'lmld d1ﬁeulinas:ameﬂtﬂr una pgtlahra el
:,;Lmrrrﬂil’ S o -5 S -_l‘v:‘ ._.: 2 _..:...s.. "
- sPerdon? (dijo ]aATS*’cnntemeﬁdu un @sm de aanr:r} o o
= jLogorrrlll] (repmd Lluis dejando eaﬂapaa &e,su hoea tn :;hﬁrmde ﬂem dﬂ mkn verde] i
- [Ah! Ya veo, voya H:m@ar al doctor Liov .mmdmmmmt@“ Tiene ung t:mm, pera por usted se-
guro que hard una excepeion, Hﬁbicrums instantes pm’”telefunh pam decu:' ensegmda E£ dm:rur e
recibird E;megmdn Frx,mﬂﬂee el camirio, ;_um:&;d!?é S '
Lluis se dirigio al ascensor., Asu eBpu]ﬂﬁ ujr& un étaﬂid&-ﬁe'ﬁsm 'mguﬂasf Nn aa gmi 'hpst.ahu-
_ acostumbrade. Pulsd el bﬂfﬁ;l del! tercer piso. El dﬂit:tnr_ Lluveralﬁ estaha eaperanﬂu Yo
- Bien, &Len, m;q&eﬁdﬂ Liuis: jQué tenemos é.-f.cq‘ tez¥ %Um Euf?rmaﬂ&_ 7178 esmf fmmrfr? gNﬂ? gUn _
- chanero, un cancer de prostata? ;0 quizd uh poguito de SIDA? gE:&.? B
Llnis 8. no estaha para bromas. Habia Viﬁltad& Hﬁe d?espachﬂ ti‘mnt’a vmamen lns ultxm{m Heig:
‘meses, Deade que le diagnosticaron tna menmg]tlsw el S;gguru lo envio a este. dﬂ&:tor tenia una
nueva enferme;iaﬁ casi cada semana. ¥, Bin embargn, seguia conﬁandfa ep él_'_1Pgw todo tenia un
limite! S‘lmplm&nia abrid la boca Iangngua habia 'l:pphcadu S0 i:ama‘.ua ¥ tenia un aspecto amo-
ratado, casi negro. La&aﬁngdai#s*[@mlnén se hahia.ﬂ“hmchadﬁ yera ew;le;n,,te qué Liluis E tenia
dificnltades al respirar.
—-I'E-?‘ayﬂ. vaya! U};m mfgccmn ti?ﬂmﬂ a’&r Ia gargmim No r-.'s ﬂnd]:c .r!.a emmdh: Eﬁpere aqﬂ'i un ’irmr z
meuto : S i s

N

El doctor L]c:-vera safné d£ la r-s:msuﬁa y tnmé eI ,,;%uenmr has'

bhndada Intmdnja con cuidado su tarjeta ilbanda traﬂquﬂamenﬁ,’--, 4t .
mente con un erujido. (},’e:ntenams de frascos y tubos deeuaa:m g6 alumabm‘: en Ics anaquelea,{
protegidos por el frio. Cogio une al ﬁzar‘}?‘l’ééfﬁ ‘:"‘:gu.a de la rabia. Tiempo de. srmm!{amén, de 2ad
semanas, Siempre silbando se ﬂmim llenar una Jenngmlla cuando oyé un CATFASPED 3 SU 8-
palda. Un viejo Ieprusu 1::- i‘mrabﬁ a‘&gﬁnﬁo s&ve&'ament?e n;m I&Qabez-a E&aptesm:ﬁ Ei H&e&rle una=

- reverencia. Bl ﬂé,]u le l:ll,]lz:- e .

- No, nio. Aiin no. Avn. p@demba daﬂ“erﬁm&s un paﬂa mt‘is Prue&u: ﬂ&am z‘:-:m @Eﬂ fTenﬂiﬁ alefe

~ra una hotella con un liquido color amarﬂi@} n par d&,dfa& sl pze& gﬁ:pemm 0 puq’m‘se A
canﬁmaciﬁn &es&paremﬁ en una nube de. humo fr‘Iu ¥ nauseahundm . ,, : =

s

«.0."
e

Lapuerta d&l nunsu]tnnﬂ se ahn—:& pm' ﬁn}:,r !.m aunment& ﬂbct&r Lluvem se acers:d a Llu.ls E in-
yectémda]e en el brazo un: hquidﬂ amunﬂentﬁ
- jAgul tiene, un amt;bmtwmf Dos o tres d’fa? ¥ fﬂ mfm::wn m&ngumni,, Puede r,rue tengﬂ a{gr’ i pe =
‘queno efecto sccumiam}, pero no se preocupe, no €8 grave...
Llovera Eunrm amphamentva a Llum Eshe susp&rv, mlranﬂa s::crn un ﬂgra:iﬁni}mentu perruun al-
doctor, que le aumnpamﬁ hasba ia puert::l : - -

_-_;Ha:srfa- mu;_{ pmnm,.smqr S’ 5

R
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Recuperacion:

Victima eliminada por enfermedad (por culpa
del Pj) +2

Por hora de descanso en foeo de infeccidn (Mor-
gue, cloaca, basurero) (*) +1

1*3 8o recomionda que el Pj sea inmune & las enfermedades parn pe-
der recuperar puniod de eatn manera,

Poderes especiales:

D6  Poder Nimero
1 Enfermedad (Maldieion) 151

2 Enfermedad (Contacto) 162

3 [nmunidad a enfermedades 212

4 Licuefaccion 264

8  Hospital 434

6 Infeccion Especial
Promocion:

Malthus estd del lado de Satin desde que éste

decidié hacer la guerra por su cuenta en el In-
fierno.

Apariencia ¥y comportamiento:

Poco popular entre los suyos, este Principe De-
monio y sus seguidores andan siempre a la de-
[ensiva, Satdn reconoce su poder pero no aprue-
‘ba demasiado sus métodos. Su actuacién en el
Laso SIDA lo ha hecho aln mds impopular si ca-
be. Suele aparecer bajo la forma de un vagabun-
tlo o de un enfermo crénico.

| Principe de las Enfermedades raramente ac-
a solo. Se le requiere principalmente para
nides campanas mundiales (hambre mun-
, epidemias) o para algin asesinato discreti-

ibilidades de intervencion: 1

Que piensa Malthus de...

Los geres humanos: Es muy divertido verlos en-
fermar y morir. Lo que méds me gusta es cuando
intentan curarse sin éxito,

Los animales: Son simpaticos, como las ratas y
moseas, porque transmiten muchag enfermedades,

La politica: Sin interés.

La violencia: Initil. Es mucho mis efectivo una
buena epidemia.

El orden vy la disciplina: Tienen cierta utilidad a
la hora de dirigir un gran numero de seguidores

Los Principes Demonio: Me desprecian y les des-
precia.

Mis servidores: Son los gérmenes de la enferme-
dad diahdlica sobre la Tierra.

Grados concedidos por Malthus;

Caballero de la podredumbre: Este grado permi-
te a su poseedor poder detectar en el acto si una
persona a la que esté mirando estd incubando al-
guna enfermedad.

Capitdn de los apestados: Permite a su poseedor
detectar los posibles fallos que tuviera el siste-
ma immunolégico de la persona que observa
(alergias, incompatibilidades, ete),

Bardn de la Epidemia; Concede el poder de pro-
vocar una hipocondria casi obsesiva en la perso-
na con la que converse.

Relaciones con los otros Principes:

Enemigos: Andrialfo

Hostiles: Haagenti, Baal, Belial, Andromalios
Aliados: Bifron, Beleth

Neutras: Todos los demass

Componentes de invocacion:

{1} Una lata de comida caducada, (2) Un klennex
usado, {3) Una herida infectada, (4) Transmitiruna
enfermedad mortal (SIDA, Hepatitis C), (5) Infec-
tar los depositos de agua de una poblacion impor-
tante, (B) Provocar una epidemia a escaln nacional.
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Valafor, Principe de los Ladrones

Trabajar e algo muy duro

- Perdone;, jpuaede ahirir su mochile, por faver? -
- Quel
- (g, nose haga el inocente: Su mechila, por favor.

- jAhl iMimochila? Puesna. i Gk

- (Vaye, muy bien! ;Y por qué no?

- Porque no tiene derecho. Es muy sencillo, ast ¢4 la ley en este pais, ¥ no le estay lamando ignotante, =il le digo 1o que
hay. Aderas, ya he salido de su tienda, 0 sea que no tiene ninguna autoridad sobre mi. Es mis, S me one la mano enci-
ma, para detenerme, puede ser usted s-t Ui tunga prublemas fmg,

- Mire, le pido que nbra su mochila. Hagalo. Sin mas cuentos. (0 prefiere que Ilameé a la pahm"

- Muy bren, eso estd mejor, Solamente un oficial de policis puede lﬁgs.lnmnte registrar mi mochila. Pém, por Favor, s va a
Hamarko h&gﬂln ¥a, que tengo priss.
- Muy hien, como quiera,

< Palictn Maconal. jDonde esta ¢l ladron!

- jLadron? §i usted petd hublando de la persona acusada lmuatamimm de haber escamoteado algo de psta raspetable li-
breria, me temo que se refiere a mi, Aunque sealaré que se precipita en sus conclusiones,

- 10k, no, otraves no) {Documentarion!

- [Vayd, psto me suena! [Fs que en la academia les enserian a todos & saludar asf?

- (Mierda de trabajo) iDocumentacidn! ;

- Ok, ok, o pierdi los estribas, P.qu: la tierie,

H‘esabrﬂclmtﬂ [ chnquam v vacia fos bolsiilos.

- Me permito sefalar que en el casa que fuera inocente, de 1o cunl no terige ninguna duda, podria presentar una demanda

judicial contra este establecimienta por difamacion, aungue peque de exagerado.
- tJoder, ni que fueran gemelos). Mira nene, me estas carzando. Abre de una puta vez fu mochila, (Vale?
- Bien, hmn. ya veo eima las viriles fierzas de orden tratan & los presuntos criminales. g,ﬁunwmn. ahora?
- (Fela vez sf que o he pillado) ;Qué es esto, nene?

- ;B qué? _

+ I'.-atmi libros. Vale nene, la has cagado. Los has robado, ¥.te voy a Hevaral trullo.

- No ex usted muy histo, agente, Betamos eni la librerla Chingamesh, ¥ los libiros estin en una bulsa de [a libreria Lock con
¢l ticket de eaja. Claro que, por supuesto, he podido robarle la bolsa a alguna viejecita a la que previaments haya degalla-
do con ese cutter. Y luego, ademits, le robé la2 joyas, ¢na?

- {;Nunca han tenido |z sensacion de haber vivido esto antes?] ; Estas alucinando o qué, tio? jQué Joyas?

- Eisa bolsita de ahi, al fondo de la mochila.

- {Qud mierda o5 esto?

- ¥a lo he dicho, joyas, Debe haber una ley contrn el transporte urbana de jovas.en el fondo de una mochils, ,:,\rerdad’

- [No te quedes mnmlgu, ue te acuerdas! Contra ol transporte no, pers cuntrar el robo, 1}1!

- [Pern sefior agente! [Qué pruehi tiene de que las he robade?

- T jodida bocaza!

“Vaya, vaya,.. A fuerza dé ser grosero se esti poniendo usted muy desagradable.

- Wy a hater unns comprobaciones, pero a np ser que sea by dia de saerte to pued&s ir wuﬁlﬂamudn arrestads, pedazo ﬂf:_
mierdal .

- Grosero y dea&gradahi& un# veg mas. ;Y entonces, cudndo se untm.entre las Meninas, que hara?

- i Que tono de las Meninas? ;

- Ya sabe, el cuadro del Prado, en Madrid. Es ese rollo de alii, y. (:’Iam dehe: serel auténtico, Dalm haberlo robado L‘.mmdu
fui a Madrid el fin de semang, y lo corté del marco con mi cutter sangmuﬂien’m Alli debid ser ruandi me corté el deda,
jveé? Pelicidades, ha pillado al Lube n Rnldﬂn } al Dioni todos en uno. ﬁﬂﬁm hard para llevarnos a mdm acomisaria,
agente! :

- (No lo puede soportar) [Como ntFpZE.rEE !Mn}r“a»purtu la hnm mamén!

- Vale, vale, tranquiagente. Vames a ver; ;Puede decirme que he hecho! ;Me ha encontrado libros, discos, CD, ?Edt‘ﬂﬂﬂ
cassettes que sean de agui? ﬂﬁurm hamrme un reg:atm regtal, md:ugraffaa un Iavn&& dﬂ aﬁtamagu” Furquam 1o, dé_re—
me marchar, jpero yal :

- {No aguanto mis) Muy bien tio, Eéqmeu Emajr dﬁn&emv }Laifgate‘

- Vaya vaya.. .Y coma sabe que mi &uﬂummtadnu no ez falsa, sefior agente? jNo deberia w:npmhaxlu‘?

-{jiiA la mierdalll) [Bang!

~Joder, cada dia la bofia et m&é rard, iPues no se ha pegado un Im'

.:6-'
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Recuperacion:

Por 25.000 ptas. de objetos robados  +1
Poderes especiales:

D6 Poder MNuamern
1 Invisibilidad 261

2 Camaledn 262

) Peligro 315

4 Bote 333

i} Artimana 345

§  Apertura Especial
Promocion;:

Valafor se convirtié en Principe Demonio en
1900, tras haber robado las predicciones de Nos-
tradamus de la oficina privada de Yves (ver la fi-
che de Jano)

Apariencia ¥ comportamiento:

- Este Principe Demonio es uno de los altimos
en haber sido ascendido, por lo que es conside-
rado un poco la mascota de los demas, que lo
Hlaman el nene, apodo que no le molesta en ab-
soluto, De hecho, le gusta presentarse en la
Tierra hajo la forma de un delincuente adoles-
cente.

§las usa al maximo de sus posibilidades, Es el
argado de organizar todos los robos impor-
tes de la Tierra. Tiene prohibido actuar fisi-

85

Que piensa Valafor de...

Los seres humanos: Son majetes, sobre todo los
pobres. Los ricos se lo tienen muy creido.

Los animales: Los hay simpéticos, como los mo-
nos. Pero no me gustan log perros policia,

La politica: jQué?

La violencia: Algo a evitar.

El orden y la disciplina: Mi lema es sin dios ni
o,

Los Principes Demonio: Son mds poderosos que
yo, ¥ no intento igualarlos jDe verdad!

Mis servidores: Son tios legales. Y es normal que
lo sean, porque todos son colegas mios.

Grados concedidos por Valafor

Caballero de los fadronzuelos: Permite poder ha-
blar mediante sefias con otros que también do-
minen eze lenguaje.

Capitan de los bandidos: Permite tasar (aproxi-
madamente) un objeto, simplemente mirdndolo,
Bardn del crimen perfecto: Permite tener una no-
cidn exacta del paso del tiempo, muy util en ro-
bos cronometrados.

Relaciones con otros Principes

Enemigos: Andromalios, Brifron, Kronos.
Hoatiles: Abalam, Baal, Belial, Caym, Crocell,
Gaziel, Haagenti, Shaytan, Uphir.

Asociados: Kobal, Malfds, Mammon, Morax,
Nybbas, Vapula,

Aliados: Andrialfo, Asmodeo.

Neutras: Todos los demis.

Componentes de Invocacion:
(1) Un billete de 10.000 ptas, (2) Diez hilletes de

10.000 ptas, (3) Un jarrin chine, (4) Una estatui-
Ita inea, (6) Un cuadro cotizado, (6) Las Meninas.
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Il supl.rmmt(iadn ﬁs‘Eﬂhﬂ. 3‘11\1&;}& ent.;re dus Ga]]ea: aﬁummas de on vmgn*bamo {ia 1a ﬂﬂ‘p’il‘ﬁl Ai iadu
de su puerta, arruinada por los anos y el &mdﬂ algmal’! hahm“puestu el fin de semana un anuncio.
de oferta de empleo, en el que no se exigian e'%i.u;h:}ﬁ‘m esp‘ebmhzame:in Gahrm]a (Gabi, para los.
amigos) o apunto raptdamenﬂe Su espma"h&ad era la ng equmahfihd Eu lu que es lo mismo, la
pnlwalenma} A cambio era ,]ﬂ"-"EIl hasta;’xte mnma ¥ sa'm a move: il

El lunes dejd su apartam;enta aﬂ alha para ir a la entrewst.a Em:rﬁ an: ei Huper, euhﬁ"una ﬂjeada a
las dos amas de\smrtas, ¥ pmntp E;’Lmn'm‘a 13 puarta de la d;l;etﬂmﬁh .
Un hombre entre dﬁﬂ edades faccmnes curt.adag a cuchillo ¥ enterame-nte vesttﬂﬂ de negr}:u ,1:-1 -
peraba, el cu]n bleﬂ apmentadn en ﬁng sﬂléu azul de faimskai i o - :
E Buenos a’l’as ﬁenmm llilj{} al hn;'fﬂ'}r& con tunp repm&am Me Iéﬂmﬂ .!.*e:nor f"rmfrems el Gerente.

Fiern s amagﬂrq me Hﬂmmi Sr. Cnnfr;’ms* o _ i A e
- Venia por el anuneio, ;puede Enfmvrscarme qf;ump e g i
- Ya lo estoy ﬁuﬂmdn ;Vayn ua;m Me pmﬁe quseme gusta- usted Nee asstufnm mm;em ;Taene
experiencia?
-8t .Embn;}é en i pwsa‘f«ffni: rimhe dumnse dos Senmnap prec:same?uﬁ fn la e
- Esoestd muy' bien .. Sonrio mm-ﬁrmztiﬁ una serte: ;ia dwn!ﬁs &r‘ru.wﬁfmms con dos mmms espe-
eialntente prominentes. SK e guste usted. Pu&deempeaar hoy | MISMo,
- [Caray! ;Tan ficil? sAhora mismo? :
Sonrzerzcid el Sr. [l'an.trem-r lit emp:.;}ﬁ suuwa:nwnre hﬂf:m lmm,m. gfm'm?dmndr:t el ﬂpa@mm

El dia em]mzf:'r brnn .. La primera: c]mnta Hegﬂ ham& las du::e rebu&cn ¥ tmstﬁn par }uq pulvﬂmn—_
tos vy mal iluminados pasﬂlua del fondo, ¥ un euarto de hora més tarde avanzi arrastrando los.
pies hacia. la caja, de_}andu eI mnt@mdﬂ del carrito sobre el zine. Hu.ews, leche, harina, pan inte-
gral, gueso de m:aja a medlda que los art.mu[ns atravesaban s pequeﬁa fﬂmntﬂm (f‘rahl tecleaba
Con rantualaamﬂ il ; 0 ;s
- Lata a.'e cm!am.aﬂvs hm.um' Eata {i’e BHIFPP e
La lata p]ateada sin etiguetas; no h&ma Gud:gﬁ de Parras el
- {8r, Contreras! Tengo un problema en la cajd... e
- Mmmm. jqué problema? ;No hay cﬂﬁhga de bmrm:e.? Oh, »psff,qmﬁ fiﬂ perm C.‘ad:gh {EI 5‘53
- Gracias, pe:ﬁnrw que le haya molestado...
Marcd el cadigo rap1dam&nte! yenla pﬂntaﬁa apurecm el uomb‘m del arimu!ﬁ* L.E.D. Fluo
azul/tecna: 021563 Carne perro 760 ptas 2l
- Muy bien, son 3 245 pfaﬁ mr?uzdﬁ Ea’rom;du pcl:m 1,.! perru JCardjr, serﬁbm Lfa ‘.'r"alf] pms la lato su
,uwm debie rwr.ar un ped;gree d&mncuﬂu’ S

o S : : : R

Lin vieja desdenfada la mird h_;a.men*te ain comprender :': : v
- Sefiarita, yo no tengo perro. e :
- gAJFL no? Perdone... -balbuced Ga‘l:ll mnﬁlsa y ave;ganzada

Por la tarde, la tienda estmfu mas cuncumda Gl -
" Gabi tecleaba a tﬂda maquina SR i o o
-.. FPan, leche semi de?namd& pa.té -:fe fazegﬁis medw paHﬂ brm‘hem.s .-:E;: gato éspmuﬂam..
er:hntus de gato... : :
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Cogi6 la lata, mird la etiqueta, donde un tosco dibujo mostraba dos mininos negros empalados en
espetin sobre un fuego.., _ :

Abrid mucho la boer, después su mirada se perdid en el infinito. ..

- Sefiorita, tengo prisa.

< hl SE, perdinenie

- Lata de entrecat de viefn en salmuera...

(Qué? De pronto, la joven cajera lo vio todo elaro.

;Carne para perro? No... [Carne de perro! Eso es 1o que le habia dicho. Viendo la impaciencia del
cliente, retomo su trabajo lo mejor que pudo. -

Bolamente vomitd cuando vio el tarroe de eristal de potaje con los ojos flotando entre dos aguas.
Fue gatupido, pero le hizo recordar esa Bagrada Familia de plastico en su burbuja de cristal que
tenia de pequena, y que se ponia a nevar cuando se agitaba...

Tuvo un sibito acceso de histeria y empezd a agitar el tarro, haciendo chocar entre si los ojos;
provocdndoles un estrabismo digno del Dioni... :

-IISENOR CONTRERAAAAS!!

Oficina 'del Sr. Contreras, tris la frora de eierre

- Bueno, mi querida Gabi, qué le vamos a hacer, algunos de nuestros clientes tienen gustos muy es-
peciales, adecuados a la fnird de sies palodares.  Tenemos Ta exclusivg sobire éste fipo de prodie:
tos en esta cindad, ¥ la verdad, usted, con sy aspecto de top madel ¥ au actitud, tene un gran futie:
P ERLTE MOSOIros...

- Sk Contreras, no ladudo, pero es que.,,

- Tae, tse, qué lastinia, normalinente nuestras cajeras no suelen durar mas de una semana...

- Y. jque es de ellaa?

- Bueno, depende del lugar donde se pongan, clare. Pueden terminar en la estanteria general, o
hien quedarse entre las ofertas de la semana, [y algunas lo han conseguide ya desde el primer dia!

- Dog semanas mas tarde...

- Bspere, seniora, este paté de vietnamita Hleva wn mes caducado, se lo voy a cambiar...
- iPero a mi me gusta cuando apestal i
- (Gl Perdone, seftorg. Entonces ostd bien.




Vivir cada dia

La vida de los seres
humanos al servicio del
Senor

Los servidores de Dios

Algunos humanos tienen el gran privilegio de
formar parte del gran ejército de Dios. Viven co-
mo sus semejantes, pero el 76 % de su tiempo se
distribuye entre el entrenamiento y la plegaria.
Al cabo de dos anos, estan disponibles para rea-
lizar su primera misidn. Durante ellas no tienen
ni vacaciones 1 tiempo libre. En caso de muer-
te, su alma ira al Paraiso, mientraz se camufla
su fallecimiento bajo la forma de accidente para
no levantar sospechas de las autoridades huma-
nas.

Los soldados de Dios

Tras cinco afios de misiones dificiles y de entre-
namiento intensivo, los Servidores se convierten
en Soldados, Obtienen algunos poderes a cambio
de desaparecer completamente del mundo de los
humanos. Carecen de vida privada y son contra-
tados por empresas tapadera, normalmente en
trabajos para los que se requiere el permiso de
armas.

Equipo

Todos los humanos al servicio de Dios pueden
obtener material de numerosas organizaciones,
Se estima que una escuadra dispone de un pre-
supuesto (en ptas) que deberd gastar a su gusto
comparando las siguientes listas. Los precios in-
dicados no =on los del mercado negro, por lo que
comprar ilegalmente un arma puede costar mu-
cho més earo.

Accesorios de alta teenologia

Los objetos con asterisco no estdn aiin en el mer-
cado a finales del sigla XX. Se trata de material
experimental de concepcion divina. Es raro que
los Angeles lo usen, va que suele estar reservado
para soldados y servidores de Dios sin poderes.

Mirilla telescopiea: Da un bonus de una colum-
na a una arma de fuego para un tiro a una dis-
tancia igual o superior a los 200 m.
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Visor laser: Da un bonus de una eolumna a una
arma de fuego para un tiro a una distancia igual
o inferior a los 10 m.

Visor infrarrojo: Idénticos bonus gue la mirilla
telesedpiea, v anula los malus al tiro en la osen-
ridad

Puesto de mando (*): Consta de dos partes: Un
centro de control (gue puede ser instalado en
una camioneta) gue comprende un asiento com-
fortable (para el lider}, una radio (eguipada eon
un sistema anti-interferenciasg), 10 sensores de
control médico (para conoecer en todo momento
el estado fisico de la tropal y 10 pantallas de vi-
sudlizacion (que proyectan la imagen de lo gue
ve ¢l saldado). La segunda parte se instala en
los soldados: se trata de una cdmara (en el cas-
col, eléctrados médicos (en los puntos neuralgi-
cos del cuerpol, un altavez (por el que el lider
puede dar sus ordenes) y un micrdfono, Este sis-
tema permite usar los talentos de Tactica o Es-
trategin con un bonus de 2 columnas, y a distan-
cig.

Detector de vida (*): Similar a unos gemelos, per-
mite distinguir un cuerpo sin vida de otro con
ella. Ideal para identificar Muertos Vivientes.

Detector de invisibilidad (™): Misma presenta-
cion que el anterior. Senala al utilizador (con un
sistema de sonar) la presencia de objetos o seres
invisibles. Puede ser conectado a un arma para
anular los malus al tiro sobre un ser invizible,

Casco anti-psi (*): Kste casco de acero concede
una proteccion equivalente a un bonus de 1 en
Voluntad contra todo ataque mental. Inutil si el
portador no tene PP.

Traje pamaledn (*): Ofrece las mismas ventajas
que el poder A262 al nivel 0.

Distribucion de las fuerzas del Bien en la
sociedad humana

La mavor parte de las organizaciones que man-
tienen el orden sobre la Tierra estdn mds o me-
o= dirigidas por las Fuerzas del Bien. La si-
puiente lista os dard una idea mis exacla de
dicha participacion. (Los valores pueden variar
‘de un pais a otro):

Clern: E1 20% de los miembros del clero forman
parte del ejército de Dios (156% servidores, 4%
soldados, 19 Angeles), El 99% de los miembros
el elero pueden ponerse en contacto en menos
dé una hora con las Fuerzas del Bien,

Ejércite: El 10% de las fuerzas armadas forman
parte del ejéreito de Dios (9% soldados v 1%
Angeles). Apenas un 25% de los restantes pue-
den eontactar con las Fuerzas del Bien,

Poliefa: E1 15% de las fuerzas del orden forman
parte del ejército de Dios (10% servidores, 4%
soldados, 1% Angeles). 50% de los restantes pue-
den contactar con las Fuerzas del Bien,

Iglesias v lugares santos

Es evidente que la presencia casi permanente de
seres humanos venerando a Nuestro Sefior per-
mite a los lugares santos adquirir propiedades
especiales que hacen de ellos una fortaleza fren-
te a las criaturas maléficas. La siguiente tabla
indica los poderes de dichos lugares:
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Protecoian: Otorga el poder de Voluntad Supra-
normal (A221) al nivel indicado a todos los que
se encuentren dentro del lugar ¥ crean en Dios,
No cuesta PP

Miedo: Equivale al poder de Mieda (A134) con-
tra todos los familiares ¥ Muertos Vivientes (no
Demaonioz) al nivel indicado, No cuesta PP, y se
resuelve con la caracteristica de Voluntad del
edificio,

Oiros: Nimero de poderes mentales (determina-
dos por el D) que el edificio conoce ¥ utiliza, Po-
see un nimero de PP igual a sus poderes mds su
Voluntad. Recupera uno cada 24 h,

Voluntad: Caracteristica usada para los poderes
que posee el edificio o lugar,

a vida privada de los
eles

Forma fisica -

Un cuerpe humano permite al Angel hacerse un
hueco dentro de la sociedad humana. El ser hu-
marno propietario del mismo entra en penitencia
durante el tiempo en el que el Angel ocupa su lu-



gar, A la “muerte” del Angel, (es decir, a la muer-
te del cuerpo humano), el ser humano se trans-
forma, segin su pureza de espiritu, en Angel o en
Soldado de Dios. Esta cesion requiere el consen-
timiento total del humanao, si por algiin motive
éste se arrepintiera, volveria en ¢l acto a su cuer-
po, sin tener el menor recuerdo de lo ocurride.

Bienes materiales

Un Angel recién creado puede disponer de lo que
quiera, salvo que sea demasiado caro. Algunos
gjemplos: Dispene de un alojamiento correcto
talquiler de unas 80.000 ptas al mes médx.), un
vehiculo (1,200,000 ptas mdx), alpunas armas
thasta 600.000 ptas). Respecto a las armas, po-
seerlas no significa tener derecho a usarlas le-
galmente, Se supone que un Angel posee el per-
miso de condueir vehiculos si tiene el talento a
un nivel+0. Tiene permiso de armas nacional
con un nivel+1, ¥ permiso de armas interna-
cional con un nivel+2.

Forma de vida

El cuerpo humano que acoge temporalmente al
Angel debe ser cuidado como se merece: Si éste
se olvida de respirar, de comer vy de beber, ter-
minard matdndolo. Para que la tapadera sea
perfecta, a menudo tendra que convivir con otros
humanes, que pueden o no saber su verdadera
identidad. Por cierto, cuantas menos personas la
sepan, mejor: un Angel deberd hacer su vida
*humana” lo mas normal y creible posible,

HReaccion de los seres humanos

For desgracia, a veces sucede que el Angel es des-
cublerto por un ser humano. Para averignar las
reacciones de éste, lanzaremos 1D6 v consultare-
mos la sipuiente tabla, teniendo en cuenta el tipo
de humane en cuestion ¥ estos modificadores:

Apariencia del J?u]gel superior oiguala b -1
Apariencia del Angel iguala 1l +1
Soldado de Dios -1

6o+ Huidal Hingmr” Huida

SR

Heaccidn 1: El humano no tiene ni armas ni coraje
Reaceion 2;: Bl humano estd armado (fuerzas de
seguridad, militar, delincuente),

Reaceidn 3: Sabe de Angeles y Demonios y es par-
tidario de los primeros (cristiano practicante).
Reaccidn 4: Sabe de Angeles v demonios y s par-
tidario de los segundos (miembro de una secta),

Ayuda 1; El humano intentard ayudar al Angel
pero sin combatir. )
Avuda 2; Bl humano intentara ayudar al Angel
combatiendo por €] si es preciso.

Ayuda 3:El humane ataca al Angel.

Huida 1: Bl humano huye sin decir nada a nadie.
Huida 2: El humano huye y llama a la policia,
Huida 3: El humaneo huye e intenta avisar a las
Fuerzas del mal (si puede v sabe).

Los Angeles v la Ley

La ley es quizd la mayor aliada de las Fuerzas
del Bien. Asi gque buena parte de los represen-
tantes de la ley son, o criaturas controladas por
los Angeles, o criaturas de Dios directamente.
Un Angel nunea tendria que tener jamas proble-
mas con la Ley v la Justicia.

Los tres tipos de Angeles

El primero es El simpdtico. No haria dafio s una
mosca y se especializa en poderes defensivos. Fra-
se tipica: Si fe golpean en wna mejilla, pon la ofra.

El sepundo es el justiciers. Lucha lealmente con-
tra las Fuerzas del Mal v considera la lucha co-
mo un juego de reglas precisas. No soporta la
traiciom pero puede llegar a sentir cierta amistad
v respeto hacia tipos “del otro lado” con las mis-
mas ideas gue &l (estilo aviadores de la primera
suerra mundial). Frase tipica: jCriatura del Mal,
ven a luchary a morir come un guerrero!

El tercero es el integrista. Lucha contra las
Fuerzas del Mal con todos los medios a su alean-
ce, sean honestos o no, ¥ no tiene ninguna pie-
dad hacia los seres maléficos, No le preccupan
mucho los otros Angeles v mucho menos la segu-
ridad de los humanos. Frase tipica; ;Matémoslos
o todos, Dios ya reconocerd a fos suyos!

La vida prwada de los
Demonios

Forma fisica

Demonios y Principes Demonio, asi como algu-
nos Familiares y eventualmente Satdn en perso-
na, toman poesesion de un cuerpo humano recién
muerto para caminar sobre la Tierra. La muerte
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del ser humano suele ser desconocida por el res-
to de sus semejantes, pero siempre hay la posi-
bilidad de que haya algin testigo de ella. Las
“mejores” muertes son las crisis cardiacas, las
sobredosis, los ahogamientos y las asfixias. En
lodas ellas la pogesidn del cuerpo pasa por un
simple golpe de suerte del difunto, Un cuerpo
parcialmente mutilado también puede ser atil
como albergue provisional.

Cada vez que un cuerpo es poseido tras la muer-
te del humano (es decir, al finalizar la creacion
del Pj Demonio), el I lanzara un D66, Si las de-
cenas son un 6, ha habido un testigo de la “resu-
rreceion” del tipo en cuestion, Consultar la si-
puiente tobla;

En los easos 63, 65 v 66 el Demonio debera eli-
- minar al testigo para no tener problemas en el
futuro. Su cuerpo puede ser usado para albergar
i su jefe (un Principe Demonio) o un servidor
{un Familiar) en el mundo de los humanos. A
destacar que un Demonio no puede cambiar de
forma durante su estancia en la Tierra, y que so-
lamente volverd al seno de Satan tras la muerte
fisica del cuerpo que ocupa. Los Familiares tam-
hién pueden tomar posesién de un animal o de
un ohjeto, (lo que es mucho més fécil)

Bienes materiales

Un Demonio recién creado puede disponer de lo
(que quiera, salvo que sea demasiado caro, Algu-
nos ejemplos; Dispone de un alojamiento correc-
o (alquiler de unas 80.000 ptas al mes mix.), un
wehiculo (1.200.000 ptas max), algunas armas
sta 600.000 ptas). Respecto a las armas, po-
as no significa tener derecho a usarlas le-
nte. Se supone gque un Demonio posee el
permiso de conducir vehiculos si tiene el talento
un nivel+0. Tiene permiso de armas nacional
un nivel+l, v permiso de armas interna-
al con un nivel+2,
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Forma de vida

Un Demonio sigue la forma de vida de un huma-
no para pasar desapercibido, Necesita alimen-
tarse, dormir y respirar para mantener el cuer-
po en el que estd sano. No necesita ganar dinero
de forma especialmente honesta, ya que ningu-
na moral le impide efectuar pequefios delitos, A
ser posible, la ocupacidn del *muerto” se elige
cuidadosamente para dar el mayor tiempo posi-
ble al Demonio. Los oficios m#as comunes (aparte
de las coberturas especiales otorgadas en forma
de poder) son: Parado, Ladrén, Okupa, Camello,
Detective privado, Artista y Delincuente calleje-
ro. Hay que destacar que el Demonio intentara
por todos los medios evitar que los mis cercanos
a él lo descubran, (es mucho mas fdeil eliminar-
los ¥ ofrecer sus cuerpos a otros Demonios), La
forma de vida mis habitual de la mayor parte de
los Demonios recuerda bastante a la de los ma-
fiosos o politicos (que tampoco son tan diferen-
tes): una vida en la que se mezclan la riqueza, el
egoismo y la mentira,

Reaccidn de los seres humanos

Cuando un humano normal descubre la verda-
dera identidad de un Demonio o uno de sus ser-
vidores, puede reaccionar de varias maneras.
lanzar 1D6 y consultar la siguiente tabla, te-
niendo en cuenta el tipo de humano en cuestidn
¥ los siguientes modificadores:

Apariencia del Demonio superioroigualas -1
Apariencia del demonio iguala 1 +1

Humanos muertos (sean los que sean) +1
Humanos muertos (conocidos o amigos) +2

Reaccidn 1: El humano carece de armas y de valor.
Reaccidon 2: Bl humano esta armado (fuerzas de
seguridad, militar, delincuente).

Reaccidn 3: Sabe de Angeles y Demonios y es par-
tidario de los primeros (cristiano practicante),
Reaccién 4: Sabe de Angeles y demonios y es par-
tidario de los segundos (miembro de una sectal.

Combafe 1: El humano ataca al Demonio inten-
tando avisar a la policia v/o a las Fuerzas del Bien,
Combate 2;: El humano ayuda al Demonio y pe-



leard a su lado en caso de problemas durante
1D6 h.

Combate 3: El humano ataca al Demonio, huven-
do en easo de que éste lleve las de ganar,

Huida 1: E] humano se pone a salvo intentando
avisar a la policia y/o a las Fuerzas del Bien.
Huida 2: El humano =e pone a salvo intentando
avizar a la policia.

Huida 3: El humano se pone a salvo sin decir na-
da a nadie.

Los Demonios y la Ley

Los Demonios deberdn tener mucho cuidado a
la hora de usar sus poderes. La Tierra descrita
en este juego no es exactamentie nuestro plane-
ta, y los investigadores especializados de los
Angeles estdn siempre al acecho para detectar
la posible presencia de Demonios. Ineluso si
esas investigaciones nunca se hacen piblicas,
su fin consiste en la destruceidn de uno o varios
Demaonios. Para no tener sorpresas desagrada-
bles, es importante recordar que todo represen-
tante de la ley esta relacionado directa o indi-
rectamente con las Fuerzas del Bien. A partir
gue un Demonio empieza a tener problemas con
las autoridades de un pais, acumula puntos de
culpabilidad. A partir de cierto nimero, las
Fuerzas del Bien empiezan a interesarse por el
sujeto en cuestidn:

Acto Puntos de Culpabilidad
Control de idanttdmi +1
“Arresto 43
Uso de un pnder‘submnamral ante i
testigos : C+lE
Combate contra la policia 410
Combate contra seres
humanos +5
Una semana sin acumular puntos
de culpabilidad -1
. Result, Efecto .
b Un &uﬁemﬁe:{‘mldnr dﬁ I‘Hua} w.rn'
gila al Pj
10 Una. mua.ﬁ.ra de nﬂvidﬂras de
: Dios interviene
20 Una seccion de Bnldndoa de Dios
intervieng
40 Un Anget interviene
50 Un grupo d&ﬁngu‘les {Dﬁ-l-l] mt.e.p_
" viene 1

: :pur -'l-III:I Un Ang‘al mlemmtnm

Los puntos de culpabilidad pueden disminuir en
circunstancias especiales (cambio de identidad,
por &), 0 aumentar en caso de acciones especial-
mente extrafias y/o violentas.

Cuatro tipos de Demonios

El Mafioso; Tiene una eobertura impecable y ca-
si nunca da la cara. Es muy sociable y gusta de
relacionarse con todo el mundo, incluso con las
Fuerzas del Bien, si se siente seguro. Es increi-
blemente peligroso ya que sus planes poeas ve-
ces se limitan a la simple vida de un ser huma-
no.

El Monastruo: Dotado de espectaculares poderes
le encanta combatir con todo lo que tenga algu-
na semejanza con un Angel. Trata a los huma-
nos con crueldad y desconfianza. Vive por y para
el Mal... mientras dure.

E! Héroe: Es polivalente, no responde a unn des-
cripeidn fija ¥y no desmereceria en un cémic de
super héroes (como super villano, claro). Su apa-
riencia, muchas veces sencilla o incluso ridicula,
oculta su verdadero poder: pertenece a las Fuer-
zas del Mal,
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El Don Nadie: Mas discreto atin que el héroe,
oculta en lo que puede sus poderes, que solamen-
te usa en cazo de auténtico apuro. Desconfiado
. hasta la paranocia, este tipo de demonios suelen
- sor los faveritos de Andromalios, el principe do
I Justicia.

Coémo ser DJ de Magna
;Ventas

Arbitrar una partida de Magna Veritas es mis
fiicil que hacer lo propio con una de In Nomine
Botanis. Los P luchan contra el Mal v algunas
situseiones posibles éntre los Demonios son im-
_pensables entre los Angeles, tedricamente mas
findos v disciplinadosz. Las aventuras son, no
obstunte, algo mas dificiles de concebir. Una bue-
fi fuente de ideas puaden ser las noficias de ae-
':r.uulidud. o los periddicos viejos. Algunas ideas:

Hu asesino psicdpata mata a toda su familia.
L5 cosas no tienen por qué ser tan sencillas
(quizi se tratn de un Demonio novato, que ha

puede ser un Angel (0 un humano conocida por
# postura pro-benéfica). Quizd los Demonios
han intentado destruir un objeto o proeba com-

St declora una guerra civil en un pais lejeno. Se-
guramente se trata del resultado del trabajo de
{in grupo de Demonios... Habria que volver las
\f & SU cauce.,,

U preso se escapa de una edreel de alta seguri-
o, Se impone unn investigacidn: Nadie escapa
o unn de esas circeles sin ser un demonio o ser
pudado por las Fuerzas del Mal...

i historia también puede ser una buena fuente
Bideas para DJ sin recursos. No todo lo que di-
ten los libros de historia tiene que ser exacta-
ente cierto...

liga radioactiva en Chernobil: Las Fuerzas del
al han querido horrar las huellas de su paso
o |a fabrica rusa. Otra cosa es gque lo hayvan
pieguido por completo, ..

idngulo de las Bermudas: {Una interven-
o mi= de Vephar, el Principe de los Océanos?

@=

El robo del tren de Glascow: Valafor, el Principe
de los ladrones, cabalga de nuevo,

Como ser DJ de In Nomine
Satanis

Un DJ debutante puede tener ciortos proble-
mas & lo hora de encauzar a sus jugadores en
las primeras partidas. Es muy fdcil que loz Pj
caigan en la tentacién de comportarse de la ma-
nera mds cadtica posible, con la excusa de que
son Demonios: ya ge sabe, atropellar yiejas,
asustar bebes y disparar con su fusil (o con su
bazooca) contra los coches de policia. Se reco-
mienda tener a mano un grupo de Angeles “de
combate” especialmente sanguinarios, para de-
volver las aguas a su cauce, Trag una pequefin
leceidn (y 81 es necesario, tras ln masacre del
50% del grupo) es posible gue los jugadores to-
men conciencia de la delicada situacién de los
“malos” en esta pelicula, ¥ en concreto su papel
en lne Fuerzaz del Mal: poca cosa mias que peo-
nes en ¢l gran tablero de ajedrez del munda,
dispuestos a obedecer 8 sus Principes con la es-
peranza de convertirse, ellos mismos, en Prin-
cipes algin dia. Las aventuras deberdn ser di-
seniadas para permitir a los Pj lucirse por
geparado en uno u otro momento: Una buenp
partida de INS deberia ser una mezela de diplo-
macid, engario, sospecha y una pizeca (0 un pu-
niadito) de violencia.

Una buena fuente de idess para aventuras pue-
den sor los periddicos o los telediarios: Las ma-
tangas, guerras y masacres diversas pueden in-
teresar tanto a Dios como a Satdn:

Un avidn explota en pleno vuelo, sin gue se
reivindigue el ateniado; Puede tratarse del
asesinato de un testigo peligroso para uno u
otro bundo, o que posea un secreto gue no de-
be llegar a manos de las autoridades terres-
tres.

Un complicade robo cuyo botin apenas son unay
decenas de miles de ptas: Un servidor de Jano
puede haber hecho desaparecer algo mas impor-
tante que algunos billetes.

Un cementerio es profanado, las tumbas pocia-
das y los cuerpos robados: Quizd algunos Solda-
dos de Dios han ido n la caza de Zombis. Quizd
se han dejado pistas que permitan localizarlos v
destruirios a su vez...
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Una multinacional intenta conseguir por todos
loz medios un terreno o fabrica de escaso valor:
Es posible que las tropas de Dios, v mis concre-
tamente los servidores de Juan, necesiten una
nucva forma de energia o piezas especiales para
su material de alta teenclogia.

Otra fuente de inspiracidn pueden ser los suce-
sos inexplicables del mondo, Muchos de ellos po-
drian ser explicados de otro modo;

Las guerras de religion: Un Arcingel se vuelve
loco intentando por todos los medios extirpar el
Mal, volviéndose peor que el Mal mismo,

d =
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La segunda guerra mundial: Mos y Satdn hacen
un pacto anti natura contra la Alemania nazi.
Dios porgue estd en peligro el mundo entero, Sa-
tdn porque no soporta gque un simple ser huma-
no 2e lo monte mejor que &l

La presencia de numerosos OVNI en los USA du-
rante los afios 50 Quizd algunas pruebas de ser-
vidores de Juan destinados a la creacion de na-
ves de combate de gran radio de accidn.

Dos muertos en un festival Heavy en Inglaterra
JUn sacrifieio humano chapucera? Sea como sea,
puede poner en peligro la cobertura de muchos
Demonios...
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Vida y muerte de un Renegado
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Fuade demd.u- vwn* €11 paz en :ma casa Tﬂdé&da <de hﬁa&r cﬁt’:‘t'em;::qmn pu]ihm I ﬂma
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Un hechicero es un humano que '.ha apran&ﬁa lua ﬂeﬁretm de ia hechmma ¥ quaf g‘racmu a 5us co-
nm;umentma, invica & Angelea ¥ Demonios en cuerpo humano para atarlos a su servicio. También
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A menudo son solteros, ¥ por una buena razén: su casa o piso estd plagada de pentfculos, libros
viejos y componentes de invoeacion de aspecto raro, asi como un monton de pequerios detalles que
harinn Enlnquecar asu marido, mujer o amante. Por el contrario, tampoco hay que caer en la tan
sobada imagen del anciano dentro de su caseron en ruinas;: los hechiceros son dé todas las edades
¥ de todos los sexos, y a menudo tiene tfﬂbﬁljﬁﬂ de tapadera (administrativo, ispector de hacien-
das, disenador de juegos de rol).

Los mas poderosos anuellos que consiguen controlar uno o varios Angeles y Demonios) tienen
puestos importantes en la sociedad: es normal gue aprovechen su poder para acumular dinero o
hacer carrera.

Una muerte desagradable.
Un hechicero suele merir de la manera més tonta, los brazos en alto, en mitad de una invocacion fa-
llida, redueido a cenizas por el Demonio de Belial de turno que aparezca en el pentaculo mal hecho...

Por supuesto, puede suceder que algunos mueran dﬂ muerte natural. Erialﬁn ser agquellos que sa-
ben pararse a tismpo, contentarse con lo que tlﬂnen v noir mas alla.

Pero ¢s como el juego de rol, jsabes? Una vez que se empieza...

Vida y muerte de un Psi

Una herencia mortal

Un Psi es un humano, descendiente directo dﬁAﬂﬁn y Eva v que ha heredado algunos poderes psi-
quicos o sobrenaturales.

Estos poderes son numercsos y variados (ver Mmdsmrm} Algunos hasta son muy poderosos, pero
o pesar de ello los Psis siguen siendo humanos, y no son rivales para los Angeles o Demonios, pues
su resistencia a las heridas es muy débil.

Para paliar este problema los Psis, mias astutos que los hechiceros pero también mas numeroses,
suelen unirse y actusar en grupo.

Gracias o sus poderes, los Psis triunfan en la industria privada, especialmente en los campos de la
informatica, de la investigacidn y de la técnica en general. La direccidn de estos grupos, asi como
los congejos de administracion, estd formada en gran parte por Peis que mbp&ran entre ellos,

Una cierta pﬂrﬁﬂma

Grupos de presién, ultras, ejércitos prwadna enorme puﬂer financiero... los Psis viven adelantados
4 su tiempo, en un mundo C;,rherpunk ¢on megacorporaciones y su propia justicia, Un ambiente
peligroso, que fomenta la paranocia y la traicion.

Pero, entendedlos: esa es la unica manera de convertirse en una faccién lo bastante poderosa como
piira resistir a los poderes del Bien v del Mal, pues agquellos que conocen su existencia los comba-
ten politica y econamicamente, con el objetivo, quiza utépico, de librar un dia a la humanidad de
su influencia...

Los Quijotes : :

8¢ puede ser Psi: _wna partunamr a ningun gmpﬂ, Mgunua entre eliua 5e mammn-an por agar en la
~sombra, ya sea porgue nunca han oido hablar de sus semejantes, o porque no les interesa su com-

pania. Un poco como los renegados, pero sin ser perseguidos por sus lg'li&lﬂ& A menudo viven vi-

das interesantes y aventureras... aunque peligrosas, por qué 0s voy a enganar.

{Hay que mantenerse siempre alertal!
“Un Psi puede morir por la utilizacién equivocada de un: poder, p-odn:roso pero mal controlado. Por

el mmmno, también puede suceder que algurm de ellos muera de crisis cm-&mca tras una comida
de negocios dumus:mdu abund.nnm
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Guia de poderes

Este apéndice es una compilacidn de todos los pode-
res accesibles a seres divinos y demoniacos, incluyen-
do tambidén los poderes especiales concedidos a los ser-
vidores destacados.

Nombre: Nombre del poder. 5i hay varios poderes
con el mismo nombre se especificard la naturaleza del
mismo entre paréntesis,

Tipo: Si el poder estd sefialado como Especial signifi-
ca que solamente puede ser adquirido con el permiso
directo del Principe Demonio o Arcdngel. Si el poder
estd sefinlado como Unico quiere decir gue no posee
nivel, Es el caso de las mejoras de caracteristicas, de
los objetos v de log servidores, Un poder Mental 2e usa
durante lu fase correspondiente del turno de juego (y
por arden de Voluntad). Un poder Fisico se usard en
la fase correspondiente (y por orden de Agilidad). Un
poder Permanente funciona, eso, permanentemente.
Siempre.

Numero: Lugar que ocupn en las listas generales de
poderes. A significn Angeles, D Demonios. xxx quiere
decir que es un pader especial ¥ que no tiene nimero.

Coste: Indica el numero de Puntos de Poder que cues-
ta usarlo, A no ser que se indique lo contrario, se gas-
tan los puntos se consiga usar ¢l poder o no.

Resolucidn: Caracteristica que se utiliza para caleu-
lar las posibilidades de éxito del uso del poder. Auto-
matica gignifica que el poder funciona automédtica-
mente,

Defensa: Tipo de profeceidn que puede reducir los
efectos del poder. Esquive quiere decir que el poder
puede ser esquivado como cualquier ataque fisico (y
que una armadura fsica funciona con él). Si aparece
uny earacteristica quiere decir gue la victima tiene
derecho a una tirada de resistencia con ella a nivel 0.
Ninguna quiere decir que no hay salvacion posible pa-
ra el ohjetivo del poder,

Alcance: Distancia mdxima a la que el poder puede
ser usado. x5 significa que el poder es un tipo de ata-
que cuyn aleance se caleuls como un arma a distancia
(v que el aleance maximo os igual al alcance normal
multiplicado por 5). Visla quiere decir que el utiliza-
dor de este poder debe tener una linea de visidn diree-
ta con su victima, (no a través de una cdmara o de un
par de gemelos). Contacto significa que la victima de-
be ser tocada por el utilizador del poder (mediante

una tirada de Pelea &i la victima no se aviene), Perso-
nal quiere decir que ¢l poder salamente tiene efecto
directo sobre el poseedor. Variable quiere decir que el
valor exacto depende de ciertos factores (a menudo el
niimero de puntos de poder gastados)

Descripeidn: Utilizacion y efectos del poder, asi co-
mo algunas utilizaciones secundaniag, En este apar-
tado (como en otros), RU significa Resultado de las
Unidades.

Al s
Numero: A224 Tipo: Mental (Unien)
Coste: ) Exito: Automitica

Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Deseripeién: Este poder permite absorber los pun-
tos de poder gastados por un adversario cuando uno
¢s el blanco de un ataque psiquico. Ejemplo: El Pj es
el blanco de un poder de Hechizar. Recupera inmedia-
tamente 4 PP. Esto no impide que dicho poder funcio-
ne (por 1o que podrinmos amarlo un poder sado-ma-
so). 8i los PE superan el nimero de PP mdximo, los
sobrantes deben ser gastados antes de una hora. En
cnso contrario, se perderdn.

Abundancia

Niumero: Axxx Tipo: Mental (Especial)
Coste: 3 Resolueion: Automatica
Aleance: Vista Defensa: Ninguna

Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de alimentar 5 veces (1+ Nivel) personas al al-
cance de su vista. El poder cuesta 3PP y sustenta a
los beneficiarios durante tres dias. El alimento no ez
[isien sino espiritual, pero contiene todas las protei-
nas neeesarias para una alimentacion equilibrada.

Acido (atague)
Nimero: D126 Tipo: Fisico
Coste: Variable Resolucion: PR o PE

Aleanee: Variable (x5) Defensa: Esquiva
Deseripeion: Permite a su poseedor poder proyectar
chorros de deido sobre sus enemigos. El lugar del cuer-
po que produce el dcido deberd ser especificado por el
jugador (manos, boca, nariz o drganos sexuales). El da-
fio y el alcance dependen del numero de PP gastados.

2 e dﬁ'm.ammhmumdmﬂmh;'-
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Sea cual sea el resultado de 1a tirada, el dcido se pro-
yecta, La Precision o la Percepcidn se utilizan para sa-
her & el chorro da en el blanco (Percepeion en ¢l easo
de un tiro instintivo, y Precision para un tire apon-
tando). Si se da en el blanco, lo vietima pierde 2,3 6 4
puntos de armadora. 8i egta proteceion es natural
(ranco, ropa, cota de malla, caparazin de tortuga), la
pérdida es definitiva, si la proteecitn es gracias a un
poder, la pérdida dura 1 minuto, El poseedor del po-
der estd inmunizado contra su propio dcido. Si el dei-
do se lanza contra un muro, no se realizard ninguna
tirada de impactar (evidentemente). Un punto de po-
der corresponde a 260 cl. de deido, y pueden conser-
varse en un vaso de eristal. También puede lanzarse
como Coktail Molotov (talento de Lanzar), causando
los mismos dafos que los causados por un atague de
L PP. El dicido conservado pierde sus facultades a las
24 h.

Acido (contacto)
Numero: D165 Tipo: Fisico
Coste: 1 por ataque  Resolucidn: FU

Aleanee: Contacto Defensa: FU

Deseripeidn: Concede |a facultad de producir una
pequedia cantidad de Acido con un modo de atague
que se deberd especificar {manos, garras, cuernos,
lengual. Cuando en combate, aleance a su vietima
faunque no le haga dafio) con esa parte del coerpa,
le provocard un dafio extra igual al RU. Efemplo; si
las manos producen deido, una tirada del talenio
Pelea deberd resolverse con éxito antes que el poder
sea usado, El poseedor del poder estd inmunizado
contra su propio dcido, pero éste es demasiado dé-
bil para ser conservado en un recipiente (pierde sus
poderes en 1 min.) o para agujerear un muro, por
gjemplo,

Adiceidn

Nimero: Dyxx Tipo: Mental (Especial)
Coste: 5 por vez Resolucidn: VO
Alcance: Vista Defensa: VO

Descripeion: Concede la facultad de convertira la
victima dependiente de no importa qué sustancia
{los PP se gastan en &l momento en que la vietima
consume dicha sustancia). Se convierte en adicto
trag 10-RU dias, a razdn de una dosis por dia (es de-
gir, que debe absorber esa sustancia al menos una
vez al din). Bn caso de “mone” (es decir, no haber to-
mato esa sustancia un dia) el personaje esti total-
mente fuera de juego (8 columnas de malus a todas
sus nceiones). Se puede efectuar una curacion tras
un tratamiento largo v costoso, que dure al menos
uno o dos afios. Se puede crear adiccidn por eosas
que no sean alimentos: 1a TV, el acto sexual, &l ase-
sinato, La dnica limitacién estd en que los PP deben
pastarse en el momento en que el personaje hace la
neeidn ¥ no untes,
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Agilidad (permanente)
Nuamero: A455, D355 Tipo: Permanenie
Coste: () Resolucion: Aulomdticn

Aleanee: Peraonsl Defensa: Ninguna
Descripeion: Concede a su poseedor 1 punto dee Agi-
lidne oxtra. La caracteristica puede aumentir asi mas
alld del maximo permitido. Ejemplo: 4 para un Fami-
lier, 3 para un soldade de Dios, pudiendn llegar hasta
b s1 el superior directo (Dios, Principe demonio o Ar-
cingel) lo autoriza. Este poder no tiene niveles, pero
puede adquirirse varias veces (con las restricciones
anteriores) aumentando la caracteristica 1 punto ca-
da ver,

Agilidad (temporal)
Niamero: A243, D243 Tipo: Mental
Coste: | por ves Resolucidn; VO

Alcance; Personal Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor (2 +
nivel en el poder) puntos de Agilidad de mds. El valor
méximo de la caracteristica es 6 v todo punto de més
so convierte en una columna de bonus para toda tira-
da usando esa caracteristica. Ejemplo: un Angel con
una Agilidad de 5 utiliza el poder al nivel+1. Ahora
tiene una Agilidad de 6 y 2 cofumnaos de honus en fo-
das sus tiradas de Agilidad, Los efectos del poder du-
ran un nimero de minutos igual 4 la RU, En eago de
fullo, el punto de poder se pierde sin mis.

Agua bendita
Nimero: A124 Tipo: Fisico
Coste: Varinble Resolucion: PR o PE

Alcance: Variable (x5) Defensa: Esquiva
Descripeidn: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de proyectar agua bendita. Este ataque sola-
mente afecta las eriaturas maléficas (Muertos vivien-
tes, Familiares, Demonios v Principes demonio), v
parece un chorro de manguera saliendo de las manos
del utilizador, Sobre alguien normal, este poder no
tendrd otro efecto que un remojin (a no ser que haga
mucho frio, claro). Sea cual sea la cifra obtenida al
lanzar los dados, el chorro de agua se proyecta igual.
La Precisidn y la Percepcidn solo z¢ utilizan para sa-
ber si se aleanza el objetivo. (Percepeidn en el caso de
tiro instintive, Precisidn si se tiene tiempo de “apun-
tar”, como en un arma a distancia),

Sélo los poseedores de este poder pueden crear Agua
bendita. Por el contrario, la que se encuentra en las
iglesias o sea consagrada por los sacerdotes no tendra



ningun efecto sobre las eriaturas maléficas. Bl agus
podra ser guardada en un recipienie para ser lanzada
sobre un adversario maléfico (talento Lanzar). Una
vez creada, el Agua bendita pierde sus poderes en
ventienatro horas. La cantidad de liqguide indica el da-
o eausado:

Cantidad :
950 ¢l, o
B0 el R S
TEOel. o
1 litro g

Cada PP permite ¢rear 250 ¢l. de agua bendita. Loa
danos causados por el agua bendita no son visibles,
pero el demonio sentivd un vive doldr, y no podrd im-
pedir aullar y retoreerse, a no ser que pase una tirada
de Voluntad con un nivel de Dificultad dependiente
de la sipuiente tabla:

Dano recibido’ Nivel :
: 1-_? ” [ : le :
B2 i Medqg
By . Difil
Agua del grifo

Nimero: A125 Tipo: Fisico

Coste: Variahle Resolucion; PRo PE
Aleance: Variahle (x5) Defensa: Esquiva
Descripeion: Eate poder concede a su poseedor la fa-
cultad de proyectar desde sus manos un delgado cho-
rro de agua, a alta presiin, Solamente afecta un ohje-
tive ala ves. Sea cual sea la cifra obtenida al lanzar
loz dados, el chorro de agua se proyecta ipual. La Pre-
cisidn y la Percepeion solo se utilizan para saber si se
aleana el objetivo, (Pereepcidn en el caso de tirs ins-
tintivo, Precisitn =i se tiene tiempo de “spuntar”, co-
mo en un arma a distancia.)
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Alianza

Niimero: Axxx Tipo: Mental (Especial)
Coste: 2 por vez Resolucion: VO

Aleance: Vista Defensa: VO

Descripeidn: Este poder concede a su poseedor 1a fa-
cultad de reconciliar dos personas (a las que debe ver).

La tirada de resistencia deberd ser realizada por los
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dos personajes v sé tendrd en cuenta el mejor resulta-
do. Ciertas circunstancias pueden modificar esta tira-
da {los modificadores se expresan en mimero de co-
lumnas y se aplica a la tirada de resistencia del
persomajel,

{}u-cunstmma T Modificadores
- Lider de un ejércitoen guerra =
Conflicto reciente (menos de una germans) +1
Vle;;u'mnﬂmm {més de dog .f.:fi-:ml ' +2
- Vﬁﬂtmm del puder ﬂwccm‘m iy -3

Alimentacidn no necesaria

Nuamero: A215, D215 Tipo: Permanente (Unico)
Coste: () Resolucion: Antomidtica
Aleanee: Personal Defensa: Ninguna
Degeripeion: Este poder concede a su pozeedor la fa-
eultad de vivir gin necesidad de alimentarse. Absor-
ber alimento es posible pero en abzolute ohligatorio.

Amabilidad (absoreidn)

Nomero: Aldd Tipo: Mental

Coste: 0 Resolucion: VO

Aleanee: Contacto Defensa: VO

Descripeion; Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de ganar PP absorbiendo la enerpgia vital de un




ser vivo amable o profundamente bueno. La victima
debe ser voluntaria: El RU indica el mimero de pun-
tos recuperados v el namero de puntes de Voluntad
perdidos por ta viclima, que no se puede guedar a me-
nos de 1 punto. Bz decir, una RU 6 con una Voluntad
de la victima de 3 significa una ganancia de 2. Los
punitos de Voluntad perdidos se recuperan al cabo de
una horn. Hasta entonces, el valor reducido se usara
en todas las tiradas que conciernan a dicha caracte-
ristica. 3i los PP exceden el numero de puntos maxi-
me, los sobrantes deben ser gastados antes de una ho-
rd, en caso contrario se perderdn. Este poder sdlo
puede ger usado una ver cada dos horas,

Amor (absoreion)

Numero: A143 Tipo: Mental
Coste: U Resolucion: VO
Aleance: Contacto Defensa: VO

Deseripeidn: Este poder permite a su poseedor po-
der ganar PP absorhiendo la energia vital de un ser
vive enamorado de otro, La victima debe ser volunta-
ria. El RU indica el niimero de puntos recuperados y
el namern de puntos de Voluntad perdidos por la vic-
tima, que deberd quedarse al menos con 1 punto de
Voluntad. Ejemplo: RU S, Voluntad de la victima 3,
se ganon solamente 2 PP, Los puntos de Yoluntad se
recuperan al cabo de una hora (hasta entonees, el va-
lor reducido serd ¢l usado en todas las tiradas usando
esa caracteristical, Silos puntes de poder sobrepasan
el maximo inicial, los sobrantes deberdn ser gastados
en una hora, en cago contrario se perderdan, Este po-
der splamente puede usarse una ves cada dos horas.

Anaerobiosis :
Numero: A216, D216 Tipo: Permanente (Unico)
Coste: () Resoluecion: Automatica
Aleance: Personal Defensa: Ninguna

Descripeidn: Este poder convede a su poseedor la fa-
cultad de no necesitar respirar, aungue puede respi-
rar si lo desea. También puede sobrevivir én el espa-
tin 0 en el vacio total,

Apariencia (absorecion)

Numero: D145 Tipo: Mental
Coste: Resolueion: AP
Aleance: Contacto Defensa: VO

Descripeidn: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de panar PP absorbiendo a energia vital de un
gar vivo. Bl RU indica el nimero de puntos recupera-
dns v el nimero de puntos de Apariencia perdidos por
la victima, que se quedara al menos con 1 punta.
Efemplo: RU 5, Apariencia de la vietima 3, Lo gianan-
vie solamente serd de 2 puntos. Los puntos de Ap se
recuperardn al ¢abo de una hora (hasta entonces, el
valor reducido serd usado en todas las tiradas de esa
caracteristica), Si los PP exceden el valor inicial, los
sobrantes deben ser gastados antes de una hora, en
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casn contrario se perderdn. Este poder sdlo puede ser
usado una vez cada tres horas.

Apariencia (permanente) :
Numero: A3, D354 Tipo: Permanente (Unico)
Coste: () Resolucion: Automatica
Alcance; Personal Defensa: Ninguna
Descripeidn: Este poder permite a su poseedor un
punto de Aparieneia suplementario. La caracteristica
puede ser aumentada asi mas alld del maximo permi-
tide. Ejemplo: 4 para un Familiar, & para un soldado
de Dios) Pueden legar hasta 6 =i su superior directo
(Dips, Principe demonio, Arcdngel) lo permite. Este
poder no tiene niveles, pero puede adquirirse varias
veees (eon las restriceiones anteriores) aumentando
la caracteristica 1 punto cada vez. Aungue la Aparien-
cia sea modificada, el personaje serd siempre recono-
cible,

Apariencia (temporal)

Nimero: A244, D244 Tipo: Mental

Coste: 1 porvez Resolucion: VO

Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Descripeion: Este pader concede a su poseedor [2 +
nivel del poder) puntos de Apariencia de mas, El va-
lor maximo de o carncteristica es de 6 y todo punto
miis alld de ese valor dard una eolumna de bonus pa-
ra toda tirada usando esa caracteristica. Ejemplo: un
Angel con une Apariencip de 5 use este poder al nivel
+1. Tienc ahora una Ap de 6 ¥ 2 columnas de bonus a
fodas sus firades. La Apariencia se mantiens asi un
numero de puntos igual a la RU (4 la tirada falla, el
punto de poder se pierde v no pasa nada). Aungue ia
Apariencia sea medificada, el personaje sera reconoci-
ble.

Apariencia demoniaca
Nimero: Axxx Tipo: Mental (Especial

Coste: 1 par vez Resolucidon: Automdtica
Alecanee: Perzonal Defensa: Segian el tipo de
crigtura

Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de poder crear un aura similar a la que poseen
las eriaturas maléficas. El perzonaje podrd mantener
el aura durante 10 orin. (por punto de poder gastado).
La potencia del aura gerd la del Py, El tipo de criatu-
ras enganadas dependera del nivel del poder:




Apertura
Numero: Axxx, Dxxx  Tipo: Fisico (Especial)
Coste: ) Resolueion: Aulomilica

Aleance: Confacto Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de abrir cualquier puerta u objeto que tenga
una cerradura mecdnica o electronicn. La siguiente
lista da una idea de lo que puede abrir un personaje
segtin =u nivel en el poder:

Nivel Tipo de cerradura

+0 Mecinica sencilla
+1 Mecinica complicada (cerradura fichet,
gistema de seguridad)
+2 Bleetrdnica sencilla (eombinacidn, de
Lirjeta)
+3 Electrinica complicada [réconocimiento
voeal o huella digital)
Apuesta tonta
Numero; Dxxx Tipo: Mental {Especial)
Coste: Resolucidan: VO
Aleance: Vista Defensa: V)

Descripeidn: Este poder coneede a su poseedor la fa-
cultad de provocar una apuesta migica, que crea una
espeecie de heehivo en la victima, la cual hard lo impo-
sible para intentar ganar dicha apuesta, sea la que
sea. Lo intentari ( 1+nivel) vecesz antes de renunciar
(=i aiin estd vivo), Si la victima gana la apuesta, esta-
rii inmunizada contra este poder durante 10 afos.

Arma magica

Nimero: A411-A416, D411-D416

Tipo: Permanente (Unico}

Coste: Variable Resolucion: Automdtion
Aleance: Porsonal Defensa: Ninguna
Descripeion: Este poder coneede a su poseedor la fa-
cultad de tener un arma mégica muy poderosa. Todas
las armas migicas se encueniran normalmente en una
Marea Intermedia v solamente aparecen en la Tierra
cuando sus poseedores desean usarlas y gastan 1 PP
{esta accion es voluntaria v es considerada eomo un po-
der mental). Pueden desaparecer del mismo modo y
por el mismo coste, Se pueden dividir en tres cluses:

- Arma bendite (o maldita); Bl arma tene un bonns
de +3 a su poder o su precision cada vez gue se¢ ataca
con ella y gin gasto alguno de PP,

- Arma movil: El arma combate por si sola con una ea-
racteristica de 4 ¥ un talento de nivel +2. Puede des-
plazarse a la misma velocidad que un humano que ca-
mina, pero sin alejarse mas de 50 m. de su posesdor.
El arma tiene un bonus de +2 a su poder o a su preci-
gifin, sin gueto alguno de PP,

H
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- Arma inteligente: ] arma contiene el alma de un
individuo integrista que ha aceptado encarnarse en
un arma (entre los Angeles) o que ha sido castigado o
ello (entre los Demonios), Su Voluntad es de 3 y tie-
ne 3 poderes o determinar como i se tratara de un
personaje normal (evitando, por supuesto, lag pode-
res ildgicos). Puede comunicarse con su propietario
por telepatin y posee 6 PP que recupera a razdn de |
cada 24 h. El arma combate por si sola con una carac-
teristica de 4 y un talento de nivel +2. Puede despla-
zarse a la misma velocidad que un ser humano cami-
nanda, pero in alejurse mas de 50 m. de su poseedor.
El arma tiene un bonus de +1 a su poder o a su preei-
sifim, sin gasto alguno de PP,

Se deberd determinar inmediatamente si el arma mé-
glea en cuestion es a distencia (armas de mano, lan-
zables, pesadas, ete) o de eontacty (espada, hacha, als.
barda, pufio americano, etel.

La utihizacion de armas magicas estilo pufio america-
no se considers como un atague de Pelea (por lo que
puede ser combinada (nicamente con este tipo de
combate). La siguiente tabla ayudard a conocer la na-
turaleza exacta del arma:

.:yhﬁmm aimuralu ﬁ'ﬂﬂmminh

411 Arma de contacto bendita (o maldita)
412 Arma a distancia bendita (o maldita)
413 Arma de contacto inteligente

414 Arma a distancia inteligente
415 Arma de contacto mivil

A la muerte de su pogeedor, el arma magica desparece.

Armadura corporal

Niamero: A211, D211 Tipo: Fisico

Coste: Resolucidn: Antomdtica
Aleance: Personal Defensa: Ninguna

Deseripeion: Este poder concede a su poseedor el po-
der de hacer aparecer una armadura que recubra su
cuerpo. Hacer aparecer o desaparecer esta armadura
requiere un segundo y se considera una accidn fisica,
Algunos maleriales pueden permitir al personaje ha-
cerse pasar por una estatua (una tirada de Voluntad
medin serd necesaria para seguir inmovil gin delatar-
se). El valor de esta proteceion y su aspecto dependen
del nivel del poseedor:
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La extrana y turhadura de&aparmmn
de la plata para las vacas

Se casaron al inicio de la Primavera, v la mayor part& de la gente del pueblo estuvo presente, ya
gue el matrimonio ez uno de los pocos actos publicos entre la gente del ‘eampo. La ntvia hizg su en-
trada en la iglesia, luciendo un vestido blanco-grisdceo pésimamente arreglado por su madre, que
habia sido bastante mds alta que ella. La desnutricién habia provocade en Rosanna la pérdida de
&]gunu& dientes, pero aqLLel soleado dia &sta'ba radiante de fﬁlmdad al contemplar ante el altar a
&1 pmmet:dﬂ al padre. zi‘mtamoay a IGB dos t‘.eﬂigus

- Rosanna Fuentes, al tomar a Julio Atberto Banderas por e-rpum éle., f!h’"ﬂh .I"rcc.fd:drxd ohedienie
amor hasta que fa mu-&rte i .uepar'?f"
=8E

- Puedes busm' o la rovia..

Julio ﬁihm—tu. un mocetdn timido y poca inteligente, Ia herd aﬁaslnnaﬂamﬁnte v después la tomo
del h}:a.zu para recibir 13 alegrig de ius quines mnmuﬂadamge; que: ehpemba.n el final de la ceremo-
nia para precipitarse qubre 1a mesa yva d:spﬂestsr. fte missa est et in vino veritas... :
S nnche de bodas transcurnd en la dulee intimidad de] E‘En_LhIf-'D de papd Bﬂnduraa ‘en ¢l mismisi-
it le) lenhu paterno, m{rmentmmaménl.e cedida para la otasr-ﬁrn Y por la manana, al despertarse uno
o hrazas del otro, s¢ descubrieron enmnm*adas

Los meses pasaron y un invierno ﬂspecmlmente frio papa B&ndems murid, por culpa de una mala
aripe que se lo levé, dejando solos a su hija ¥ su nuera. Julio Alberto se consold pronto, pensando
en la herencia: el ranchito, 1as pocas 't-lEITtlE de alrededor, algunas gallinas v un gato viejo. Junto a
Rosanna, se senLEa :..apaz de ﬁmpmm t;na vida Hﬁ‘nade f&hmdaﬂ ¥ sahsfancmnea

i,nq dias se de::hmmm]entarheut& }T el de‘sm de mfantar sﬁ ‘:016 en el l'am;hlin Julio Alherto gue-
ria un heredero, pese asu prﬂcana 51n1am5nmnomu: a, y asise lo ]:ﬁzn aaber a su mujer, regalin-
~dole un collar de perlas ﬁesmaﬂera ta]_ladﬁ*a Ru‘samm qu‘é 'ﬂﬁru du} aiagﬂa al recibirlo. ;

Julwﬂiberm wquﬁﬂuhcmﬁe?ﬂ’equw ,, S e FHis

Yn:mnbwntequwm amur* Bt 2
Dos arios mas tarde el fantasmd -:10 iaﬂ tngﬂ D {deﬁaﬂuerdﬂ; dis‘puta dﬁrnrt:m} se cold en el ranchito.
Tado SIpEZo por nada, por una iﬂﬂtﬂla‘. eomo empiezan siempre estas cosas. Un mal dia Ju]m Al-
herto se evcontra un cﬂhellu dentro. de su pl,ﬂtﬂ de pataje, v 14 tuve con su mumer Ya partir de en-
tonces cﬁalqmer exeusa er‘a buenn para vmpaiar ung haﬁall& campai Rosanna tenia en estas Tu-
_chas la sabiduria pﬂuenta ¥ ﬂ,ahta de las matrﬂnaa de su tierra. Julio Alharﬁa, por el contrario, no

levaha demasmﬂﬂ b:e‘n SU nuewr p&pﬂl de es;;us.@ mﬁrtn', y tEml‘:::L p&rd‘tar BLI papeE de max:hn domi-
nador. e s ; i

= | <~-.*-"\. "
o e 5 i % et %
T

'Una noche, cuando aI fl.legﬂ a¢aﬁaha de mmﬁmirse en el hogar, tx:eﬁ gcfipeﬁ rersana:ran en la puerf,a_
de ruble Bin E;tpﬁnﬂ.s mirar a su. mujﬁf o nﬁu Alberto mg:a abrir. Un hombre de edad incierta, ves-
tido con un gran mmb:ram ¥ casi ernh{ﬁmd& pUr Una eapa cura se encontraba en el umbral de la
: puerta Tm,ﬁ él hﬂ'En:fa una carreta t:rada ;;\ﬂr dios percherune‘s cargagia de nbletanamujf diversos,

- Buenas nae?ws sﬁfm: ;,r senara Permmmme p?';'sﬁniarmg e L{anw J;mn Fernunda y.80y. buhﬂne-
:TD- Si e permitsn eutmr 2N sH L‘asg., rgngaxmdﬁ umz -rmmu:mr.s e mnstmﬁes % i
- Puse usted sefior, eq E;-:e:;uemﬂfu e e '

- Gracias. Lamento mmha uwzm: Ees a esm hom, pﬂm eskq nu&he sm Id u:ﬁtr,ma r}uﬂ’a que me queda

portir S e e
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Rosanna, cansada, dejé al buhonero con su marido hablando de negocios y se acostd en la gran ca-
ma. Pronto cayo en brazos de Morfeo, deslizdndose hacia improbables suefios de un futuro mejor.
Por la manana, cuando despertd, descubrié con sorpresa que segufa sola. Su marido no habia dor-
mido con ella. Lo llamd, lo busco por todo el ranc]:uﬁu r:ada vez mas prw::upada I:ada vog mAs 8o
la... :

El volvid al dia signiente, con sonrisa Wncﬂia&ﬂfa y una explicacion que ella quiso creer: habia
acompanado al buhonero hasta el pueblo siguiente, para ensenarleé el camino. Ella le estuvo gri-
tando durante cerca de un cuarto de hora hasta que él le ofrecid, para hacerse perdonar, un bonito
vaso de cerdmica roja, adornado con motivos de significado tan oseuro que su sabiduria campesina
no alcanzaba a comprender. Lo usé para poner algunas flores.

Hasta el din siguiente no descubric que la huchita con la piatu para las vacas estaba vacia.

¥ para que queremos las vacas, mi amor? Nunca hubieramos tenido. Era«stantg ‘Prefert com:
pmrr,e el vaso, mi amor,
- (Pero cimo te puedes haber gastado tanto en ese l:asaf
- Viene de muy lejos, de Monte Albdn.
- ;Y dande esti Monte Albdn?
- Me han dicho que muy lejos, alld en el norte.

Las semanas siguientes, Rosanna se dio cuenta que su hombre habia cambiado. Era mias sonrien-
te, mas atento, mas parecido a aquél muchachote timido gue la supo enamorar.

Los primeros sintomas de la locura de Julio Alberto hicieron su aparician una noche, cuando, al ir
a cenar, puso tres cubiertos en la mesa. Rosanna le pregunté si egperaban un invitado, El mastico
para si algunas palabras de disculpa, retirando la silla y el plato de mds, Alli termind todo. Pero al
cabo de pocos dias, una manana que Rosanna volvia del mercado mds pronto gque de costumbre,
crevid oir ruidos en el piso de arriba... como si la vieja cama de madera crujiera lastimada por asal-

tos de amor. Con cuidado, temiéndose lo peor, subié la escalera para encontrarse con su marido,

solo y desnudo en medio de la cama, con la mirada angustiada y febril y con un leve perfume como
de violetas flotando por toda la habitacidn. La fiebre y el agotamiento lo retuvieron en cama varios
dias.

A la semana siguiente, varias gallinas fueron degolladas por un animal salvaje. Julio Alberto, que
parecia mejorar, ge apend tanto que volvid a recaer. La fiebre ya no le remitio jamas.

Rosanna se acostaba noche tras noche a su lado, _s_slihre el colehon de borra empapade de sudor,
Deslizaba su brazo alrededor del hiimedo cuerpo de su hambre, vy noche tras noche éste se daba la
vuelta rechazdndola, apartandola de si.

Un dia, mientras preparaba el atole, creyd oir a su marido hablar en el piso de arriba con alguien.
iy lo peor de todo es que le parecio oir una voz femenina que le contestaba! Al parecer, esta locura
era contagiosa, por lo que decidié abstenerse de subir las escaleras, de encontrarse con una habita-
cion vacia de presencias extranas. Con todo, la vida no se le habia vuelto especialmente dura: el
trabajo en el ranc'-hltu huhm hecho de ella una mujer robugta, y podia supln- perfeutamerﬂ.e a8u
marido enferma,

A partir de aquél dia él ya no salié m4s de la cama. También fue aquél dia cuando ella descubrio
que habin perdido su viejo collar de perlas de madera. Se lo dijo a su marido, pese a que su salud
huia de él dia a dia, y €], con una tristeza indescriptible, 1a tomd por el brazo sin decir nada y la
atrajo hacia si, mientras las lagrimas corrian por sus mejillas mal afeitadas. =)

Fue la iltima vez que lo vio en plena posesion de sus facultades mentales. El talamo nu'p{:iul Be

transformd, dia a dia, lenta pero inexorablemente, en lecho de muerte, sin que de nada sirvieran
las hierbas y tisanas que Rosanna le preparaba.
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Una noche, Rosanna se desperté por los :ie;espemﬂna gemidos de su marido. Acered la llama de la
candela a su rostro, y se asustd nl ver la ex]:wem&u de sus ujun. su boca abierta, su voz desgarrada
en un aliento fétida ﬁe-muarte

- Rosanna, ...tengo una cosa que decir&e m;amda m&s pﬁ;ﬂdﬂhﬁt'ﬁ,:_.,._;I;f%g:%t_i}.lo-deitu collur..
- fulio Albertol ' '

Y él murid en uus:-.brazns. El entierro tuvo li_a.-atanm menos publico que la boda. Rosanna en-
contro trabajo como costurera en el pueblo, y volvia cada noche a su vieja casa, que conservé
durante mds de un mes ¢l olor de violetas... Hasta que Rosanna, en un descuido, rompid el va-

so de cerdmica que le habia regalado Julio Alberto aquella noche, tan lejana ya en su memo-
rid.

Veinte afios mis tarde, en el aniversario de ]1 muerte de su marido, lu vieja sefiora Rosanna, en el
Otofio de su vida, ﬁamprﬁ como. cadn afo un ra :ba de flores I’renqam Gﬁm&,ﬂﬂﬂﬁ ano, recorrio a pie
el ﬂﬂmmim hagta la colina del comenterio &EI pu%*bln mnpu.]é la era de ro y Avanzo hacia la
tumba de su marido. El sol del medio dia le daba en pleno rostro, pero no le impidio ver una silue-
ta negra al lado de 1z vieja tumba de su esposo. La siluets se cruzé con ella, v por un instante pudo

verla a placer: era una mujer muy joven, de largos cabellos rubios y rizados, vestida de negro v con
l unwhdetuldmmulandﬂ,mnmnnegmﬂu,mgrmhﬂﬂeza.Rmannalﬂmgmﬁmnlnnﬂnﬂay!ue-

go prosiguio su camino. Entregandose a un impulso, se gird nuevamente, pero la aparicion se ha-

bia esfumado. Sin saber qué decir ni quﬁ pensar, dejo que sus piernas la levaran al lado de los
restos de su marido.

Alrededor de la vieja | tumba flotaba un parﬁ:aﬁeute perfume de violetas, 3 Euhre la lapida alguien
habia dejado un vm]‘i} mﬂar Un viejo. ::uﬂa:rwda pﬁrlaﬂ,ﬂe maders...

Arte de combate

Nimero: Dxxx Tipo: Mental (Especial) Niimero Asociacion

Coste: 1 por ataque a partir de 2 451 Greenpeacs
Resolucion: Automética (ver mas alld) 452 Médicos sin fronteras
Alcance: Personal Defensa; Ninguna 453 | - ONU.

Deseripeion: Este poder permite a su poseedor la fa- 464 ' . UNICEF

cultad de atacar (2+nivel en el poder) veces por segum- Ere B .~ Ligacontra el ¢hncer
do. Los ataques pueden ser tanto mentales como fisi- | 4B6 Bays Scouts

cos pero deben ser de armas y/o poderes diferentes

(Ejemplo: Un Demonio con este Poder al nivel +0, con

Ataque deido ¥ un revilver podrd disparar su arma y

lanzar su dcido, pero no disparar dos veces ni lanzar  Ataque mental

dos chorros de dcido. Gastard 1 PP, porque no ha he-  Namero: Axxx, Dxxx  Tipo: Mental (Especial)

cho mis de 2 ataques) Coste: 5 por vez Resolueidn: VO
Alcance: 20 m, Defensa: VO

Asociacion : Descripeidon: Este poder permite a su poseedor ata-
Nimero: Ad451-456  Tipo: Permanente (Unico) car mentalmente y a distancia a todo ser vivo en un
Coste: ) Resolucidn: Automdtica radio de 20 m. alrededor del personaje. El ataque es
Aleance: Personal Defensa: Ninguna de hecho un conflicto fisico standard (con tirada de
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la fa- resistencin para la victima). Si se consigue, ¢l RU do-
cultad de ser responsable de una organizacion impor-  ble indica el nimero de PP sustraidos a la victima v

tante, Podrd usar los contactos que ésta le brinde pro-  transformados en puntos de dafio (que la armadura
curando no arriesgar la vida de los humanos que no protegel. Es evidente que este poder es escasa-
forman parte de ella. Evidentemente, la mayoria de mente 1itil (de heche, es initil) contra adversarios

los miembros de la asociacidn ignoran su partici- sin (o sin mds) PP. Se pueden intentar (1+Nivel) ata-
pacion en las fuerzas del Bien, Dicha ssociacion se de-  ques mentaleg por torno. Cada uno de ellos cuesta 5
terminara con la sigguiente tabla: PP,
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Ataques miltiples
Numero: All3
Coste: | por minuto  Resolucion: Automatica
Alcance: Personal Defensa: Ninguna
Descripeion: Este poder permite atacar (2+Nivel del
poder) veces por segundo. Al igual que el poder demo-
niaen Arte de Cambate, log atagues deben realizarse
con armas y'o poderes diferentes.

Tipo: Mental

Atravesar muros
Numero: A335
Coste: Variable Resolucion: Automidtica
Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de ntravesar muros y tabiques por 38 PP cada 5
seg. El utilizador recupera su forma y solidez al pasar
al otro lado. Puede llevar consigo (20 x VO) kg. Si al
utilizador se le acaban log PP coando sigue en mitad
del mura,,, tomard su forma original muriendo en el
acto, Bste poder puede usarse como defensa, evitando
todo ataque fizico por turno a razin de 1PP por ata-
que evitado,

Tipo: Mental

Aturdir

Numero: AL16 Tipo: Fisico
Coste: () Resolueidn: FL
Aleance: Contacto Defensa: FU

Descripeidn: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de aturdir a una eventual victima de un pufie-
tazo (usando el talento Pelea). La victima quedara
aturdida, (e incapaz de realizar cualquier aceidn) du-
rante tantos segundos como RU se haya obtenido,

Belleza (bendicion)
Niamero: Al56
Coste: Variable Resolucion: VO

Alcance: Vista Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de aumentar de manera definitiva la Aparien-
cia de una “victima” voluntaria. El coste exacto es
igual a la mitad de los puntos de poder que posee el
utilizador {(minimo 4). La Apariencia aumenta tanto
como la RU, pero sin exceder el méximo del tipo de
personaje mas uno {por ejemplo, para un humano se-
rin 4), Fn todo caso, nunea pasara de 6.

Tipo: Mental

Beso vampirico
Nimero: Dhxx Tipo: Fisico (Especial)
Coste: Resolucidn: FU

Aleance; Contacto Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor 1o fa-
cultad de ganar puntos de poder absorbienda la ener-
gia vital de un ser vivo (voluntariamente o hechiza-
do). El utilizador gana tantos puntos de poder como el
RU. La victima, por su parte, pierde 1 punto de Fuer-
za (definitivamente). Al llegar a 0, muere. Si los pun-
tos de poder exceden el nimero de PP maximo, los so-
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brantes deberdn ser gastados antes de volver usar es.
te poder. En caso conlrario, se perderin,

Boomerang
Nimero: D224
Coste: 2 par ataque

devuelto
Aleance: Personal Defensa: Variable
Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de devolver un atague fisico que haya resistido
por campleto (ya sea por estar inmunizado, por haber
pasado la tirada de Resistencia o simplemente gracias
a otro poder). Entonces, es el que lanzd el atague el
que lo sufre, aunque, por su parte, puede intentar re-
sistirlo. El poder del ataque devaelto serd igual a la
RU de la tirada de Boomerang.

Tipo: Mental
Resolucion: VO

Bote

Nimero: A333, D333 Tipo: Fisico

Coste: 1 por vez Resolucion: Automdtica
Alcance: Personal Defensa: Ninguna
Deseripeidn: Este poder concede a su poseedor [a fa-
cultad de realizar un salto de (1+Nivel en el poder) ve-
ces 5 metros (en altura o en longitud). Puede asi eaer
sobre un hlaneco, escapar a un combate o subir a un
edificio. Ninguna tirada es necesaria para el "aterri-
zaje”,




Calma (contacto)
Nitmero: ALGE
Coste: 1 por ataque  Resolucion: VO

Aleanee: Contacto Defensa: VO

Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
coltad de calmar a un adversario al que consiga locar,
La vietima guedard atontada e incapaz de comhbatir
durante tantos minutos como la RU. Si se le ataca.
reaccionard normalmente (seguramente atacando),
pero con un refraso de dos segundos, ya que enconira-
ri la situacion ridieula.

Tipo: Fisico

Camaledn

Niamero: A262, D262 Tipo: Fisico

Coste: Resolucion: Automatica
Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de cambiar el color de su piel y asi pasar desa-
percibido, pero solamente si estd desnudo. En térmi-
nos de jusgo, ese mimelismo le proporcionara (1 +

Nivel) columnas de malus a todos los atagues que se

tancen contra él. Este poder también puede servir pa-
ra divertir a los nifos (disfrazdndose de pitufo, por
ejemplo) o haciéndose pasar por estatua (pasando una
tirada de Voluntad "Media” para permanecer inmao-
vill,

Camisa de Fuerza

Nimero: Dhiox Tipo: Mental (Especial)
Coste: 5 por vez Hesolucion: VO
Alcance: Vista Defensa: VO

Deseripeion: Esie poder concede a su poseedor la fa-
cultad de volver totalmente loca a una victima por
(BRI} minutos. El poseedor deberd determinar qué ti-
po de enfermedad mental padecerd la vietima (locura
hiomicida, suicidio, pustracidn, paranoia)

Campo de fuerza

Numero: A251, D251 Tipo; Mental

Coste: 1 por sepunde  Resolueidon: Automdtica
Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Descripeion: Este poder concede a su poseedor 1a fa-
cultad de producir un aura de proteceidn de color azul,
que le protegerd de todos los ataques fisicos (balas, ar-
mas blancas, ohjetos lanzados, ete). El valor de esta
proteceitn es de (1 + Nivel en este poder) veces 2 pun-
tos,

Campo magnético

MNumero: A254, D24 Tipo: Mental

Coste: 1 por segunde Resolucion: Antomitica
Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
viltad de producir un aura de proteceién de color azul,
que le protege contra todos los ataques de origen me-
talieo (balas, espadas, hachas). El valor de esta pro-
teecion es de {1 + Nivel en este poder) veces 3 puntos.
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Chiste absurdo
Numero: Daxx Tipo: Mental (Especial)
Coste: 1 por victima ~ Resolucidn: VO

Alcance: Vista Defensa: VO

Deseripeion: Kste poder coneede a su poseedor la fa-
cultad de crear una ilusidn digna del peor dibujo ani-
mado, Lafs victimas tienen derecho 8 una tirada de
resistencia. 31 el poder funciona correctamente, lafs
victimas sufren la ilusion durante (RU) segundos. El
efecto debe ser humoristico y no es duradero, provo-
cando como miximo desmayos o miedo. Este poder
cuesta 1PF por persona afectada (el demonio puede
afectar a todos los que gquiera slempre que gaste log
puntos necesarios),

Cobertura

Numero: AZ31-236, D231-236

Tipo: Permanente (Unico)

Coste: 0 Resolucion: Automatica
Aleanee: Personal Defensa: Ninguna
Descripeidn: Este poder eoncede a su poseedor la fa-
eultad de estar encarnado en un ser humano muy eo-
nocido (en lugar de encarnarse en un tipejo cualque-
ra). Adquiere aulomaticamente todos los contactos v
ventajas materiales que comporta. Ademds, el Perso-
naje puede elegir un talento suplementario a +1, gque
representsel minimo necesario para hacerse pasar sin
problemas por la persona que encarna. Destagquemos
que en ¢l caso de los Angeles la “victima” es volunta-
ria ¥ permaneee en el Paraizo antes de la muerte fati-
dica de su euerpo terrestre. La siguiente lista permiti-
i elegir mas facilmente el personaje encarnado,

- wl« pfdfﬁﬂmnalv = *meﬂmnrnal

Cola

Nimero: D115 Tipo: Fisico
Coste: 0 Resolueion: AG
Aleance: Contacto Defensa: Esquiva

Descripeion: Este poder concede a su poseedaor la fa-
cultad de poder hacer aparecer y desaparecer una co-
Ia en un segundo. Al adguirir del poder el jugador de-
berd especificar qué tipo de cola quiere. Una cola con
pinchos le permite atacar (al contacto) con un +3, una
cola blindada puede ser utilizada eomo una porra con
un +1. Una cola prénsil puede ser ntilizada como un
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A

brazo. El nivel del poder se usa para conocer los efec-
tos de la utilizacitn del modo de ataque, a falta de un
talento convencional,

Colera (absoreion)

Niamero: Ald Tipo: Mental
Coste: ) Resolucion: VO
Alcance: Contacto Defensa: VO

Deseripeidn: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de ganar PP absorbiendo al energia vital de un
ger vivo excitado o colérico. E1 RU indiea el ndmero de
puntos recuperados y el nimero de puntos de Volun-
tad perdidos por la victima. Esta no puede quedarse a
0 puntos (Ejemplo, RU 5, Voluntad de la victima 3, s6-
loge pueden ganar 2 puntos), Los puntos de Voluntad
perdidos se reeuperan al cabo de una hora (durante
ese tiempo, &¢ usard el valor de la caracteristica redu-
cido). 5i los PP exceden el nimero inicial, los sobran-
tes deben ser gastados antes de una hora, en caso con-
trario se perderdn. Este poder solamente puede
utilizarse una vez cada dos horas.

Colera divina
Namero: Axxx Tipo: Mental (Especial)
Coste: § Resolucian: VO

Aleance: Personal Defensa: Ningunn
Deseripeidon: Este poder concede a su poseedor, por
5 FP, la facultad de entrar en una furia asesing pare-
cida a la de log berserkers, durante (RU) minutos. Se-
gin el nivel del Angel, el poder da diferentes bonus al
dafio causado por un arma de contacto, y también crea
una armadura invisible vilida para todo tipo de ata-
gues.

Nivel  Armadura  Bonus al Dafio
e e g.g‘ AR
e Eal
+2 5 45
+3 7 47
Coma
Numero: Al36, D136 Tipo: Mental
Coste: 5 Resolucidon: VO
Aleance: i m, Defensa: VO

Descripeion: Este poder concede a su poscedor la fa-
cultad de hundir a la victima en una profunda catato-
nia durante RU h., de la que serd imposible saearla
por ningin medio,

Consciencia
Numero: Axxx Tipo: Mental (Especial)
Coste: 5 Resolucion: VO

Alcanee: Contacto Defensa: Ninguna
Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de haeer tomar conciencia a la persona que to-
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ca de su verdadero potencial. Durante algunos segun-
dos, se liberard de todo prejuicio o complejo de inferio-
ridad eventualmente inculeados por Ia época o la so-
ciedad y comprenderd 1o que realmente desea ser,
Este poder es mds peligroso de lo que parece, yo que
muchas personas han abandonado teabajo, familia y
patria después de haber sido tocadas. Toda influencia
mental, sea natural (amor, miedo) o magica (Hechizo,
Posesidn, Control, ete) que pudiera tener alguien so-
bre la victima serd anulado. Este poder cuesta 5PP y
necesita un contacto fisico.

Contaminacion

Numero: Dxxx Tipo: Fisico (Especial)
Coste: Variable Resolucion: U
Aleance: Contacto Defensa: FU

Descripeidn: Este poder concede a su poseedor 1a fa-
caltad de contaminar la comida (hasta 100 kg. par PP)
o el agua (1000 L. por PP, lo que tiene las mismas con-
secuencias que el poder de Enfermedad al mismo ni-
vel. La comida v ¢l agua permanecerdn en este estado
indefinidamente, o hasta su descontaminacién por

medios cientificos o madgicos.
Contrato divino
Numero: Axxx Tipo: Mental ( Especial)

Coste: | Resolucidn: Automadtica
Aleance: Viata Defensa: Ninguna
Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de redactar por escrito un contrato que relacio-
na a dos o mds personas, las cuales deben estar de
acuerdo. Cada contrato cuesta 1PP. Si uno de los con-
tratantes lo rompe (voluntariamente), sufre (1 + nivel
en el poder) veces 6 puntos de dafin.

Control de humanos

Nuamero: A361, D361 Tipo: Mental

Coste: 2 por criafura Resolueion: VO

Aleance: Vista Defensa: VO

Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de controlar un ser humano durante (1+nivel
en el poder) minutos. Las acciones de la victima no de-
berdn ir en contra de sus convicciones profundas (por
ejemplo, no revelard un secreto importante, no mata-
ré a un ser querido y no se suicidard). El utilizador
podrd comunicarse telepdticamente con la vietima y
“sentir” 4 lravds de sus sentidos

Control de insectos y ardenidos

Namero: A64, D364 Tipo: Mental

Coste: 2 por criatura  Resolucion: VO

Alcance: Vista Defensa: VO

Descripcion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de controlar un insecto o un ardenido durante
(1+nivel en el poder) minutos. Las acciones de la vie-
tima no irdn en contra de sus convicciones profundas
(por ejemplo, no se suicidara). E] utilizador podrd co-
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municarze telepdticamente con la vietima v podra
Ysentir” a través de sus sentidos,

Control de mamiferos y marsupiales

Nimero: A365, D365 Tipo: Mental

Coste: 2 por criatura Resolucién: VO

Alcance: Vista Defensa: VO

Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de controlar enalquier mamifero fsalvo un ser
humano) o un marsapial durante (T+nivel en el poder)
minutos. Las aceiones de la vietima no irdn en contra
de sus conviceiones profundas (por ejemplo, no se suici-
dard). El utilizador podra comunicarse telepdticamente
con la vielima y podréd “sentir” a través de sus sentidos,

Control de pajaros

Nimero: A363, D363 Tipo: Mental

Coste: 2 por criatura  Resolucion: VO

Aleance: Vista Defensa: VO

Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fis-
cultad de eontrolar un pdjaro durante (1+nivel en el
poder) minutos, Laz aceiones de la vietima no ivdn en
eontra de sus convieciones profundas (por ejemplo, no
se suicidard). El utilizador podrd comunicarse telepd-
ticamente con la victima y podrad “sentir” a través de
sus sentidos.

Control de peces y moluscos

Numero: Ad66, D366 Tipo: Mental

Coste: 2 por criatura Resolucidn: VO

Alcance: Vista Defensa: VO

Descripeion: Este poder coneede a su poseedor la fa-
eultad de controlar un pez o un molusco durante
{1+nivel en el poder) minutos. Las acciones de la vie-
fima no irgn en contra de sus conviceiones profundas
i por ejempleo, no se suicidara). Bl utilizador podra eo-
municarse telepaticamente con la victima y podra
“sentir” a través desus sentidos.

Control de reptiles y batracios

Namero: Ad62, D362 Tipo: Mental

Coste: 2 por criatura  Resolucian: VO

Alecance: Vista Defensa: VO

Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de controlar un reptil o batracio durante (1+ni-
vel en el poder) minutos, Las acciones de la victima
no iran en contra de sus conviceiones profundas (por
gjemplo, no se suicidard), El utilizador podra comuni-
carse telepaticamente con la victima y podra “sentir”
a través de sus sentidos.

Conversion

Nimero: A256, D256 Tipo: Mental

Coste: 1 por sepunde  Resolucion: Automitica
Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder concede a su peseedor una
proteccidn de (1+nivel) x2 contra un olo tipo de ata-
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que fisieo a elegir (Ejemplo: balas, armas cortantes,
deido, ete) durante tantos segundos como el nimero
de PP gastados. Ademads, el utilizador gana 1 PP por
cada 2 puntog de dafo evitados gracias a este poder.
Como giempre, los PP que excedan el ndmero maximo
s@ pierden si no se utilizan en una hora.

Corriente de aire
Nimero: A253
Coste: | por secundo  Resolucion: Automadtica
Aleance: Perzonal Defensa: Ninguna
Descripeidn: Este poder concede a su poseedor una
proteccion de 3 veces (1+nivel) puntos contra todos los
ataques liguidos v gasensos (Fuegp, Agua, Acido). La
proteccion dura un ndmero de sepundos ignal a los PP
gastados

Tipo: Fisico

Cuernos

MNimero: D116 Tipo: Fisico
Coste: () Resolucion: FO
Aleanee: Contacto Defensa: Ezquiva

Descripeidn: Este poder concede a su poseedor 1a fa-
cultad de poder hacer aparecer y desaparecer cuernos
en su frente, en un segundo. Los cuernoz son de 5 em,
v le permiten embestir con un +3 al dafo. Bl nivel del
poder se usard pard determinar los efectos de su ufili-
zaeion, a falta de un talento de combate convencional.

Curaeion
Nimero: Axxx Tipo: Mental (Esperial)
Coste: 1 por vez HResolueiom: Automitica
Aleance: Contacto Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor 1a fa-
crultad de corar las heridas de aguél que toea. Un PP
permite recuperar (1 + nivel) puntos de Fuerza perdi-
dos, El utilizador puede también curar un envenena-
miente por 2 puntos (3 i es un veneno artificial), Es-
te poder no funciona sobre el propio utilizador.

Curacion de locura (bendicion)

Niumero: Al54 Tipo: Mental

Coste: Variable Resolueion: VO

Aleance: Vista Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder concede a su-poseedor la
facultad de curar cualquier tipo de locura en (7-RU)
dias, sea de origen demoniaco o no. El Angel debe ver
a gu paciente y rezar durante tode un dia. El coste
exacto es igual a la mitad de los PP del utilizador
{minimo 4}

Curacidn de fobias (bendicion)

Numero: A156 Tipo: Mental
Coste:; Variable Resolucion: VO
Alcance: Vista Defensa: Ninguna

Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de curar cualquier fipo de fobia en (7-RU) dias,
sea de origen diahilico o no. El Angel debe ver a su pa-



La cabeza me da vueltas. Say Patrick Beloin, 34 afos, soltero, cajero de super, domiciliado en el 13 bis rue de la
Chancillerie, én Chaville, Francia. Gloria a Satén. Abro hﬁﬂ,wﬁ, un reloj: 11h: 56 min, Estoy desnudo sobre una
eama impecable, con una mascara de oxigeno sobre la cara, con hombres vestidos de b]num ami ah*edednr

- Remision total de un eancer terminal en menos de 12 h mm:asn unfm eu el mundao! Sefiores, ayer, tras el
para cardiaco, estuve a punto de desahuciar o monsieur Beloin, pero hay ereo sinceramente que seria capaz de
atravesar ¢l desierto a pie. jUn verdadero milagro!

Su chdchara me da dolor de cabeza. Ya estoy harto. Espero un minuto mds, luego me lmnm bruscamente y
me arranco |a miscara. Todos se sobresaltan, luego se echan a reir. El de mas edad toma 1a palabra:

- ;Cdmo se encuentra, monsieur Beloin? [Yo lo veo muy bien!,

Como respuesta, le arranco la cabeza de un mordisco. 1, A loaotm cuatro se les hiela la sunnsn 21 808 caris
de idiata, Pronto caen en el terror mas absoluto, empezandn a gritar, Tengo una bombona de ox:guno a i de-

recha. Vamito gobre ella un chorro de deido, La explosian me arranca el brazo. Me duele, pero es divertido.

Ventana, paredes, muebles y humanos han quedado inservibles y rotos. 5, Salgo al pam]]ﬂ ;Vaya, también he
herido & una enfermera, de rebote! Una alarma amenaza con ramperme los timpanos. Los heridos no cuen-

tan: al pasar a su lado le parto el cuello de una patada. 6. Unos hombres de blanco vienen corriendo para so-
correrme. Cojo de una mesifa con ruedas un palo de suero de metal y empalo al primero. 7. Sin entender qué
pasa, los otros intentan inmovilizarme. Son dos, Golpeo, Una tibia cede, el otro intenta huir. Le lanzo a la es-
palda un pufado de bisturis, Aulla pero sigue corriendo.

- VEN A MI

Se para en seco y, con cara de atontadn, me obedece. Eajuun paﬂurcr de metal afilado y se 1o hundo en ol vien-
tre, partiéndolo casi en dos. Intenta mantener el equilibrio, luego cae sujetdndose las tripag. Tiene un relyj.
Se lo quito, Me mira y se muere, sin creer [o que ve. Son las 11 h, 57 min, 45 seg, 8. Al que le he roto la pierna
se arrastra por el pasillo gimiendo levemente. Lo aleanzo v Ie digo:

- {Crevitelo, Dios existe! A continuacion le aplasto la cabezs como si fuera una ciscara de huevo. 9.

A lo lejos, gritos, Grdenes dichas con precipitacitn. En megafonia, una voz exige a seguridad acudir al cuarto
pisa. Mi tiempo se acaba. Un ascensor se abre, aparece un bofia.

- DAME TU ARMA Y ARRODILLATE ANTE Mi

Sin entender, me ohedece. 10, Aparto su cuerpo, entro en el ascensor, pulso un piso al arar, examing el arma.
Seis balas. Un segundo después, Tas puertas se nhren. Se me escapa una sonrisa, Es la Maternidad.

- Satdn, Satdn.., jpor qué malgasias tus ¢nerglas reencarnando bestias enfermas y estipidas como yo!

Por el espectaculeo, hijo, por el espectaculo..,

ciente y rezar durante todo un dia, El coste exacto es
ignal a la mitad de los PP del utilizador (minimo 41,

paciente se curard en (10-RU) dias, (minimo 1). El
Angel dobe ver n gu paciente durante toda la plega-
ria. El eoste exacto es igual a la mitad de los PP del
Curacidn de enfermedades (bendiciton) utilizador (minimo 4),

Numero: AlGl Tipo: Mental

Coste: Variable Resolucion: VO Decrepitud

Alcance: Vista Defensa: Ninguna Numero: Dhxxx Tipo: Mental {Especial)
Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa- Coste: 5 Resolueion: VO
cultad de curar magicamente cualquier tipo de enfer- Alcance: Vista Defensa: VO

medad. Esto requiere un dia entero de plegarias, al fi-
nal del cual e efectuard una tirada de DE6GE. El
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Deseripeion: Este poder concede a su poseedor g
facultad de envejecer v afear a su victima. El equi-



valente serfa usar simultancamente los poderes
D153 y D156, gastando solamente 5 PP, Es posible
ung tirada de resistencia. La pérdida de apariencia
o5 inmediata, pero el envejecimiento es simplemente
visual, Log efectos de este poder duran aolamente
(RU) dias,

Debilidad

Numero: A133, D133 Tipo: Mental
Coste: | Resolucian: VO
Aleance: 10 m. Defensa: FU

Descripeion: Este poder concede a su poseedor Ia fa-
cultad de disminuir, a distaneia, la fuerza de su victi-
ma. Afecta a un solo individuo, y el RU da el nimero
de minutos durante los cuales la Puerza de la vietima
se divide por 2 (redondeando por abajo). Beta redue-
cidn no influye en los puntos de dafio que la victima
puede encajar.

Dehilidad {(contacto)
Numero: AlG2 Tipo: Mental
Coste: | Resolucidn: VO

Aleance: Contacto Defensa: VO

Descripeiion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de hacer disminuir la fuerza de una victima.
Afectn a un solo individuo, y el RU da el nimero de
minutos durante los cuales la Fuerza de ln victima se
divide por 2 (redondeando por abajo). Esta reduccidn
no influye en los puntos de dafio que la victima puede

ENCajar.

Defecto .

Nimero: A611-666, Tipo: Permanente (Unico)
D611-665

Coste: 0 Resolucion: Automatica

Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Deseripeion: Eete poder coneeds a su poseedor un
defecta que e limita de uno v ofvo modo, Esta limita-
eion puede ser adguirida durante la ereaciin del Fj o
al ser castigado por su superior directo. Aungue no es
un poder propiamente dicho, concede al Personaje un
PP suplementario (como los poderes normales).

Desaparicion )
Nimero: Dxxx Tipo: Mental (Especial, Unico)
Coste; 1 Resolucion: Autom:itico

Aleance; Contacto Defensa: Ninguna
Desceripeidn: Este poder concede a su posesdor la fa-
cultad de hacer desaparecer toda arma u ohjeto de
menos de 100 kg, por 1 PP y en un seg. El ohjetova a
un universo paralelo, como s1 se tratara de un arma
maldita normal. El objeto desaparecerd durante como
miximo 1 h. ¥ un mismo personaje no puede hocer de-
saparecer mds de 5 objetos a la vez | v, por supuesto,
a1 PP por objeto). Un arma de foego cargada cuenta
como un tnico ohjeto, pero cada cargador suplemen-
tario s¢ contard aparte,
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Desplazamiento temporal .

Nimero: A336, D336 Tipo: Mental (Unico)

Coste: § Resolueion: Automitico
Aleance: Porsonal Defensa: Ninguna
Deseripeion: Eate poder concede a su poseedor la la-
cultad de regresar un gepundo al pasado, Esto s es-
pecialmente il en enso de combate, Por el mismo
precio (5 PP) se puede avanzar un seg. en ¢l tempa,
desapareciendo a la vista de todos hasta el segundo
siguiente.

Deteccidn del Bien

Numero: 311 Tipo: Mental

Coste: 1 por seg. Resolucion: Automatico
Aleance: Variable Defensa: Ninguns

Deseripeidn: Eate poder coneede o su posecdor la fa-
cultad de detectar la presencia de un ser divino
(Angel, Arcdngel, hijo/ hija, servidor o soldado de
Diasl. El DJ deberd dar 1a posicion aproximada de es-
tas criaturas, pero no su poder ni su nimero exacto.
El alcance del poder es un circulo de 10 mas (10 x ni-
vel) m. de radin,

Deteccion de los enemigos J

Nimero: Di12 Tipo: Mental (Unico)

Coste: 1 por seg, Resolucidn: Automitico
Aleanee: Vaviable Defensa: Ningunn
Descripeion: Hste poder concede a su poseedor la fa-
cultad de detectar la presencia de seres vivos que no
le quieran bien (no necesariamente matarle, pero al
menos entorpecer sus progresos), El D deberd dar la
posicion aproximada de estas criaturas, pero no su po-
der ni su niumero exacto. El alcance del poder es de (1
+ mivel) veces 3 m. de radio.

Deteceidn del future cercano

Niamero: AG14, D314 Tipo: Mental

Coste: J por vez Resolucidn: Automitico
Alcance: Personal Defensa: Ninguna
Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
coltad de preveer el futars con una antelacion de (3 +
Nivel) minutos. El DJ puede (y debe) entretenerse
contandole un future lleno de descripeiones de doble
sentido gque ¢l jugador debera descifrar, No hay que
anadir que, con esta informacidn de primera mano, al
personaje puede cambiar el fuluro parn gue lo visto
nunca legue o suceder (que es de la que se trata, mu-
chas veces).

Deteceidn de lo invisible

Numero: Ad13, D313 Tipo: Mental

Coste: 1 por vez Resolucidn: Automadtica
Aleance: Vista Defensa: Ninguna
Descripeian: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de percibir los objetos (o personas) escondidos,
camuflados, invisibles v/o con el poder de Camaledn,
todo ello durante ( 1+nivel) sepundos,



Numero Limitacion

AB11
AGl12

AB13
A614
AB15
AGLE
AB21
AB22
AB23
AB24
A625
ABZ6
A3l
ABIZ
A634
AB34
A635
ABG36
A641
A642
AB43
A644
AB45
A646
AB51
AB52
A653
ABH4
ABBH
AB56
ABB1"
A662"
AB63*
ABG4*
AB65"
ABBG"

D&11
D612

D613
D614
DE15
DE16
D621
D622
D623
D624
D625
D626
D631

Sentido eliminado
Miembro amputado

Cicatriz

Gordo

Restriceion de ln vestimenta
Tie :
Aura

Color de la piel

Color de loz cabellos
Color de los gjos

Alas

Asexuado

Paranoia

Mitdmano
Megalomaniaco
Monomaniaco
Esquizofrenia
Cleptomania

Fobia a los Cadédveres
Fobia a los Monstruos
Fobia a las Armas blancas
Fobia de la Noche
Claustrofobia

Tecnologia

Rechazo (Acto sexual)
Rechazo a la comida
Rechazo al suefio
Rechazo a la musica

Rechazo a las armas a distancia

Integrismo
Pereza
Cobardia
Lujuria

Gula

Colera

Instinti asesing

Aspecto cadavérico
Miembro amputado

Cicatriz

Dandy

Moda antigua
Tie nervioso
Olor sospechpso
Color de la piel
Cuernos

Color de los ojos
Alas

Cola

Paranoi

=N\

Explicacion

2 columnas de malus para las acciones usando el
sentido elegido.

4 columnas de malus para las acciones usando el
miembro elegido.

AP-1 (minimo: 1)

Peso +80 kg, AG-2 (minimo; 1}

Llevar siempre determinado tipo de ropa.

AP-1 (minime: 1) a eleceion del i,

Aura angélica visible permanentemente.

A eleccitn del D.J.

A eleccidn del DJ,

A eleccion del Ij.

Blancas, grandes e inatiles.

-

El Pj se considera un Arcdngel,

iNunca!

Comer apenas lo minimo para sobrevivir,
3 h. de suefo maximo.

Nunea eseucha ese ruido asqueroso.
Nunea utiliza esas armas cobardes:

Tirada de VO-3 columnas todos los dias para no
matar algin imbecil,

AP 1 (méx). Olor corporal normal.

4 columnas de malus para las acciones usando el
miembro elegido.

AP-1 (minimo: 1),

El Demonio cuida muy mucho s aspecto.
Ropa estilo 1890,

AP-1 {minimot 1).

(Azufre, caddver, ete) |

A eleceidn del .

Negros, pequenos e inttiles,

A eleceidn del DJ.

Negras, grandes @ imitiles.

Grande, peluda e inatil.




5=

D632 Piromano =10

DE33 Megalomania El Demonio se congidera un Principe Demonio

D634 Monomania - El Demonio estd nbsesionado por-algo, lo que sea

Deak Asesino psicpata Un muerto por semana, {por lo menog!

D&a6 Uleptnm&ﬁfa =

DEdl Fobia r las cruces -

D&42 Fobia a los nifios iNo me pustan los nifos!

D643 Fobia a las armas de fuego -

D644 Fobia a la Tuz 2

D645 Fobia a los grandes espacios -

D646 Fobia a la teenologia

D651 Ansia de sangre 1 L por dia (si no, -1 PP)

D662 Ansin de actos sexuales Hager el amor 1 vez por dis, (si no -1 PP)

D663 Ansia de dolor 5 min. de sufrimiento diario (si no -1 PP)

D6AA Ansia de violencia 1 combate diario (si no -1 PP)

DGRG Ansia de Juventud : v un nifio de menos de 12 afas por dia
: (sino-1PP) :

DEGE Ansia de Perversion Pervertir un humano por dia si no -1 PP)

D661* Lealtad -

D662 Amabilidad E

D663 Piedad -

DEG4*  Timider .

DE6H* Credulidad -

¥ Fstos defectos son tan graves que un Pj que ]DE sufra podrd ver retrasada o anulada su promo-

cifn & un grado superior,

Deteccion del Mal
Nimero: Ad1] Tipo: Mental
Coste: 1 por seg. Resolucion: Automidtico

Aleance: Variable Defensa: Ninguna
Deseripeién: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de detectar la presencia de un ser maléfico (De-
manio, Principe Demonio, Familiar, Muerto Viviente,
Sueubo, Incubo o gser humano posgeido), El DJ debera
dar la posicidn aproximada de estas crinturas, pero no
su poder ni su nimers exacto. Bl aleance del poder es
un circulo de 10 més (10 x mivel) m. de radio.

Deteccion de la mentira
Numero: A3l6 Tipo: Mental
Coste: 1 por min, Resolueidn: VO,

Alcance: Personal Defensa: VO
Deseripeion: Este poder concede o su poseedor la fa-
cultad de saber si la persona que le habla miente.

Deteccion del peligro

Niumero: A315, D315 Tipo: Permanente

Coste: 3 por vez Resolucidn: PE

Alcance: Personal Defensa: Ninguna
Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de detectar si un peligro lo acecha. El lapso en-
tre ¢l peligro v la deteccion debe ser como maximo (1
+ nivel) minutos. El DJ deberd lanzar en secreto los
dados, avisando al Pj en easo de acierto.
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Deteccitn de la verdad
Niumero: D216 Tipo: Mental
Coste: 1 por min. Resolucion: VO.

Aleance: Personal Defensa: VO
Descripeion: Este poder concede a su poscedor la facul-
tad de saber gi la persona que le habla diee 1o yerdad,

Didlogo mental

Numero: A322, D322 Tipo: Mental

Coste: 1 por min. Resolucion: Automdtico
Aleance: Varinhble Defensa: Ninguna
Descripeidn: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de conversar mentalmente a distancia, A par-
tir del momento en el que el utilizador ve una perso-
na (al menos una vez) v que ésta es detectable, puede
dialogar con ella a razén de 1 PP por minuto de con-
versacidn, o una distancia de (1 + nivel) km,

Dislogo multiple

Numero: D325 Tipo: Mental

Coste: Variable Resolucion: Automaitico
Aleance: Variable Defensa: Ninguna

Deseripeidn: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de conversar mentalmente con una o varias
personas conocidas (que el Demonio haya visto al me-
nos una vez), v situadas a menos de (1 + nivel) km.
Cada minulo de conversacion cuesta 2 PP/min. (4 1
PP por persona)



Dientes

Nimero: D111
Coste: () Resolucion: AG

Aleance: Contacto Defensa: Fsquiva
Descripeion: Este poder concede g su poseedor la fa-
cultad de hacer aparecer y desaparecer dientes de una
talla desmesurada, en un segundo. E] personaje debe
elegir, al obtener el poder, el tipo de dientes que desea,
Dientes pequernios (tipo vampiro) le permiten atacar con
una potencia de +2 y una precisidn de +1. El nivel del
poder se usard para determinar los efectos de su utili-
zacion, a falta de un talento de combate convencional,

Tipo: Fisico

Discordia

Numero: Dy Tipo: Mental (Especial)
Coste: 2 Resolucion: VO
Aleance: Vista Defensa: VO

Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de erear una discordia entre dog personas (al
menos una de ellas debe estar a la vista del Demonio
y puede resistir un conflicto mental), El RU indica el
tiempo en el gque las dos personas se pelearan por na-
da ¥ no =6 pondrin de aceerdo en ninglin punto.

Dolor (absoreion)
Nimero: 11144
Coste: 0

Alcance: Contacto

Tipo: Mental
Resolucion: VO
Defensa: VO

Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de ganar PP abzorbiendo la energia vital de
una erintura que acaba de herir. E1 RU indica el ni-
mero de puntos recuperados, Este valor no puede so-
brepasar el nimero de puntos de Fuerza perdidos en
el ataque. Si los PP exceden el maximo del Personaje,
los regtantes deben ser gastados antes de una hora,
En caso contrario se perderan. Este poder solamente
puede usarse una vez cada tres horas,

Dolor (Contacto)
Numero: D166 Tipo: Fisico
Cosfe: (1 Resolucidn: F'U

Aleance: Contacto Defensa: FU

Descripeion: Este poder coneede a su poseedor la fa-
cultad de realizar ataques corporales més dolorosos
Todo atague que cause al menos un punto de dafio
itrag restar las eventuales protecciones) inflige, ade
mis, un dolor insoportable que se traduce en térmi-
nos de juego en un malus de 2 columnas durante tan-
tos segundos como la RU.

Electricidad
Nimero: A264 Tipo: Figico
Coste: 4 Resolucion: Automitico

Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Descripeion: Este poder concede a su poseedor [a fa.
cultad de transformarse en electricidad, durante




{T+nivel) minutos, v ello por 4 PP. El utilizador se
transforma entonces en un reldmpago azulado de po-
ca potencia que se desplaza a lo largo de materiales
conductores de ln electricidad. Aquél que intente ata-
carle tocdndolt sufrird un calambre que lo dejara
atontado durante (1+nivel) seg, sin, por supuesto, po-
der atacar. Todos los objetos que se lleven encima ze
transforman en electricidad. Atencidn, =i el utilizador
se desmaya o queda neutralizado mentalmente, sus
electrones empezarin a expandirse en el aire a partir
de (2+nivel) segundos, A partir de este momento, ne-
eesitard (1d6-nivel) h. para reconstituirse (minimo 1
h.l. Por cierto, si en el momento de la transformacidn
el utilizador se encuentra en un cable eléetrico, se
electrocutard ¥ morira en el acto,

Energia
Namera: D123 Tipo: Fizico
Coste: Variable Resolucidn: PR o PE

Alcance: Variable (x5) Defensa: Esquiva
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de lanzar delgados rayos de energia destructo-
ra. Las caracteristicas del rayo dependen del niimero
de PP gastados por ataque. Sea cual sea la cifra obte-
nida al lanzar los dados, el rayo de energia se proyec-
ta igual. La Precisin ¥ la Percepeidn sdlo se utilizan
para saber si se alcanza el objetivo, (Percepeidn en el
caso de tiro instintivo, Preeision si se tiene tiempo de
“apuntar”, como en un arma a distancia),

ey

'_i_'a o 1
i
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Energin sexual (absorcion)

Numero: 11143 Tipo: Fisico

Coste: () Resolucidn: AP

Aleance; Contacto Defensa: VO

Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de absorber PP de un compafiero/a sexual con el
que acabe de tener relacidn. El RU indica el nimero de
puntos recuperados, asi como el nimero de h, durante
loa que el companiero/a dormirvd. Los puntos ganados no
pueden exceder la Apariencia de la victima, Si exceden
el mimero de PP mdximo del Demonio, los sobrantes
deberdn gastarse antes de una hora, si no, se perderédn,
Este poder stlo se puede usar una vez cada 3 h.

Enfermedad (contacto)
Nimero: D162 Tipo: Fisico
Coste: 0 Resolucidon: FU

Alcance: Contacto Defensa: FUI
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
eultad de infectar sus formas de ataque natural, Todo
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atague que cause al menos 1 punto de dafio (tras res-
tar la proteceidn) infecta la victima con una enferme-
dad mortal pero no contagiosa. Morivd en 12-RU me-
ses (minimo 1) a menos que sea curada por medios
magicos,

Enfermedad (maldicion)

Nimero: D151 Tipo: Mental
Coste: Variable Resolucidn: VO
Alcance: Vista Defensa: VO

Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de maldecir una victima. El Demonio debe ver
su vietima y pasar la tirada del poder, para contami-
narla inmediatamente con unn enfermedad mortal
pero no contagiosa. Morird en 12-RU meses (minimo
1), a menos que sea curada por medios magicos. La
enfermedad toma el aspecto que el Demonio quiera, y
empieza o tener efectos visibles diez dias después de
Ia maldicitn. Este poder cuesta todos los puntos del
personaje menos uno {minimo 4). El utilizador del po-
der debera anunciar, claramente v en voz alta, el ob-
jetivo de la maldicion.

Envejecimiento (maldieion)

Nimero: D153 Tipo: Mental
Coste: Variahle Resolueion: Vi)
Alcanee: Vista Defensa: VO

Descripeidn: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de envejecer una victima (RU) afos en un sejun-
do. El poder cuesta todos los PP del personaje menos 1
{minimo 4), El utilizador deberd anunciar claramente,
en voz alta, el objetivo de la maldicidn.

Espada Justiciera de Lauren

Numero: Axxx Tipo: Mental (Especial)
Coste: 3 Resolueion: Automaticn
Alcanee: Contacto Defensa: Ninguna
Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de hacer su espada muecho mds eficaz. Gustan-
do 3 PP, la hoja de la espada (mdigica o no) se hace mis
cortante, ganando un +5 durante (2+nivel) minutos,

Esquiva acrobitica

Nimero: All5 Tipo: Fisico

Coste: 1 por vez Resolueion: Automatica
Aleance: Personal Defensa; Ningunn

Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de esquivar (1+nivel) ataques por turno ven-
gan por dinde vengan, siempre que ¢l personaje fen-
ga la mis minima oportunidad de esquivarlo en el
iiltimo segundo, aunque sea sorprendido. Coste: 1 PP
por ataque esquivado.

Esterilidad

Namero: D152 Tipo: Mental
Coste: Varinble Hesolucidn: VO
Alecance: Vista Defensa: VO



Descripeién: Este poder concede a su poseedor |a fa-
cultad de volver estéril a una vietima por (RU) veces
10 anos, Este poder cuesta todos los puntos dol Perso-
naje menos 1 (minimo 4), El utitizador del poder de-
hera anunciar, claramente y en voz altn, el objetivo de
la maldician. La victima solamente puede ser eurada
magicamente.

Exorcismo

Niamero: Axxx Tipo: Mental (Especial)
Coste: 8 Resolucion: VO
Aleance: Vista Defensa: VO

Descripeion: Este poder concede a su poseedor |a fa-
eultad de atoenr mentalmente un Demonio al que ha-
va observado durante al menos una hora (por lo que
este dltimo debe estar atado, encerrado o consentir a
ello). Se resuelve como un ataque mental, con la tiva-
da de resistencin correspondiente. Si el ataque falla, el
exorcista se desvanece por (RU) minutos. En caso de
éxito, el Demonio vuelve a los Infiernos, v el alma del
cuerpo que poseia vuelve a ocuparlo, volviendo del In-
fierno, Purgatorioc o Paraiso. Si vuelve del Infierno,
queda totalmente loco de atar, v debe ser internado. Si
vaelve del Purgalorio, queda amnésico, pero con vida,
En engo de que venga del Paraiso, serd enrolado en el
aeto como servidor de Dios en el gjéreito del Senor,

Fealdad (maldicidn)

Numero: D156 Tipo: Mental
Coste: Vanahle Resolucion: VO
Alcanee: Vista Defensa: AP

Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de disminuir la Apariencia de la vietima. El
Demonio debe ver su victima y sacar la tirada, para
hacerle perder un nimero de puntos de Apariencia
igual al RU, a razin de uno por dia. Este electo es per-
manante o menos que seq curado por medios magicos.
La Apariencia minima es de 1. Este poder cuesta to-
dos los puntos del personaje menos 1 minimo 4). El
utilizador del poder debera decir, claramente ¥ en voz
alta, el objetivo del poder.

Fertilidad (bendicidn)

Niumero: Al52 Tipo: Mental
Coste: Variahle Resolucion: VO
Aleance: Vista Defensa: Ninguna

Deseripeitn: Este poder eoncede a su poseedor |a fa-
cultad de convertir a un paciente voluntario fecundo
de por vida, 8 menos que sufra una intervencion dia-
bilica. Exige un dia de plegarias durante el cual el dn-
gel debe ver n su paciente. El coste exacto es igual a
Ia mitad de los PP que posea el utilizador (minimo 4).

Filosofin

Nimero: Axxx Tipo: Mental (Especial)
Coste: 3 Resolueion: VO
Aleance: 2 m, Defensa: VO

Descripcion: Este poder concede a su poseedor la
facultad de convencer a cuzlquiera de cualquier co-
sa, al coste de 8 PP. En menos de dos minutos (y si
se resuelve un conflicto mental) habra prohado sin
diseusidn posible que €l tiene la razon. Evidentemen-
te, es mejor no intentar convencer a un Principe De-
monio de que ¢l Bien es la unica via posible, porque
no ereo que se entretenga en escuchar.., Por cierto,
el utilizador deberi estar convencide de la veracidad
de lo gque dice.

Frio
Niimero: Dxxx Tipo: Fisico (Especial)
Coste: | por h, Resolucion: FU

Aleance: 10 m. radio  Defensa: Ninguna

Deseripeion: Eete poder concede a su posecdor o (a-
eultad de hacer descender la temperatura alrededor
del Demonio (en un radio de 10 m} de 10° C. veces la
RU. Este poder cuesta 1 PP por hora, y la esfera de

frio se desplaza junto al Demonio.

Fobia (maldicion)

Numerao: D155 Tipo: Mental
Coste: Variable Resolucion: VO
Aleanee: Vista Defensa: VO

Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la fo-
caltad de provocar una fobia a un ghjetivo de su elec-
cion. Bl Demonio debe ver a su vietima v pasar la fi-
rada. Su objetivo se volverd inmedintamente atacado
por una fobia (a eleceidn del Demonio) por un namero
de semanas igual al RU, a menos que sea curnda por
medios migicos. (Ejemplo de fobiaz: miedo a los nifos,
a la sangre, o los espacios cerrados; a la sopa de ajo,
ete). Este poder cuesta todos los puntos del personaje
menoe 1 (minimo 4), Bl utilizador debera decir, en voz
alta, el objetivo de la maldicion,

Forma gaseosa (defensa)

Numero: A263, D263 Tipo: Fisico

Coste: 4 Resolucion: Antomatica
Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Deseripeitn: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de teansformarse, por 4 PP, en gas mdvil (mis-
ma velocidad que un ser humano), inedoro, insipido,
pera visible (eolor a elegiv) durante (1 + nivel) minu-
tos. En este periodo no puede atacar ni ser atacado fi-
sicamente, pero puede sulrir ataques energélicos o
mentales. Los objetos que llevaba consigo en el mo-
mento de la transformacidn también se transforman
en gas. Atencion, si el utilizador se desmaya o queda
neutralizado mentalmente, empezard a disolverse en
el aire a partir de (2+nivel) zegundos. A partir de este
momento, necesitard (1d6-nivel) h. para reconstituir-
se (minimo 1 h.). Por cierto, si en el momento de la
transformacién original el utilizador se encuentra en-
cerrado en algin lugar pequefio y de paredes sdlidas,
moriri aplastado,
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Humildemente, Mansefior Fustiggelli besd el anillo Papal; la emocitn indecible que sentia daba por fin sen-
tido a treinta anos de privaciones, de fustracion, de sufrimiento figico y mental. A veces su Fe habia vacila-
do, euando Satén lo habia tentado con las mil y una tentaciones terrestres. Pero cada vez Dios lo habia ayu-
dado y furtalecldu ;:&Imndu con la fuerza de su espiritu la debilidad de su carne.

Reconfortante, un viejo carillén veneciano desgranaba uno a uno los segundos con su centenario tic-tac...

Un sobresalto rompid este instante mdgico, cuando :J;la.'n Pablo 1T 1e retird bruscamente la mano grufiendo:
- Bueno, deja de babearme la mano ¥ vamos al curro, que o las 19-h. haven el “Déjate Querer®

La sorpreza lo dejé de piedra; pero el mrdenal mucc'imrj piadpsamente: el Papa, el ser humano mds cercano
a Dios sdlo podia ser un semi-santo cuya honestidad y sinceridad dnicamente podian honrarlo. Su corazin
s iluming cuando se dio cuenta que esa familiaridad era solamente la expresion de su extremada sencillez,
Recordd los origenes humildes del hombre santo v, para si, bendijo mil veces a esos hombres sabios que ha-
hian puesta a la cabeza de los eatdlicos un auténtico ﬁl:_rn'.(l}l‘ﬂ de pueblo. Reconfortado, tomd la palabra:

- He solicitado esto entrevista, Su Santidad, v le ruego que me perdone por esta franqueza mia, porque acabo
de regresar de ung misidn .*mmumzmm en Africa, y quiera haveros mmpamr it mr,redmmd aceren de la alar-
mante propagacion del SIDA

Ansioso, el cardenal espert la respuesta & esta pregunta, que le impedia dormir y que le provecaba pesadi-
Ias. Sorprendid un brillo de rdlam en los ojos del pontifics.

- iMira, par mi, esos negros muzﬁmnes-pueden reventar todos! jTanta saliva y tanto dinero gastado en misio-
neros parg que la mitad se hagan morosmierda y el resto se pongan o cuatro patas para que les peten el ou-
lo! St estan como estan, seguro que es porgue Jesis en persona los ha casttgado. [Asf que no me desmas la
tabdrra con tus kuntakintes! Ademas, son demasiados. St el SIDA y el hambre eliminan-alginos millones,
major. Oye, tio, estas palide. ;Quiercs una eopa?
Boquiabierto por lo que acababa de oir de labios del Santo Padre, el Cardenal sintia como todo su cuerpo
temblaba. Pilido, acepts el vaso de tequila que le ofrecit un guardia suizo con una sonrisa. Se dio cuenta
que el Papa olia fuertemente a vino barate. La crisis nerviosa se apoderd de él, ligrimas de ira se desliza-
ron a lo largo de sus rasuradas mejillas, Racista y aleohalico, el hombre que tenia ante si quizd fuera pola-
co, pero sin duda no era un santo: Ha:mndn un esfirerao pregunto::

- Pero... ilos preservativos:.. ?
Hagiendo un brusco pesto con' la mano, Juan Pablo IT Ieuﬂrm en el acto:

- Los intereses vaticanos egtan en contra de las fdbricas de latex.. de ahi nuestra campana negatica. 30 es
que noves; o tele de cuando erccuando, cachondito mia? ;Eh?

Esta vez, monsefor Fustiggelli logro reaccionar. Se santiguo rapidamente v, sin refllexionar, dio rienda
suelta a su legitima colera:

- (A Dins encarnado pongo por testigo: eres un borrachol
El Papa hizo a su vez el signo de la cruz, con gestos descuidados v a todas luces riéndose de él:

- A blablabla Dios blablubla. iToder, tiol [Qué estamos entre colegus! [No me digas que fodavia crees en esa
chorrada de Dios ¥ todo lo demas!. Tsc tse tse. Me has decepeionada, mi pequenin...

Y FPustipeelli se derrumbé.

- {Die énitrade no say fu pequerin, joputa borrachol 1Y ademds eres un Papa E@:mierdnf
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- Vengn, venga, tmm}ummre quesn rzf fondu esms entre anﬂg-.%. ,gUm mifm-.r Lﬂz m‘:m?

Extenuado, el sacerdote alargs maquma]mnante 1a AT, Pero al ver el Espﬂjﬂ*jf El pﬂ]vu blanm reacciond y

de un manotazo los tird al sualu. Mird: de h:tu en hito al Papa;mn fuerzaﬂ para | hahl;ar mas:

- Vamos, vamos, no te lo fomes ast... Ya ern fwm. que Ir) xﬁpmuﬁ Nm.tm maromﬂzdad pitieana es ud fi-
padera perfecta para controlar el trfico internacional de drogas... Ahora, si a tf te hace feliz ereer en esa gi-
lipallez del buen Dios y del Jesfumm venido a la Tierra para morir por nogotros y luego devielto funto a su
papd... Pues bueno, te la crees y Vit estil. Pem. entre nOSOLToS... j10 Crees Gue eso 1o Son TAs qUe Cuatro cuen-
tos inventados pm un atajo de cobardes i ineapaces de enfrentarse pum ¥ sunp.!&rfwn.te o LA MUERTE:?
Cuando oyd la palai::m muerte Tesonar de Esd E‘urma muy e:;p&malﬁn Sus orejas. Muns&nur Fustiggelli sintia
un violento dolor que lo estallaba en el lado izquierdo, ¥ crispd su mano derecha sobre el corazén. Por ulti-
mia vez valvid a oir el fie-tac J.rf va mm mmnsmente. 5@ Pregunté i ege rtudﬂ no venis dﬁi Papa en perauna.
Murié en el acto, fu1mmadu por un pam (‘.ard.lﬂcu mientras dormia. Su secretario particalar, que dnrnua en
la hahitacion de al lado, erev6 oirle hablar en suefios... . pero ln que dee{& Eranlgtr s mmuqf"mdada' JEI Pa-
peestd relleno de amonal y a punto de e:;nﬁ:mﬁ e .

En la calle un. v:agal:nmﬂu se levants, :mnnﬁ para i mientras n:m'aha la ventfma da la haintamun del carde-
nal, y se fue silbando *Yes terdajr
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Forma gaseosa (desplazamiento)

Numero: D335 Tipo: Fisico

Coste: 2 por min, Resclucidn: Automitica
Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Deseripeidon: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de transformarse en gas mavil, de velocidad
{1+ nivel) veces superior a la de un humano. El gas es
inodoro, insipido, pero visible (color a elegir). Bl poder
cuesta 2 PP por minuto. En este periodo ne puede ata-
car ni ser atacado fisicamente. Los objetos que 1leva-
ba consigo en el momento de la transformacion tam-
bién ge transforman en gas. Ver poder D263 en caso
de desvanecimiento,

objetivo. { Percepeidn en el caso de tiro instintivo, Pre-
eisidn si se tiene tiempo de “apuntar”, como en un ar-
ma a distancial,

Fuego (atague)

Numero: 13121 Tipo: Fizico

Coste: Variable Resolucion: PR o PE
Alcance: Variable (x5) Defensa: Esquiva
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de proyectar llamas, A diferencia del poder an-
gélico, este poder es fisico v no puede usarse tan rapi-
damente. Sus caracteristicas son las siguientes:

Fuego PP Daic  Alcan. Nufaﬂ ¢ '
Numero: Axxx Tipo: Mental (Especial) 1 45 - Hm Ataca 2 blancos l::&rtmda-enl,a‘& &
Coste; Variahle Resolucion: PR o PE 2 46  16m.  Atacad h'!nn_t_;ng__cﬂ_‘n:ﬂnns entre gi
Alcance: Variable (x5) Defensa: Esquiva 3 47 20m.  Atacs 4 blancos cercanos entresl,

Descripeidn: Este poder concede a su poseedor [a fa-
cultad de provectar llamas, a la manera de los Demo-
nios. Sus caracteristicas son las siguientes:

Sea cual sea la cifra obtenida al lanzar los dados, el
chorro de llamas se provecta igual. La Precision y la
Percepeidn edlo ze utilizan para saber si se aleanza el
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Sea cual sea la cifra obtenida al lanzar los dados, el
chorro de llamas se proyecta igual. La Precision v la
Percepeion s6lo se utilizan para saber si se aleanza el

PP Dafio Alcan Hni.as o ohjetive. (Percepeidn en el caso de tiro instintive, Pre-
1 45  10m Ataca 2 blancos mﬁnns emtre sf vision 8i se tlene tiempo de “apuntar”, como en un ar-
2 46 15m. Ataca 3 blancos CRFCAnDs entre & ma a distancial,

3 +1  20m. Atacad blanmsmrcantrﬁentre B

Fuego (defensa)
Numero: D253
Coste: | cada 25eg. Resoluecion: Automatica
Alcance: Personal Defensa: Ninguna
Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-

Tipo: Mental

D —
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cultad de estar protegido por (1+nivel) veces 2 puntos
contra todos los atagues sélidos (excepto ¢l frio v el
hielo, que hacen el doble de dafial ¥ por una duracion
de 2 seg. por PP gastado. El personaje se considera in-
munizado nl fuego (D213} durante la utilizacion del
poder.

Fuerza (absorcion)

Nimero: Al42 D142 Tipo: Mental

Coste: Resolueion: VO

Aleance: Contacto Defensa: FU

Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de ganar puntos de poder absorbiendn la ener-
i vital de un ser vivo. El RU indica ol namero de PP
recuperados ¥ el nimero de puntos de Fuerza perdi-
dos por la victima, que no puede quedarse con menos
de 1 (es decir, RU 5, Fuerza de la vietima 3, la ganan-
ein g5 de 2 PP). Los puntos de Fuerza perdidos se re-
cuperan al cabo de 1 h. Durante ese tiempo se usard
¢l valor reducido en todas las tiradas. Si los PP recu-
perados exceden el valor inicial, deben ser gastados
antes de una hora, en caso contrario se perderdn. Es-
te poder solo puede ser usado cada 2 h. por los Ange-
les y cada 3 h. por los Demonios.

Fuerza (permanente)

Niimero: A361, D351 Tipo: Permanente (Unico)
Coste: 0 Resolucion: Automadtica
Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Descripeidon: Este poder concede a su poseedor un
punto de Fuerza suplementario. La caracteristica
puede asi superar el maiximo autorizado (Ej. 4 para
familiar, 3 para un soldado de Dios) vy llegar a 6 =i su
superior directo (Arcingel o Principe Demonia) lo
autoriza, Aungue no posee niveles, este poder puede
ser adguiridn varias veces, mejorando en un punto
la curacteristica cada ver. Aungue la Fuerza se mo-
difique, el personaje sepuird teniendo el mismo as-
peeto (pungue un poco més cachas). Este punto me-
jorn también la resistencia a la hora de encajar el
dafio y el dolor,

Fuerza (temporal)
Nimero: A241, D241 Tipo: Mental
Coste: 1 por vez Resolucion: VO

Aleanee: Personal Defensa: Ninguna

Deseripeion: Este poder concede o su poseedor (2 +
nivel) puntos de Fuerza de mds, El valor maximo de
esha carpeteristion es de 6 v todo punto mis alld de es-
e valor concede una eolumna de banus para toda ti-
rada en la que se use esta caracteristica. Ejemplo: Un
Angel con una Fuerza 5 utiliza este poder al nivel +
1. Tiene ahora ung Fuerza de 6 y 2 columnas de bo-
s 8 Lodas las tiradas relacionadas con ella. El efec-
o del poder dura tantos minutes como RU, Incluso si
|a Fuerza se modifica, el personaje es sin reconocible,
nunque ligeramente mas musculoso (estilo el increi-
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ble Hulk), El aumento de Fuerza. en este caso, no per-
mite encajar mis dafio del habitual (en olras pala-
bras, no da mis “puntos de vida”,

Garray

Mimero: D113 Tipo: Fisico
Coste: 0 Resolucidon: AG
Aleance: Contacto Defensa: Esquiva

Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de hacer aparecer y desaparecer garras en sus
manos en un segundo. En el momento de la obtencidin
del poder el Personaje debe elegir qué tipo de garras
desea. Garras de 5 em. le permitiran atacar con un bo-
nus de +2 y una precision de +1, Gareas de 15 em le
dan un bonus al dano de +3. El nivel del pader se usa-
ra para determinar los efectos de su utilizacion, a fal-
ta de un talento de combate convencional,

Generador

Numero: Axxx Tipo: Fisico (Especial)
Coste: Variable Resolucidn: FU
Aleance: Contacto Defensa: Esquiva

Descripeidn: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de transformarse en generador de alta poten-
cia durante un segundo. La potencia en cuestion de-
pende del numero de PP gastados y el mivel del poder
determina lu tirada para impactar. La victima queda-
ri aturdida durante (5+ PP gastados - F'U de la victi-
ma} segundos. Se puede gastar también 1 PP por mi-
nuto para producir el equivalente a 9 voltios, lo que
es muy titil cuando no hay mas pilas en el walkman.

LR
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Gula
Namero: Dxxx Tipo: Fisico (Especial)
Coste: 1 Resolucidn: FU

Aleance: Contacto Defensa: Ezquiva
Descripeién: Este poder concede a su poseedor la fa-
eultad de tragar (1+ nivel] kg. de materia por minuto.
Puede ser usado eomo un poder de atague (al coste de
1 PPJ con una potencia de +5 (el nivel determina la ti-
rada para impactar). Nota: el personaje debera dispo-
ner del poder D111 para desmenuzar los materiales
demasiado duros antes de tragarlos.

Hechizar (ataque)

Numero: Al31, D131 Tipo: Mental
Coste: 4 Resolucion: AP
Alcance: 5 m. Defensa: VO

Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de hechizar una victima. Este ataque tiene un



aleanee maximo de 5 m., 2olamente afecta un objetivo
v el RU indica el niimero de minutos en los gue la vie-
tima realizard clegamente lag rdenes del atacante
(salva que sean suicidas),

Hechizar (contacto)

Numero: AlGl, D161 Tipo: Mental

Coste: 4 Hesolucion: AP

Alcance: Contacto Defensa: VO

Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de hechizar una victima a la que togue. Este
atagque solamente afecta a dicho individuo, v el BU in-
dica el numero de minutos en los gue la vietima reali-
zard ciegamente las drdenes del atacante (salvo que
sean suicidas).

Hielo (atague)
Nimero: D122 Tipo: Fisico
Coste: Variable Resolucion: PH o PE

Aleance; Variable (x5) Defensa: Esquiva
Descripeidn: Este poder concede a au poseedor la fa-
eultad de proyectar pedazos de hielo contra sus adver-
gariog. Las caraclerizticas exactas de este atague de-
penden del nimero de PP gastados. Sea cual sea la
cifra obtenida al lanzar los dados, el hielo se proyecta
igual, La Precisidn y la Perceprion silo se utilizan pa-
ra saber si se aleanza el objetive, (Percepeion en el va-
50 de liro instintive, Precision si se tiene tiempo de
“apuntar”, como en un-arma & distaneia).
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Hielo (defensa)

Numero: A252, D252 Tipo: Mental

Coste: 1 cada 2 sex.  Hesolueidn: Automditica
Alcance: Persanal Defensa: Ninguna
Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de protegerse con (Z-+nivel) veces 2 puntos con-
tra todos los atagues sdlidos (el fuego cavgza el doble
de dafio) por una duracion igual a 2 seg. por PP gas-
tado. El personaje se considera inmunizado al frio
(4214, D214) durante la duracidn de la utilizacion del
poder,

Humanidad
Numero: Duxx Tipo: Mental {Especial)
Coste: 1 Resolucion: Semin nivel

Aleanee: Personal Defensa: Ninguna

Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de hacerse pasar por un ser humano normal
tanto fisica como mentalmente. Ningin poder de ni-
vel igual o inferior al de este poder puede detectar el

engaio. Es decir, que un Demonio con Humanidad+3
zolamente puede ser diferenciado de un ser humano
por Satdn en persona. Toda utilizacién de este poder
{es derir, defenderse contra un poder que intente rom-
per el seereto) cuesta 1 punto.

Incendio
Nimero; Do Tipo: Figieo (Especial)
Coste: 2 Resolueion: Automdtico

Alcance: Varinble  Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder coneede a su poseedor la fa-
cultad de inflamar todo lo inflamable en un radio de
(H4mivel) metros alrededor del demonio. Este poder
cuesta 2 PP v no causa dafios (al menos en el primer
gegundo). Los danes, 81 los hubiera, dependerdn del
calor emitido v de los vapores tixicos producidos por
los materiales en llamas.

Indeteccion :

Nimero: A222 D222  Tipo: Mental (Unica)

Coste: 0 Resolucion: Automiitica
Aleance; Personal Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de ger indetectable ante cualguier poder men-
tal, aunque puede ser atacado por ellos si es descu-
bierto. Este poder es permanente, no gasta PP y no
tiene niveles.

Inmunidad

Nimero: AZ25, D225 Tipo: Permanente

Coste: 0 Resolueidn: Automatica
Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de ser inmune de manera permanente contra
{14nivel) poderes de atague figico ( a su eleccidn)

Inmunidad al fuego y
Numero: A213, D213 Tipo: Permanente (Unico)
Coste: () Resolucion: Automédtica
Alcance: Personal Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de ser inmune contra tedos los efectos del fue-
go v el calor. No sufre ningan dano 81 lo aleanza un
lanzallamas o si estd horas y horas bajo el sol del de-
sterto, Por otra parte, en un incendio, no esta inmuoni-
zado contra las emanaciones toxicas de la combuastion
de ciertos materiales,

Inmunidad al frie -

Numero: A214, D214 Tipo: Permanente (Unico)
Coste: 0 Resolueion: Automadtlica
Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de ser totalmente inmune frente a todos los
efectos dal frio y el hielo (incluidos los poderes que los
usan). Sus miembros no se hielan y no sufre ninguna
pardlisis ni giguiera una disminuciin de reflejos.
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Inmunidad a las enfermedades y venenos
Niimero: A212, 212 Tipo: Permanente (Unico)

Coste: ( Resolucién: Automatica
Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder concede & su poseedor la fa-
cultad de estar totalmente inmunizado frente a cual-
quier tipo de enfermedades y venenos. Funciona tan-
to por los virus artificiales (creados por ¢l hombre)
como por los natarales.

Invencion

Nimero: Dxxx Tipo: Permanente
(Especial, Unico)

Coste: 0 Resolucion: Segun poderes

Alcance: Variable Defensa: Segin poderes

Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de obtener un objeto teenoldgico de poderes sor-
prendentes. Es muy similar al Objeto Magico, posee
dos poderes (a determinar aleatoriamente) pero no ne-
esita PP exteriores para activarse. El personaje no
puede prestar PP al objeto (ni viceversa). Por ejemplo,
un colador puede tener el poder de Garras (113) y Aci-
do {165},

Invisibilidad

Nimero: A261, D261 Tipo: Mental

Coste: 1 eadn 3 seg.  Resolucion: Automaitica
Alcance: Personal Defensa: Ninguna

Deseripeidn: Este poder concede a su poseedar la fa-
cultad de ser invisible para los seres que necesitan los
ojos para orientarse (humanos y Angeles, pero no mu-
thos animales ni Muertos Vivientes), Incluso si el per-
sonaje es detectado (por un ruido o por su olor), tiene
una proteccidn de (3+nivel) columnas de malus para
todo ataque que se le lance,
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Ira de Dios
Nimero: Axxx Tipo: Fisico (Especial)
Coste: 3 por ataque  Resolucion: FU

Aleance: Conlacto Defensa: Ninguna
Deseripeion: Fete poder concede a su poseedor |a fa-
cultad de aumentar el dafio causado al contacto, Este
poder cuesta 3PP y solamente puede ser realizado con
un arma de contacto. Si se Liene éxito la victima sufre
el dafio narmal multiplicando por 2 el RU final, Este
poder solamente afecta a los no musulmanes, los De-
monios v las eriaturas maléficns, pero en ninglin caso
los objetos.

Juicio
Nilmero: Axxx Tipo: Mental
(Especial, Unieo)
Coste: 4 Resolucidn: Automdtica
Alcance: Personal Defensa: Ninguna

Descripeion: Este poder concede a su poseedor |a fa-
cultad de convocar el juicio de Dios cuando sea nece-
gario, por la médica suma de 4 PP. Si Dios considera
que la victima es culpable, una espada luminosa apa-
rece en la mano del Angel (en un segundo). Que se ha-
gu justicia. Con estas palabras, la espada se anima ¥
s& comporta como un arma de contacto mévil, pero con
un bonus de +7 al dafio (sin Precisidn extra), hosta la
muerte del culpable o del utilizador del poder,

Leer los pensamientos
Numero: A323, D323 Tipo: Mental
Coste: 3 Roesolucion: VO

Alecance: 10 m, Defensa: VO

Descripeion: Este poder concede a su poseedor ln fa-
cultad de leer los pensamientos superficiales (es deeir,
lo yue piensa en ese momento) de un ser vivo que g2 en-
cuentre 2 menos de 10 m. L victima puede resistir, co-
mo en el caso de un conflicto mental, aeste poder. Una
tentativa de lectura, con éxito o sin él, cuesta 3 PP,

Leer los sentimientos

Numero: A324, D324  Tipo: Mental

Coste: 1 Resolueion: VO

Aleance: 20 m. Defensa: VO

Descripeidn: Este poder concede a su poseedor 1a fa-
cultad de leer los sentimientos de un ser vivo que se en-
cuentre a menos de 20 m, La victima puede resistir, co-
mao en el caso di un conflicto mental, a este poder, Una
tentativa de leetura, con éxito o sin 81, cuesta | PP.

Lengua
Numero: D112 Tipo: Fisico
Coste: 0 Resolucidn: AG

Aleance: Contacto Defensa: Esquiva

Descripeion: Este poder concede a su poseedor |a fa-
cultad de hacer aparecer y desaparecer una lengua
descomunal (con pias o blindada) en un segundo. El
personaje deberd elegir, cuando obtenga el poder, qué



tipo de lengua desea. Una lengua con puas le permite
ataear (al contacto) con un poder de +2 vy una preci-
sinn de +1, Una lengua blindada le permite atacar co-
mao si 58 tratara de una porra con un poder de +1. E]
nivel del poder se usara para determinar los efectos
de su utilizaciin, a {alta de un talento de combate eon-
venecional,

Licuefaccion

Numero: D264 Tipo: Fisico

Coster d Resolucion: Automdtico
Aleance: Personal Defensa; Ninguno

Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
eultad de transformarse en liguido movil (mizma ve-
locidad que un ser humano, color a elegir) por (14ni-
vell minutos, Durante este periodo no puede atacar ni
ser atacado fisicamente. Los objetos que lleva consigo
tamhién se transformardn en liquido. Si el liquide se
divide por eualguier motivo, la transtormacion causa-
ra la muerte del sujeto.

Liamada animal

Numero: Axxx Tipo: Mental
{Unico, Especifico)
Coste: £ por vex Resolueidn: Automatica

(ver mde alld)

Aleance: 200 m. Defensa: Ninguna
Descripeion: Este poder permite a su poseedor el po-
der de atraer (20+106) animales del mismo tipo que
llegardn 2 minutos después. El tipo de animal puede
ser elegido por el personaje, pero deberd estar presen-
te en un radio de 200 m, (en caso contrario los puntos
se gastan ¥ nada sucede), En el medio urbano, pueden
atraerse perros, gatos, ratas... Los animales no esta-
ran vontrolados, pero serin amistosos hacia el utiliza-
dor y 1o se lanzaran contra £,

Locales ;
Niumero: A431-436, Tipo: Permanente (Unico)
451,436

Coste: 0 Resolueion: Automatico
Aleance: Personal Defensa: Ninguno

Descripeidn: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de poseer locales que podran ser usados como
lugares de reunidn o de entrenamiento para los servi-
dores del P o de algunos de sus amigos, Bl Lipo de lo-
cal se determinard con la siguiente tabla:

Nﬁmem ﬁngeleﬂ“ Damonms i
431 Castillo  Dep tﬂfavgpaé .
432 Baoels 0 G tam Lo
433 Inmueble  Inmueble .
434 Puestode socormo Hospital
435 -,Labma_mng Lahor&ﬂmn Ao
436 Iglesia

Igiesra demunuagmda
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Locura (maldicion)

Numero: D154 Tipo: Mental
Coste: Variable Resolucion: VO
Alcance: Vista Defensa: VO

Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de volver loco a un objetiva de su eleccidn. El
Demonio debe ver a su victima v pasar la tirada. Su
objetivo 2e volverd inmediatamente loea (el tipo de lo-
cura queda a eleccion del Demonio) por un nimero de
semanas igual al HU, a menos gue sea eurada por me-
dios mégicos. Este poder cuests todos los puntos del
personaje menos 1 (minimo 4), El utilizador debera
decir, en voz alta; el objetive de la maldicion.

Lugar de reunion /escondite .
Nimero: A441-446 Tipo: Permanente (Unico}
Coste: 0 Resolueion: Automético
Aleanee: Personal Defensa: Ninguno
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de poseer un lugar de reunidn amplio y relati-
vamente discreto donde sus servidores y amigos po-
dran preparar sus planes para destruir las fuerzas del
Mal. La naturaleza exacta del lugar se determina con-
sultando la tabla sipuiente:

g peee s i

Niimero rihgele&‘

Dem-:rmﬂs

“Hnnumen{ﬂﬂismnm Bu&e e

Luz
Numero: A122 Tipo: Fizsico
Coste: Variable Resolucian: PR o PE

Alcance: variable (x5) Defensa: Esquiva
Descripeion: Este poder concede a su pozeedor la fa-
cultad de proyectar un ravo de luz destructor. Se tra-
ta, mds 0 menos, de un ravo ldzer que sale de los ojos
del atacante.

Sia cual sea la cifra obtenida al lanzar los dados, el
rayo de luz se proyecta igual. La Precisién y la Per-
cepeidn silose uiilizan para saber zi se alcanza el ob-
jetivo, (Percepeidn en el caso de tire ingtintivo, Preci-
gifin i se tiene Hempo de “apuntar”, como en un arma
a distancia).
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Maestria
Numero: Axxx Tipo: Mental (Especial)
Coste: 0 Resolucion: VO

Aleance: Contacto Defensa: Ninguna
Descripeidn: Este poder concede a su posesdor la fa-
cultad de especializarse en un arma determinada. Lo
connce todo sobre esta arma. Cada vez que la usa, debe
sacar una tirada extra por este poder para beneficiarse
de sus efectos. Caso de acertar, suma el BU al poder del
ataque, La utilizacion de este poder no cuesta PP,

Mal (absorcion)

Nimero: A146 Tipo: Mental
Coste: 0 Resolucion: VO
Aleance: Contacto Defensa: VO

Descripeidon: Este poder concede a su poseedor la fa-
eultad de ganar PP ahsorbiendo la energia vital de un
ger vivo malvado, sadico o simplemente maléfieo. El
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RU indica el niimern de puntos de Voluntad perdidos
por la victima, que se guedara al menos con 1 punto,
Ejemplo: RU &, Voluntad de la victima 3. La ganan-
cig solamente serd de 2 punios. Loz puntos de VO per-
didos se recuperardn al cabo de una hora (hasta en-
tonces, el valor redueido serd usado en todas las
tiradas de esa caracteristical. Si los PP exceden el va-
lor inicial, los sobrantes deben ser gastados antes de
ana hora, en caso contrario se perderin. Este poder
solo puede ser usado una vez cada dos horas.

Miedo (atague)

Mimero: Al34, D134  Tipo: Mental

Coste: 2 por ataque  Resolucidn: VO

Alcance: 10 m Defensa: VO

Deseripeion: Bste poder concede a su poseedor la [a-
cultad de provecar un profundao terror en la mente de
su enemigo. La victima huoird de él durante (RIT) mi-



nutos. 5i se encuentra atrapada y obligada a comba-
tir, sufrird un malus de 2 columnas en todas sus ac-
ciones (tanto mentales como fisicas). Si el RU es au-
perior o igual a 6, el utilizador puede elegir en
paralizar la vietima durante un segundo, Es incapaz
de reaceionar y solamente puede defenderse men-
talmente 51 s bianco de otro poder mental, Se trata
de un atague no Petal.

Miedo (contacto)

Numero: A164, D164 Tipo: Fisico

Coste: 2 por ataque  Resolucion: VO

Alcance: Contacto Defensa: VO

Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de provoear un profunde terror al tocar a su
enemigo. La vietima huird de é1 durante (RU) minu-
tos. Si se encuentra atrapada y obligada a combatir,
sufrird un malug de 2 eolomnas en todas sus acciones
(tanto mentales como fisicas). Si el RU es superior o
igunl & 6, el ulilizador puede elegir en paralizar la vie-
tima durante un segundo. Es incapaz de reaccionar y
golamente puede defenderse mentalmenta si es blan-
o de otro poder mental,

Miembro blindado :
Nimero: A114 Tipo: Fizico (Unieo)

Coste: 1 poratague  Resolucion: Automidtica
Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Descripeidn: Este poder concede a &u poseedor la fa-
ealtad de parar automatieamentes todo atague de ener-
po 4 cuerpo con la ayuda de un miembro blindado a
elegir. Este miembro no sufrird ningin dafio. El coste
ez de 1 PP por ataque. E]l arma que da el golpe sé rom-
pe siempre, (a menns que sea magica, bendita o maldi-
La). 8i el atague es de una parte del cuerpo (pufo, ca-
bexa, parras) el atacante vevibe 1 puntp de dafo,

Milagro
Nimero: Axxx Tipo: Mental

i Espeeial, Unico)
Coste: (1 Resolucidén: VO

Alcance; Personal Defensa: Ninguna
Deseripeion: Ezte poder, silo disponible para Jestis,
sirve para llamar la atencidn de Diossobre su hijo que-
rido, Es una especie de hilodirecta de padre a hijo. Si se
pasa la tirada fque ne cuesta ningin PF) Dios hace todo
lo que Jesis Ie pide, s sencille paro de buen gosta.

Multiplieacion
Numero: A223, 1223
Coste: | porsegundo Resolucion: Automatica
Alcance: Personal Defensa: Ninguna
Deseripeion: Lete poder concedes a su poseador 1z fa-
cultad de erear (1enivel ] imépenes de &f mismo cuan-
do es atacado, por lo que el agresor deberd elegir a
cual de ellog golpea. Sise golpea una imagen, no pasa
nada. Efemplo: un Demanio coneste poder a nivel +1

Tipo: Mental
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cren dos imdgenes mds, con lo que el agresor ve (res se-
res idénticos; ¥ Hene 1 posthilidad entre 3 de elegir el
correcto, Bste poder cuesta 1PP por ségundo,

Negocio

Nimero: A461-466, Tipo: Permanente (Unico)
D481-466

Coste: () Resolucion: Automatico

Alcance: Personal Defensa: Ninguna

Descripeion: Este poder concede a su pogesdor po-
gepr un negocio desde el que =& puede hacer el Bien (o
el Mal). Ezcasos empleados conveerdn la verdadera na-
turaleza del personaje, que deberd obrar con disere-
citin. Lia sipuiente tabla indica los negocios posibles:

El nimero de la Bestia

Nuamero: D66 Tipo: Especiat

Coste: Especial Resolucidn: Especial
Aleance: Hspecial Defensa: Especial
Descripeion: Este poder concedes a su poseedor Ia fa-
cultad de elegir cualquier poder en la tabla general o
en la de su superior.

Objeto magico

Niimero: A421-426, Tipo: Permanente (Unico)
D421-426

Coste: 1 Resolucidn: Automatico

Alcance: Personal Defensa: Ninguna
Deseripeidn: Este poder concede a su poseedor po-
seer un ohjeto magico que contenga dog poderes mdgi-
cos diferentes. Estos poderes deberdn ser elegidos al
azar en la tabla que corresponda, desechando los il6-
ricos. El poseedor del objeto deberd gastar oz PP ne-
cesarios para el buen funcionamiento de los poderes,
il abjeto pierde sus propiedades a la muerte de su po-
seedor. El aspecto del poder serd detérminado me-
diante la siguiente tahla:
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Obra de arte

Numero: Diox Tipo: Permanente
(Especial, Unico}

Coste: x2 Resolucion: Ver mig abajo

Alennce: Variable Defensa: Ninguna

Deseripeion: Este poder concede o su poseedor la fa-
cultad de introducir en una obra de arte un poder que
posea el Demonio en cuestidn. Ello le cuesta el doble
del valor normal (en PP) del poder, y afectard al pri-
mer ser humano que examine la obra y pase una tira-
da de Voluntad Dificil. La obra puede ser un cuadro,
una novela, un poema, ¥ los poderes utilizables se de-
jan a discrecidn del DJ (se recomienda ser imaginati-
val

Onda de chogue
Niamero: 1124 Tipo: Fisico
Coste: Variahle Resolucion: PE o PR

Aleance: Variable (x5) Defensa: Esquiva
Descripeidn: Este poder concede a su poseedor la
facultad de proyectar una ola de energia sélida. La
onda de chogque corresponde a una fuerza invisible e
impalpable cuyas caracteristicas exactas dependen
del nimero de PP gastados (por atague). Sea cual
seq la cifrn obtenida al lanzar los dados, el rayo de
lue se proyecta igual. La Precision y la Percepeion
silo pe utilizan para saber g1 se aleanza el objetivo.
{Percepeidn eén el caso de tivo instintivo, Precision si
ge tiene tiempo de "apuntar”, como en un arma a dis-
tancin).

El resultado de los dafios indica en este caso el mime-
ro de turnos dorante los cuales la vietima/s no pue-
de/n reaceionar (por estar aturdido/s), En realidad so-
lameénte se sufre un tercio del dafo. Es dear,
resultado del dasio 7; 7 turnos aturdidos, 2 puntos de
dafio, Este resultado (el dafio real) indica también el
nimero de metros que la victima es proyectada hacia
atris,

Orgnsmo mortal

Numero: [ Tipo: Mental (Especial)
Coste: 3 Resolucidn: AP
Aleanee: Contacto Defensa: VO

Descripeion: Este poder concede a su poseedor la
facultad de matar una persona con la que tenga una
relacidn sexual por la médica suma de 3 PP. Este
ataque se considera un conflicto fisico y el nimero
de puntos de dano que sufre la victima es de RU ve-
oot 2
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Pardlisis (ataque)

Nimero: A135, D135  Tipo: Mental
Coste: 2 Resolucidn: VO
Alcance: 5 m, Defensa: 1)

Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de paralizar una vietima a distancia. El aleance
miéiximo del poder es de 5 m., solamente afecta un obje-
tivo y el RU indica el mimero de minutos que dura di-
cha pardlisis. La victima puede seguir pensado, y usar
todo tipo de poderes mentales. También puede salir de
la pardlisis resolviendo una tirada Facil de Fuerza (que
puede repetirse cada segundo hasta que se congiga),

Paralisis (contacto)

Niamero: A163, D163 Tipo: Fisico
Coste: 1 Resolucidon: VO
Alcance: Contacto Defensa: FUI

Deseripeidn: Este poder concede o su poseedor la fa-
cultad de paralizar una victima al contacto. Este ata-
que solamente afecta el objetivo tocado y &l RU indica
el mimero de minutos que dura dicha parilisis. La
viclima puede seguir pensado, y usar todo tipo de po-
deres mentales. También puede salir de la paralisis
resolviendo una tirada Fécil de Fuerza (que puede re-
petirse cada segundo hasta que se consiga).

Patas
Namero: D114 Tipo: Fisico
Coste: 0 Resolucidn: FLUI

Aleanee: Contacto Defensa: Esquiva
Descripeidn: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de hacer aparecer o desaparecer espolones o
pezufias en lugar de sus pies, en un segundo. El per-
sonaje deberd elegir, al adguirir el poder, que tipo de
pata desea. Los espolones le permiten atacar con un
bonus de +3, Las pezufias le permiten atacar como en
el easn de una porra eon un honus de +1,

El nivel del poder se usard para delerminar los efee-
tos de su utilizacidn, a falta de un talento de combate
convencional.

Percepeion (Permanente) \
Nimero: A356, D356 Tipo: Permanente (Unico)
Coste: 0 Resolucidn: Automdtica
Alcance: Personal Defensa: Ninguna
Descripeidn: Este poder concede a su poseedor un
punto de Percepeion extra. La caracteristicn puedes asi
superar ol maximo autorizado (Ej. 4 para familiar, 3 pa-
ra un soldado de Dios) v llegar a 6 si su superior directo
(Arcdngel o Principe Demoniol) Lo autoriza. Aungue no
posee niveles, este poder puede ser adquirido varias ve-
ces, mejorando en un punto la caracteristica cada vez.

Percepeidn (temporal)

Numero: A246, D246 Tipo: Mental
Coste: 1 por vez Resolueion: VO
Aleance: Personal Defensa: Ninguna



Descripeion: Este poder concede a su poseedor
(2+nivel) puntos de Percepeion de mds. El valor maxi-
mo de la caracteristica es 6 v todo punto mas alla de
este valor concede una columna de bonus para toda ti-
rada usando esta caracteristica {Un Angel con Percep-
cidn & nsando este poder a nivel +1 tendra un PE 6 y
2 eplumnas de bonus en todas las tiradas relaciona-
das. El nueve valor se mantendra durante un namern
de minutos igual RU.

Pesadilla

Numero: D326 Tipo: Mental
Coste: 3 Resolucion; VO
Alcance: Variahle Defensa: VI

Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de encantar el sueio de una persona conocida
(que el demonio haya visto al menos una vez) situada a
menos de {1 + nivel en este poder) km, al coste de 3 PP,
La victima puede resistir como en el easo de un conflic-
to fisico, Si el poder funciona, la victima se despierta
sudando, no volviendo a conciliar ¢l suefio antes de
(G+ B horag. Durante ese tiempo sufrird un malus de
una eolumna en todag sus aceiones, Este poder permite
también entrar v afectar el mundo de los suetios,

Pesadilla morial
Nimero: Dk Tipo: Mental (Especial)
Coste: 3 por victima  Resolueidn: VO

Alcance: Variahle Defensa: VO

Descripeidn: Este poder concede a su poseedor, por 3
PP, la facultad de encantar ef suefio de una persona co-
nocida (que el demonio haya visto al menos una vez) si-
tuada a menos de (1 + nivel en el poder) veces 100 m.
La viehima puede resistir como en el caso de un conflic-
to fisico. 5i el poder tiene éxito, la victima se despertara
con un nimero de puntos de dano igual al RU. Este po-
der permite entrar y afectar el mundo de los suenos,

Petrificacidén
Nimero: Axxx Tipo: Mental (Especial)
Coste: 6 Resolucion: VO

Alcance: Vista Defensa: FU

Descripeion: Este poder coneede a su poseedor la fa-
cultad de convertir a un adversario én piedra. Por la
madica suma de 6 PP y resolviendo con éxito un con-
Ricta fisico, el poder se activa durante 10 veees (1 + Ni-
vel en este poder) minutos, Transcurrido ese tiempo, la
victima deberd tirar por FU (dificultad media) para li-
berarse. Se puede haver una tentativa de liberacion ca-
da sepundo. Convertido en piedra, la vietima puede al
menoes utilizar con normalidad su poderes mentales,

Polen
Nimero: Axxx Tipo: Fisico
{Especial, Unico)
Resolucion: Lanzar

Defensa: VO -3 columnas

Coste: Variable
Aleance: 2 m. (xh)

Descripeion: Este poder concede a su poseedor un
ohjeto mégico con la forma de una corona de flores
muliicolores que expele polen sobre el adversario. 51
[a tirada se resuelve con éxito la victima sufvird un
colocon que la convertird en una persona amable y jo-
vial, incapaz de hacerle dafio a una mosca durante 5
+ PP gastados minutos (para Angeles) o segundos (pa-
ra Demonios). Se puede evitar con una tirada ds VO -
3 eolumnas,

Polimorfo

Numero: A266, D266 Tipo: Mental
Coste: | por hora HResolucion: VO
Alcance: Pérzonal Defensa: PE

Descripeion: Este poder coneede a su poseedor 1a fa-
cultad de cambiar de rostro y forma. El utilizador pue-
de cambiar ligeramente de forma, ain siendo huma-
no, Puede modificar su talla en 30 em (de mds o de
menos), cambiar de sexe, de cabellos y de color de piel
o rostro. Su coste es de 1 PP por hora. Una tercera
persona puede tirar por Percepeidn para intentar re-
conocerlo. Bl personaje puede modificar su apariencia
en (nivel) puntos (maximo 6) con la tranzformaciin,

Posesion

Nimero: Dxxx Tipo: Mental (Especial)
Coste: 1 (Permanenie) Resolucion: VO

Aleance: Vista Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de introdueir el alma de un Demonio menor
{ain menos poderoso que un familiar) en el cuerpo de
un humaneo que se avenga a ello, El utilizador de eate
poder pierde definitivamente 1 PP (a]l menos, hasta la
muerte del poseidol, El Demonio menor poseers las
caracteristicas siguientes:

;Lﬂ'z[{i'}‘l o

Precision (permanente)

Nimero: A352 D352 Tipo: Permanente (Unico)
Coste: 0 Resolueidn: Automadlica
Alcance: Personal Defensa: Ninguna
Descripeidn: Esie poder concede a 2o poseedor un
punta de Precision extra. La earaeteristica puede asi au-
perar el maximo autorizado (Ej. 4 para familiar, 3 para
un soldado de Dios) y llegar a 6 si su superior directo
[Arcdngel o Principe Demonio) Jo autoriza. Aungue no
posee miveles, este poder puede ser adguirido varias ve-
ces, mejorando en un punto la caracteristica cada vez,

Precision {temporal)

Nuimero: A242, D242 Tipo: Mental
Coste: 1 por vez Resolueion: VO
Aleance: Personal Defensa: Ninguna
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Descripeién: Este poder concede a su poseedor
(2+nivell puntos de Precision de mds, El valor mdxi-
mo de lo caractenistica es 6 y todo punto mds alla de
este valor concede una columna de bonus para toda ti-
rada usando esta caracteristica (Un Angel con Preci-
gion 5 usando este poder a nivel +1 tendri un PR B y
2 eolumnas de bonus en todas las tiradas relaciona-
das. El nuevo valor se mantendrd durante un nimero
de minutos igual RU.

Proyeceion de poder
Numero: A326 Tipo: Mental
Coste: 4 Resolucion: Automatica

Aleance: Contacto Defensa: Ninguna
Desevipeion: Este poder concede o su posecdor fa fa-
cultad de hacer usar uno de sus poderes (o los poderes
de una tercers persons, siempre que esta iltima ten-
ga PP, todos estén de acuerdo y que el poder sea fisi-
eo). El préstamo dura (1+nivel) minutos, El utilizador
debe tocar la/s persona's implicadals, y gastar 4 PP.

Proyecciton temporal

Nimero; Dy Tipo: Mental (Especial)
Coste: 10 por ataque  Resolueidn: VO
Aleance: 2 m, Defensa: VO

Deservipeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de enviar a un enemigo (situndo a menos de
dos metros) a otro lugar en el tiempo y el espacio (por
la ingignificante suma de 10 PP). Se le considerar co-
mo muerto, y su alma regresard al Cielo o al Infierno
{lo que corresponda) al eabo de un D66 dias. La vieti-
ma puede resistir con una tirada de Voluntad.

Psicometria
Niamero: A312 Tipo: Menial
Coste: 4 Resolueidon: VO

Aleance: Contacto Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de extraer datos de un objeto innanimado. Con-
cretamente, tocando dicho objeto se puede trazar su
historia aproximada de los dltimos (5+nivel) veces 2
afos. A mayor RU, mayor precisidn en los datos y en
Ia historin visualizadas.

Puiiciazo

Mumero: A112 Tipo: Permanente
Coste: () Resolucion: FU
Meanee: Contacto Defensa: Ninguna

Descripeion: Este poder concede a su poseedor [a fa-
cultad de mejorar la potencia de sus pudetazos en (2
+ Nivel en este poder) puntos. El poder es permanen-
te, pero el nivel debe zer utilizado (con la Fuerza) pa-
ra determinar el resultado del golpe.

Hehote
Namero: A255, D255 Tipo: Mental
Coste: Variable Resolueidon: Automitica
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Alcance: Personal Defensa: Ninguna
Descripeidn: Egte poder concede a su poseedor la fa-
cultad de protegerse de (1+nivel) veces & puntos con-
tra un unico tipo de atague sdlido (A elegir; balas, ar-
mas blancas, flechas, ete), durante tantos segundos
como PP gastados. Ademas, por 2 PP puede devolver
el proyectil al atacante con la misma RU.

Reduecion

Niumero: A265, D265 Tipo: Fisico

Coste: 1 por h. Resolucion: Automitica
Aleance: Personal Defensa: Ninguna

Descripeidn: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de reducir su talla durante tantas horas como
PP gastados.

En easo de que sea objeto de un atague fisico éste su-
frird tiertos malus segun su talla:

0 Dividido por 2 -1

+ Dividido por 5 2

W Diiddopor10
Regeneracion
Nimero: A226, D226 Tipo: Permanente
Coste: 0 Resolucion: Automitica
Alcance: Personal Defensa: Ninguna

Deseripeidn: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de regenerar v recuperar puntos de Fuerza per-
didos por sus heridas a razdn de (1+nivel) puntos por
hora, 8i el Personaje muere, el poder no tiene efecto,

Rejuvenecimiento (bendicidn)

Nimero: ALS3 Tipo: Mental

Coste: Variable Resolucion: VO

Aleance: Contacto Defensa: Ninguna
Descripeidn: Este poder concede a su poseedor |a fa-
cultad de rejuvenecer un paciente voluntario por RU
afios. Requiere un dia de plegarias en el que el dngel
debe ver a su paciente. El rejuvenecimiento se realiza
a razon de un afo por dia. El coste exacto es ignal a
la mitad de los puntes de poder gagtados por el utili-
zador (minima 4,

Relimpago
Niumero: AlZ] Tipo: Fisico
Coste: Variable Resolucidn: PR o PE

Alcance: Variable (x5) Defensa: Esquiva

Descripeidn: Este poder concede a su poseedor 1a
facultad de lanzar reldmpages. Es sin duda el ata-
que méds poderoso, pues el reldmpago representa la
colera de Dios. En caso de ataear crinturas maléfi-
cas, se tendrd un bonus de +1 al dafo y +50 al alean-
ce. Low reldmpagos surgen de la mano del atacante.



el ataque solamente afecta a un unico objetivo. Sea
cual sea la cifra obtenida al lanzar log dados, el re-
limpago surge igual. La Precision y la Percepeitn so-
lo se utilizan para saber si se alcanza el objetivo.
{ Percepcidn en el caso de tiro instintivo, Precision si
ge tiene Liempo de *apuntar”, como en un arma a dis-
tancia),

Resurreccidn
Namero: Dxxx
Coste: 4 por zombie  Resolucion: YO

Tipo: Mental (Especial)

Aleance: Contacto  Defensa: VO

Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de transformar un ¢uerpo muerto por su mano
y reciente (menos de un minuto) en zombi por la mo-
dica suma de 4 PP. El muerto 1o seguird a partir de
entonces como una sombra, obedeciéndolo ciegamen-
te. El enddver puede intentar “resistir” con una tira-
da de Voluntad. El RU indica el nimero de dias de
“vida” del zombi, que se derrumbard al terminar és-
tos. El zombi tendri las mismas caracteristicas que
tenia en vida, con tres excepeiones: su Voluntad, su

Apariencia y su Agilidad son iguales a 1.
Seismo

Numero: Dxxx Tipo: Fisico (Especial)
Coste: Variable Resolueion: FU
Alcanece: Vaniable Defensa: Ninguna

Descripeion: Este poder concede a su poseedor |a fa-
cultad de cansar dafios a todo edificio o construeeitn
en un radio de 104010 x nivel) metros. Los danos de-
penden de los PP gastados. Bl nivel se usa para cono-
cer la resolucion del atague. Los edificios carecen de
tirada de resistencia. Ninguna eriatura viviente pue-
de ser elegida como ohjetivo de este poder,

Servidor -
Nimero: A511-A566,  Tipo: Permanente (Unico)
D511-11566

Coste: 0 Resolucién: Automitica
Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor tener
uno o varios individuos bajo sus érdenes directas, Si
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se trata de un unico servidor y éste muere, ¢l Perso-
naje pierde el poder (y el PP suplomentario), Si se tra-
ta de un grupo, solamente lo pierde si es masacrado
todo el grupo. En caso de que solamente hayan bajas,
llegarin nuevos reemplazos a razén de uno por sema-
na.

* El jugador lanzard 146. Si el resultado es inferior o
igual n su Voluntad, el Soldado de Dios se remplaza

por un hijo'hija del Sedor.

& Estos individuos son normales v eorrientes e igno-
ran la verdadera naturaleza del personaje. Este alti-
ma deberd mantenerles en la ignorancin el mayor
tiempo posible. En el caso de las *relaciones” no se
trata tanto de un poder como de una fuente de infor-
macion muy atil,




Niim.
D11
D12
D14
D14
D516
D316
Daz1
D522
D523
Da24
D525
D326
D31
D532
D533
D53
D535
D536
D541
D542
D543
D544
D545
1646
D561
D652
D559
D554
D555
D556
D661
D62
D63
D564
D65
D66

Tipo

Muertos vmm!& Zombies.
Muerios ?iﬂentm Zombies
Muertos vivientes, Esqueletos.
Muertas vivientes, Esgueletos
Muertos vivientes. Guls
Muertos vivientes. Guls
Muerto viviente, Vampirn
Muerto viviente, Momis
Muerto viviente. Fantasma
Muerta viviente. Poltergeist
Muurlu viviente. Pseudo-Demonio
Muérto viviente. Animal
Fulmllar Haﬁa

Familiar, Gato

Familiar. Serpiente

Familiar. Arafa

Familiar. Cuervo

Familiar. Laﬂrtu

Familiar. Criada

Familiar. Guardaespaldas
Familiar. Maton

Familiar. Punk

Familiar, Asesino psicdpnta
Pamiliar. Prostituta callejera
Familiar. Mufieca

Familiar. Hﬂwmnnulrum
Familiar. Estatuills
Familiar. Vehicalo

Familiar. Casa

Familiar. Juguete
Contactos eon otro Demnnio del mismo grado *
Contactos con un Principe demonio *
Contactos con un Politieo **

Cantactos con un Mafioso **

Contactos con un Abogada **

Contactos con un Plrata informitico **

Lo e e

S W o N = Wy Sy vy o

¥ No se trata tanto de un servidor coma de una fuente
de informacion.

'* Fstos individuos son normales y corrientes e igno-
ran ln verdadera naturaleza del personaje. Este dlti-
mo deberda mantenerles en la ignorancia el mayvor
tiempo posihle,

Signo exterior de riqueza |
Nimero: D451-456  Tipo: Permanente (Unico)
Coste: 0 Resolucion: Automiditico
Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de tener accezo a un signo exterior de riqueza
que puede servirle para pagar el rato mientras inten-
ta despistar o Hacienda:
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Numero Tipo
461 Yate
452 ~ Caballo de carreras
454 - Cochede enrrerns
454 Avidn privado
455 Isla desiertn
456 Sepunda residencin
Soborno
Nimero: Dhoo Tipo: Mental | Especial)
Coste: 1 Resolucion: VO
Alcance: Vista Defensa: VO

Deseripeion: Este poder coneede o su poseedor [a fa-
cultad de hacer neeptar un soborno a cualquier ser
humano gastando 1 PP, La victima tiene derecho a
una tirada de Resistencia. 10-RU (minimo 1) veces
25.000 ptas dard la suma minima necesaria para ha-
cer efectivo el soborno. El 1M puede modificar esto se-
giin las circunstancias, pero sin olvidar que se trata
de un poder demoniaco, no unicamente un simple re-
gateo, Algunos ejemplos:

Falta Multiplicador
Exceso de velocidad 105
Posesitn iliciln de armas {revdlver o pistols) x2
Armas prohibidas (lanza lamas, fusil de asalto) x5
Infraceon (en suburbio] x5
Infracecion (en barrio rico) x?
Infraccian (en cementerio) x3
Infraceidn (en el lugar del crimen) x5
Infurmaciones varias x 025

Sonido

Mumero: A123 Tipo: Fisico

Resolucidn: PR o PE
Defensa: Esquiva

Coste: Variable
Aleance: Variahle

Descripeion: Este poder concede n su poseedor la {a-
cultad de causar dafos sdnicos. Para efectuar este




atagque, el utilizador debe aullar en direccidn a su ob-
jetivo. El atague consiste en un chorro invisible de go-
nido sélido que aturde & la victima por RU segundos,
y sufriendo un dafio igual a un tercio del RU, redon-
deando hacia abajo. Ejemplo: RU=10, la victima que-
da aturdida durante 10 turnes v encaja 3 puntos de
dafio; Sea cual sea la cifra obtenids al lanzar los da-
dos, el chorro de sonido se proyecta igual. La Preci-
sion y la Percepeitn s0lo se utilizan para saber si se
aleanza el ohjetivo. (Percepeitn en el caso de firo ins-
tintivo, Precision si se tiene tiempo de “apuntar”, eo-
mo en un arma a distancia),

PP Poder Alcan. Hatas T
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Suerte
Niumero: Axxx Tipo: Mental
i Especial, Unicao)
Coste: () Resolucion: Automatica

Alcance: Personal Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de ser particularmente afortunado, Este poder
permite, una ver por hora de juego, rechazar una ti-
rada de dado, a eleccidn del utilizador. Esta tirada
puede ser no importa de gué tipo. (DE6E u otra)

Suefio
Numero: AJ25 Tipo: Mental
Coste: & Resolucidn: VO

Aleance: 1 lkm, Defensa: V-2 columnas

Descripeion: Bste poder concede a su poseedor la fa-
cultad de penstrar en el egpiritu de una victima du-
rante su suefio, reemplazando sus recuerdos por olros
dentro de su memaria. Fstos recuerdos podrin ser
viejos de (1+nivel) dias respecto a la fecha. Para ello
deberd resolverze un conflicto mental, eon dos colum-
nas de malus para el sofiador. Este poder permite
también entrar v afectar el mundo de los suefios. El
sujeto debe estar dormido y situado a menos de 1 km.
del utilizador. La operacidn dura 1 hora {maxima),

Suefio (ataque)

Nimero: A132. D132 Tipo: Mental

Coste: 2 Resolueidn: VO

Alecance: 5 m. Defensa: VO

Descripeion: Este poder concede a su poseedor la facul-
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tad de dormir & una victima durante RU minutes, con
un aleance de 5 m. La victima solo puede ser despertada
por un raido especialmente fuerte (aullido de Demonio,
explosion, caida de un ser humano sobre un coche desde
un treceavo piso, ebe. Usar el poder cuesta 2 PP,

Sueno {(contacto)

Niumero: A165 Tipo: Mental
Coste: 2 Resolucion: V)
Aleance: Contactn Defensa: VO

Descripeion: Este poder concede a su poseedor 1a fa-
cultad de dormir & una victima durante B minutas.
La victima sdlo puede ser despertada por un ruido es-
pecialmente fuerte faullide de Demonio, explosion, cai-
da de un ser humano sobre un coche desde un treceavo
piso, ete, Usar el poder cuesta 2 PP,

Suefio divino
Numero: Axxx Tipo: Mental (Especiall
Coste: 10 Resolucidn: VO

Aleance: 1 km, Defensa: V-2 columnas
Descripeion: Este poder concede a su pozeedor la fa-
cultad de entrar en el mundo de los suefios. El objetivo
de este poder debe estar dormido, situado & menos de 1
lem. y la operacidn dura méaximo 1 h. este poder, extre-
madamente poderoso, permite revisar completamente
ln memoria del sujeto en cuestion, y cambiarla a volun-
tad. Como en un ordenador, hay sectores intocables,
que no se puede modificar: convicciones muy arraiga-
das, log recuerdos anteriores a 542 x nivell anos v lag
fobias, locuras o taras que pueda tener (enire las que
se Incluye ser un Demonio). Este poder cuesta 10 PP, v
debe resolverse previamente un conflicto mental con
un malus de dos columnas para la vietima. Si el ata-
cante falla, la victima se despierta, Log eambiog son
siempre definitivos. Este poder permite también pene-
trar v afectar el moendo de los susfios,

Suicidio

Nimmero; Dixxx Tipo: Mental (Eapecial)
Coste: & porvictima  Resolueiom: VO
Aleance: Vista Defensa: VO

Deseripeion: Este poder concede a su poseador la fa-
cultad de hipnotizar un ser humano por § PP e implan-
tarle una orden, que debe estar relacionada con su sui-
cidio, La victima puede no suicidarse sola (la orden
puede ser, por ejemplo, que se tire desde una ventana
abrazada a una tercera persona, o que se meta dentro
de un edificio con una bomba o granads a punto de es-
tallar). La victima puede intentar resistir con una -
rada de Valuntad, y el RU del ataque indica el niimero
maximo de dias entre la hipnosis y el suicidio.

Talento de artimaria
Nimero: AJ45, D345
Coste: )

Alcance: Personal

Tipo: Permanente (Unico)
Resolucion: Automatica
Defensa: Ninguna



Descripeion: Este poder coneede a su poseedor la fa-
cultad de poseer un talento & un nivel de +3, La elec-
cion del poder queda 4 juicio del jugador, pero debe
ser obligatoriamente un talento de "Artimafnia” (ver el
apartado correspondiente), Un personaje puede po-
seer variag veces este poder, eligiendo cada vez un ta-
lento diferente.

Talento artistico T
Nuamero: A346, D346 Tipo: Permanente (Unico)
Coste: (} Resolucidn: Automatica
Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de poseer un talento a un nivel de +3. La elec-
cidn del poder queda a juicio del jugador, pera debe
ser obligatoriamente un talento “Artistico” (ver el
apartado correspondientes. Un personaje puede po-
seer varias veces este poder, eligiendo cada vez un ta-
lento diferente.

Talento cientifico

Numero: A343, D343 Tipo: Permanente (Unica)
Coste: () Resolucion: Automitica
Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
eultad de poseer un talento a un nivel de +3. La elec-
cion del poder gqueda a juicio del jugador, pero debe
ser obligatoriamente un talento “Cientifico” (ver el
apartado correspondiente). Un personaje puede po-
seer varias veces este poder, eligiendo cada vez un ta-
lento diferente.

Talento de combate .
Nimero: 4346, D346 Tipo: Permanente (Unico)
Coste: [ Resolucion: Automdtica

Alecance: Personal Defensa: Ninguna
Deseripeidn: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de poseer un talento a un nivel de +3. Lia elee-
ciim del poder queda a juicio del jugador, pero debe
ser obligatoriamente un talento de “Combate” (ver el
apartado correspondiente). Un personaje puede po-
seer varias veces este poder, eligiendo eada vez un ta-
lento diferents.

Talento de comunicacién ]
Numero: A344, 3344 Tipo: Permanente (Unico)
Coste: Resolucion: Automatica
Alcance: Personal Defensa: Ninguna
Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de poseer un talento a un nivel de +3, La elec-
cion del poder queda a juicio del jugador, pero debe
ser obligatoriamente un talento de "Comunicacion”
iver el apartado correspondiente). Un personaje pue-
de poseer varias veces este poder, eligiendo cada vez
un talento diferente.
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Talento fisico f
Numero: A34L, D341 Tipo: Permanente (Unico)
Coste: 0 Resolucion: Automatica

Aleanee: Personal Defensa: Ninguna
Deseripeidn: Este poder concede a su poseedor la fa-
eullad de poseer un talento a un nivel de +3. La elec-
eion del poder queda a juicio del jugador, pero debe ser
ohligatoriamente un talento “Fisico” (ver el apartado
correspondiente). Lin personaje puede poseer varias ve-
ces este poder, eligiendo eada vez un talento diferente.

Telequinesia
Numero: A126, D125 Tipo: Fisieo
Coste: Variahle Resolueion: PR o PE

Aleance: Variable (x5) Defensa: Esquiva
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor |a fa-
cultad de proyectar un conjunto de pequenios ohjetos
{guijarros, por ejemplo) a gran velocidad, con unas ca-
racteristicas que dependen del nimern de PF gasta-
dos (por atague). Los objetos deben estar a una dis-
tancia de menps de (2+nivel) m. del utilizador, Sea
cual sea la cifra obtenida al lanzar los dados, el grupo
de ohjetos se proyecta ipual. La Precision y la Percep-
cidn s6lo se utilizan para saber i se alcanzan el obje-
tivo. (Percepeion en el caso de tiro instintivo, Preci-
sion si ge tiene tiempe de “apuntar”, como en un arma
a distancia).

b

Notas
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Telepatia

Numero: A321, D321 Tipo: Mental

Coste: 1 Besoluecidn: Automadtica

Alcance: Variahle Defensa;: Ninguna
Descripeion: Este poder concede a su poseedor |a fa-
cultad de enviar un mensaje mental de 20 palahras
maximo a una persona ecnocida (a la que el Demonio
haya visto al menos una vez) conun aleance de (1+ni-
vell veces 100 lom. Cada mensaje cuesta 1 PP

Teletransportacitn

Numero: A331, D331 Tipo: Mental

Coste: 1 Resolueidon: Automidtica
Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Deseripeidon: Este poder coneede a su poseedor la fa-
cultad de auto transportarse instantdneamente de un
lugar a otro. Bl utilizador debe saber orientarse en el
lugar de zalida v debe haber visto el lugar de desting
al menos una vez, La distancia maxima de este poder
es de (1+nivel) km. Cada utilizacion coesta 5 PP Te-
letransportarse en el interior de materia sdlida signi-
fica una muerte segura.



Tortura
Nitmero: Axxx Tipo: Mental (Especial)
Coste: 3 Resolucion: VO

Aleance: Contyacto  Defensa: VO

Deseripeién: Este poder cancede a su poseedar la Fa-
cultad de hacer hablar a una victima gue gsté toean-
do ¥y que no se mueva (va sea porque estd atada o por-
que no se atrevaa ello). Cuesta 3 PP. La victima tiene
derecho a una tirada de resistencia por combate fisi-
co. 5i el poder funeciona, la victima deberd responder
a (RU) preguntas sin ocultar nada, 8i el poder falla,
la victima pierde 1 punto de Fuerza, pero no dice na-
da.

Transformacion

Numero; D Tipo: Fisico (Ezpecial)
Coste: { Resolueidn: Automatica
Aleance: Personal Defensa: Ninguna

Deseripeién: Este poder concede a so poseedor la fa-
cultad de transformarse en un animal cualquiera du-
rante (2+nivel) horas por PP gastado. La transforma-
cidn no da los poderes del animal (transformado en
pdjara no volard, en perro su mordedura sera como
una mordedura humanal, Asi pues, se recomienda al
demonio ugar simultdneamente varios poderes para
darle mayor realismo a la cosa,

Ultimo sacrificio
Nimero: Axxx Tipo: Mental (l=special)
Coste: 1 por seg. Resolucidn: Automatica
Aleance; Vista Defensa: Ninguna
Deseripeiom: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de otorgar una proteccion de { L+nivel} veces 2
puntos a la persona que desee, Todo punto de dano
que atraviese dicha proteceion afecta al poseedor del
poder (que a su ver puede utilizar su propia armadu-
ra u otro poder de proteccidn para resistir el dadio). Bl
eoste es de 1 PP por segundo.

El Unico
Numero: A111
Coste: Especial Resolucion: Fapecial
Alcance: Especial Defensa: Bapecial
Deseripeién: Este poder concede a su poseedor |a fa-
cultad de elegir cualquier poder en la tabla general o
en la de su superior,

Tipo: Especial

Velocidad

Numero: A334, D334
Coste: 1 por min, Resolucidn: Automatica
Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de moverse (pero no reaceionar) muche mas ré-
pido de lo normal. La velocidad del personaje se mul-
tiplica por (3+nivel). Este poder puede actuar
conjuntamente con el de Voelo.

Tipo: Fisico
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Veneno
Nimero: D161
Coste: | porataque  Resolucion: FU

Aleance: Contacto Defensa: FU

Deseripeion: Concede la facultad de producir una
pequena cantidad de venens con un modo de ataque
que se deberd especificar (manns, garras, cusrnog,
lengua), Cuando en combate, aleance a su victima (y
le haga al menos 1 punto de dafio) con ¢sa parte del
cuerpo, le provocara un dafio extra igual al RU, Eem-
plo: st las manos producen veneno, una Hrade del ta-
lento Pelea deberd resolverse con éxtto antes que el po-
der sea usado. El poseedor del poder esta inmunizado
conkra su propio veneno. 5i el veneno se produce en la
boea, se puede esenpir sobre un arma de contacto o
una flecha para mejorar su eficacia. Por desgracia, el
venenao pierde sus efectos al minuto de haber sido pro-
ducida,

Tipo: Fizsico

Venganza toxica
Numero: Dxxx
Coste: 1
Alcance: 3 m.

Tipo: Fisico (Especial)
Resolucion: FU
Defensa: Esquiva

Descripeidn: Este poder concede a su poseedor [a fa-
cultad de tener 4cido en las venas en lugar de sangre.
Cada vez que pierda 1 punto de Foerza (y si gasta 1
PP} rociard & un personaje que se encuentre a menos
de 3 m. con un chorro de dcido corrosivo (poder +6, re-
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;Haﬂurinmluiﬁgumhﬁn&mpnﬁmndu?rmmcﬂ.mnn:ﬁﬁu?;?muﬁnmhmmpmﬂe-
mas con las matematicas, ademas! Algo ciertamen _Mnhnmnmcmmqwtumﬂmd:am
munnﬁataggqmnh&e mhlpm&mprmmm&usmnmmm s

Como]eudéc;a elpﬁ;uaﬁn Fm:chM. tmﬂatmﬁ ﬂlﬂrn diﬁuultnd pmahmi,lar ah'umtamatiﬂa& Gﬁa&u en:
mamhlenbumaiana!quulfrmmamhrmpamam entendido, mnﬁﬁmﬁnnhnbﬁmnvarﬂdn,
muuauténhmpmd:ﬂnpnmﬂ.Huhhmhe&uma]qmarmpmunmluﬂlmpimmundudahsn-
ﬁmﬂunlquim-m mcluso vender su alma.

Enmﬁutm&nmddmﬁu&hmd&mﬂhﬂl&,mmmhnafuerasdehdudndqmlmgn
usarfa como despacho y almacén, esa casa que atin hoy guarda en sus entrafas secretos que es mejor que
nunca salgan a la luz. Era un libro mohoso, mqmpmﬁy@mﬂnwgﬁmymmﬂummmumﬂuy
barroca. Su Hhﬁctamﬁquafarm ¥, para damﬂum-" mspﬁinbnl, tmtuham':hm la magia negra y sobre co-
mo invocar a inaﬂemgmm, _ R ;
'Nnmnpmguuteqcﬁmmmzﬁdm&u;ﬂ,;_ : ymmlﬂmmmn ' hﬁnaamwnmha-
‘5in luna lo hizo. En el stano de la vieja mansion, siguiendo paso nmam@mmmmammm :
lo que aprisianaria al demonio y lo atarfa a =u voluntad, quemar las hierbas, M.;":e]m&amnnhnubﬂa,]m.
hmmmy@ummmmliammumm rleuna]mmﬂu

Y me invocd, Parpaded un poco, yuquamaspemhaunﬂﬂmmumvmﬁmﬂ_,mm tipo mds o menos alto,
de pelo y barba muy cortos, vestido de negro y con un pendiente en forma de escorpidn colgando de su areja

derecha. Mientras estaba boquiabierto, apmedﬁpmachuunvhhmnmﬂredednr y lo que vi me gus-

th mucho..,
- Eres un demonio? -me preguntd por fin-

- Bueno, podria deciree que si -le conteste u&ﬁmdmmnte-
- Vertis, te he invocado porque tengo ciertos problemas con las matematicas...
- {No ‘me digas! Y con la geomelrin también, i_vmﬁad?

- {Caray, sil jCémo lo sabes?

- Intuicidn, pequefio; -le contesté vo mientras salia del pentdgono,..

duce la armadura en 3 puntos). El demonio no puede
ser curado normalmente pero se regenera automati-
camente a razén de 1 punto de Fuerza cada 24 h,
También estd inmunizado contra los efectos de su pro-
pio deido,

Vidn subacuditica

Numero: Dxxx Tipo: Permanente
(Especial, Unico)

Coste: 0 Resolucion: Automdtica

Aleance: Personal Defensa: Ninguna

Descripeion: Este poder concede a su poseedor [a fa-
eultad de netuar, respirar, moverse (nadundo) v en de-
finitiva vivir con normalidad bajo el agua. También
puede ver en las grandes prolundidades y posee pul-
mones v branguiag (detectables con examen médicol,

Violencin (ahsorcion)

Nimero: D145 Tipo: Mental
Coste: () Resolucion: VO
Aleanee: Contacto Defensa: VO

Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de ganar puntos de poder absorbiendo la ener-
gin vital de una criatura que acaba de herir a otra
{nungue ésta sea el utilizador del poder). El RU indi-
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ca el nimero de PP recuperados. Este valor no puede
exceder el namero de puntos de dafio causados por el
atagque del que es responsable la victima, Si los PP ex-
ceden el niumero maximo del peraonaje, los sohrantes
deben ser gastados antes de 1 h, en caso contririo se
perderin, Este poder sdlo puede ser empleado una vez
cada 3 h.

Voluntad (absoreion)

Niumero: Al41, D141 Tipo: Mental
Coste: () Resolucidn: VO
Aleance: Contacto Defensa: VO

Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
enltand de ganar PP absorbiendo ln energia vital de un
ser vivo, El Ru indica el numers de PP recuperados y
el nimern de puntos de Valuntad perdidos por 1a viet-
ma, que no se puede quedar con menos de 1 punto.
{Ejemplo: RU: 5, Voluniad de la victima: 3, Se gana 2
PP}, Los puntos de Voluntad perdidos se recuperan al
cabo de 1 h. (en eze tiempo se usari ¢l valor reducido).
Si los PP exceden el nimero maximo del personaje, los
sobrantes deben ser gastados antes de 1 h. en caso con-
trario se perderdn. Este poder sdlo puede ser emplea-
do una vez cada 2 h para los Angeles y cada 3 h. para
los Demonios,



Voluntad (permanente) _
Nimero: A353, D363  Tipo: Permanente (Unico)
Coste: 0 Resolucidn: Automitico
Aleanee: Persomal Defensa: Ningunn
Deseripeion: Fste poder coneede a su poseedar un
punto de Voluntad extra. La caracteristica puede asi
ser aumentada mis alld del méximo autorizado (Ej. 4
para familiar, 3 para un soldado de Dios) ¥ llegar a 6
s1 su superior directo ( Arcangel o Principe Demonio)
lo mutoriza. Aunque no posee niveles, este poder pue-
de ser ndquirido varias veees, mejorando en un punto
la caracteristica cada vez. Este poder da dos PP (uno
por el poder v otro por el punto extra de Voluntad)

Voluntad (temporal)

Nimero: A2405, D245 Tipo: Mental

Coste: 1 por vez Resolucion: VO

Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor
(2+nivel) puntos de Voluntad de mds. El valor mdxi-
mo de ln caracteristica es 6 y todo punto mis alld de
este valor concede una columna de bonus para toda ti-
rada usando esta caracteristiea (Un Angel con Volun-
tad 5 usando este poder a nivel +1 tendrd unn VO 6 y
2 columnns de bonus en todas las tiradas relaciona-
das. Bl nuevo valor se mantendrd durante un nimero
de minutos ipual RU. El odmero de PP, no aumenta a
pesar de egte nuevo valor,

Voluntad Supranormal

Nimero: A221, D221 Tipo: Mental

Coste: 1 por defensa  Resolucion: Automdtica
Alcance: Personnl Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la facul-
tad de resistir mas eficazmente (si gasta 1 PP) a un ata-
gue mental del que sea vietima. Su tirada de resistencia
se hanaficia de (1 +nivell columnas de bonus, Bl PP debe
ser gastado en ¢l momento en el que el DJ indique al
persanaje que esti sufriendo un atagque mental.

Vuelo

Namero: A332, D332  Tipo: Fisico

Coste: 1 por min. Resolueion: Automiitica
Alcance: Personal Defensa: Ninguna
Descripeion: Eate poder concede & su poseedor la fi-
cultad de valar a una velocidad igual a (1+nivel) ve-
ces la del personnje o pie, Recordemos que un perso-
naje normal puede recorrer, a pie, (6+Fuerzo) metros

por segundo,
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.Quién sabe donde?

Aventura para Magna Veritas

En todo Angel hay un psicépata dormido...

No es raro que los Angeles recién encarnados su-
fran algunos problemas psicoldgicos. Ks comun,
pues, enviar los nuevos reclutas (o veteranos que
han sufrido shoes fuertes, cosa por otro lado bas-
tante comiin} a psicdlogos de confianza, ..

Esta terapia, organizada por las Fuerzas del
Bien, no debe confundirse con los castigos o los
dolorosos “exdmenes de conciencia” que realizan
los Angeles al servicio de Dominic o Walther. Lo
primero se reserva para inocentes, lo segundo
para los culpables o sospechozos de ello, Es de-
eir, que el defecto Luguria no ge cura en el psico-
logo... sine en la sala de tortura de 1a eatedral, a
no ger que se decida hacer un lavado de cerebro
o un regreso hacia arriba, a ver al harbas otra
Vez.

Ademas, para castigar un defecto hay que des-
cubrirlo primero... por lo que el Dj haria bien en
sugerir a los Pj con “pecadillos de conciencia”
gue tengan mucho cuidado en lo que dicen...

A cada cual su divin

Durante tres meses los Pj estuvieron yendo, un
par de veces por semana, a la consulta de Alfred
Castelli, Alfred ez un Angel al servicio de Nova-
liz, y #u aspecto es el del tipico psicoanalista ar-
gentino de las peliculas de serie B. Su método
consiste en dejar gue el paciente cuente su vida
comodamente sentado en un sofd. Alfred no to-
ma notas, hace escasos comentarios v es siem-
pre cordial v amigable. Wo parece ser de los que
van dando chivatazos a la Catedral cada dos por
tres.

Ademas, fuera de sesidn, es un tipo majo con el
que uno no tiene inconveniente en irse de copas.
Por su parte, no tiene inconveniente en nsar su
talento de Medicina 43 para ayudar a un amigo
en lo que sea. Nota para el I0J: Si éste Pnj te
gusta, preséntalo a tus jugadores y hazles inter-
pretar alguna sesidn de psicoandlisis. Introdu-
virloe progresivamente en un par de aventuras
previas a esta permitird sacar mas jugo a la tra-
).

Hace ya dos meses que la terapia terming. No
obstante, un martes como tantos otros, hacia el
mediadia, los Pj reciben una Hamada telefonica
de Alfred, suplicandoles que vayan a su casa ra-
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pidamente. Y lo pide como un favor personal...
Alfred Castelli, psicoanalista de reconocida fa-
ma entre los humanos (peicoanalizar Angeles es
para él una especie de obligacién legal que reali-
za fuera de horas) recibe a sug elientes en dos
piezas de su amplio piso, situado en el ensanche
de la ciudad. En el reeibidor del inmueble los Fj
tropiezan con una nina de seis afios, la hija de la
portera, que juega a las munecas sentada en las
escaleras. La consulta/vivienda de Alfred esta en
el cuarto piso.

Alfred en persona abrird Ia puerta a los Pj. Esta
muy palido, tiene los ojos hinchados. No parece
el mismo doctor que tendia a sus pacientes en el
divdan. Hard pasar a los Pj a su despacho, permi-
tiendo que éstos se asombren por el desorden
que impera en la casa. Desde el pasille, un nifio
v una nifia de tres v siete anos respectivamente,
mirardn con curiosidad a los Pj antes de desapa-
recer corriendo en su hahitacion.

Una vez en el despacho, Alfred hara sentar a los
Pj v les explicara;

Che pibes, verdn ustedes. Mi mujer desaparecid
aver. Y vo debo partiv dentro de uno hora de mi-
sion en Bosnia, para las fuerzas del Bien. No
puedo negarme ni dar excusa, va saben. La poli-
cia no puede hacer nada, elia es mayor de edad y
sana de mente, ¥ dicen que me ha abandonado,
iPera yvo no lo erea! No se gué ha ocurrido ni lo
gue pasa, no tengo teorfas ni pistas... [Les supli-
eoque me la encuentren, mis amigos!

Loque sabe Alfred =
Su mujer, Clara Gémez de Castelli, tiene (o te-
nia, quien sabe) 29 afios. Clara y Alfred levaban
casados 8 anos, Sus dos hijos son Julia, de siete
anos, y Tomés, de 3 y medio. Por cierto, Clara
sabe gue su marido es un Angel.

El dia anterior, Clara llego a casa a las 18 h.,
tras haber ido a recoger a los ninos a la escuela.
A esa hora, Alfred estaba en la Catedral reci-
biendo instruceiones. Segin la eriada filipina
(Lolita), salid un cuarto de hora méds tarde, con
un capazo ¥ diciendo que se iba a hacer algunas
compras al super, a unas manzanas de alli, No
volvid.

Alred dejara a los Pj las llaves del piso, les ex-
plicard que Lolita vendra enseguida para cuidar



a los nifios en su ausencia y les suplicard que ha-
gan lo que puedan. Y asi, saldré de esta aventu-
ra camino de otras...

LAdivina quién viene a cenar esta noche?

A partir de este punto, los Pj deberdn organizar
su investigacidn, Dales cuerda durante, diga-
mos... una hora de juego. Los detalles de los he-
chos y las posibles lineas de aceidn se especifi-
can mas adelante. [Pero al cabo de cierto tiempo,
van a recibir una pequefin sorpresal

Y es que, sobre las 18 h, 30 min, es decir, mds o
menos 5 h, después de la llegada de los Pj, v 4 h.
después de la partida de Alfred hacia Bosnia, los
gue estén en el piso oirdn un ruido de llaves. La
puerta se abrird, v una treinteanera rubia con
un capazo vacio en la mano entrard tranquila-
mente. Al descubrir a los Pj los mirard entre ex-
tranada v alarmada v les dira; jQueé hacen uste-
des en mi casa? jDdnde estan mi marido ¥ mis
hijos?

Los Pj la reconocerdn enseguida; La han visto en
varias fotos en el despacho y la consulta de Al-
fred. Es Clara.

5i los Pj la tranquilizan identificdndose como
amigos de su marido, y le preguntan (cosa por
olra parte bastante ligica) que de dénde viene,
les contestard con toda la inocencia del mundo:
Pues del Super... jpor gud?

Los Pj pronto se dardn cuenta que Clara ha per-
dido todo recuerdo del dia anterior. Esta conven-
cida de eslar aiin en el ayer, ¥ que acaba de vol-
ver de hacer sus compras. Si alguien le sefala el
hecho de gue no lleva nada en su capazo la su-
mird en la mas profunda (v auténtica) de las
confusiones...

Ningin poder mental la hara recordar.

Un examen fisico dara los siguientes resultados:
Estd ligeramente deshidratada y tiene hambre.
En la nuca, bajo el pelo, puede apreciarse una li-
gera contusion, debida sin duda a un golpe de
porra o de bastan. No tiene marcas de pinchazos,

Estas son todas las pistas que los Pj pueden se-
guir, antes y después de la llegada de Clara:

Primera (y falsa) pista: los clientes de

Alfred Castelli, ademiis de ser un psicoanalista,
es ante todo un Angel. Y un Angel puede crearse
enemigos, Demonios, por ejemplo. ¥ tambien,
pueden pensar los jugadores perpicaces, clertos

—

Angeles... Alfred puede haber psicoanalizado a
alpuno de sus colegas... v visto algo que su pa-
ciente quisiera ocultar, Quiza entonces éste de-
seara vengarse apoderandose de Clara, o quizd
la ha secuestrado para hacerle chantaje.., jquién
sahe?

Las fichas de los pacientes de Alfred estan todas
escritas a mano {jodia los ordenadores!) y pul-
cramente ordenadas en un archivador. Son mas
de quinientas y pertenecen a clientes humanos,
En un cajin de su mesa hay una eaja pequeia
con las fichas de los Angeles. Apenas hay trein-
ta.

Las fichas de los humanos:

Consultarlas todas requeriria semanas de estu-
dio. SBeguramente debe haber un buen numero
de taras en el lote, jpero como saberlo?

Las fichas de Angeles:

Los Pj encontrarian sus propias fichas (si el 1IJ
quiere divertirse, puede decir que Alfred escri-
bid en ellas cosas como “poco inteligente”, o “per-
sonalidad ligeramente megaldmana”). Entre la
treintena de Angeles que leva tratando deade el
inicio de su earrera, no hay en un prineipio nada
sospechoso. No ohstante, una ficha llamars la
alencidn de los Pj. Se trata de un tipe lamado
Manuel Quitero, que acudit hace un ano escaso
a someterse a tratamiento. El diggndstico de Al-
fred fue: Fnguictante tendencia a la violencia.
Personalidad inestable y peligrosa.

Los Pj encontrardan también los dos Angeles gue
Alfred esta tratando actualmente: Enric Pere-
grin y Cristina Grau. Sus direcciones y teléfonos
estin en las fichas.,

Manuel Quintero:

Es un Angel al servicio de Mikel, que tal y edmo
Alfred dedujo, es violento e inestable, Vive en
una casa abandonada en las afueras. Si log Pj se
presentan en ella se encontrardan en una autén-
tica leonera (Nota de la mauger del troductor: Al-
o ast como el piso de soltero de mi marido), En
ella hay dos caddaveres, muertos hace ya una se-
mana, ¥y un hombre atado al que Manuel estara
torturando cuando llegue el grupn.

Se trata de camellos que, segin Manuel, forman
parte de una red organizada por un Demonio.
Los camellos, son humanos, drogodependientes
v manipulados por el Demonio, lo que no corta
un pelo a Manuel a la hora de cazarlos, torturar-
los de manera atroz para exprimirles toda la in-
formacién que tengan ¥ rematarlos luego. No es-
condera sus “métodos” a otros Angeles, y estd
persuadido de ser el mejor en su trabajo, aunque
su trabajo no sea agradable.

146




No sabe nada de Clara. Si los Pj, motivados por
algiin sentimiento humanitario, lo atacan para
impedirle que siga matando camellos, se de-
fenderd lo mas eficazmente posible. Si muere es
de suponer que los Pj deberdan hacer un informe,
lo que les costard una reprimenda pero poco més
(Manuel era congiderado en las altas esferas co-
mo un mal bicho).

5i log Pj se limitan a hacer un informe acusdin-
dolo de emplear métodos excesivamente crueles
se les agradecerd su testimonio... v se archivard
porque, en el fondo, a las Fuerzas del Bien la vi-
da de unos cuantos yonquis se la suda.

Cristina Grau:

Angel al servicio de Dominie, nada especial...
sulvo que vive en pecado con un hombre. (Coza
que intentard esconder a los Pj por todos los me-
dios). Caso de ser descubierta v denunciada, se-
ri severamente castigada y enviada a evangeli-
zar las tribus paganas de Batusilandia durante
VErios afos,

Enrie Pelegrin:

Anpel al servicio de Jano, Nada especial, salvo
el Lipico pasotismo caracteristico de todos los
servidores de éste Aredngel... Estd limpio, pero
g1 los Pj andan muy perdidos o no son excesiva-
mente machacas, puede ser un refuerzo a tener
&n cuenta.

Segunda (y falsa) pista: los nifios

Alfred v Clara tienen dos nifios. Tomds, 3 afos v
medio, y Julia, 7 afios. Ahora estdn al cuidado de
Lolita (que se ird al poco de llegnr Clara, si los
Pj lo eonsienten) en el piso del matrimonio... Es
decir, al aleance de las patas (v de las pregun-
tas) de los Pj.

Julia:

Ninita de bucles castafios v mirada hostil, Julia
estd furiosa con todo ¥ con todos porgque su ma-
mi ha desaparecido. Serd desagradable y agre-
siviy, pero si 8o le trata con amabilidod puede lle-
gar o contar que, cadndo su mami y ella fueron
o In guarderia a recoger a Tomdis, su mama tuvo
una larga charla en privado con la maestra de
s1 hermano pequefio.

Tomas:

Crio de aspecto angelical, con rizos rubios, ojos
azules v belleza excepeional... jeon una falsa pis-
ta para aturullar a los ya despistados Pj!

.. Y es que Tomads es un Hijo de Dios. JY gueé es
un Hijo de Dios? Es el resultado de la union en-
tre un Angel v una homana (o viceversa), Nor-
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malmente log hijos suelen ser humanos (caso de
Julin, por ejemplo), pero a veces se dan casos de
humanos benditos (es decir, seres con algunos
poderes menores que los hacen sobresalir de sus
semejantes), Y, mds raro adn, pero pogible ol fin y
al eabo, puede suceder que nazea un Hijo de Dios,
una eriatura intermedia entre humane ¥ Angel,
que posee de forma natural algunos poderes,
Tomas es un Hijo de Dios. Se trata de un nifio
extrafio, sensible ¥ muy observador. Posee de
forma innata los poderes de Deteccidn del Mal ¥
de Telequinesia.

Y elaro, con la Telequinesia hace lo que todo ni-
fio sofaria con poder hacer: mover sus juguetes.
Cuando nadie lo mira, controla sus tortugas nin-
Ja de plastico y las hace vivir emocionantes com-
bates, v también mueve su osito de peluche para
que le haga carifitos antes de dormir.,

Esto es completamente inofensivo, claro... pero los
Pj no tienen por qué saberlo. El Dj puede diver-
tirse un poco poniéndoles la mosca detris de la
oreja. Por ejemplo, hacerles darse cuenta de que
algo o alguien se mueve en la hahitacion de los ni-
fiog... donde sulamente hay juguetes y nada mis.
A esto podemos sumarle la larga conversacidn
de Clara con la maestra de la guarderia de To-
mis. La maestra (facil de localizar) explicars a
los Pj que le dijo a Clara que su hijo tenia reac-
ciones extrafns, que a veces incluso daba miedo
a los otros nifos v que deberia consultar o un
psicdlogo infantil. Por otra parte, Tomds es un
nino estupendo ¥ precioso, pero tiene un algo “di-
ferente” que los nifios intuyen,

iY en esto que los Pj pueden encontrarse con una
pequena Tortuga Ninja cruzando el pasillo con
una sonrisn maléfica en su cara de plastico...!
Después de aplastar a pisotones a log pobres ju-
guetes (parn asegurarse de gue no sean Familia-
res camuflados) es posible gue tengan una largs
charla con el pobre nifio, que terminara dicién-
doles la verdad: Papd estd muy cerca de Dios v
puede hacer muchas cosas y me ha dicho que yo
era un poco como él porgue yo también estoy cer-
ca de Dios y por eso puedo hacer cosas v por eso
hago mover mis tortugas ninja y mi oso de pelu-
che: jasi!

Tercera (y buena) pista: lo que hizo Clara

Lolita, la chacha filipina.

Lolita es una chica de 19 afios, que trabaja como
criada para pagar sus estudios de Derecho por
In UNED. Ella no tiene nada que ver en todo es-
te lio.

Su trabajo le obliga a estar en lo casa casi todo
el din, por lo que podra explicar a lag Py todo lo
que hizo el dia anterior: Clara se levantd havia



lag 7 h. 30 min, llevd a Julia ¥y a Tomis al cole-
gio v a la guarderia (respectivamente) a las 8 h.
30 min,, ¥ luego volvid a caza para trabajar en
au estudio (es pintora, sus euadros abstractos
son bastante mediocres) hasta las doce, hora en
la que se fue a tomar café con su amiga y vecina
Frangoise Verdier, una francesa que vive en el
mismo edificio, en el 5% lzquierda. Tras la comi-
da fue a buscar a Julia y Tomds. Volvid a las 18
h., més tarde de lo normal. Los Pj deberian sa-
ber por qué: a causa de la conversaciin con la
maestra de Tomis.

Una vez de regreso se tomé un té en la cocing, y
Cﬂg'.ll':l- -E-'j L'IIPI]?:[J para ]'iH.[..‘EI' ﬂlgllnﬂﬂ ﬁ_'.l'll"!'ll]l'“.l:'u en
el super, Segin Lolita, tenda por costumbre ha-
cer sus compras despuiés de traer a los nifios a
casa. A primera vista, fue un dia como otro cual-
quiers.

La plazoleta del Nifio del Aro

Una buena idea puede ser hacer recorrer a Cla-
ra el camino que va desde su caga hasta el super.
La ruta pasa por varias tiendas y por una plazo-
leta, la plazoleta del Nifo del Aro, donde juegan
(gegun la hora que sea, claro estd) una veintena
de ninos,

Clara, al acercarse a la plazoleta, empezard a te-
ner sudores frios y se negard a acercarse mas, y
mucho menos a entrar dentro. No podri explicar
por qué,

Nota al DJ: Quizd ha llegado el momento de de-
cirte de verdad qué le ha pasado a las pobre Cla-
ra. Sencillo; La plazoleta del Nifio del Aro tiene
un buzén de mensajes para los Demonios.

En los jardines de esta plazoleta imuy mal cuida-
da) se encuentra una vieja v pequenn estatua de
bronee husen que representa un dngel. Enlre sus
alas hay un orificio de mediano tamano, que sue-
le pasar desapercibido. Luecas Tadeo, un demonio
de tercer grado, se dio cuenta hace tiempo que
podia usar la estatua para dejar mensajes a
miembros de su organizacion que trabajaban por
libre.

Muchas han sido las notas ¥y pagquetes que han
transitado por las alas del pequeno angelito.
Nuevas drogas que podian interesar a Lucas, di-
nero, informacidn, El encargado de controlar el
“buzon" es la mano derecha de Lucag, un Demo-
nio llamado Moncho, que pasa cada tres dias pa-
ra ver si hay algo.

Moncho es un tipo alto ¥ barbudo, que ha pesar
de todo se las ingenia para pasar bastante desa-
percibido (no lleva ropas raras ni llamativas, y
mucho menos tatuajes). Todo era perfecto, y hu-
biera seguido asi mucho tiempo... 81 no fuera
porque la plazoleta, cercana al super, a la guar-
deria, a la escuela v a la casa de los Castelli, fue-

—

ra el sitio ideal para que Clara llevara a sus hi-
jos a jugar... Y el pequenio Tomds tiene el poder
de Deteccion del Mal. Asi gue un din se abrazi a
su madre, diciendo gue ese sefior barbudo le da-
ba miedo. Clara lo consolé, riéndose de sus mie-
dos... pero se [ijé en el hombre barbudo.

¥ pronto se dio cuenta de que frecuentaba bas-
tante la plazoleta, Sin nifios. Y que nunca esta-
ba demasiado tiempo, pero que se sentaba siem-
pre en el mismo banco, cerca de la estatua del
dngel. Incluso un dia ereyé verle coger algo de
dentro de la estatua...
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Todo ello, elaro estd fue encajando poco a poco
en su cerebro...

Y es aqui donde interviene un tercer (y maléfi-
co) personaje: la amiga y vetina de Clara,
Frangoise Verdier. Que, por cierto, es en reali-
dad un Demonio a las érdenes de Andromalios,
cuya misidn consiste en vigilar a Alfred y Clara
Castelli, detectados hace ya algin tiempo por la
Jerarquia Infernal...

Asi que, aquél maldito martes de su desapari-
cién, Clara, mientras tomaba café con su “ami-
ga” le hablé de sus sospechas, Crela que quizd la
estatua de la plazoleta hacia 1a funcién de buzdn
para algin negocio dudoso, posiblemente ile-
gal.., Tengo que hablar de esto con mi marido es-
ta noche, anadid, Frangoise se puso a temblar
para s{. Aunque algo botarate, Alfred no dejaba
de ser un Angel...

Frangoise se puso inmediatamente en contacto
con Lucas, y ambos organizaron una trampa.
Cudndo Clara salié para hacer sus compras se
encontrd “por casualidad” a Frangoise en la es-
calera. Ambas fueron al super juntas. Frangoise
hechizé a Clara v la llevd hasta el coche de Mon-
cho, que aguardaba no muy lejos. Moncho dejé
inconsciente a Clara con su porra y se la llevé a
presencia de Lucas Tadeo.

Lucas pensd seriamente qué hacer, Matarla qui-
zd no fuera una buena idea: se iniciaria una in-
vestigacion de las Fuerzas del Bien y quiza des-
cubrieran a Frangoise. Asi que finalmente
decidié probar con ella una nueva droga, con la
que pudo manipular su memoria, haciéndole ol-
vidar sus sospechas y las iltimas 24 h. Ademas,
de propina, le administro mediante hipnosis un
poco de terror irracional hacia la plazoleta, para
que no volviera por alli. Después la dejd cerca de
8u casa, ¥ esperd mievos acontecimientos,

iComo seguir la pista?
Hay dos vias posibles:

* Via Frangoise Verdier:

Investigando sobre lo que hizo Clara aquél dia,
seguramente los Pj terminardn queriendo ha-
blar con Frangoise Verdier, Es una buena ac-
triz, @ interpretard a la perfeceidn su papel de
yo o 8¢ nada, No ohstante, cometerd un error:
dird que la tltima vez que vio a Clara fue a
mediodia, cuando tomaron café juntas. Y al
menos una persona las vio salir juntas del in-
mueble a las 18 h. Se trata de la hija de la por-
tera, la que siempre estd jugando en las esca-
leras, aguella con la que tropezaron los Pj al
entrar en el edificio (y con la que tropieza todo
el mundo, porque parece que siempre esté ju-
gando alli), Contestard con frangueza a las
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preguntas de los Pj, siempre que éstos le pre-
gunten, claro,

Por su parte, Frangoize negard que saliera con
Clara a las 18 h, con lo que posiblemente los Pj
entraran en sospechas sobre ella.

A partir de aqui pueden torturarla para ohligar-
la n que les diga la verdad, o seguirla discreta-
mente. Tarde o temprano se reunird con Lucas
Tadeo para advertirle de las tltimas novedades.
Bastard con seguirla.

*Via Plazoleta:

Lucas Tadeo ha decidido abandonar su *huzén”
por una larga temporada, pero no todos los De-
moniog que lo utilizaban se han enterado toda-
via de que el sistema ha sido cancelado, 5i los Pj
vigilan discretamente la plazoleta podrin darse
cuenta que un tipo de aspecto sospechoso se
acerca a la plazoleta tomando mil precauciones,
siendo interceptado por un tipo alto y barbudo
{Moncho, que vigila también para prevenir a to-
dos que hay que cambiar de via de comunica-
cidn)

Seguir a Moncho o hacerle hablar conducirsd a
loa Py, evidentemente, al cuartel general de Luo-
cas Tadeo,

Lueas Tadeo tiene su laboratorio en el centro de
la ciudad, encima de un saldn de juegos recrea-
tivos controlado por Asmodeo, Principe Demonio
del Juego. La Gnica manera de llegar hasta él es
subir por una escalera disimulada tras una
puerta corredera del saldn de Juego, Claro que,
para legar hasta ella, es posible gue los Pj ten-
gan que pasar por encima de log tres Demonios
de Asmodeo (con aspecto de mafiogos de baja es-
tofa) que controlan el antro.

En ¢] laboratorio de arriba trabajan Lueas Ta-
deo y Moncho (i los Pj no lo han atrapado atn).

Si los Pj son especialmente machacas, pueden
estar también alli uno o dos Angeles de Baal co-
mao guardaespaldas.

Los Pj encontrardn igualmente en log locales
diez cobayas humanes atn vivos sobre los que
Lucas Tadeo experimentaba sus nuevas dro-
gas,., asi como todos los stoks de droga que las
Fuerzas del Bién se apresurardn a retirar una
vez los Pj presenten su informe.

Para destruirlas, seguramente.

iNo?

Condiciones de vietoria

El easo no se resuelve: Bueno, no era una misidn
oficial, No pasa nada.



El caso se resuelve: gro +1 (315), Didlogo mental +1 (322), Depen-
Frangoise Verdier ¢s descubierta y nentraliza- dencia +3 (Especial)

da: +40
El laboratorio es descubierto: +40 Frangois Verdier,
Lucas Tadeo ea neutralizado: +40 Demonio a las drdenes de Andromalios. Gradao 1.
FU2, VOB, AG3, PES, PR2, AP3, PP19 |
40: Victoria pareial Talentos: Camelar +1, Discusién +1, Esquiva +0
B0: Vietoria normal Poderes: Garras +2 (114), Debilidad +2 (133),
120: Victoria fotal Alimentacién no necesaria (215), Voluntad su-
pranormal +0 {221), Deteceion del Bien +0
PNJ (311), Deteceidn de la Verdad +0 (316), Leer los
e sentimientos +1 (323), Humanidad +1 (Espe-
Lucas Tadeo, cial) |
Demonio a las drdenes de Andromalios, Grado 3. |
FU3 VO5 AG3 PE3 PR3 AP1 PP28 Moncho.
Talentos: Quimica +2, Biologia +1, Hipnotismo Demonio a las drdenes de Andromalios, Grado 1.
+1, Estrategia +1 FU4, VO3, AG4, PE3, PR3, AP1, PP11

Poderes: Hechizar +2 (131), Voluntad +2 (141), Talentos: Esquiva +2, Camelar +1, Pelea +2
Dolor +1 (144), Pardlisia +1 (163). Armadura +2 Poderes: Dientes +1 (111), Lengua +1 (112), Fue-
(211), Voluntad Supranormal +1 (221), Detee-  go +1 (121), Armadura +0{211), Dependencia +1
cidn de lo invisible +2 (313), Deteccidn del peli-  (Especial)
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Botas de marcha

Una aventura para Magna Veritas

Para arbitrar esta aventura puede que sea 1til
gque el DJ esté Familiarizado con el cuento de
Pulgarcito y las botas de siete leguas. Un repaso
a cualguier volumen de cuentos de Perrault bas-
tard. Respecto a los Pj, seria interesante que tu-
vieran cierto dominio del francés.

Introduccién

Los Pj, contactades por log medios habituales
(un mensaka-moto y un sobre con el lacre oficial,
por gj.) se encuentran reunidos en la sacristia
de]l buen Padre Anselmo, su enlace, el cual les
da la bienvenida y les ofrece té con pastas, para,
seguidamente, hacer pasar a un anciano caba-
llero dentro de la sala.

Este sefior tan digno y de gafas metdlicas no es
otro que Yves, Arcangel del Origen, pero claro,
ni jugadores ni Pj tienen por qué saberlo,

El Arcangel habla suave y reposadamente, Cada
cierto tiempo se quita las gafas para limpidrse-
Ias, mirando a los Pj fijamente, como si estuvie-
ra examinando sus almas (de hecho, es precisa-
mente lo que esta haciendo).

Huaee poco gue os habéis encarnado y atin no es-
tiis preparades para combatic las fuerzas diabo-
licas de manera 100 x 100 eficaz. Asi que o8 va-
nos a encomendar una mision extremadamenie
sencilla: Regularmente enviamos un grupo a la
hiisqueda de objetos, de artefactos de poder que
se han perdido en el curso de los siglos. Asi recu-
peramos reliquias sagradas desaparecidas, pero
también auténticos ohjetos... magicos, Como com-
prenderéis, no podemos dejar este trabajo en ma-
nos de simples Soldados de Dios, ni emplear en
ello a Angeles experimentados, que buena falta
hacen en otros campos. Nuestros documenta-
listas han encontrado suficiente informacidn pa-
ra organizar un equipo de investigacidn: Seréis
vosotros. No tenemos muchos datos, si los tuvie-
ramos todos no os necesitariamos. Tendrdn que
basteros.

De un maletin de cuero saca un dossier extrema-
damente delgado:

Agui tenéis todo lo que necesitdis... No hay que
perder tiempo, el objeto puede tener atin algunas
propiedades desconocidas, deberemos examinar-
fo & fondo cuando esté en nuestro poder. Ademds,
hay posibilidades de que un equipo “de los otros”
fambién esté sobre la pista.

151

Dicho esto, se disuelve en el aire (prueba de que
no era precisamente un humano normal y co-
rriente). Bl padre Anselmo pregunta muy ama-
blemente gi alguien quiere un poco mis de té.

El dossier contiene una ilustracidn (del siglo XV
poco mds o menos), en la que aparece la parte in-
ferior de una armadura (Cuja, Rodillera ¥ Cani-
llera para los puristas), asi como una escueta
biografia sobre una tal Marie de Beaumanoir,
propietaria de estos "pantalones” de metal:
Marie Beaumanoir, ennoblecida en 1530 por
Franciaco I, famosa por su vida escandalosa y
desvergonzada. Desde 1530 hasta 1542 vivid en
la eindad francesa de Orleans.

Sus dnicos descendientes conocidos fueron un
hijo, Julien de Beaumanoir, v una nieta, Claire
de Beaumanoir,

Lo que los jugadores no saben... -
El objeto que se les acaba de encargar recaperar
posee, en electo, ciertos poderes mégicos. Uno de
ellos es un poder de camuflaje, que le da la par-
ticularidad de adaptarse a la época para ser mds
disereto.

Asi, el metal se convirtio en cuero, v la muslern
de metal en grandes botas, Posteriormente el
cuero se convirtid en tela, adoptando la forma de
pantalones, y mds tarde atin en largas y gruesas
calzas largas de lana. Hoy en dia tienen la for-
ma ¥y el aspecto de un par de medias de rejilla
negra, sensuales y provocativas. Otro poder que
posee este objeto es el de aumentar determina-
das caracteristicas relacionadas con su forma del
momento. Como armadura concedia una protec-
cidn superior, como medias sexy... bueno, lo po-
déis adivinar.

Orleans, su vida y su obra

Los Pj deberdn poner rumbo a encantadora ciu-
dad de Orleans, segun la Oficina de Turismo
Francés (recordemos que disponen de vehiculo
propio.

Una hermosa catedral, un ayuntamiento, una
camara de comercio de cierta importancia ¥ uno
de cada dos negocios se llama Jeanne d’'Arc (Jua-
na de Arco, ilustre hija de la ciudad). Es la pri-
mera vez que una virgen deja tanta descenden-
cla,



Al llegar a Orleans, los Pj se dardn cuenta casi
inmediatamente que la pequeda ciudad esta pre-
ga de ingquietud, Preguntando (o comprando el
periadico local, lamado Jeanne d'Are) se entera-
ran que una muchacha lamada Marie Lassope
ha sido encontrada en una callejuela del centro,
completamente desnuda, degollada y violada re-
petidas veces,

Si los Pj realizan algunas averiguaciones mas
(consultando a los periodistas o a la policia), des-
cubrirdin sin demasiadas complicaciones que
Marie Lassope era cajera de supermercado, pero
que por la noche trabajaba en el Jeanne d'Arc,
una boite de contactos. Si alguien del grupo tie-
ne buenos contactos entre los periodistas o la po-
licia, se enterard también de que estaba fichada
por drogadieta,

Se trata del primer crimen (y no el dltimo) de los
adversarios de los Pj, una simpitica (y podero-
sa) pareja de vampiros,

La informacién accesible en Orleans

La rama de los Beaumanoir de Orleans se extin-
gue en el afo 1960, No obstante, se dice que ain
vive en las nfueras de la ciudad un pariente le-
jano de la familia, un tal Philippe Beauvais,

La mansion donde vivié Marie de Beaumanoir
fue reformada v transformada haece ya mucho
tiempo en museo local (que NO se llama Jeanne
d’Are, seguramente por error). Los Pj encontra-
rén alli mds informacién sobre la escandalosa vi-
da de Marie de Beaumanoir, una mujer de ori-
gen burgués, auténtica devoradora de hombres
(v de lo que se pusiera a tiro) que se pasd por de-
bajo de las faldas a casi todos los gentilhombres
de la region, lo que seguramente le valid el en-
noblecimiento.

En el museo se encuentran bastantes armadu-
ras ¥ muslerns de la época, pero ninguna de ellas
corresponde a la ilustracidn de los Pj.

Por el contrario, los Pj pueden encontrarse con
un detallado dibujo de unas grandes botas de
muosquetero, de principios del siglo XVI11. Segun
el texto al pie de la ilustracion, sohre las botas
existia toda una levenda, que afirmaba que po-
seian poderes mdgicos. Desaparecieron hace
tiempo, y segin el congervador del museo, nun-
ca existieron, Se trata siélo de una leyenda entre
muchas olras. Lo gue quizd llame la atencién de
los Pj es que Marie de Beaumanoir era, gracias
al matrimonio de una prima lejana, de la misma
familia que Charles Perraull, el célebre escritor
de cuentos, entre ellos el de Pulgarcito, dénde
aparecen las botas de siete leguas. (Las que, con
cada paso que daba su portador, se recorrian sie-
te leguas, NDT),
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Si los Pj se interesan en ello podrin encontrar
en la biblioteea local 0 en una tienda de turistas,
un libro de cuentos infantiles sobre esas dicho-
sas botas de mosquetero,

El easo Philippe Beauvais

Si los Pj se interesan por Beauvais, oirdn decir
que ez un loco ¥ un brujo. Si, un brujo. Claro
que, si los Orleaneses lo llaman asi y aln sigue
vivo, quiere decir que no debe ser muy peligroso,
En la gendarmeria estd fichado por maltiples in-
sultos a la autoridad, defecacidn en los coches de
la comisaria ¥ mordedura al encargado de la
estafeta del correo.

Vive en una sucia y semi derruida cabana, v tie-
ne todo el aspecto de estar loco de atar, La ver-
dad es que como hechicern no es gran cosa, v sus
unicos grimorios con las clasicas Claviculas de
Balomén, el Gran y pequefio Alberto y las obras
completas de Lovecraft. Nada preccupante.
Cudindo descubra a los Pj husmesndo cerca de su
propiedad empezard a lanzarles hechizos de su
invencion, con gran profusion de gestos cabalis-
ticos e invocaciones a gritos. Ante el resultado
negativo de sus esfuerzos misticos, se meterd
dentro de la eabafia para arvojar sohre los P que
se acerquen a la puerta sus pociones magicas
{cuyo tGnico efecto es su apestoso y persistente
mal olor).

51 eso tampoco funciona, el bueno de Philippe se
dejara de chorradas y empufiard su escopeta de
dos cafiones.

Si los Pj consiguen capturarlo vivo (o en su de-
fecto, i interrogan a sus escasos vecinos, descn-
briran que era “ligeramente” monomaniaco.
Eztd conveneido gque su antepasada Marie de De-
aumanoir ern una hechicera, propietaria de po-
derosos objetos migicos. Su gran obsesion era
recuperarlos, especialmente las botas de mos-
quetero de cuero, dotadas de gran poder. Por
cierto, nunca ha oido hablar de las musleras de
metal que busean los Pj.

Los tultimos objetos que podian haber perteneci-
do a Marie de Beaumanoir se saldaron a la
muerte de su ultimo descendiente directo, Pie-
rre, en 1960, Fueron adquiridos por un coleccio-
nista judio llamado Samuel Dahan, hoy en dia
un simpdtico anciano v uno de los mis queridos
miembros de la comunidad Orleanesa,

Los Vampiros

Durante su investigacidn, los Pj oirdn hablar de
un extrafo suceso ocurrido cuando estaban (por
ejemplo) en casa de Phillippe Beauvais,

Un turista ha visto en un descampado como dos




personas vestidas de negro se han enfrentado a
un hombre rubio con una espada en la mano.
Los de negro le arrojaron un extrafo liquido a la
card... y el rublo se esfumi en el aive. Kl turista
se encuentra ahora dentro de una camisa de
fuerza, rumbo al sanatorio psiquidtrico munici-
pal

Se trata de un combate entre los dos Vampiros y
un Angel loeal, que simplemente habia reparado
en ellos v se disponia a eliminarlos para mayor
gloria de Dios. El suceso da algo que hablar,
aungue no tanto como la reciente muerte de la
joven Marie,

5i loa Pj se dedican cineo minutos a atar eabos,
ge dardn cuenta de que hay seres sobrenatura-
les en la cludad, que quizd vayan trus la misma
pista que ellos... ¥ que son bastante poderosillos.
Por cierto, los vampiros (que llevan 24 h. de ven-
taja a los Pj) si que saben lo que buscan: unas
medias de rejilla. Por si no lo has adivinado, son
los responsables del asesinato de Marie Lasso-

pe.

Las musleras

Comao ya hemos dicho, las muslerns de metal que
buscan los Pj han sufride diversos cambios a tra-
vés de los tiempos. (Uno de esos cambios fueron
las botas de mosguetero, origen de las levendas
locales). En los afios cincuenta habian adoptado
la forma de calzas de lana, ¥ asi fueron vendidas
a Samuel Dahan. Este las tuvo muchos anos
guardadas dentro de un cofre, junto con mil co-
gas mas, hasta que un dia desaparecieron. Se
habinn convertido en medias de rejilla,

3,1136111:} podrin los Py Hegar a darse cuenta de
ello?

Quizd haciendo algunas averiguaciones mas,
quiza leyendo aguél pequeno libro de cuentos in-
fantiles...

Mis averiguaciones

En un libro llamado Historia misteriosa de Or-
leans ae habla de las famosas musleras de metal
de Marie de Beaumanoir: Se dice que pueden
cambiar su forma a través de los tiempos. Se es-
pecula si esas musleras de metal no se abrian
tranaformado en las legendarias botas de mos-
quetero que en su dia inspiraron a Perrault.

5i los Pj leen el libro de cuentos infantiles des-
cubrirdn que, segin la tradicidén popular, las bo-
tas pueden hacer correr méds rdpido que el vien-
to y saltar mds alto que las nubes. Todo el
volumen gira entorno a historias sobre el mismo
tema. Pero lo interesante es el dltimo cuento, en
ol gue explica gue las botas tienen la faculiad de
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transformarse con el tiempo. De hecho, al final
se eonvierten en unos pantalones,

Par su parte, los vampiros no estin ociosos: una
segunda muchacha aparece violada y degollada
en lo eiudnad. Bsta vez esta semidesnuda: ha de-
saparecido solamente la ropa de la parte infe-
rior: faldn (o pantalones), medias (o calcetines),
braguitas, ete. La policia estd furiosa, los perid-
dicos escandalizados, v la gente tiene miedo, Los
viejos rencores vuelven a la vida, ¥ no falta
quien acusa a negros, moros o judios.

Los informes que pueda dar la policia son esca-
sos8. La chica se llamaba Jeanne Pignon v traba-
jaba en una dptica, Las gafus de Jeanne d'Are,
Por cierto, frecuentaba la boite de contactos
Jeanne d'Are.

Un regalo envenenado

Pese a su avanzads edad, Samuel Dahan recuer-
da aquél cofre lleno de objetos que comprd hace
afios a los herederos de Pierre Beauvais. Algu-
nos de los méds hermosos los puso tras una vitri-
na, otros los dejd en el cofre, en el desvin, Meto-
dico por naturaleza, hizo una lista, En ella los Bj
encontrarin un par de calzas largns de lana, cal-
zag que no encontrardn, ni en la vitring, ni en el
cofre,

Lo que sucede es que Josepha, la mujer de fae-
nas de los Dahan, los encontré por casualidad,
dandoselos a la joven nieta de los Dahan, para
que los luciera. Nathalie Dahan, de 19 afos, es
una muchacha bonita, morena y alocada, de
grandes ojos azules y sonrisa radiante, a la que
le gusta organizar alguna que otra fiestecilla en
auseneia de sus padres, A éstos no les hace mu-
cha gracia, pero por otra parte la chica saca bue-
nas notas en la universidad y también tiene que
divertirse de cudndo en cudndo. Lo que no saben
es que Nathalie ha empezado a frecuentar la boi-
te Jeanne d'Are, dinde se organizan intercam-
hios de pareja que a veces degeneran en auténti-
cas orgias multitudinarias. Y fue en esa boite
donde, sin darse cuenta, cambid sus medias sexy
de rejilla con las de una de sus amigas, Catheri-
ne. No recuerda esto dltimo, por lo que no podrd
decirlo, ni siguiera bajo tortura,

La carrera de la media

A partir de aqui, se inicia la cuenta atris. Habra
que descubrir que Nathalie frecuenta la boite...
o seguirla discretamente una noche. Por cierto,
en el Jeanne d’Are hay un pequeiio trifico de
drogas... nada serio, pero suficiente para salpi-
mentar un poco més el ambiente... y complicar
las cosas a los Pj.
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También hay la posibilidad de que ambos ban-
dos tengan algin encontronazo antes de llegar a
la escena final en la beite... pero no tendria que
ser nada definitivo.

El Jeanne d'Are

Boite de contactos e intercambio de parejas, si-
milar a otras repartidas por todas las ciudades
de Francia, el Jeanne d'Are es un club selecto
con estricto control de admisidn. Dispone de un
inmenso vestuario a la entrada, donde las
parejas pueden
desnudarse por
completo o po-
nerse “comocdag”,
Upa puerta con-
duce a una sala
restaurante,
donde no se co-
me del todo mal
¥ s¢ puede tra-
bar conocimiento
tanto de los wvi-

Este es el pequefio refugio secreto de Nathalie,
la dulce y virginal Nathalie, habitual de estos
ambientes y siempre deseosa de nuevas sensa-
ciones,

Lo que va a pasar

Una vez abiertas las puertas del Jeanne d'Arc,
las parejas van llegando lentamente, y muchas
de ellas dejan parte o toda su ropa en el vestua-
rio, que pronto se llena, a partes iguales, de abri-
gos ¥ de braguitas... y de medias, bastantes de
ellas de rejilla.

Alprunos minutos
despues de la le-
gada de Nathalie
unga pareja vesti-
da de negro hard
su aparicion. Los
dos son muy
guapos, treinta-
fieros... ¥y vampi-
ros. (Nota al DJ:
no te pases mu-

nos de la region
camo de los quo
estdn  sentados
en la mesa de al
lado.

Otra puerta con-
duce a la sala bar
{bastante mis os-
cura), donde las
parejas evolucio-
nan y retozan en
unos soffs bas-
tante  edmodos,
prestando poca o
ninguna atencidn
a las bebidas que
havan podido pe-
dir en la barra o
al especticulo de
la pista (normal-
mente un grupo
de jazz, a veces
espectaculog ord-
ticos, pornografi-
cos o de Sado Maso). Para méde intimidad, unas
escaleras bajnn hasta una serie de pequefios re-
servados. En ellos las parejas traban conocimien-
to {en el sentido biblico del término).

La entrada es de 200 francos por persona, y esla
prohibida la entrada a lo que no sean parejas he-
terosexuales. Se puede negociar pagar 1000 f.
para que pueda entrar un hombre solo, para una
mijer sola... no hay ningin problema,
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cho deseribién-
dolos, déjalos
confundirse en-
tre la gente, su
momento legara
pranto).

La pareja estard
bastante mas
tiempo del nor-
miil en el vestua-
rio (buscan las
medias de reji-
lla). 8i son sor-
prendidos empie-
zarin a besarse
apasionadamen-
te, para disimu-
lar. Seguidamen-
te se desnudaran,
conservado algo-
na ropa: ¢l eami-
sa de seda negra
con pantalén a
juego, ella mu-
cho més sexy con body de cuero y porta ligas del
mismo material,

En el calor de la noche, Nathalie caerd en brazos
de uno u otro. Si los Pj se interesan por ella (a al-
guno de los habituales o a los empleados del lo-
cal) se les explicard que hasta hace unos dias era
una auténtica fiera, insaciable de sexo y de nue-
vos placeres. De un tiempe a esta parte se ha en-
friado bastante, y estd volviendo a la normalidad.




Suponemos que la mente calenturienta del DJ
no se estard de deseribir a los jugadores algunas
escenns de cuerpos entrelazados (alquilar un vi-
deo porno o ver el Canal + los viernes por la no-
che puede hacer maravillag), 8i los Pj van detras
de unas meding de rejilla, no tardardn en descu-
brir o unn muchacha que vestida con ellas (y so-
lamente con ellas) estd realmente llamando Ta
atencidmn.

La chica se llama Catherine, y es la amiga de
Nathalie, que al haber cambiado accidentalmen-
te sus medias con las de su amiga, se ve ahora
presa de un incontenible frenesi sexual, Cudndo
los Vampiros den con ella, se las ingeniardn pa-
ra leviirsela a uno de los reservados del sétano.
Los Pj no tienen por gué sogpechar nada... a no
ser que pogean el poder de Deteccidn del Mal y
lo ugen en el momento adecuado.

Ya en los reservados, la paraja de vampiros or-
ganizard un trio con Catherine. Mientras la
muchacha ¥ el vampiro se conocen mejor, la
vampirn e dedicardi a acariciar sensualmente a
Ia muchacha, cada vez mas atrevidamente, y
terminard por desnudarla por completo (es de-
cir, quitdndole lag mediaz), Una vee con ellasen
gu poder, ge pondra de pie y se dirigird tranqui-
lamente n los lavabos, Allf cerrard cuidadosa-
mente lo puerta por dentro, se transformmard
en forma gaseosa... v escapard por la ventana,
con las medias. Una vez en lugar seguro, toma-
rii su forma original y ezcapard.

A partir de este momento, los Pj ya no podréin
hacer nada. jAdids promociones ¥ recompensas,
¥ quizi les caiga encima algin defecto! Y es que.
al eontrario gue muchos Pj, los vampiros no son
estupidos y no se juntardn de nuevo hasta que
el objeto migico haya sido entregado o sus supe-
riores,
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Si los Pj actiian con algo de cerebro, puede que lle-
guen a enterarse de lo que pasa. En easo de que
Tos vampiros sean detectados en la boite procura-
ran 2er Jo mias diseretos posible, utilizando tnica-
mente sus poderes mentales, ano ser que los Pj
se descubran usando los suyos, A partir de ese
momentn, aprovechardn su ropa negra, lo oscuro
del lugar ¥ la confusa amalgama de cugrpos para
luchar con todoe su poder, sin concesiones. Ade-
mis, 5i tienen ocasidn usarin sa poder de nbsor-
citn de energia sexual para ponerse al médximo de
PP, a costa de sus compafieres del momento,

Condiciones de victoria

Medias recuprradas: 50
Cada vampiro eliminado: 20

90: Victorin total

70 a 40: Victoria normal

20: Nada.

{: Defecto al canto,

La pareja de Vampiros:

Tienien las mismas caracteristicas, para simpli-
ficar, pero puedes modificar lns que no te gus-
ten:

Nosferatu y Vampirella
FUSVO4AG3AP4PE3IPR2PP 27
Talentos: Esquiva +1, Discrecion +2, Cuerpo a
Cuserpo +2

Poderes: Dientes +2 (111}, Garras +0 (113), He-
chizar +2 (131}, Miedo +1 {134}, Energia sexual
+1 (143), Dolor (166), Forma gaseosa +2 (283),
Deteceidn de lo invisible +0 (313), Leer los senti-
mientos +1 (324}, Voelo +2/(332), Humanos +1
(A62), Inséctos y ardenidos +0 (364), Cruz (641),
Beso vampirico +3 (Especial)



Blancanieves y los enanitos...

Una aventura para Mapgna Veritas

Hay un lugar maravilloso, fleno de juguetes, de
bombanes, de espectaculos, dinde todo el mundo
es feliz. ALl me gusta jugar con mis amiguitos. A
veces, cuando sus padres no miran, me los levo
a un lugar tranguilo para abrazarios v quererlos
mucho. A veces se me rompen, pero ne lo hago
gueriendo,

Entonces los escondo para que no los encuentren,
loro y tengo miedo, porque no guiero que me ens-
tiguen, Pero, felizmente, los que se pcupan de es-
te lugar maravilloso no guieren que se sepa que
hay nifios que desaparecen. Todos estdn compin-
chados ¥ nadie diee nada. ¥ me buscan para ma-
tarme, pero SIEMpPre escapare, porque oy niy
fuerte ¥ nadie sospecha de mi...

Y después me consuelo buscando nuevos amigui-
tos,..

Claire Martin, alias Blanea Nieves.

El Palacio de la Bella Durmiente

FuroDisney no ha sido el éxito comercial que la
tactoria Disney ésperaba, aungue no por ello de-
ja-de ser un negocio de considerables ganancias.
Su éxito, al igual que el de sus hermanos ameri-
eano o japonés, 2e debe mucho a su fama y au re-
putacion. Los papas llevan a sus hijos a Euro-
Disney porque, “aungue sea ears, es un lugar
dinde todo estd bien organizado y vale la pena
gastarse el dinero en algo asi una vez en la vi-
da".

El problema es que la reputacidn, la fama, en el
fondo no son gran cosa. KEsta historia es ficticia,
elaro, pero imagina (sdlo imagina) que se hiciera
pliblieo que un psico-killer acostumbra a ir de
caza por EuroDisney. La reputacion del parque
se hundiria para siempre, y las pérdidas se ci-
frarian en millones de délares. jSaficiente moti-
vacion para que gereneia ocultara el hecho como
pudieral

Elaneanieves y sus enanitos

Habia una vez un (mejor decir una) Angel al ser-
vicio de Christopher, el Arcangel de los nifios. De
eabellos muy negros, de piel muy blanea, no ex-
eezivamente bonita pero st muy carifiosa (al me-
nos aparentementel, Claire Martin se fue vol-
viende con el paso del tiempo.. loca, Su
monomania se centra en los nifios, Los ama sin-

ceramente, tanto, gque le gustaria abrazarlos con
todas sus fuerzas... v lo hace, El problema es que
Claire tiene una Fuerza §, ¥ a veces se pasa,. ¥
los mata, Pero sin querer.

La carrera angélica de Claire transcurrid sin su-
cesos extraordinarios, Gané puntos de poder
participando ¢n misiones no violentas: reseate
de nifios, trabajos de evangelizacidn, ete. Hoy en
dia goza del grado 2. Siendo inmortal como todo
el mundo (bueno, como todoe Angel o Demonio no
renegado), aparenta unps treinta anos, aungue
lleva algunos mds de servicio activo, Actualmen-
te, estd en la reserva, v trabaja en EuroDisney
como animadora.

Pero en realidad el interior de la cabeza de Clai-
re no estd tan tranquilo como parece. Hace unos
tres anos mato (accidentalmente, clare) a uno de
los nifios del centro de reinsercién donde traba-
jaba. Por suerte o por desgracia, nadie sospechd
de ella. Se contuvo durante algin tiempo. Luego
fue destinada a Eurollisney.

iou método? Buscar a nifios de 3 6 4 afios no de-
masiado vigilados por sus padres, atraerlos has-
ta una atraccidn cerrada o a una habitacion de
servicio y alli... quererlos mucho, La mayor par-
te de las veces los nifios no son heridos, v cuan-
do Claire los deja ir, vuelven corriendo ¥ lloran-
do haecia sus padres. Suelen estar demasiado
asustados para deeir nada coherente, pero ha
pesar de todo han habido alpunas quejas, que la
Direceion del centro no 2e ha tomado demasiado
en serio.

Pero claro, a veces Claire se olvida de su fuerza,
v han habido tres desapariciones de nifios pe-
quetios. Claire los ha matado, pero fue sin gue-
rer,

Un enanito

El primero, Arnaud Remier, desaparecid el 5 de
Junio a las 17 h. Claire, asustada, arrojé el ca-
dédver dentro de un foso de cimentacidn destina-
do a una futura ampliacién del parque. Aun no
ha sido encontrado, ya que las dificultades fi-
naneieras han detenido, por el momento, las
obras.

La desaparicidn fue denunciada, se realizd una
activa busqueda, la policia desplegd todos =us
efectivos... la investigacidon siguidé el procedi-
miento de rutina sin resultados. La prensa no le

156



Al

‘;!".;’rﬁ“”"""'ll‘.':ﬁf T

dedicéd a la noticia més gue un rinconcillo en la
novena pigina de “Le Monde” (E] equivalente a
nuestro “El Periddice”). La desaparicidn de un
nifio no es una gran noticia,

Dos en 'ﬂ-ﬂitﬂfl.

La segunda, Leila Boussadid, argelina, desapa-
recié el 10 de julio por la madrugada. Claire
arrojé ¢l cuerpo a un profundo estanque... (y eso
la perdera, ver mis adelante),
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Al serle notificado el hecho, Direccidn empezd a
preccuparse. Una desaparicién, bueno. Pero
dos... aguello podia crear una muy mala fama,

Pero, los padres de la pequena Leila se habian
colado con sus cinco hijos dentro del parque sin
pagar, gracias a gue su hijo mayor trabajaba de
taquillero. La Direccién ordend busear a la pe-
quefna... pero de bajo mano. Oficialmente lo ne-
garon todo ¢ incluso llegaron al extremo de
chantajear a la familia, de pocos medins eeond-
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micos ¥ poco acostumbrada a las sutilidades de
la ley francesa.

Se habian colado, jno? Entonces no tenian nin-
gun derecho a protestar de nada, ;jPodian probar
que Leila habia entrado REALMENTE en el
parque? {Quien sabe si no habia desaparecido
hacia va tiempo v lo Gnico que gquerian era sacar
dinern de Eurodisney! jPodian probar que no ha-
bian sido ellos los que la habian matado?

El hijo que los habia dejado colar fue despedido,
los padres echados del recinto por los de seguri-
dad y la policia nunca fue avisada... Ademas,
Rémi Pelas, el gerente de EuroDisney, descu-
brié que parte de la familia eran emigrantes
clandestinos, ¥y amenazd con denunciarles a to-
dos si abrian la boca. (Un tipo simpdtico... jver-
dad?)

Una semana méds tarde, un chico del servicio de
limpieza (Jean Naipas, luego yva hablaremos de
él) encontrd el caddyver de la pequena Leila, te-
niéndo el buen sentido de comunicdrselo en per-
sona al gerente, La direceidn ofrecid una prima
a varios guardias jurados fieles a la empresa, pa-
ra cazar al psico killer, pero eso gi, sin decir una
palabra ni a la familia, ni a la policia, La seguri-
dad se multiplicé... v Ia parandia empezo.

Tres enanitos

El tercern, Werner Klerk, aleman de vacaciones,
desaparecid el 10 de septiemhbre. Se inicid una
investigacién en toda regla, pero log padres, mo-
ralmente destrozados, se fueron a su pais con el
resto de sus hijos sin pensar en organizar un es-
candalo en los medios de comunicacidn.

El euerpo de Werner no ha sido encontrado atin
{=e encuentra en un almacén de dizfroces de re-
serva, ¥ seguramente pronto se descubrird).

La policia no relaciona la desaparicidn de Ar-
naud Hemier con la de Werner (no olvidemos
gue no saben nada de Leila), ¥ al fin y al cabo,
no ha aparecido (todavia) ningin cadaver..,

El libro de la selva.

En la realidad, al frente de EuroDisney hay an
organigrama bastante complejo. En esta aven-
tura, para simplificar, lo hemos reducido a una
tinica cabeza: Rémi Pelas.

Rémi no es ni un Angel ni un Demonio. Sola-
mente un tipo sin escripulos dispuesto a todo
con tal de que el parque de atracciones sea un
negocio rentable. Rémi y su fiel secretaria (Eli-
zabeth de Lasure) son, junto con Jean Naipas (el
chico gque descubrio el caddver) los inicos que sa-
ben gue la nifa esta muerta,

Mas de una docena de vigilantes jurados rondan

=
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ahora por el pargque con un unico objetivo: cap-
turar al responsable... ¥ hacerlo desaparecer, sin
que la policia se entere de nada, Para Rémi, eso
seria la solueidn ideal,

Por otra parte, un miembro de la administra-
citin, Philippe Lambert, estd viendo gue pasan
cosas muy raras. No sabe todo lo que ha pasado,
pero han desaparecido dos nifios ya... Y como re-
sulta gque en realidad es un Angel al gervicio de
Mark, el Aredngel del Cambio, hace lo que haria
cualguier Angel: informar a sus Superiores,
Gjue, por su parte, le envian a un equipo de
Angeles para investigar. Los Pj.

Estos llegan a BEuroDisnay el 17 de Septiembre,
una semana después de la desaparicidn de
Werner, siendo recibidos por Philippe en su
despacho privadoe. Este les dira todo lo que sahe,
que no es gran cosa; la desaparicidn de los dos
nifios, Quizd si los Pjecharan una njeada un par
de dias. ..

Afiadird que al dia siguiente por la manana es-
pera la llegada de una tal Marilyn Joubert, psi-
copedagoga v Anpel al servicio de Christopher,
que servird de asesora del grupao,

Las primeras investigaciones

# Interrogar a los padres:

Ambas familias contardn mas o ménos la misma
historia (por elerto, los Klerl estan en Alema-
nink 2u hijo esiaba a la vista, se distrajeron un
momento... Y su hijo desaparecid! Asegurardan
no haber oido, ni ellog ni los eventuales testigos,
el mis minimo ruido, mucho menos gritos o for-
CRjens.

* Los lugares:

Los dos escenarios de las desapareciones (el la-
berinto de Alicia v el tiovive) sdle tienen en co-
miun el estar ambos cerea de locales reservados
a los trabajadores, evidentemente eerrados con
llave. (Esto no tiene nada de raro... pero quizd
un Pj inteligente pueda dedueir que los nifos
fueron llevados hasta esos loeales por alguien de
dentro, alguien que Lenfa la llave),

* Philippe Lambert presentard a los Pf (jpor
gupuesto!) a Rémi v a su secretaria, afirmando
que son detectives privados. A pesar de toda la
delicadeza y diplomacia que puedan desplegar,
Rémi no se fiard un pelo de ellos, y no esta pre-
cisamente contento de que anden porahi. Orde-
nard a uno de sus vigilantes “especiales” (uno de
los que estd al corriente de la desaparicidn de
Leila) que siga diseretamente a los Fj.

El Vigilante hard su trabajo lo mejor posible,
procurando desvanecerse cada vez que los Pj mi-



ren en su direccidn (claro que un gorila de casi
dos metros y uniformado no puede ser muy dis-
creto, especialmente si estd escondido tras un
arbol de cartén del bosque de Caperucital. 5i los
Pj lo agarran y lo acogotan un poco, se apresura-
rii a-decirles todo lo que sabe, alirmando que él
es solamente un currante v un mandan,

* El personal:

iz muy posible que, tarde o temprano, los Pjen-
iren en contacto con el personal del centro: ani-
madores, vigilantes, servicio de mantenimiento
v limpieza... El Dj hara bien en ¢rear varias per-
sonalidades standard, v algunas un poeo mejor
perfiladas, destinadas a ser una ayuda (o un es-
torbo) en la investigacion de los Pj. Presentamos
tres simplemente como gjemplo:

- Christophe Jules, un animador (suele digfra-
garse de Mickey, Pluto o Donald], Cree que Eu-
rolisney lo explota ¥ estd convencido de que hay
alga rare en esta historia de las desapariciones...
- Ahmed Lille, guardia jurado. Amable, buena
persona, no forma parte de la camarilla de pe-
rros de presa de Remi, ¥ no sabe nada de la
muerte de Leila. {Por cierto, es un ligdn de mu-
cho cuidado!

- Bernadette Roger, mujer de poco mds o menos
A5 afos, supervisora de animadores v encargada
de evitar gue hagan el vago (entre otras cosas),
Es la tipica mujer delgada, escasamente atracti-
v, solterona v frigida, dispuesta a abrir expe-
diente a cualguiers. Por supuesto, no le gustara
nada que los Py hagan perder el tiempo a los Lra-
bajadores del centro.

A estos tres personajes habrd que anadir a Clai-
re Martin, querida por todos por su calor huma-
no y su buena disposicion hacia los nifios. Cual-
guiera se la recomendard a loa Pj afirmando gue
es toda una especialista en nifos dificiles. Clai-
re, muy amable, hara (segin ella) todo lo que
pueda para ayudarlos. No dird en ningin mo-
mento que es un Angel, ni siquiera si descubre
que los Pj si lo son.

Claire suele disfrazarse de Alicia en el Pais de
las Maravillas, Blancanieves o Cenicienta. Sus
colegas la llaman Blancanieves debido a su fisi-
o, ¥ tiene una especie de Hjacidn por el persona-
je: es con ese disfraz con el gue sucle atraer a sus
nines,

En resumen, el personal podra facilitar a los Pj
log sipuientes datos:

- Rémi Martin tiene un pequetio ejército de vigi-
lantes que solamente rinden cuentas a él. No es
muy popular entre los trabajadores, va que sue-
le utilizar métodos gue dejan bastante que de-
sear. Por gjemplo, no hace mucho despidid a un
cajero argelino por haber colade a su familia, ¥
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cudndo este protesto los vigilantes le dieron una
paliza. {Por esta pista, los Pj pueden entrar en
contacto con la familia de Leila)

- Ultimamente se han presentado varias denun-
cias de padres indignados, afirmando que sus
hijos han sufrido malos tratos por parte de al-
giin miembro del personal. Esas denuncias han
sido traspapeladas e ignoradas por Administra-
cion.

Zombies en lanoria

iNada como un par de pistas falsas para salpi-
mentar un poguito una aventura (y de paso liar
un poco mas a los Pj)l

La primera: Zombies

Tres simpdticos Muertos Vivientes, servidores
de un Demonio desaparecide (pogiblemente por
obra y gracia de algin colega de los PuJ), han de-
cidido aprovechar su recién estrenada liberdad
para darse un garbeo por EurolDisney,

Se trata de un hombre, una mujer ¥y un adoles-
cente de unos quinee anos. Son,.. pues es0, zom-
bies: aspecto de muertos mds o menos recientes
y apestado a sepulero v caddver, Quieren subir
a todas las atracciones, asustando (o divirtien-
do, segun el caso) a los nifos. Azegarate de gue
lns P pienzen (aunque sea por un momento) que
ellos son los responsables de todo... luego va se
convencerin de su error. Mientras tanto, debe-
rin desembarazarse de ellos... jv de una forma
mis o menos diseretal

La segunda; El despedido.

Un empleado [lamado Richard Perdirix, despe-
dido sin indemnizacion (por borracho) sufre una
erisis ezquizofrénica vy empieza a chillar que se
le ha aparecido el fantasma de Walt Disney pa-
ra matar a todos los nifios, y dejarasf que vayan
al Cielo, donde les egperan una multitud de pe-
quenos Mickey Mouse con alitas en la espalda,
Se declarara culpable de las dos desapariciones
(no sabe nada de la de Leila), se inventard otras
y 51 s¢ le da cuerda acabard acusandose del ase-
sinato de Kennedy.

Es un buen momento para que los Pj conozcan
alpuno de los Pnd antes deseritos, amigos del po-
bre Richard, especialmente Blancanieves, que se
ocupard de & (si log Pj la dejan) tranquilizando-
lo con earifio y amabilidad, (lo cual zervird para
que todos vean lo buena chica que es).

2 e M

El caso de la pequefia argelina es mds importan-
te de lo que parece. Mientras los Pj no sepan que



la nifna ha muerto y que su caddver ha apareci-
do, no podrin estar seguros de que se trate de
asesinatos. Ademds, el lugar dénde fue encon-
trado su cuerpo senala indirectamente a su ase-
sina. (Ya volveremos sobre ello),

JOomo descubrir la pista de Leila?

- Bospechando de Rémi y haciéndole cantar a él,
a su secretaria o a alguno de sus matones de
confianza.

- Investigando el caso del cajero despedido y apa-
lizado, hermano de Leila.

- Haciendo hablar a Jean Naipas (aunque, de
momento, los Pj no tienen ningiin motivo para
sospechar nada de él).

- O por la pista que vamos a contaros ahora. La
pista de Rachid, el bueno de Rachid...

Rachid es uno de los hermanos de Leila (no el
mayor, que era cajero, sino el siguiente en edad).
Tiene 26 afos y no vino a EuroDisney el dia que
su hermana desparecio,

Y no vino porque Rachid se dedica a otras acti-
vidades: En realidad es un Demonio (musulmsn,
por supuesto) al servicio de Ouikka, Principe De-
monio del Aire (y accesoriamente del terroris-
ma), A pesar de ello, siente un gran afecto {(tam-
bién los demonios tienen defectos) haecia su
“familia” humana, y no le ha gustado nada lo
ocurrido con la pequena Leila y con su hermano
mayor. El, hasta ahora, se encontraba de mision
en Bosnia central, pero ya ha vuelto, y estd dis-
puesto a vengarse.

Rachid llegara a EuraDisney poco después que
los Pj, empezando la investigacion “a su mane-
ra”, (que por cierto, no €5 muy disereta) interro-
gando (y aterrorizando involuntariamente) tan-
to al personal como a los mifios con que tropiece,
Algunas horas después de la llegada de los Pj
rompera el cuello a un vigilante jurado. Al poco,
le arrancara a medias la cabeza a un miembro
del servicio de mantenimiento, Finalmente, al
no encontrar ninguna pista, decidird volar por
los aires una de las atracciones (la mis llena po-
sible de crios) para hundir el parque y vengar a
su hermana con sangre. Los Pj deberian poderlo
parar a fiempo...

Si le matan en el acto no podra decir nada, cla-
ro. Si en cambio son tan raros que lo interrogan
o simplemente dialogan con él (jhuy como Domi-
nic se entere!), Rachid les contara toda la histo-
ria: su familia amenazada v silenciada, la res-
ponsabilidad de Rémi Pelas en todo este feo
asunto, ete...

A partir de aqui, los Pj pueden agradecerle los
servicios prestados y matarlo como a un perro,
dejarlo ir ([pecado capitall) o incluso proponerle
una alianza (jtemporal ¥ contra natura!l) para
solucionar juntos el caso...

Rémi Pelas

Varias pistas apuntan hacia nuesro querido ge-
rente. Es posible que los Pj decidan apretarle las
clavijas un poco, aunque es dudoso que el geren-
te suelte algo por las buenas, Si los Pj hablan
con Philippe Lambert, éste se pondra de su lado
y les ayudard a prepararle una encerrona al ge-
rente.

El eaddver de Leila ha sido incinerado discreta-
mente, pero Rémi lo examind antes: No hace fal-
ta ser forense para diagnosticar una columna
vertebral rota en varios sitios, No habian sefia-
les de golpes de porra u otro instrumento. Tam-
bién contard como se descubrid el cuerpo, v
quién lo hizo: Jean Naipas, un chico del servicio
de limpieza que lo encontrd en el fondo del es-
tanque, Jean ya no trabaja en EuroDisney. Ré-
mi le ofrecit una indemnizacidn de 250.000 fran-
cos por su silencio, y hoy en dia estd en el paro,
patedandose la pasta.

Es un buen momento para que alguien descubra,
en el almacén de disfraces, el cadéaver del peque-
fio Werner...

Una autopsia confirmard que las causas de la
muerte coinciden con las de Leila...

El sangriento rastro de Blancanieves

Dos pistas pueden conducir a los Pj hasta Blan-
canieves:

- La primera: Marilyn Joubert.

Ain no ha llegado. Si recuerdas, Marilyn era el
Angel psicopedagogo que debia llegar al dia si-
guiente de la llegada de los Pj. Asi le habia sido
comunicado a Philippe Lambert...

Al eabo de algunas horas de retraso, el bueno de
Philippe empezard a preocuparse. Se pondrd en
contacto con la administracién angélica v esta le
dira que Marilyn deberia haber llegado a Euro-
Disney hace ya varias horas. Un vendedor de en-
tradas al que se le muestre la foto de Marilyn
confirmard que entro gratis hace ya un buen ra-
to, gracias precisamernte a un pase concedido por
el propio Philippe...

{Qué ha sucedido? Sencillamente, que cémo
Angel al servicio de Christopher, Marilyn cono-
cia a Claire Martin, colega suya en los viejos
tiempos, y sabiendo que se encontraba en Euro-
Disney, decidié saludarla antes de ponerse en
contacto con Philippe...

Claire, asustada, pensé que Marilyn venia a por
ella. Ademds, Marilyn era una de las pocas que
estaba al corriente de lo sucedido en el centro de
reingercidn (ver Blancanieves y sus enanitos),
Asi que, disfrazada de Blancanieves, espero la
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llegada de Claire, y bajo el pretexto de ensefiar-
le ol parque, la Mevd o un lugar tranguilo... y la
matd, No hubo problemas con el caddver: desa-
parecid.
JQué podran deducir los Pj? Muochas cosas (si
son muy negados, siempre pueden recibir una
ayudita por parte de Philippe).
Para matar a Marilyn, habia que saber primero
ve &lla iba a venir, JQuién podria saberlo? Otro
jmp;ei. que se hubiera enterado gracias n Ma-
rilyn en persona, gracias a Philippe o gracias a
la organizacion angélica. Y otra cosa: matar ni-
fins es una cosa... pero tener el poder necesario
para matar un Angel, es otra muy distinta...
Si los Pj registran el apartamento de Marilyn
encontrardn en una agenda ¢l nombre y la direc-
citdn de Claire Martin, También pueden ponerse
¢én contacto con la administracion del Bien (via
la Catedral) para preguntar cuantos Angeles
trabajan en EuroDisney. Se les contestard que
dos: Philippe Lambert v Claire Martin.

- La segunda pista: Jean Naipas.

El bueno de Jean, el solterdn de 50 afios del ser-
vicio de limpieza, que ha cobrado 250.000 fran-
cos por olvidarse que se encontrd el cadaver de
una nifa en el fondo de un estangue. ..

Si los Pj interrogan a Jean con cierto interés
{cosa que no hizo Rémi Martin) éste explicard
que fo raro es que el caddver se encontrara pre-
cisamente alli. En horario publico, los alrede-
dores del estanque estdn siempre llenos de tu-
ristas, ¥ ademds es imposible legar hasta él. Se
encuentra en obras, y estd rodeadn por una ve-
Ui cerrada con [lave. Muy pocas personas la tie-
nen...

5i los Pj se la piden, les dara gustoso la lista de
dichas personas: Entre ellos no esta Claire Mar-
tin, pero 51 un tal William, de mantenimiento,
que recordard que cudndo la desaparicién de
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Leila echd a faltar la llave, encontrandola al po-
co. Como s alguien se la hubiera quitadao... Eso
ocurtid en ¢l pequerio taller que tiene al lado de
los vestuarios de las animadoras...

Habia solamente tres animadoras en servicio
aquél dia: Claire y dos mas. Una reconstruccidn
de los hechos del dia en que desaparecié Leila
(con la ayuda del persomal, por supuesto) demos-
trard que solamente Claire puede ser la culpa-
ble. Lt dulee ¥ buena Claire, disfrazada de Blan-
canieves. ..

Cuando Claire se sienta muy acosada, se volve-
rd totalmente loca, e intentara huir tomando co-
mo rehenes o varios nifos...

jLos Pj deberdn impedirlo, una vez mas!

PNJ

Rachid,

Demonio a las drdenes de Ouikka (Principe De-
monio Musulmén}.

FU5, VO2,AG5 PE2, PR3, AP2, PP 18
Talentos: Esquiva +2, Pelea +2, Carrera +2, Ar-
ma blanca (Cimitarra) 42

Poderes; Onda de chogue +2 (124), Armadura +2
(211), Voluntad supranormal +2 (221), Deteccion
del peligro +2 (315}, Volar +2 (332}, Agilidad
(353), Arma maldita (cimitarra) (411), Desapari-
cion {(Especial),

Claire Martin.

Angel al servicio de Christopher,

FUBVO4 AG4, PE2 PRI, AP2 PP23
Talentos: Seduccion hacia los nifos +2, Hacer el
payaso +2, Esquiva +1, Camelar +1

Poderes: Aturdir +1 (116}, Luz +1 (122}, Hechi-
zar +1(131), Sueno +1 (132), Reduccidn +1 (265),
Dhdlogo Mental +2 (222), Regeneracidn +2 (226),
Leer los sentimientos +1 (324) Bote +2 (333),
Suerte (Especial).



iEsto es la Guerra!

Una sutil aventura para In Nomine Satanis

Esta delicada aventura conducird a los Pj hasta
un monasterio perdido en las verdes montanas
de Irlanda, donde suceden cosas no demasiado
catélicas. 31 el Dj tiene dolor de cabeza, que pa-
se a olra aventura... jEn ésta hay 150 Pnd! (Y
eso sin contar los perros...).

Introducciéon para los jugadores

Loz Pj son convocadaos por via oficial (un roker a
las drdenes de Baalberith sobre una moto roba-
da) para que se dirijan lo antes posible al nam
69 de la calle Catedratico Contreras.

El 69 de la calle Contreras corresponde a un ma-
tadero industrial. Las bestias entran por sus
propios pies v salen despedazadas v embaladas
al vacio.

El contacto de los Pj se encuentra dentro de una
enorme camara refrigerada, separado de los de-
mis trabajadores por una cortina de plastico
opaco. Tras ella los Pj se encontraran con un ti-
po bastante gordo, (parecide a Juan Echanove,
pero en bestia), vestide con un mono ¥ un man-
dil llenos de manchas de sangre. Saludars a los
Pj haciéndo llamear (por un par de segundos) su
aura, revelando una potencia de 20 puntos (mi-
nimo), ¥ eso solamente para impresionarlos.

El rinedn de la camara dénde se encuentran es-
ta lleno de despojos, colgando de ganchos de la
pared: corazones, higados, tripas, pulmones... ¥
genitales humanos (lo que quizd haga sospechar
a log Pj sobre el origen del resto de la earne).
(Hola, nenes! Es muy sencillo: Tenéis que ir al
pueblecito de Saint Judas, al norte de Port
Latrge, en frlanda. Alli, deberéis infiltraros en
el monasterio local, Las fuerzas del Bien (hace
pindosamente el signo de la eruz invertida, po-
re sus ojos en blanco ¥ vomila) acabo de insta-
far allf un nuevo cendro de entrenamiento para
los seldados de Dios. Necesitamos mds defalles
sobre eso v habédis sido designados para propor-
ctonarnosios, cerditos mios. Una vez instalados
en la zana, deberéis poneros en cantacto con no-
solros cada dia a las... (consulta sy relof) 17 1.
06 min. exactamente. Anfes sera demasiado
pronto, después serd demasiado tarde. Os ire-
maos dando nuevas instrucciones segun lo gue
descubrais. El monasterio estd equipado con un
eqgitipo de telecomunicaciones via satélile, ¥ uno
dle nuestros equipos estard a lo escucha en el ca-
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nal habitual, Serd mejor que sedis eficaces, por-
que st no...

Sin terminar la frase agarra una especie de tele-
mando, aprieta uno de los botones y la cortina
de plistico se corre sola, mostrando la cadena de
matanza, Pero en lugar de bueyes, vacas o cer-
dos, lo que cuelga de los ganchos gue avanzan
por los rieles fijados en el techo son hombres y
mujeres, de todas las razas v colores, totalmente
desnudos y colgados cabeza abajo por los tendo-
nes de Aguiles. Aan estian vivos, v aullan de te-
rror y dolor. Los carniceros los destripan meci-
nicamente, uno a uno, hundiendo sus largos
cuchillos en el ano, y bajando por el esterndn evi-
tando el sexo. Con el mismo corte, siegan la ar-
teria femoral, con lo gque de un sélo corte sangre
v tripas caen en los recipientes puestos al efecto.
Posiblemente los Pj con mds estémago estaran
de acuerdo en que estos tipos son unos anténti-
cos maestros del cuchillo.

Una introduccion para el DJ nunca viene
mal

HResumamaos:

Los Pj Demonios han recibido la mision de infil-
trarse en el monasterio de Saint Judas, en Irlan-
da. Las fuerzas del Bien han transformado ¢l
monasterio en un centro de entrenamiento para
los soldados de Dios. Como fachada respetable ¥
con la ayuda de verdaderos monjes, han organi-
zado un pequeno negoeio de fabricacién de que-
s08 (un semiseco llamado “the Saint”) y un licor
estomacal (“The Blessing”), mds parecido a un
aguardiente gue otra cosa. Los monjes se encar-
gan también del cuidado de algunos perros: pas-
tores alemanes, dohermans y galgos irlandeses.
También han instalado (bastanie més disereta-
mente) un laboratorio de fabricacion de gases bi-
narios neurotdxicos, Volveremos sobre ello ense-
guida,

El centenar de soldados de.Dios que reciben en-
trenamiento estdn bajo las drdenes de Patrick
O'Reilly, un Angel de grado 2 al servicio de Lau-
ren, veterano de la Royal Army, que maneja lite-
ralmente a sus soldados con mano de hierro (y
no eg una alusién al garfio de su brazo izguier-
do). Loz soldados de Dios que acuden al centro
estan organizados en unidades de 5 o 10 indivi-
duog, siempre dispuestos a ponerse bajo las ar-



denes de los Angeles que lo soliciten o en los
cuarteles del ejéreito cristiano que los precise,

La verde Irlanda s =
Los Pj pueden llegar hasta Saint Judas aterri-
zando en el aeropuerto de Corlaigh, y alquilan-
do un coche que los lleve hasta los alrededores
de Port Lairge. Una vez alli cualquiera podra in-
dicarles dinde estdn el pueblecito de Saint Ju-
das v ¢l monas-
terio del mismo
nombre,

El monasterio se
encuentra en el
borde de un im-
presionante
acantilado, tanto
gue parece a

vidirse con facilidad en dos zonas: 1a parte vieja,
una auténtica fortaleza, ¥ los anexos mis recien-
tes, no por ello peor vigilados.

La orden religiosa de Saint Judas eg basicamen-
te contemplativa: una parte de los monjes (los
soldados en entrenamiento) guardan silencio.
Los demis (verdaderos monjes e instructores)
tienen derecho a hablar.

El monasterio dispone de una antena parabdlica
para (segiin se dice) captar Tele Vaticano, una
cadena privada.
En realidad sirve
para conectar su
centro de teleco-
muniegaciones
con cualguier lu-
gar del mundo.
El centro de tele-
comunicaciones

punto de despe-

niarse en cual-
quier momento.

se eéncuentra en

la parte vieja del
monasterio, Estsd

Casi tocando sus
murog  se  en-
cuentra el pue-
blecito del mis-
ma nombre, poea
COSH mas que un
grupito de casas
apinadas en tor-
no a la iglesia
{de grado 1), la
alcaldia, la tien-
da de comesti-
bles, la estafeta
de correos v la
taberna. Alber-
gari unas 300
almas (sin con-
tar los monjes,
por supucsto)

El monasterio
contiene actual-
mente una cin-
cuentena de
mMOnjes; cuaren-
ta verdaderos monjes y una decena de oficiales
instructores de los soldados de Dios. Y ademadas,
el equipo de 100 soldados en periodo de entrena-
miento,

Cuando decimos en el borde del acantilado, no
queremos decir gque todo él esté suspendido so-
bre el abismo. Solamente lo estd una parte. Los
patios interiores, capillas y salas de meditacidn,
una ampliacion de siglos posteriores, se encuen-
tran ain encima del pueblo, pero descansando
sobre roca firme, Asi que el monasterio puede di-
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conectado a
TDF1, ya que son
numernsod  los
canales que usan
las Fuerzas del
Bien, en espera
de poder dispo-
ner de un satélite
de comunicacio-
nes propio,

REPUBLIDQUE
OBEERKAMIPF
CAREDE LEIT

La base
secreta

Bajo el monaste-
rio, excavados en
la roca viva, se
encuentran una
parte de los cen-
tros de entrena-
miento: stands
de tiro, gimna-
si0s, piscinas y
salas de atletis-
mo. El resto del entrenamiento ge lleva a cabo en
una base militar préxima a Saint Judas, Cada
manana, un autocar con el escudo del obispo re-
coge a B0 monjes con hdbito v erucifijo. Algunos
km. mas alld, los soldados se quitan los hdbitos
sustituyéndolos por ropa de camuflaje, cambian
la matricula v disimulan el escudo. Se presentan
entonces en la base militar como un destacamen-
to del onceavo cuerpo de chogue, que viene a en-
trenarse. Este regimiento estd formado por uni-
dades de otrog cuerpos, por lo gque nadie se
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sorprende de que los soldados cambien periodi-
camente, Ademsis los Soldados de Dios =on elegi-
dos por sus proezas deportivas y atléticas, asi
gue dan la impresion de un grupe de marines vi-
sitando una residencia geriatrica,
Evidentemente, si sesenta soldados estdn entre-
nandese solamente cuarenta quedaran dentro
del monasterio, aungue estén al mando de Pa-
trick y los diez imstructores veleranos, mas vie-
jos pero con mds experiencia, va que la mitad
son Hijos de Dios.

La parte vieja del monasterio estd construida
con grandes blogques de piedra tallada, y es muy
dificil de incendiar. Las nuevas instalaciones es-
L4n aisladas por una serie de puertas blindadas
y completamente estancas, El dnico aceeso a la
base secreta e encuentra en la capilla, detrds
del altar.

Ellihombonio: oo oWey oo
No es raro que en cualguier arsenal de las fuer-
zag del Bien se encuentren algunos pares de bo-
tellas (unas rojas, otras negras)-adornadas con
una simpatica calavera y un par de tibias. Es-
tos productos, los binarios neurotoxicos, son ca-
paces de matar todo lo gque se mueva en un ra-
dio de varios km. ¥ no esté protegido por un
traje estanco de eancho (ineluyendo Angeles v
Demonios). Por separado, los dos elementos son
inofensivos, pero si entran encontacto los contbe-
nidos de dos bolellas de diferente color... Sola-
mente funcionan si se rompen ambas hotellas.
Hay que fabricar el gas en alguna parte, y luga-
res como el monasterio se prestan perfectamen-
te a ello. Los containers con las reservas de gas
ze colocan, por supuesto, en almacenes extrema-
damente segures, donde no haya ninguna posi-
bilidad de que se rompan por descuido o acei-
dente. 5i el gas se extendiera por el aire sin que
estuvieran cerradas las puertas del laboratorio,
no quedaria nada vivo en el pueblo de Saint Ju-
das.

Nota al DWJ: Cuando deseribas la base secreta,
insizle en que el laboratorio ha sido instalado re-
cientemente: aun hay parte del equipo por de-
sembalar, Esto, unido a las excepcionales medi-
das de seguridad (puertas estancas, etc) deberia
convencer a los Pj de gque se trata de algo impor-
tante.

El centro de telecomunicaciones

Esta siempre custodiado por dos soldados de
Dios, colocados delante de la puerta. Su avanza-
da tecnologia permite comunicar con cualguier
lugar del munda.
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Laarmeria S

Defendida por 5 soldados de Dios, esta siempre
cerrada. Dentro se encuentra de todo, desde ar-
mas automiticas hasta lanzagranadas anticarro
o lanza llamas, sin contar un par de docenas de
cajas de granadas de mano,

Un 1ltimo detalle: tanto el monasterio como la
base secreta forman, en realidad, un auténtico
Dungeon. No hay en €l la vieja rutina puerta/
monstruo/tesoro, pero es lo dnico que le falta:
viejos corredores, diferentes niveles, una fortale-
za dentro de la fortaleza, ete. No insultaremos
tu veterania de DJ dibujandote un plano: sera
mucho mejor que disefies tu misma tu Saint Ju-
das particular.

;Camo pueden unos Demonios infiltrarse
en un monasterio?

Bueno, como de eso se trata, en nuestra inmen-
sa sabiduria v bondad os vamos a dar algunas
posibilidades que se le pueden ocurrir a los Pj.
Por Ley de Murphy, seguramente los Pj haran
algo totalmente diferente. Sin embargo, seria
interesante que los DJ se la leyeran a pesar de
toda: seguramente os dard alpunas ideas y os ha-
rd entender mejor cdmo funciona por dentro el
monasterio.

Otra cosa: los Demonios harian bien en tener
bastante cuidado sobre cdmo hacer su pequefio
negocio; estdn en terreno enemigo, v éste no es-
ta dormide. En otras palabras, si los monjes
descubren que los Pj (por muy hien camuflados
gue estén) llevan encima algo mds gordo que
una navaja suiza, no se inmutarin en aparien-
cia, pero se apresurardn a preparar un Detlec-
cion del Mal, ya sea por la capilla del monaste-
rig, por uno de los Hijos de Dios o por Patrick en
persona.

Solucion monacal

Los Demonios se pueden hacer pasar por monjes
de otra eomunidad en peregrinaje (o cualquier
otra excusa valida) v pedir hospitalidad en el
monasterio. Por norma, los monjes no deberian
negarse, Clara gue los Pj deberian tener muchi-
simo cuidado en evitar los lugares de culto (es
decir, la capilla), ya que la mas pequena de ellas
¢s capaz de reconocer a un demonio entre sus
muros, (a no ser que él posea el poder de Huma-
nidad) y no tardaria mucho en dar la alarma. En
lo que respecta a las plegarias y meditaciones,
serd sufliciente con que los Pj contengan la risa.
Esta solucidn tiene la ventaja de poder actuar
dezde dentro. Por deggracia, caso de gue los Pj



empiccen a despertar sospechas, los monjes in-
vitaran a los recién llegados a rezar con ellos en
la capilla, Toda excusa o negacion confirmars
sus sospechas. Si aceptan, la capilla tiene acti-
vado permanentemente un Deteceion del Mal,
dari la voz de alarma de una manera méds o me-
nos espectacular: haciendo sonar las campanas,
moviendo una estatua, ete.

En caso de negarse a rezar o de ser descubiertofs
en la capilla, remitirse al apartado A lo caza del
Demaontio,
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Solucion comercial

Los monjes de Saint Judas producen The Saint
y The Blessing, jverdad? Enlonees los Pj podrian
presentarse como representantes comerciales de
una cadena de tiendas de alimentacion, con el
fin'de negociar un sustancioso contrato. Ya que
no hay hotel en el pusblo (ni en varios km. a la
redonda) es bastanie logico que soliciten (y oh-
tengan] hospedaje en el monasterio.

El hermano responsable de los productos locales
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se llama Leonard, v es muy duro en esto de log
negocios. 5i los Pj consiguen pazar la noche en
el monasterio pueden saltarse con facilidad la
plegaria (diciendo que no son creyventes) pero no
podrin saltarse la cena comunitaria, y durante
ese tiempo su equipaje sera registrado cuidado-
samente. En caso de detectar algo sospechoso, el
hermano Leonard hablard con Patrick, que hara
un pequeno Deteceidn del Mal... ¥ vaelta otra
vez al apartado A In caza del Demonio,

La solucién Super Ninja

Los Pj pueden entrar en el monasterio en el mas
puro estilo Ninja, escalando el acantilado y sal-
tando los altos muros. Deberdan, pues, salvar
tanto las defensas exteriores como las interiores,
Lo que quizd no sepan o sospechen es que el edi-
ficio, pese a su-aspecto vetusto, casi de ruina,
tiene todas las posibles vias de acceso (ventanas,
por ej.) protegidas por sistemas de alarma insta-
lados en log mures: También hay un circuito ce-
reado de TV, disimulado en falsas rocas talladas.
La tinica via de acceso del edificio no controla-
das son unos pequeios conductos de ventilacidn,
demasiado pequefios para que pueda pasar un
ser humsano y protegidos de los pequefios anima-
les por rejas metdlicas.

Duranie el dia, los monjes que circulan por el re-
cinto son suficientes para que no se hagan guar-
dias. Por la noche se asignan turnos de guardia,
En todo momento hay unos quince Soldados de
Dios patrullando por el recinto, con uniforme
completo bajo sus hdbitos monacales.

Una vez suene la senial de alarma, los Soldados
de Dios se armardn y se dirigirdn a las zonas
neurdlgicas del complejo: el centro de transmi-
gion, las principales vias de acceso, los patios in-
teriores, los generadores exteriores v, evidente-
mente, ¢l laboratorio secreto...

Por supuesto, cudndo se detecte una presencia
diabilica, habrai gue remitirse al apartado A la
caza del Demonio,

iNo oléis a gas?

Lo Pj no pueden (ni deben) contactar con su je-
rarquia antes ni después de las 17 h, 06 min, ya
sea desde el centro de comunicaciones de la ba-
se o desde un teléfino del pueblo. (El tinico telé-
fono piiblico se encuentra en la taberna). En es-
te segundo caso habria que tener en caenta que
todas las lineas estdn controladas por ordena-
dor dezde ¢l centro de comunicaciones del mo-
nasterio, ¥ que en caso de que se pronuncien pa-
labras clave o se hable lenguaje demoniaco se
empezardn a encender lucecitas rojas en deter-
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minado panel, lo cual provocara que, a los cinco
minutos, cineo soldados de Dios con un Hijo de
Idem a la cabeza salga del monasterio cagando
leches.

Supongamos gque los Pj consignen ponerse en
contacto con su jerarguia. Los Pj dardan su infor-
me, ¥ 2¢ tomard nota rutinariamente... hasia
que se mencionen el laboratorio ¥ los containers
del gas, Su interlocutor los interrumpira en el
acto, les dird que esperen un momento y pasard
la comunicacién a un Demonio de Belial, que
tras escucharles unos minutos, les ordenara des-
troir lo mds pronto, mas eficaz v mds discreta-
mente posible las reservas de gas. Por mas pron-
to guiere decir jyal, por discretamente quiere
decir que no guiere que sea exterminado el pue-
blo (seria demasiado escdndalo, ¥ no interesal,
por eficazmente quiere decir que si un buen ni-
mero de Soldados de Dios caen en el intento no
lo lamentard demasiado, 51 no hacen nada de
ello... serd mejor que pasen a la condiciin de re-
negados.

Asi que se trata de destruir las reservas de gas...
La solucidn ficil seria poner cargas explosivas
en los containers y en el laboratorio, pero se tra-
ta de eliminar simultdneamente a los Soldados
de Dios y al laboratorio, sin exterminar entre-
tanto al pueblo: una solucidn elégante seria
atraer a los soldadoes hasta la base v encerrarlos
dentro antes de provocar la explosidn,., jpero no
oz preacisamente fcil!

Otra solucidn inteligente seria destruoir solamen-
te un elemento del gas binario, volviendolo asi
totalmente inofensivo... Clare que gquedardn aan
loz Soldados de Dios (v los perros) para conti-
nuar la juerga...

Lo mads bestia seria hacerlo saltar todo en peda-

wos v da otra cosa... jA ver gqué hacen finalmente
los P!

Ala caza del Demonio
jLos Demonios han side descubiertos! A partir
de ahora, su vida no va a ser precisamente faeil.
jAdivinas para qué sirven esos lindos pervitos
que los monjes adiestran?

Cuarenta soldados bastan para controlar los
puntos neurdlgicos del recinto. Los otros son en-
viados en patrullas a la caza de los “problemas”.
Es decir, 60 soldados de DHos con perros de pre-
sa contra el grupo de Pj.

En el interior del monasterio, log perros encon-
trardn sin demasiados problemas el rastro de los
Pj. Su unica oportunidad es alcanzar la base an-
tes de que caigan sobre ellos, e intentar hacerse
fuertes alll, procurando al mismo tiempo cum-
plir con la mizidgn como sea.
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En el exterior, los Pj tienen mds posibilidades
de salvar la piel: pueden intentar borrar su
rastro, camuflarse en el bosque, dejar pistas
falsa=... Darle un repaso al video de Acorralado
(la primera del Rambo) puede dar algunas
ideas...

Condiciones de victoria

Reservas de gas destruidas: +150
Pueblo arrasado: -200
Por cada soldado de Dios ehminado: +1

300: Victoria total y felicitaciones del jurado
299 a 150; Victoria normal

149 a 100: Victoria parcial, sin recompensa
Negativos: Defecto.

PNdJ

Los perros

FU3, AG3,PE3, AP1,VO1,PR3
Talentos: Pelea +2

Armas: Dientes (Poder +2, Precisidn +1)

Patrick O'Reilly,

Angel al servico de Lauren. Grado 2
FU4,VO4,AG4,PE3, PR3, AP 2, PP 20
Talentos: Esquiva +2, Estrategia +2, Arma blan-
cn +3
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Poderes: Relaimpago +1 (121), Armadura +2
{211), Inmunidad al fuego (213), Voluntad su-
pranormal +2, (221), Polimorfo +0, (266), Com-
bate (346), Arma blanca bendita (espada +3)
(411), Miembro cortado (612), Hoja justiciera +2
(Especial ),

Soldados de Dios

FU3, VO2 AG3 PE2 PR3 AP1,PP4
Talentos: Esquiva +2, Combate (de cualquier ti-
pol +2

Poderes: Armadura +0 (211), Voluntad Supra-
normal +0 (221)

Instructores Hijos de Dios

FU3, VO3, AG3,PE3, PR3, AP3, PP6
Talentos: Esquiva +2, Conbate (de cualgquier ti-
pol 42

Poderes: Reldmpago +0 (121), Armadura +0
(211}, Voluntad Supranormal +0 (221)

Caracteristicas del gas neurotéxico I

Elevar cada asalto al cuadrado para determinar
el dafio que causa. Es decir, al primer asalto cau-
sa 1 punto de dafo, al segundo 4, al tereero 9, al
euarto 16, al quinto 25, al déeimo 100. Sus efec-
tos toxicos duran unos 2 minutos (y ereemos que
sera suficiente: [eada asalto es silo de 1 segun-
do!)



A sangre fria...

Una aventura glacial para In Nomine Satanis

La historia

Todo el mundo sabe, o deberia saber, que los De-
monios se encarnan en los humanos en el mo-
mento de la muerte. Normalmente, la encarna-
cion se produce inmediatamente. A veces, (y
solamente a veces), las cosas se retrasan un po-
co, v eso puede dar lugar a accidentes imprevis-
tos.

Eso es exactamente lo sucedido aguel bonito dia
del mes de ... (poner el que mas rabia os dé). Ar-
zarach, Demonio de grado 3 a las érdenes de An-
dromalios debia ser encarnado para hacer una
pequefia inspeccion sorpresa en el sector contro-
lado por Guillermo Merino, Demonio de Grado
2, La encarnacién no sucedié exactamente como
estaba previsto y la jerarquia maléfica perdid to-
do contacto con Arzarach... que ahora se encuen-
tra dentro de un congelador en animacitn sus-
pendida,

Seamos sinceros: si fuera un Demonio cualquie-
ra (o sea, un Pj) a nadie le importaria demasia-
do. Pero Arzarach es de otra pasta. Es uno de los
lugartenientes de Andromalios, uno de los que
lo siguieron cuando la Caida, uno de los Anti-
guos,

Las ordenes para encontrar a Arzarach vienen
pues de abajo... de muy abajo. Se podria decir
gue la inspeceion sorpresa de un Demonio de An-
dromalios no es precisamente una buena noticia,
aunque se esté limpio. Asi que si uno tiene tra-
pitos sucios que esconder (como es el caso de Me-
rino, por cierto) su vista se convierte en un au-
téntico problema, Por otra parte érdenes son
ordenes, y es precisamente William el que debe
organizar la busqueda del busca mierdas, ya que
desaparecio en su sector. Claro estid que siempre
puede organizar a su vez un asesinato, si el equi-
po que envia en su busqueda lo encuentra, Y es-
to es precisamente lo que va a hacer. Los Pj pue-
den salir muy bien parados si resuelven todo el
follén... o muy mal si no andan con tino.

Por cierto, esta aventura estd inspirada en he-
chos reales.

Introduccion para el DJ

Deberds improvisar bastantes detalles, empe-
zando por las fechas y las horas. Para las esce-
nas que se desarrollen en medios médicos y hos-

pitalarios, tienes un montdn de peliculas y series
de TV en las que inspirarte (desde MASH hasta
Los locos del bisturi) o inclugo tus propias expe-
riencias en abarrotadas salas de Urgencias, que
seguramentle te serdn muy positivas,

Introduccién para los jugadores: jestad
alertal

Los Pj son avisados por su contacto habitual sea
el que sea. Debe acudir lo antes posible a los lo-
cales de la empresa Merino, una sociedad espe-
cializada en la fabricacién de latas de comida
precocinada. Los Pj nunca han ido alli, por lo
que no saben que el patron (Guillermo) es un
Demonio. Al llegar a la direccion indicada, los Pj
se encontrardn con una gran fibrica, con una
nutrida flota de camiones y camionetas de repar-
to dispuestas a distribuir sus productos por toda
la geografia de la Comunidad Europea. Identifi-
candose al guardia de seguridad de la puerta, se
lez conducird a las oficinas del Sr. Merino, pa-
sando por entre las cadenas de fabricacién. Al
pasar junto a las inmensas cuvas de alimento
(de diénde sale el contenido de las latas de comi-
da) un Pj con buena vista podra llegar a distin-
guir algunos ingredientes sospechosos flotando
agui y alld (una mano y un pie muy humanos,
por ejemplo)

Guillermo Merino es un Demonio de Grado 2 a
las ordenes de Haagenti. Le gusta mezclar el
trabajo con el placer, y es uno de esos tipos gor-
dos, hipocritas y untosos hasta la médula. En su
despacho esta lo habitual en todo despacho de
hombre de negocios... aunque una mirada algo
mds atenta remarcard un detalle: hay dos fotos
enmarcadas. Una de una mujer, otra de él con la
misma mujer. Posiblemente, su esposa...

Al quedarse solo con los Pj, Guillermo hard fla-
mear un momento su aura, para identificarse
ante los Pj, A continuacion les explicard la mi-
sion que deben realizar:

Arzarach, un Demonio de Grado 3 a las érdenes
de Andromalios, fue enviado a esta zona en mi-
sién secreta. Abajo estan algo preocupados, por-
que no ha dado sefial de vida desde hace dias. No
ha vuelto al Infierno, o sea que no ha sido elimi-
nido. Y no sabemos si ha sido cosa de los de arri-
ba o no, porque de hecho se rompid contacto con
él en plena encarnacién. Un poco como si esto hu-
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biern sido una teletrasportacidn de Siar Trek que
no hubiera funcionada bien, yo me entenddis. Log
de abajo os han elegido para encontrar a Aza-
rach... Al parecer, no me consideran digno de que
lo haga vo mismo. (En fin! cosas de politica dia-
halica, supongo. En eate dossier estd todo fo re-
ferente al caso, Podéis retiraros,

Unea vez los Pj salgan del despacho, Guillermo
eogerd su teléfono para Hamar a su equipo de in-
tervencion (ver mas alld), Si uno de los Pj elige
ese momento para volver a entrar (por ejemplo
por haber olvidado algo) se encontrard a Merino
pegado al teléfono, para seguidamente apresu-
rarse a colgar v mirar al Pj con la mas hipderita
de sus sonrisas.

A partir de aqui Ios Pj serdn seguidos lo mas dis-
eretamente posible. No obstante, un Pj juicioso y
alerta terminard por fijarse en esa dichosa ca-
mionela que parece estar en todas partes dénde
ellos van ...

Guizd sea Hempo de volver a Guillermo Merino.
Resulta que el chico cometio el gran pecado de
enamorarse de su mujer, es decir, de la mujer de
la personalidad que suplanta, v por culpa de ello
ahora es victima de un chantaje. Radiniel, un
Angel al servicio de Marcos, Arcdngel de los
Cambios, secuestrd a la mujer y amenazd con
matarla si no destinaba una importante partida
de conservas a los paises del Tercer Mundo.
Cualguier otro Demonio se hubiera reido ante el
espectdculo de la cabeza cortada de su mujer, pe-
ro Merino es asi de tierno y clandicd. Badiniel
terming haciéndole firmar un Contrato Divino,
atandolo a él. Le devolvia sana y salva a su mu-
jer, pero a cambio recibe regularmente carga-
mentos enteros de conservas, Y claro, eso cuesta
un dinero, v las cuentas infernales tamhién se
revisan. Una rapida investigacion detectd algo
raro, ¥ se decidid enviar a un inspector mds o
menos poderosillo para ver qué pasaba. Como
Azarach estaba disponible, el caso se le adjudica
a el

Las informaciones

Il dossier dice mds o menos lo siguiente: Arza-
rach debia encarnarse en el cuerpo de Luis Bo-
log, un viajante de comercio gue sufrid un grave
traumatismo craneal v que se encontraba en un
coma profundo debide a un accidente de Lransi-
to. Luis, que se encontraba en la UCL del Hospi-
tal Clinico Municipal, murid a la fecha y hora
previstas, desconectado por una enfermera a las
drdenes de la jerarquia infernal, pero no desper-
té. La enfermera, Esther Palmerdn, un Demao-
nio a las drdenes de Bifron, no entendid nada v
pensd que habia habido un cambio de planes de-
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altima hora. De todos modos, ignoraba comple-
tamente la identidad del que tenia gque venir. No
sabe nada mas.

Congelador Story

JGué le ha pasado pues a Azarach? Se encuen-
tra actualmente en animacién suspendida den-
tro de un congelador, a 53 grados bajo cero y en
el domicilio de un médico de la misma cindad,
Por cierto, ocupa el cuerpo de la mujer del doe-
tor. La pobre murid de una enfermedad fulmi-
nante y bastante rara.

Alexander Gromiko, un sabio de grigen ruse, an-
teomunista convencido v excéntrico como buen
genio ha luchado toda 2u vida por vencer a la
muerte. Debido a ello consagré muchas de sus
energiag al estudio de la suspensidn criogénica,
estudiando en los USA con log mismos equipos
que congelaron a Walt Dianey en 1966, Cuando
a su mujer, Monica, se le detects la presencia de
un tumor maligno, empesd a trabajar frenética-
mente con el fin de congelarla antes de su muer-
te ¥ conservarla en buen estado hasta el dia en

que pudiera reanimarla y curarle ese cdincer. Se

me objetard que euando uno se muere, pues se
muere, pero los equipos de suspension eriogéni-
ta existen, v los tipos congelados (como Walt
Dhsney ) también.

Volviendo al bueno de Gromike, cuandoe su mu-
jer exalo el altime suspiro se apresurd a aplicar-
le varias inyecciones de Norcuron, un extracto
del Curare destinado a bloguear sus siztema
nervioso. También le inyectd antigel organica
para que sus células no explotaran y anticoagu-
larte para que su sangre conservara su fluides v
no se coagulara.

El pequeiio detalle es gue Ménica murio justo en
el momento en que Esther Salmeron desconec-
taba a Luis Bolos, lo que provocd un subito cru-
ce ¢ hizo que Azarach se encarnara por error €n
el cuerpe de Monica, Mieniras se adaptaba a su
nuevo cuerpo empezd a recibir inyecciones, y
cuando guiso reaceionar ya era Larde: cudndo se
dio cuenta de lo que le pasaba establa totalmen-
te blogueado v congelindose a 53 grados bajo ce-
ro. El doctor pidid y obtuvo del centro el derecho
de transportar el cuerpo criogenizado de su mu-
jer a su propia casa, en cuya bodega se encuen-
tra ahora. ;Por qué usar curare? Para estar se-
guro de que el sistema nervioso simpatico se
desconectaba completamente, sin sufrir efectos
secundarios por la congelacidn. Ya que Maonica
estaba muerta, un par de inyecciones de curare
no podian hacerle mas dafio.

Con lo que lleva en el cuerpo, Azarach no puede
apenas pensar, ¥ mucho menos usar sus poderes



mentales para pedir ayuda. De hecho, su activi-
dad cerebral se parece muchisimo a la de una
Delicia congelada Findus.

iMujer a la vista, problema a la vista!

Bueno, los Pj se lanzan a la caza y captura de
Azarach. Bien. Si piensan un poco, tienen dos li-
neas de razonamiento a seguir: (Si van algo per-
didos, el I)J también puede darles alguna pista)
No se envia a un Demonio de Grado 3 para una
simple misidn de rutina...
Puede que les interese investigar un poco a Gui-
llermo Merino y a su fdbrica (al fin y al cabo, es
¢l responsable del sector), En ese caso pueden
descubrir que Guillermo Merino sigue casado (lo
que no deja de ser raro en un Demoniol. Por otro
lado, es algo que los Pj ya sabian... si se fijaron
en las fotos del despacho. Tambien pueden des-
cubrir la doble contabilidad de la empresa con-
servera: el montante de pérdidas debidas a ro-
bos, y otras desgracias es con mucho superior a
lo habitual. En concreto, el rendimiento de la
empresa eatd en un 10 % maéas bajo de lo que de-
beria ser. La razén es muy sencilla: ese 10% va
a parar a los estomagos de los nifios negros y
asiaticos,
Otro detalle que puede llamar la atencién de los
Pj es que hay mucha mas demanda de botes de
conserva que de etiquetas. La razén de ello es
gue los botes son entregados a los hombres del
ngel sin etiqueta, por motivos obvios. Una vez
mis, la diferencia ronda ese maldito 10% Si los
Pj investigan en la oficina de Guillermo, pueden
encontrar en la caja fuerte los verdaderos libros
de cuentas, donde Guillermo Merino en persona
anota log pedidos a las fuerzas Angélicas, con
una diserecidn tal, gue incluso usa los servicios
de una empresa de transportes privada, desco-
nocida por el resto del personal.
Si los Pj van mas allé (torturando un poguito a
Guillermo Merino, por ejemplo) descubrirdn el
nombre y direccion de la compania: Transportes
Manolo. Si contactan con la jerarquin infernal,
se les informard que esta compania esta ficha-
da como relacionada con las fuerzas del Bien.
Eso les dara la explicacién del por qué de la lle-
gada de Azarach sobre la Tierra: ha detectado
una posible traicion. Han resuelto una parte de
la intriga, pero no la que se les habia encarga-
do. Guillermo Merino lleva en su billetera su
ejemplar del Contrato Divino, ereyendo {con ra-
zon) que estd mas seguro alli que en una caja
fuerte.
El hecho de que haya un equipo a las drdenes de
Merino también deberia hacer sospechas a los Py
sobre su diabdlico colega.
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Si los Pj deciden proseguir su investigaciin en
Transportes Manolo (con o sin la informacidn de
su jerarquia), el DJ deberd improvisar un poco.
Ante todo, deberia crear un grupo de Angeles des-
tinados a ealmar los ardores guerreros de los Pj,
y al mismo tiempo hacerles ver que estin en el
buen camino. Por cierto, Radiniel dirige en perso-
na la empresa, con el alias de Manolo Gémez.

El lugar y la hora de la encarnacidn, segun testi-
monio de Esther Salmerén

Sencillamente, hojear los periddicos locales pon-
dra a los Pj sobre la buena pista: en la pagina de
necrologicas aparece la triste historia de Alexan-
der Gromiko, que ha congelado a su mujer.

Nota al DJ: Esta es la solucién de la investiga-
cidn, por lo que no despistes a los jugadores dédn-
doles pistas falsas. Por otro lado, quiza no ten-
gan en cuenta que las necrolégicas aparecen en
los periddicos al dia siguiente de la muerte de los
finados, ¥ no el mismo dia.

En el Hospital Clinico Municipal es dificil que
alguien recuerde nada del pobre Luis Bolos ni de
su aecidente, Su cuerpo fue enterrado por su fa-
milia en el nicho familiar de Castro Urdiales
(Galicia)

Por el contrario, muchos recuerdan con emocidon
al pobre Alexander Gromiko y del sincero amor
gue profesaba a su mujer, que la ha llevado a
conservarla a 53 grados bajo cero en un congela-
dor. Si los jugadores no la pillan al vuelo, sera
mejor que le vayan pidiendo un cerebro nuevo a
los Reyes Magos!

Si se informan un peeo mas, descubrirdn sin ma-
yvores complicaciones que Mdénica Pérez, la mu-
jer del doctor, murio exactamente a la misma ho-
ra que Luis Bolos, (Incluidos los sepundos, lo que
no deja de ser algo bastante raro)

En casa de los Gromiko
Alexander Gromiko vive en una casa unifamiliar
de dos pisos rodeada de un pequeio jardin, en
una zona residencial de 1a ciudad. La bodega de
la residencia estd totalmente aislada, no hay
respiraderos y nada permite detectarla desde el
exterior. La casa esta conectada al fluido eléetri-
co, pero cuenta ademas con un equipo electroge-
no formado por baterias disefadas para cortes
eléctricos de menos de 30 minutos, v con un al-
ternador con motor a gasolina que se pone en
marcha automaticamente a los quince minutos,
v que es capaz de funcionar varios dias sin com-
bustible. Asi los riesgos de que se detenga el con-
gelador se reducen a la nada. Varios sistemas de
alarma y de regulacidn de la temperatura estan
instalados tanto en la easa como en la hodega,

Alexander quiere mantenerlo todo intacto hasta
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que su mujer resucite y vuelva del hospital. Los
vestidos de ella siguen en el armario v el foulard
que se dejd en el sofi sigue alli. Su marido saca
el polvo regularmente, pero luego vuelve a dejar-
lo todo 1gual.

Evidentemente, Alexander defendera a su mu-
jer hasta la altima gota de su sangre eslava. Si
alguien intenta desconectar el congelador o si-
quiera toearlo, no se andara con chiguitas y es-
grimira su fusil de postas dispuesto a usarlo de
Ser Nnecesario,

El equipo de intervencion

En una camioneta sin marcas visibles se en-
cuentran tres Demonios bajo las d6rdenes direc-
tas de Guillermo Merino. Se trata de tres tipos
patéticos, tarados y llenos de defectos, cuya mi-
gidn consiste en seguir a los Pj e intervenir cuan-
do descubran a Azarach, para enviarlo de vuelia
al Infierno, que es ¢l lugar de dénde viene: Para
ello, deben hacerse pasar por miembros de las
fuerzas del Bien y usar solamente los poderes co-
munes a los dos bandos. Evidentemente, es posi-
ble que en calor del momento aprovechen para
liguidar también a los Pj, en un lamentable ex-
ceso de celo. Si son detectados por los Pj antes
de que sea localizado Azarach, les explicara que
son un grupo de apoyo, gentileza de Merino, des-
tinado a ayudarles en caso de problemas serios.
5i Guillermo Merino se ve muy acosado por los
Py, ordenard a gu grupo de machacas que los ex-
termine con finura v especial premura.

Una vez los Pj se pongan tras la pista de Gromi-
ko y hayan deducido dénde puede estar Azarach,
los tres demonios actuaran con la clase que los
caracteriza (ver sus caracteristicns),

Colorin, colorado...

8i los Pj tiran de la manta y descubren los pe-
quenos pecadillos de Merino, hay varias solucio-
nes posibles.

- Denunciar a Guillermo Merino, Quizd uno de
loz Pj gea un Demonio a las drdenes de Andro-
malios, o quizd el grupo conoce a alguno de
ellos... Una denuncia es algo sencillo, v silo pue-
de reportarles ventajas!.

- Matar a Guillermo Merino. Muy directo, pero
los Pj deberdn reunir algunas pruebas que justi-
fiquen dichn accidn...

- Convencerle (jmuy duro!) de que rompa volun-
tariamente el contrato que lo ata a Radinel. Po-
siblemente esto no le guste mucho al Angel...

- Convencer a Radinel (Manolo Gémez para los
amigos) de que rompa voluntariamente el con-
trato.
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- Algo mis efective puede ser matar a Hadinel,
con lo que se anula todo contrato que hubiera
entre los dos...

jArzarach, levintate y anda!

AComo reanimar a Arzarach una vez lo hayan
encontrado? Es muy sencillo: basta con realizar
el proceso de su congelacidn en sentido inverso:
Remaontar la temperatura, reinyectar el anticoa-
gulante y hacerle algo de masaje cardiaco al
cuerpo de Mdnica. Para eliminar los efectos del
Curare, bastard con una inyeccion de Prostigmi-
na (un ineentivador muscular). En caso de que
alguno de esos pasas no se realice correctamen-
te... vouelta al Infierno. jAlguno de los Pj tiene
conocimientos médicos?

Si simplemente el congelador se desconecta, el
cuerpo de Mdnica empezard a descomponerse,
Evidentemente, Arzarach se descarnard (vol-
viendo al infiernc) antes del fin de la descompo-
sicion.

Si los Pj consiguen reanimar a Arzarach antes
de que intervengan los demonios de Merino, po-
dra echar una mano con sus poderes, de todos
modog, tardard algunos minutos en adapbarse o
su nuevo cuerpo (minutos que pueden ser precio-
s08),

Condiciones de victoria

Loz Pj liberan a Arzarach: consiguen automati-
camente ¢l grado 1 de Andromalios, aungue no
estén bajo sus drdenes directas.

Loz Pj liberan a Arzarach y descubren todo el
complot: consiguen el grado 1 de Andromalios v
se benefician con una vietoria total (ganar un po-
der a su eleceidn)

Loz Pj descabren el complot v detienen de una
manersa u otra los manejos de Merino: Victoria
normal (poder elegido al azar)

Si Arzarach muere no quedard precisamente
contento con los Fj, gue recibirdn un bonito de-
fecto cada uno,

PNJ

Arzarach.

Demonio de Grado 3 a las drdenes de Androma-
lins.

FUII2, VOB6, AG2 PRZ PES, AP 2. PP 40
Talentos; Camelar +3, Discusidn +3, Estrategia
+1, Seduccitn +1, Savoir-faire +1.

Poderes: Acido +1 (126}, Debilidad +0(133), Mie-
do +1 (134), Absorcidn de Voluntad +1 (141}, Da-
lor+1 (166), Voluntad Supranormal +2 (221}, In-
vigibilidad +2 (261), Deteccion del Bien +2 (311),



Deteccidn de la mentira +2 (316), Leer los pen-
samientos +2 (323), Leer los sentimientos +2
(324), Pesadilla +2 (326), Fobia a los nifios (642),
Humanidad +3 (Especial}.

Manolo Gomez (Radiniel).

Angel de Grado 2 al servicio de Marco.

FU 3, VO b, AG4, PR3, PE 3, AP 2, PP 24
Talentos: Economia +1, Esquiva +1, Pelea +1,
Negocios +1.

Poderes: Calma +2 (166), Fuerza +0 (241), De-
teceidn del futuro cercano +1 (314), Deteccidn de
la mentira +2 (316), Leer los pensamientos +2
(323), Leer los sentimientos +1 (324), Bote +1
(333), Contrato divino +2 (Especial ).

Guillermo Merino.

Demonio de Grado 2 a las drdenes de Haagenti.
FU3, PR2, VOB, PE3 AG3, AP 2, PP27.
Talentos: Gastronomia +2, Camelar +1, Humor
negro +1, Enamorarse de su mujer +2 (Vol).
Poderes: Dientes +2 (111), Armadura +1 (211),
Regeneracion +1 (226), Fuerza +2 (241), Rebote
+1 (256), Leer los sentimientos +1 (324), Tele-
transportacion +0 (331), Velocidad +2 (334},
Amabilidad (662), Glotoneria (Especial),

El equipo de Guillermo Merino

Sofia.

Demonio a las érdenes de Belial. Grado 1

FU4 AG4, PR3, PE3 AP 1, PP 12.

Talentos: Lanzallamas +2, Armas pesadas +2,
Pelea +1,

Poderes: Energia +2 (123), Armadura +2 (211),
Inmunidad al fuega (213), Arma a distancia mal-
dita (412, M60), Asesino psicdpata (635),

Equipo: Lanzallamas.

Bello.

Demonio a las drdenes de Vefar. Grado 1

FU3 VO4 AG3, PR2 PE2 AP 4, PP 14.
Talentos: Discusidé +2, Camrlar +2, Seduccion
+1.

Poderes: Cola con pinchos +0 (115), Sueno +0
(132), Debilidad +0 (133), Dolor +0 (166}, Poli-
morfo +1 (266}, Verdad +1 (316}, Luz (644), Vida
subacudtica +1 (Especiall.

Magnum,

Demonio a las 6rdenes de Croeell. Grado 1
FUBVO2 AG4, FPR4. PE2 AP 1, PP 16.
Talentos: Arma a dos manos +2, Egquiva +2, Pe-
lea +1.

Poderes: Hielo +2 (122), Armadura +2 (211), In-
munidad al frio (214), Hielo +2 (252), Velocidad
(334), Arma maldita (411, Hacha a dos manos),
Cleptomania (636), Frio (Especial).



Es pitufante que uno se
vuelva pitufero

Aventura para In Nomine Satanis afectuosa-
mente dedicada a todos aguellos que pienszan
que tener un arma inteligente es tener tres po-
deres por el precio de uno. Se aconseja que, para
disfrutarla con tedo su sabor, al menos un miem-
bro del grupo tenga un arma de esas caracteris-
tieas,

Esta aventura puede ser facilmente adaptada
para jugar=e con Magna Veritas,

Introdueccion

Los P son contactados por un Demonio de Baal,
Principe Demonio de la Guerra. [iste les pide in-
vestigar rdpida pero discretamente la desapari-
cion de un arma magica en pleno centro de Nue-
va York. Al parecer, este hecho esta relacionado
con la presercia en el sector de un tal Vuleano.
Los Pj deberdn recuperar el arma, devolversela
a su propietario lo antes posible ¥ evitar gque &l
hecho vuelva a producirse.

MNota: Esta aventura hace multiples referencias
al concepto de las Marcas Intermedias. Para ju-
garla basta con saber que las marcas son dimen-
siones paralelas situadas entre el Cielo y el In-
fierno. Es posible viajar afyv por ellas.. con
ciertas condiciones. La Tierra forma parte de
una de esas Marcas, como el Purgatorio o la Twi-
ligth Zone.

Los Forjadores

Cuando un Aredngel o un Pricipe Demonip deei-
de premiar con un arma inteligente a uno de sus
subordinades, debe encargarsela a los Forjado-
res. Lo unico que se sabe de estos seres es que
viven en una Marca Intermedia casi inaccesible,
vy que el combate entre el Bien ¥ ¢l Mal les im-
porta un pimiento. Los Forjadores ne hacen ar-
mas, como se podria creer por su nombre; sino
gque manipulan las armas ya fabricadas en la
Tierra, forjande lazos magicos gue atan el arma,
st “alma” y su poseedor. Gracias a estos lazos un
Pj puede convoear a su arma mientras ésta se
encuentra tranguilamente en otrs marea.

5i un arma es inteligente es porque contiene el
alma de una criatura muerta a la que se le han
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atorgado ciertos poderes. Esta criatura suele ser
un humano, merecedor del Cielo o del Infierno,
a veces un Angel o un Demonio purgando algun
error imperdonable, la mayor parte de las veces
simples ¥ sencillas almas humanas, desde un
carpintero hasta uno de los hunos de Atila, pa-
sando por Groucho Marxz o Marilyn Monroe. 12
arma suele mantener su personalidad, pero la
mayor partr de los recuerdos ¥ conocimientos
han gido borrados para evitar la locura,

Se podria decir que, en caso de que estos Tecuer-
dosno fueran bien barrados, o que los lazos ma-
ricos fueran demasiado débiles, podria haber
problemas...

¥ eso es precisamente lo gue va a suceder.

Para tu arma bendita, exige el subfusil
Lourdes

Tuae-Tehapatl es un sacerdote azteca al gue no
l¢ ha gustado nada vegetar unos cuantos siglos
en el Purgatorio (casi hubiera preferido el Infier-
nol. Cuando un forjador lamado Vulcano (apa-
rentemente sin relacidn con el dios pagane del
mismo nombrel lo coloed en el interior de un ar-
ma, el azteca decidio recuperar el tiempo perdi-
do. Sus conocimientos magicos le permitieron re-
sistir el “lavado de cerebro” de los forjadores,
pudiendo, de paso, aprender ciertos conocimien-
tos muy utiles acerca de la naturaleza de los la-
zos magicos ¥ atesorando asi muchos mas pode-
res gque un arma normal. Especialmente,
consiguit romper los lazos que lo retenian a su
legitimo poseedor, Habiendo desaparecido la cul-
tura azteeca, nadie se ocupa de realizar sacrifi-
cios parague el sol pudiera elevarse cada dia, Si-
gue haciéndolo (seguramente por costumbre)
pero Tuac-Tehapat] piensa que tarde o tempra-
no terminara por darse cuenta de gue le falta al-
go. Por otra parte, el retraso en los sacrificios es
considerable.., Tuae ha decidido remediar la co-
sa v, como el trabajo es titdnico, a umdo a las ar-
mas magicas para que lo aynden en la tarea. El
método para ello es muy sencillo: les ensena a
romper sus propias lignduras magicns. Seguida-
mente solamente hay que buscar simples huma-
nos que, previamente condicionados (con los he-
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chizos de Control y de Hechizar) se convierten
en simples portadores. Cuando un humano ha
gozado del poder del arma y ésta ha degustado
la libertad, es dificil que ambos quieran volver a
la rutina..,

El contacto de los Pj en Nueva York se llama Wi-
lliam Shivers, y es profesor de Medicina en un
Hospital de Manhattan. Ademads, es un demaonio
de grado 2 de Malthus, el Principe de las Enfer-
medades. Malthus le hizo un pequefio obsequio,
tras un pequefio asunto con algunos test HIV po-
co fiables... y el regalo ha desaparecido. Se tra-
taba de un fusil M-16 inteligente y de un gran
poder magico. Apenas William lo hizo materiali-
zarse cuando desaparecio para no volver. El De-
monio no tiene tiempo para investigar el suceso,
pero tiene una pista que puede ayudar a los Pj:
Al dia siguiente de la desaparicidn del arma (es
deeir, ayer) se le presents un hombre grande, al-
to y de barba pelirroja, que dijo llamarse Vulca-
no y que le hizo una serie de embarazosas pre-
guntas sobre el arma desaparecida (jcudndo
desaparecié?, ;dijo algo?) que, por supuesto, Wi-
lliam se negd o contestar, Ademds, mandé seguir
digeretamente al pelirrojo. Se aloja en un hotel
en la Quinta Avenida.

Cuando llegé su hora

Camino de la Quinta Avenida, los Pj tropezarin
con un pequeno revuelo: varios policias y un
montdn de curiosos se agolpan alrededor de un
cuerpo que ha sido encontrado en un callején
cerca de unos cubos de basura. Al parecer le han
arrancado el corazdn, Segin parece lo han arro-
jado de lo alto de un raseacielos.

El hotel donde se encuentra Vuleano es de cierto
Iujo, v estd justo enfrente de un impresionante
centro comercial. Vuleano no se encuentra en su
habitacién, ya que salié del hotel muy temprano
por la manana. Si los Pj registran la habitacién,
encontrardn varios libros acerca de la civili-
zacion azteca. Algunos parrafos estdn subralla-
dos. Hablan sobre el culto a Huitzilopochtli y so-
bre el rito solar del sacrificio. Segiin el libro cada
mafiana, una hora antes del alba, el gran sacer-
dote del templo de Tenochtitldn debia sacrificar
una victima al Sol desde lo alto de la gran pira-
mide que era su templo. Debia arrancar el cora-
z6n atn palpitante y arrojarlo a un brasero para
gue transmitiera su energia vital al Sol. Con es-
ta ceremonia se insuflaba nueva vida al sol, pe-
ro también se honraba al dios. Algunas ceremo-
nias requerian sacrificios de animales, pero las
de humanos eran las mds numerosas,

Ningtin efecto personal se encuentra en la habi-
tacion, a excepeién de un par de potentes geme-

los instalados en un tripode al lado de la venta-
na. Si alguno mira por ellos vera a la cajera del
supermercado de enfrente.

La espada de la dama de la caja

La cajera en cuestion se llama Claire Thunder y
es un Angel de Lauren. Cudndo un Demonio la
observe, serd en el acto advertida por su poder
de Deteccion del Peligro, se girara y lo mirard fi-
jamente. A continuacion dejara su puesto en la
caja, saliendo del campo de visién de los Pj. Si
éstos se dan prisa en dirigirse al centro comer-
cial, pueden llegar a tiempo de tropezarse con
ella mientras recoge sus cosas para irse precipi-
tadamente. El pasillo esta desierto y los ruidos
amortiguados por la masica de la radio a toda
pastilla del establecimiento. Nadie intervendra,
pues, cuando Claire se revista con su armadura
mégica e, invocando su espada bendita, ataque
a los Pj.

Durante el combate, pasard una cosa bastante
rara: Al cabo de tres turnos, la espada de Claire
desaparecerd de su mano, as{ como las armas
que hayan podido convecar los Pj Demonio. Clai-
re, sorprendida y aterrada, usara su poder de te-
lequinesia para intentar cubrir su huida,

Nota: gi ¢l poseedor muere o si desea hacerla de-
saparecer, la espada permaneceri en el sitio du-
rante el resto de los tres turnos (segundos) an-
tes de desaparecer. Ya no es posible volverla a
llamar.

La policia puede venir de un momento a otro,
valdrd la pena que los Pj no se entretengan de-
masiado,.,

Mass Media

La tinica esperanza que tienen los Pobres Dia-
blejos desarmados para recuperar sus armas es
encontrar a Vuleano y a Tuac-Tchapalt. Por
suerte, no estdn muy lejos uno del otro. Vuleano
conoce a Claire por haber fabricado él mismo las
ligaduras de su arma. Es por ello por lo gue la
vigila de cerca, sabiendo que Tuae se encuentra
en la zona vy que necesita reclutar mas armas.
Por otra parte, piensa que Tuac intentara poner-
se en contacto con Claire, y en eso se equivoca,
La primera arma que convirtio a su causa, una
maza a dos manos, lo condujo hasta Rail Fer-
nandes, un chicano gque trabaja como locutor de
radio de una emisora pirata en el Bronx (No De-
fence). A través de la banda musical de la emi-
sora lanzd un mensaje en “lenguaje de las ar-
mas”, un mensaje que se repite continuamente.
este mensaje, solamente perceptible para las ar-
mas inteligentes y los que saben hablar ese len-
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guaje, consiste en una serie de instrueciones pa-
ra librarse de las ligaduras creadas por los forja-
dores. Una veg libres, las armas son conducidas
por Rail a presencia de Tuac,

Vuleano ha oide la banda musical de la radio del
super, ¥ ha entendido las palabras del lenguaje
de las armas. Asi que se ha dirigido hacia la emi-
gora. No obstante, demasiado confiado o quiza
temeroso de sacar su propia arma magica cerca
de Tuae, 2e ha dejado coger prisionmero por Ra-
1il, que lo ha dejado inconseiente gracias al po-
der de su maza.

Esto me va a llegar hasta el corazin

Tuac-Tehapatl es un tipo listo que pronto ha
comprendido dos cosas: primero, que i mataba
a Vulcano se le iban a echar encima todos los
Forjadores, ¥ segundo, que en esta época no
aprecian demasiado los esfuerzos por venerar v
ayudar al s0l a amanecer, Por ello capturar a
Vulcano le permibe matar dos pdjaros de un tiro.
Dejard que sean las fuerzas del orden las que se
veupen de Vuleano, ddndole asi un poco de tiem-
po para preparar un peguefio ejército antes que
los forjadores reaccionen.

Esza misma noche se instalard en el mismo ras-

cacielos de la vez anterior para repetir el mismo.

erimen, Pero esta vez dejara el brasero v el cuer-
po desvanecido de Vuleano, para que la policia
ge lo encuentre una vez se cumpla el rituzl. Es
posible que, tras leer los libros de Vulcano, los
Pj lleguen antes que la policia. Para ello bastara
con gque vigilen los rascacielos de las cercanias,
La paolicia no se espera un segundo gsesinato tan
rapido v aun no ha organizado patrullas.
Cudando se presenten los Py, Tupae-Tehapatl des-
pertard aVulcano y se teletransportard a un in-
mueble vecino para observar desde alli el espec-
taculo. El enfrentamiento empezara bien:
Vuleano ha sido cubierto de sangre por Tupac en
persona v empuna un cuchillo de obhsidiana: Un
cuerpo desnudo estd tendido a su lado, en mitad
de una serie de signos trazados con su propia
sangre. Un humo negruzeo ¥ un pestilente olor
de carne quemada surge del brasero.

Por su parte, poziblemente los Pj no tengan un
aspecto demasiado pacifico, Vuleano se pondrd
inmediatamente a la defensiva, sacando sus ar-
mas al no ver por los alrededores a Tuae-Tcha-
palt. Se desarrollaran algunos turnos de comba-
te antes de que Vuleano no se de cuenta de lo
extrafio de la situacion: las criaturas que lo ata-
can carecen de armas méagicas. Ksto le hard sos-
pechar e intentard parlamentar con los'Pj. Una
vez haya vuelto la paz, Vuleano explicard a los
Pj la razon de suvenida & la Tierra. Les explica-

rd que para recuperar sus armas (y acogotar un
poquito a Tuae-Techapat]) solamente hay una =o0-
lueidn: unir sus fuerzas, Antes de nada deberdn
dirigirse a la emisora de No Defence v detener a
Raul.

Estamos en el aire

Una vez que las armas se liberan, rompen el la-
zo que lag une a su poseedor, con lo que pueden
desaparecer para siempre. Perp para estar al
abrigo de la busqueda de los Forjadores, deben
también romper los lazos con su Marca de ori-
gen, Esto tiene dos consecuencias. Por un lado
no pueden viajar entre las Marcas hasta apren-
der a terminar con estos lazos (1o que las obliga
a permanecer al lado de Tupac-Techapatl). Por
olra parte, una vez en la Tierra, no pueden de-
saparecer. Fso las hace vunerables, Un arma en-
cantada es, en principio, indestruetible y las ar-
mas rebeldes no escapan a esta norma. Pero, de
la misma manera en que ¢llas han cortado las
amarras gue las unen con su Marca, solamente
pueden residir en la Tierra gracias a su natura-
leza mdgica. Si se les obliga a gastar su energia
magica entonces ellas se desmaterializan para
reaparecer en la Marca de los Forjadores, que se
cuidardn de que no salgan sin ataduras. La
energia magiea se recarga automaticamente. En
el caso concreto de estas armas rebeldes, esta
energia o resistencia se calenla multiplicando
por dos sus PP. Para una arma madgica clasica
(maldita, bendita, inteligente o mdvil) serd de
12, mientras que para Tuac-Tchapat! la resis-
tencia serd de 34. Cada punto de dafie que enca-
je el arma disminuye en 1 punto la resistencia,
Cudndo llega a 0, el arma pierde substancia, se
vuelve transhicida, para finalmente desaparecer
caming de su Marea original. Si el arma pierde
puntos de resistencia sin legar a O, recupera 1
punto de resistencia por dia. Evidentemente ez-
tos dafos deben ser inflingidos al arma, no a su
poseedor. Golpear a un arma provoca un malus
de una eolumna al contacto ¥ a la distancia, sal-
vo en los easos de poderes de atague a distancia
(121 a 126). Es interesante destacar que los po-
deres de absoreion, mentales o relacionados con
el sistema nervieso no tienen ningilin efecto en
Ias armas (poderes 131 a 164 y 166).

En la radio, los Pj encontrarin tres armas dis-
puestas a hacerles aplicar estas reglas. Se trata
de Ranl Fernandes y su maza, de un arma movil
y de otra arma inteligente a elegir (segun el po-
der de los Pj). Esta altima estd empuniada por
un vagabundo. La ventaja que tienen las armas
no maviles es que no hay gue debilitarlas para
neutralizarlas, basta eon matara su portador.



Seriainteresante gue las armas de los Pnd tu-
vieran alpin poder defensive (armadura, rebote)
o algun poder de desplazamiento (forma gaseo-
g, desplazamiento temporal) si le quieres hacer
11 vida algo mds dificil a los Pj, Vuleano no po-
dri nsar sus armas mdgicas en el combate a no
ser que los Pj conaigan detener la emision de ra-
dio,

Una vez el arma huérfana de portador, a Vulea-
no le basta un minuto de coneentracion y algu-
nos canturrens para hacerla decaparecer rumbo
a =u Marea original,

Elsiudo delamadeja :
Los Pj deberian ahora localizar a Tuac-Tchapa-
tal para aplicarle el mismo tratamiento, Por
desgracia su poder de teletransportacion lo ha-
ce bastante escurridizo, Afortunadamente, las
costumbres del antiguo sacerdote azteca v los
poderes de Vuleano pueden serles de gran ayu-
da.

Vuleano explicars a los Pj que puede encerrar a
log seres sobrenaturales en el interior de una
Marca determinada, En otras palabras, crear
una zona hermética a la teletransportacion de
unos 500 m2. No obstante, esa tarea le costaria
un dia entero. Es decir, necesita saber dinde ac-
tuard Tuac para preparar la encerrona con anti-
cipacidn. Los rascacielos de la Quinta Avenida
¥a no son un buen campo de caza para Tuac,
pues ahora son un hervidero de policias. Los Pj
deberdn busear el lugar adecuado,

El anico medio con que cuentan los Pj para de-
tener al sacerdote es asimilar su modus operan-
di, como ge hace con los psyco killers, Existen
obras bastante mas completas que las de Vualea-
no sobre los aztecas en las biblioteeas universi-
tarias, ¥ los Pj siempre pueden interrogar a un
experto en la materia (Nota del traductor; por
gjemplo, a cierto conocido disefador de juegos de
rol espanol, licenciado en Historia de Amérien
Prehispeanical

Asi descubrirdan que, evidentemente, Tuae Teha-
palt es un sacerdote de Huitzilopochlti, el dios
de la guerra v del sol de los aztecas-mexicas, el
amo del mundo. Simplificando, Huitzilopochtli
es una de las cuatro grandes divinidades, a su
ver representadas por los coatro puntos cardi-
nales, y a €l le corresponde el sur, Logicamente,
esa seria la direceidn que deberia tomar Tuac,
Ademads, las ceremonias dedicadas a Huitzilo-
pechili estaban regidas por un calendario deno-
minado Tonaipohualli. Los simbolos dibujados
alrededor de las victimas indican que Tuac lo es-
td signiendo en la medida de lo posible. Y dentro
de dos dias tendrd lugar una fiesta que requiere
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el sacrificio de dos nifios, Como se trata de un ri-
tual de fertilidad y proteccion, el rito tendra lu-
gar en algin promotorio en mitad de la natura-
leza... (¥ al sur de la Quintd Avenida la tinica
naturaleza que hay es Central Parl!

Bi los Pjinvestigan un poeo, descubririn que dos
ninos han desaparecido por las inmediaciones de

Jentral Park.

El dia y la hora precisos Tuac Tehapatl y sus
acolitos se presentardn con las victimas para el
sacrificio. Segin el poder de los P, habra que di-
senar ol niimero ¥ caracteristicas de los seguido-
res de Tuae para gue el resultado sen indeeiso.
No hay que olvidar que las armas “rebeldes” do
los Pj estdn alli, Una vez las armas hayan eaido
en la trampa de Vuleano, no pueden salir hasta
que se disipe el hechizo (lo cual tendra lugar
cuando Vuleano lo desee, o al eabe de 5 h. de su
muerte). 5i Tuac sobrevive de algin modo a este
encuentro no cometerd dos veces el mismo error,
¥ loz Pj no podran volverlo a atrapar.

Conclusiéon

5i Vuleano muere antes de haber podido captu-
rar con su hechizo a Tuae-Tchapatl], la migion es
un fracaso total. Los Forjadores se ven obligados



a intervenir en masa y ¢l aprovisionamiento de
armas méigieas tanto en el Infierno como en el
Cielo se reduce drasticamente, Los Pj son pre-
miados con dos defectos, por burros. Si Tuac se
escapa pero Vuleano sigue viveo la situacidn es
algo menos grave, pero sigue siendo un fracaso.
Una vez las armas rebeldes sean devueltas a su
marca, Vulcano tardard cerca de una semana en
recondicionar eada una de ellas. Si los Pj le su-
plican que le de preferencia a la de Tuac v 8i la
misidn ha durado mencs de una semana, Wi-
llinm Shivers tendrd su arma en relativamente
peoo tiempo y los Demonios se beneficiardn de
una victoria normal. Si no, se tratard de una vic-
toria marginal,

Vuleano.

Forjador,

FUGS, PR5, PE2 AG3, AP 2, FP 11,

Talentos: Forjador +3, Hablar a las armas +3,
Arma a dos manos +2, Esquiva +1.

Poderes: Armadura +3, (211, invisible). Inmuni-
dad al fuego (213), Regeneracidn +1 (226), Arma
de contacto inteligente (413, Martillo gigante,
poder +4 con Fuego +0 (121}, Deteccidn de lo in-
vigihle +0(313) vy Vuelo (332)).

Equipo: Gabardina vieja, Minjor (otra martille,
no magico, poder +2). En combate, Vuleano pue-
de llamar en su ayuda a dos armas mdaviles a su
eleccidn (415 0 416).

Tunc-Tchapatl.

M-16 inteligente.

VO 5, PP 17, Resistencia 34,

Talentos: Hablar o las armas +1, Cultura azteca
+3.

&

Poderes: Energia +1 (123), Hechizar +2 (131),
Sueno +0 (182), Absorcidn de la Voluntad +0
(141), Absoreidn de la Fuerza +0 (142), Enferme-
dad +2 (162}, Armadura corporal +1 (211}, Tele-
transpartacion +0 (334).

Tuaec-Tchapatl puede disparar v usar un poder
en ¢l mismo turno. Ademis puede simultinea-
mente hablar en “lenguaje de las armas”. Un ar-
ma que lo entienda lo obedecerd al cabo de tres
turnos, Su poder de enfermedad puede ser
transmitido mediante sus balas o mediante una
bayoneta (+1) fijada en el candn. El arma no ne-
cesita ser recargada. Se comporti como un ar-
ma mdvil ¥ no necesita ser empufiada por nadie
{aunque es muy cdmodo a la hora de los saerifi-
cios),

Claire Thunder.

Angel de Lauren.

FU4,VO4, PR 4, PE3 AG 3, AP2 PP13.
Talentos: Esquiva +1, Pelea +1, Arma blanca +1
Poderes: Telequinesia +1 (126), Absorcién de la
Cilern +0(145), Armaduora +1 (211}, Deteccidn
del Mal +0 (311}, Deteccidn del peligro +0 (315},
Espada Justiciera de Lauren (Especial). Arma
blancu inteligente (413, espada larga con Pardli-
sis +0 (136), Campo de Fuerzn +1 (251},

Rauil Fernandes

(Locutor).

FUz,VOL,PR1L,PE2 AG2 AP2 PP 1
Talentos: Esquiva +0, Camelar +1, Conocimien-
to de la masica +2, Técnicas de radio +1.
Equipo: Arma a dos manos inteligente (412, Ma-
za 8 dos manos con Cama +0 (136), Campo mag-
nético +0 (254) y Atravesar murog +0 (335).
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Mision Imposible

Una casi imposible aventura para in Nomine Sa-
tanis,

El poder especial del Aredngel Emmanuel per-
mite a ciertos Angeles imitar las auras demoni-
acas. Por desgracia, ningin poder equivalente
esta disponible entre los Demanios.

Una razon filoséfica para ello seria que los Ange-
les, puros, pueden imitar el Mal, pero los demo-
nios, irremediablemente condenados, no pueden
imitar la pureza. {Por otra parte, no facilita pre-
cisamente las misiones de infiltracién!.

Por cierto... jadivinas de qué va esta aventura?.

El cerebro del Mal

Los Demonios, al igual que los Angeles, tienen
su organizacién, su administracién y sus perros
guardianes: los Demonios al servicio de Andro-
malios. Son los encargados de descubrir y casti-
gar las faltas y traiciones internas.

El cuartel general de los Angeles para este tipo
de trabajo suele ser La Catedral. Los Demonios
no tienen un Cuartel generla fijo, seria demasia-
do peligroso, Su administracion estd dividida en
gervicios, instalados en diferentes lugares, y a
menudo itinerantes.

Antoine de Guerceville, Demonio de Androma-
lios de grado 3, es el responsable de asuntos de
alta traicion demoniaca. Actualmente ha insta-
lado su centro de operaciones en una clinica pri-
vada cercana al lago de Neuchatel, en Suiza.
Tiene previsto estar en este lugar unos seis me-
5es,

Alexandra, Alexandrina

Antonie de Guerceville se ocupa en este momen-
to de un asunto especialmente grave, asunto que
tiene las encantadoras formas de una joven ¥
sensual prisionera llamada Alexandra.
Alexandra, Demonio a las drdenes de Valafor,
Principe Demonio de los ladrones, es uno de los
rarog casos de desercion del bando diabdélico ha-
cia el angélico, Desenganada ([vaya usted a sa-
ber por quél de las fuerzas del Mal, la chica se
puso en contacto, hace cosa de un ano, con un
Angel de Jano, Arcangel de los Vientos y “cole-
ga” de Valafor.

Mediante este intermediario. ella ofrecio sus ser-
vicios a la causa angélica. El Angel consulté con
su Arcangel, Jano, que por su parte, aceptd pro-
teger a Alexandra.

Y asi durante un afio Alexandra, Demonio de
Valafor, ha trabajado en secreto para el Bien,
bajo las érdenes de Jano.

Pero todo tiene un fin: hace una semana fue cap-
turada y ahora se encuentra entre las garras de
Antoine de Guerceville. Este se dispone, segtin
la rutina habitual, a torturarla para extraerle
toda la informacién que ella pueda poseer, para
luego matarla lenta y cruelmente, para que
cuando vuelva al Infierno se entere de quienes
son realmente sus amigos.

Rutina, me diras. Despues de todo, esta es una
aventura de In Nomine Satanis, por lo que los Pj
no tienen por qué sentir la menor lastima por
una sucia traidora como Alexandra. Todo lo que
le pase, se lo tiene muy bien merecido, por chi-
vata.

Vale. Salvo que las fuerzas del Mal tienen cier-
tas razones para creer que Alexandra estaba,
cuando fue detenida, a punto de dar una infor-
macién muy importante a las fuerzas del Bien.
Algo tan vital que solamente podia decir al Ar-
cangel Jano en persona... Algo que, por supues-
to, la Jerarquia infernal desearia conocer,

Y la Jerarquia no cree que Antoine de Guercevi-
lle consiga hacer hablar a Alexandra. La chica
tiene fama de ser muy dura, estd casi inmuniza-
da ante los poderes mentales y tiene una resis-
tencia moral al dolor realmente impresionante.
Traducido en términos de juego: la nena tiene
una Voluntad de 6.

Asi que para saber qué esconde su linda cabeci-
ta es mejor recurrir al engafio.

Por cierto, por diferentes fuentes las fuerzas del
mal han descubierto que varios Angeles se pien-
san infiltrar (si no se han infiltrado va) dentro
del servicio de Antoine de Guerceville para ayu-
dar a escapar a Alexandra.

A alguien se le ocurrio entonces una idea...

¢Imposible?

Y aqui intervienen log Pj. Serdn convocados en
un hotel de lujo, en una sala de conferencias de
méxima teenologia. Su contaclo (idéntico al Jim
Phelps de Misidn Imposible) les explicard mds o
menos lo anteriormente referido sobre Alexan-
dra, asi como que los Angeles intentan sacarla
de alli. La mision de los Pj es extremadamente
sencilla (al decir esto se le escapard una risita
nerviosa),

Los Pj tienen que infiltrarse en el cuartel gene-
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ral de Antoine de Guerceville y:

1.- Descubrir los Angeles infiltrados.

2.- Neutralizarlos discretamente.

d.- Contactar con Alexandra haciéndose pasar
por los les anteriormente neutralizados.

4.- Organizar la evasion de Alexandra,

5.- Hacer que confie en ellos.

6.- Preparar un falso cuartel general de las
Fuerzas del Bien para que ella e crea entre
Angeles.

7.- Preparar un falso Arcdngel Jano (no se rian)
para que ella le dé la informacidn que necesita-
mos,

B.- Agradecerle de todo corazdn los servicios
prestados y matarla,

Espera a que los Fj eierren la boca (gue la deben
tener nbierta por la sorpresa) y afiade gue el con-
tucto parece tener un par de cosas mas qué de-
cir:

Buenas noticias

- Presupuesto ilimitado.

- Posibilidad de usar humanos como figurantes
(va sen simpatizantes o personas lobotomizadas)
para representar roles determinados.

- Pogibilidad, gracias a una eajita de 3 x 3 em.
confeccionada por Vapula, de erear durante tres
segundos (y solamente por una veg) un Aura de
Arcangel. Bastars con apretar el botén rojo.

Malas noticias:

Sdlo una: Antoine de Guerceville y los Demonios
o su servicio no estan al corriente de la opera-
cidn ¥ no deben estarlo. Es decir que hardn lo po-
sible para que Alexandra siga prisionera, y si al-
guien intenta liberarla hardn lo posible para
caplurar o matar (no necegarinmente por este
orden) a los intrusos,

Sin rencor, es su trabajo,

iPor qué? Porque cuando menos gentes sepan un
secreto, mejor se guardard, y mads posibilidades
tiene de funcionar, Y ademis, lns Fuerzas del
Mal tienen asi una ocasidn de oro para probar la
organizaciin de Antoine de Guerceville por den-
tro, ¥ detectar sus posibles puntos débiles.

Desarrollo de 1a aventura

Esta aventura puede dividirse en dos partes. La
primera transcurre dentro del cuartel de Guer-
ceville. Consiste en la bisqueda y eliminacién de
los Angeles y de la liberacidn de Alexandra. La
segunda es la preparacion del escenario destina-
do a hacerla hablar,

Para ayudarte a desarrollar la primera parte,
deseribiremos minuciosamente el servicio de An-
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toine. La segunda parte depende totalmente de
la imaginacién de los Pj, solamente podemos

darte algunag ideas y algunas directrices gene-
rales,

Primera parte; En el HQ demoniaco

Un hospital nunca es agradable...

Seguramente habris visto alguna pelicula o al-
gun culebrén americando en el que un médico
mis o menos malvado tiene a sus pacientes lite-
ralmente secuestrados..

Ese es el ambiente. El verdadero jefe de la elini-
¢a, un tal Joseph Mange, estd bajo la estrecha
vigilaneia de los Demonios, y especialmente ate-
rrorizado por Antoine. Este ha hecho eliminar a
todas lag enfermeras sustituyéndolas por Fami-
liares o humanos simpatizantes con la causa,
que se divierten torturando a los pacientes. Jo-
seph estd en su despacho, aterrado con la idea
de que lo matardn antes de gue termine todo es-
to. No se equivoea.

Los falsos doetores y enfermeras administran un
simulaero de tratamiento a los pacientes (que si
no estaban locds, no tardardn en estarlo de ver-
dad} en caso de que alguien del exterior visite el
hospital. Algunos Demonios de Malthus aprove-
chan para hacer algunos experimentos con coba-
yas humanos.

Antoine de Guerceville se encuentra en el tercer
piso de la clinica, donde ha instalado su admi-
nistracién. Junto a &l hay tres Demonios de An-
dromalios menores, que actiian como asistentes
suyos; Se tratan de Jules, Raoul y Arsena,

En el tercer piso hay:

* El despacho de Antoine (archivos, dossiers, or-
denador), donde controla electrénicamente la
aperturn de las celdas.

* El despacho de sus “dos” secretarins: Se trata
de dos sinmesas con un cuerpo, dos cabezas y
cuatro piernas. Una de las siamesas estd con-
trolada por un Demonio de Abalam y la otra
por un Demonio de Andromalios. Se llaman Gi-
nette y Paulette. No se llevan muy bien y se pa-
san todo el dia gritdndose, Paulette, la de An-
dromalios, es oficialmente la secrotaria de
Antoine.,. pero en la prictica sdlo lo es los dias
en gque consigue ganar la eterna batalla entre
ambas,

* La sala de tests: test psicoldgicos absurdos por
ordenador, test de Rorsarch, asociaciones de
ideas... v por supuesto la silla eléctrica, instru-
mentos de tortura {algunos modernos, como je-
ringuillas y escalpelos, otros tradicionales o in-
cluso absurdos: batidoras, ralladores, picadoras
de carne.,, segin el acusado, se encargan de in-




terrogarlo Ginette/Paulette o el mismisimo An-
toine,

Los caddveres desaparecen cuando muere el De-
monio, asi gue no son un problema,

*La saln de espora, Agui esperan log Demonios
gue van a ser interrogados, Esta repleta de cd-
maras v las peliculas se retransmiten en nume-
rosas pantallas de TV en todas las paredes para
que cada acusado pueda verse en primer plano y
en directo.

Deja volar tu imaginacién: un payaso-Demonio
de Belial con ¢l grave defecto de la amabilidad,
una dentista Diablesa de Andrialfo que ha in-
tentado asesinar a su superior, un obrero-Demo-
nio de Gaziel especialista en gl martillo pilin
que ha visto lo Luz de Dios ¥ un pequeno y paté-
tico Demonio de Crocell que no entiende por qué
va a ser interrogado y torturado...

Puedes crear tus propios Pond, y mezelar entre
ellos a Jules, Raoul y Arsene, e incluso hacer pa-
sar a tus Pj por la sala de fest.

Los resultados de los test zon estudiados por an-
toine, que decide simplemente “culpable 0 no
culpable”. En ¢l primer caso, los culpables son
gjecutados in sity para que su alma reciba un
merecido castign en el Infierno,

* Las celdas

Aqui se encuentran los condenados que estdn
siendo interrogados. Las celdas estdn acolcha-
das. Los Demonios mds peligrosos, como Alexan-
dra, estdn con camisa de fuerza.

* La seguridad,.

En el tercer piso, ademds de Ginette/Paulette y
de los tres Demonios de Andromalios, se encuen-
tran tres Demonios de Baal, vestidos como guar-
dias de seguridad.

En el primer y segundo piso estdn los enfermos
v las lalsas enfermeras ¥ médicas, es decir, 5 De-
monios de Malthus ¥ una decena de Familiares.

El jardin estdi rodeado por un muro de dos me-
tros de alto y cerrado por una gran reja que se
abre electrinicamente.

Un Demonio de Vapula, jefe de seguridad, se en-
carga de abrirla y cerrarla. Lo acompafan an
Demaonio de Belial ¥ otro de Crocell. Los tres se
relevan para montar guardia en el jardin,

No hay que decir que no se trata de sacar a
Alexandra usando la fuerza bruta... por lo menos,
no es ese el objetivo, Aungue se use una cierta dosis
de violeneia, la Jerarquia infernal pretende que los
Pj maten los menos Demonios posible, Lo ideal
seria emplear la astucia y encontrar un medio
discreto para salir sin llamar la atencidn, con un
minimo de dafos v un maximo de discreciin,

180

El Angel

Uno de los Demonios menores de Andromalios
menor, llamado Jules, es en realidad un Angel
al servicio de Emmanuel cuya mision es resca-
tar a Alexandra, Actiia un poco como los Pj: in-
vestiga, busea, y espera su momento,

JComo detectarlo? Se introducird dentro del des-
pacho de Antoine para estudiar las cerraduras
electréonicas v hojear los dossiers, examinard la
puerta de la eelda de Alexandra, se sobresaltard
e intentard huir de sentirse descubierto...

Tras haberlo neutralizado (atencidn, las érdenes
de abajo especifican que nadie aparte de los Pj
debe darse cuenta). Si lo registran, los Pj descu-
brirdn en uno de sus bolsillos una eruz egipein,
gue harian bien en guardar.

Como liberar a Alexandra

Con talento, elaro.

Cualquier Demonio que sorprenda a los Pj ha-
ciendo algo sospechoso se interesard por ello...
excepto Antoine, curiosamente, que parece total-
mente indiferente con respecto a Alexandra. Los
Pj pueden liberarla ante sus mismas narices, Bl
simplemente mirard hacia otro lado, (;Serd mio-
pe?l.

El cuartel general de Antoine se parece un poco
a una Mazmorra, salvo por el hecho de que hay
que salir en lugar de entrar v que hay que hacer-
lo discretamente porgue los monstruos son de-
masiado fuertes y no hay que matarlos, Buena
suertel.

Segunda parte: Una vez Alexandra
liberada...

La puesta en escena

Repetimos: Esta parte de la aventura no puede
ser descrita al detalle, va que depende entera-
mente de las ideas ¥ la iniciativa de los Pj.

No obstante, podemos dar algunas sugerencias:

* Para ganar la conflenza de Alexandrao,

La primera reaccion de Alexandra, cuando los P
la despierten y los Fj le hagan el camelo tipico
de “tranqui, gue hemos venido a liberarte,” ote,
serd de exigir ver el signo convenido.

Se trata de ensefiar una cruz. (Esperemos que
loz Pj hayan pensado en ello al registrar a Ju-
les).

Alexandra debe creer que estd en presencia de
Angeles o de humanos al servicio de Angeles. Eso
quiers decir conducta angélica, nada de aura de-
moniaca y nada de utilizar poderes diabdlicos,



- Conducta angélic.

Eso no quiere decir amabilidad, no violencia y
pajaritos {jo sl no, organiza una partida de Mag-
na Veritas!), sino que quiere decir: si se mencio-
na a Dios, una [glesia o un Arcdngel, hacerlo con
respeto... v gin reir, No hacer referencia a nada
sexual, no parecer sdadico, no hacer bromas con
sepundas, Aparentar ser un poco fandtico no es-
tard de mas. y

Mota: No es que los Angeles no zean sdadicos ni
carezean de deseos sexuales... sino gue evitan
normalmente de mostrarlo a sus camaradas,

- Nada de aura demoniaca y de poderes diabdli-
co

5i alguno mete la pata v lanza un chorro de dci-
do o llamas Alexandra no se creerd nada de lo
que le digan, por muy buena que sea la tirada de
camelo, o aungue la historia vaya de “bueno, ve-
reis, somos demonios pero estamos como fi al ser-
vieio del Rien...”. Ella sabe, ¥y muy bien, que eso
es algo extremadamente dificil y raro.

Por contra, puede colar, si la explicacion es es-
pontdnea y la tirada de camelar buena, Somos
Angeles al servicio de Emmanuel (v por eso simu-
lomeos un aura diahdlica y tenemos poderes afi-
nes), Por olra parte, es logico gque un grupo de
Angeles de Emmanuel hayan sido elegidos para
este tipo de trabajo.

Atencidn: si hay alguna vacilacidn en cualguier
explicaciin Alexandra empezara a desconfiar,
Mo podra hacerse ningin error mas.

- Por cierto, a proposito del aura...

La mejor manera de demostrar que uno es un
ﬁmgel es mostrar su Aura Angélica... v esuna de
Ins primeras cogas gque les pedira.

Log Pj pueden pretextar que es demasiado peli-
grozo ¥ de que tienen que eseapar euanto antes...
Una vez fuera, lo mejor es aturullar a la moza
para gue ella no tenga tiempo de pensar, o pre-
textar una parancia total. “;Nuestra aura? jes-
tis local jQuieres que se nos descubra en 1 km a
la redonda? [Estey seguro que nos siguen! (Mira
eae de allif jCorrel.

Jano y el cuartel general de lus Fuerzas del Bien.
La construceién o simplemente la biisqueda del
falso cuartel general puede tomar algo de tiem-
po, por lo que seria mucho mds facil preparar
una puesta en escena para cuando llegue Ale-
xandra.

Al I} le toea decidir 81 la puesta en escena es cre-
ible. La mejor idea, la prueha indiscutible de que
Alexandra estd entre amigos, es simular el falso
cuartel general en una iglesia... Ya que los De-
monios (exceplto Alexandra, que cuenta con la
proteceion de Jano) no pueden pisar una iglesia
sin gue €] templo intente expulsarlos.
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Lo mejor es usar una iglesia desconsagrada y
abhandonada, o converlida en museo, También se
puede crear un decorade simulando una iglesia
o una catedral. Una idea mas retoreida ain pue-
de ser vendarle los ojos a Alexandre y organizar-
lo todo para que ella crea que estd en las cata-
cumbas de la Catedral.

Respecto al falso Jano... Como Arcdngel, es im-
portante que sea muy carismatico, a ser posible
ouapo ¥ gque hable bien. jA los Pj les toca hacerlo
hienl. No hay que olvidar que la falsa aora sola-
mente funcionard una vez, asi que habra que re-
solver la escena de manera espectacular,

5i la cosa no funciona...

Si los Pj meten la pata hasta el codo, 0 acumu-
lan error tras error, Alexandra, con su Voluntad
6. se dard pronto cuenta de que algo no va bien.
Se encerrard en un silencio hosco v frio, distante
a todo y todos, v aprovechara la menor ocasidn
para escapar.

- 5ilos Pj la matan o si ella consigue escapar:
Misidn fracasada v defectos para todos. Algunoes
meses después oiran decir que Antoine de Guer-
ceville se ha pasado a las fuerzas del Bien, sin
que tengan que relacionar forzosamente la noti-
cia con esta historia.

- 5i los Pj consiguen evitar gue se escape y la re-
tienen con ellos:

Les hard entender con pocas palabras que ya ve
por dinde cojean. Ni la falsa iglesia ni el falso
Jano la convencerin ya.

Las autoridades del Mal la develveran a Antoi-
ne de Guerceville; gque deberd recurrir finalmen-
te a la tortura.

Alpunos dias més tarde, los Pj se enteraran de
que Alexandra y Antoine han desaparecido. [De-
fectos para todos!.

Si todo va bien...

Si los Pj ge lo montan bien, una Alexandra abso-
lutamente aturullada se encontrard en un cuar-
tel general del Bien, iluminada por el aura de su
nuevo Arcingel v Protector, Jano.

Caer# de rodillas, emocionada hasta las lagri-
mas, ¥ sin disimular va mas dira que quiere po-
ner a sus pies una ofrenda: la conversidn de An-
toine de Guerceville que, torturado por los
remordimientos, estd dispuesto a cambiar hu-
mildemente de bando... japortando toda la infor-
macion que posee sobre la organizacidn de las
Fuerzas del Mall.

La informaeion vale su peso en platino puro:
iAntoine de Guerceville, uno de los lugarte-
nientes de Andromalios, queriéndose pasar a las
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fuerzas del barbas! Loz Pj comprenderdin enton-
ces por qué Alexandra no ha sido torturada Lo-
davia v por qué Antoine se hizo el despistado,
creyendo que los Pj eran Angeles que intentaban
liberar a Alexandra... Incluso es posible que se
lo montara para facilitarles la huida...

Lo tinico que les gqueda a los Pj por hacer es elimi-
nar a Alexandra (sin ahorrarse ironias) y preve-
nir lo mas rapidamente posible a sus superiores
para que se encarguen del bueno de Antoine..,
iCosa que hard Andromalios en personal.

Serd una victoria total para todo el mundo... |y
bien merecidal.

Antoine de Guerceville.
Demonio a las drdenes de Andromalios. Grado 3.
FU2VO5,AGS PE3 PR2 AP 3, PP 28.
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Talentos: Camelar +2, Digcusion +2, Tortura +2,
Esquiva +2.

Poderes: Debilidad +0 (133}, Alimentacidn no ne-
cesaria (215), Voluntad supranormal +2 (221),
Inmunidad+2 (225), Deteceion del Bien +1 (311),
Deteccitén de la verdad +2 (316), telepatia +1
{321}, Leer los sentimientos +1 (323], Teletrans-
portacion +2 (331), Humanidad +3 (Especial],

Alexandra.

Demonio renegado a las drdenes de Valafor,
FUU2 vOos AG3 PE2 PR3 APJ, PP 19,
Talentos: Seduceidn +2, Esquiva +2, Pelea +2.
Paoderes: Suefio +1 (132), Acido +1 (165), Invisi-
bilidad +1 (261), Camaledn +1 (262), Bote +1
(333), Aumento de Voluntad (353), Apertura +1
{ Especial).



- Hermanos, ai 08 he convocado en este Coneilio éxtranrdinariu g porque el pmblema It merece,
Como ya sabéis, acabo de volver de un viaje de buena voluntad por los paises africanos, dura-
mente azotados por el hambre y la enfermedad, a los que he ofrecido el consuelo de la Fe.

El anciano, vestido con una soberbia sotana bordada en oro se detuve un momento, para mirar
uno 4 uno a los solemnes cardenales que estaban sentados alrededor de la mesa que presidia. Un
vientecillo muy agradable refrescaba el pesado verano romano. Por fin retomo la palabra, mien-
tras el sudor se deslizaba en gruesas gotas por debajo de su tiara recubierta de piedras precio-
8as.

- Nuestra Santa Iglesia, garantia de la buena salud moral de las gentes y sostén espiritual de los
oprimidos, debe tomar partido al respecto de los problemas cruciales del mundo. Coma cabeza vi-
sible de esta institucidn, y responzable ante Dios de ella, mi misidn es la de predicar la palabra
del Evangelio para iluminar a las multitudes sobre el poder y la infinita bandad de Nuestro Se-
fior.

Con estas palabras se levants una oleada de pequefios murmullos. Un servidor trajo un vaso de
agua,

- Ya se que mis palabras pueden parecer chocantes, pero son fruto de muchos anoes de reflexidn,
He tenido tiempo de reflexionar sobre los numerosos problemas del mundo desde gue el Benor
me permitio ocupar mi puesto. Sabed pues que lo que voy a decir no esté dicho a la ligera, ni de-
cididdo con precipitacidn: Africa sufre hambre v SIDA, En algunos paises, mis del 40% de la po-
blacidn estd afectada por esta enfermedad. Ademads, la superpoblacién agrava el problema. Sdlo
hay una solucion inmediata para frenar de momenta el problema...

El anciano se interrumpi6, para asegurarse que todos los presentes estaban atentos a sus pala-
bras, incluido el servidor que habia traido el vaso del agua, y que estaba como petrificado en un
rinean.

- La solucion es... el preservativo,

Estas palabras levantaron una oleada de indignadas protestas. El anciano esperd pacientemente
a que se restableciera la calma.

- Ya se que la Iglesia ha estado siempre en contra de este instrumento del Diablo, pero reflexio-
nad y veréis que es ¢l mejor remedio provisional contra numerosos problemas. Dios no quiere ver
a sus hijos copular en pecado, pero tampoco debe querer verlos morir sin méds. La sesidn ha ter-
minado. Reflexionad sobre ello en yuestros corazones y volveremos a hablar manana.

Lios cardenales abandonaron lentamente la sala, expresando en viva voz su desaprobacion. El
anciano se quedd solo, y se puso a meditar, en la inmensa gala suntuosamente decorada. El ser-
vidor, que estaba limpiando la mesa en silencio, cogidé una silla cuando el ultimo cardenal desa-
parecit, y se sent6 delante del anciano habldndole con una voz totalmente desprovista de respe-
ta:

- Santidad, ehocheas. No nos gusta lo que estas diciendo ni pensando dltimamente..,

= Pero... pero... JQuién eres? ;Cdmo psas hablarme asi?.

El servidor se levanto, y parecié que crecia a medida que hablaba.

- Boy Dominig, el que te dice a la oreja lo que debes hacer, Nos parecid que estabas ablandindo-
te, asi que me acerqué a echar un vistazo, Y teniamos razan, Me has decepcionado, ti que sido
tantos anos puro @ irrepochable...

- Peroreflexiona, los tiempos han cambiado... hay que adaptarse...

- |Basta! -rugid el servidor que ya habia adquirido una talla gigantesca- Tu tiempo va pasé. Nos
has servido bien, has sido uno de los mejores Papas de tu tiempo, iris al Paraiso. Olvidaremos
este tiltimo delirio senil. Es tiempo de partir.

... Aqui Paloma Gomez Borrego en directo desde el Vaticano, donde estd teniendo lugar 1a elec-
cion del nuevo Papa. Hace ya tres horas que los cardenales estan reunidos, y por fin el humo
blanco sefiala que se han puesto de acuerdo en la eleccion, Pero el nombre del Papa, jlo sabremos
después de la publicidad!
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Hoja de personaje

| Fuerza (FU): Voluntad (VO): Agilidad (AG):
Percepeion (PE): Precision (PR): Apariencia (AP):

Puntos de Voluntad |
Puntos de Fuerza [

TALENTOS

Nombre | Caracteristica |

| Grados:
Poderes relacionados:

PODERES

Nombre Resolucion

184



Autor: CROC

_ierra los ojos e Imagina...

magina un mundo como el tuyo y el mio, en el que las cosas
no fueran como son, sin0 como algunos dicen que son

| magina un mundo en el que |os viejos suenos y las pesadillas
de iluminados y fanaticos fueran realidad; un mundo controlado
por dos fuerzas sobrenaturales, ajenas a la tierra, maximas repre-
sentaciones del Bien y del Mal. Un mundo en el que los Demonios
v los Angeles lucharan en una guerra sin tregua ni cuartel, unos
, los otros por la |

imagina que se te ofrece la posibilidad de ser uno de ellos

| bre Ios 0jos.

Non 1NIS/V es un juego de rol que per-
mite a sus]ugadores recrear la épica lucha entre las fuerzas de

Dios y Satan en la tierra de los ultimos anos del siglo XX. Incluye
reglas completas y precisas, un capitulo de ambientacion y un
listado de poderes angélicos y diabolicos y cuatro aventuras

listas para jugar.

@ necesitan tres dados de seis caras para jugar.
Por su tematica y contenido, este juego esta recomendado para
mayores de 18 anos.

Con la autofizacion o

INTERNACIONAL

I

IDEOJEUX




