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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 estd 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 cémo lo harian éstos, pero no reali-
zan ninguna accién fisica. Repetimos: el finico
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 clédsicos. En la
tienda donde compraste este libro sabrian 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, Satdn, 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.

Eleccidon del tipo de juego

Un Director de Juego de In Nomine Sata-
nis/Magna Veritas deber4, antes de preparar la
aventura, decidir cu4l serd el rol que los perso-
najes tendrdn que encarnar. Es evidente que
una aventura disefiada para Angeles sera 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 mds 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 unico objetivo es el de entretener y
divertir (quizé con algo de humor negro). Y si
se lo toman a mal, lo 1inico 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.



El mundo de INS/MV

Desde los origenes hasta
Jesucristo

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

Habia una vez...

Habia 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 siquiera tenia conscien-
cia de su ser, sintid un dia, m#s 0 menos tras una
docena de miles de millones de afios, la necesidad
de existir. Para ello, tras haber creado las majes-
tuosas eatrellas, los soles que agujerean la oscuri-
dad, los pulsars y quasars que en el futuro serian
los faros encargados de guoiar las naves espaciales
del futuro y los planetas en los que debia desarro-
llarse la vida, la Idea decidié crear seres podero-
o8 ¥ 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 gabia. 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-
mog & resurnir en uno: Dios,

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

Creacién de Angeles y Arcdngeles

Tras una docena de miles de afios de creacién ca-

dtica y desenfrenada, Dios decidit 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 Limbos, en la mds alta de las
Marcas intermedias, Dios cred una Ciudad para
BUE ﬁ.ngeles, con el fin de que mejor pudieran
obrar para Su Gloria. Esta cindad 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. M4s tar-
de, cuando el hombre hizo su aparicién 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 creé entonces una multitud de eriaturas di-
vinas mds o 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
Arcdangeles.

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

Entre las miriadas de Angeles creados, eligid
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, si 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 y 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 él 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 més reservado, como s8i
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
ge 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 violacidn, 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 convocé 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 sorprendio6 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 uni6n anti-natura na-
cieron loz gigantes, hijos de los angeles de Luci-
fer.

Dios, furioso, convocd nuevamente al Consejo, v
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
marcado, 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 entoneces cudndo Lucifer des-
cubri6 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 v 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 leyendas,
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 atencidn 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: decidié que el hombre nacia bueno, ¥ que
era la sociedad la que lo pervertia. Pensd 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 vy todo eso. Era el Jardin del Edén.
Al principio, todo fue bien: Dios queria a Adan y
Eva, claro estid. 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, mds
fuertes, mds hermosos, mds inteligentes, més de
todo. En suma, los hizo un poquito como “El".
Los anos pasaron y todo iba sobre ruedas. Y lue-
go pasé lo que pasd, es decir, aquello de la man-
zana (una buena leccién acerca de la mentalidad
de las mujeres, siempre dispuestas a tragarse
cualquier cosa)

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




dé precisamente sola, como nos insinnan las Es-
crituras, sino que se unieron rdpidamente con el
resto de la humanidad, que no habia interrum-
pido su lenta pero constante evolucidon. 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 poblacidn 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 més grande que el comiin de
sus semejantes.

Los hijos de Adédn y Eva (no vamos a ponernos a
contar 1a historia de Cain, Abel y Seth, todo el
mundo la sabe. Ademds, hubo bastantes mas) se
mezclaron entre la raza de los hombres. El “po-
tencial divino” heredado de sus padres se trans-
mitid con ellos, se diluyd, se transformd, desapa-
recid, volvid... Hoy en dia, los descendientes de
Adédn y Eva estdn repartidos un poco por todas
partes. Y a veces, gracias a los misterios de las
leyes de Mendel ¥ el cddigo genético, un poquito
de “esencia divina” resurge, por azar, en algn
rinedn 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 Angeles o los Demonios, la Histo-
ria guarda la memoria de los épicos combates li-
brados entre ellos, empefiados en demostrar su
humanidad masacrandose 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. Eatas 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
palecliticas estédn all{ para confirmarlo. Pero de-
bido a su gran dispersitn, ninguna de esas tribus
habia llegado jamds a nada concreto. No fue has-
ta mucho més tarde, cuando las grandes migra-
ciones llegadas del Este provocaron la aparicién
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 més 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, vy mezecldando-

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
gue los humanos convivian con criaturas radian-
tes venidas del Cielo, era El Tiempo en que De-
monios y ﬁnga]es 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, eontaban las mis-
mas historias una y otra vez, para conseguir dia
a dia un poeco mds de poder, Y cada velada, cada
cuento, cada sacerdote hacia penetrar su men-
saje un poco mas adentro del inconsciente colec-
tivo de la Humanidad,

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

Y asi fue creada la Marca del Suefio v de la Pe-
zadilla, la mavor y mds vasta de las Marcas In-
termedias, en la que los durmientes dejan su
huella. Por supuesto, la mayor parte del tiempo
no era més 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 afos, el rastro de los suefios no se di-
solvid, ¥ se consolidé hasta tomar consistencia.
Y por fin esa quimera, fruto del inconsciente 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 numerocsas de estas cria-
turas fantasmagdricas, nacidas de los suefios, de
las pesadillas ¥ de su propia fuerza de voluntad,
lograron crear un universo de bolsillo, en una
Marea intermedia continua a la del Suefio v la
Pesadilla, para poder continuar nutriéndose de
los suefios de los humanos y comuniedndose con
algunos de ellos.

Y las Pitias sofiaron

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

Lejos de ser universos infinitos, poseian fronte-
ras, ¥ aquél que las traspasara caeria en el abizs-
mo. Pues estos pequerios islotes perdidos en mi-
tad de los limbos estaban unidos a la Marca del
Suefio ¥ Ia 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
humanes mediante los suefios. Las pitias v otras
sacerdotisas no eran més que sondmbulas dor-
midas poseidas por su dios, que hablaba por su
boca.

Aparece Jesusito de mi vida.

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

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

publicitarias llevadas a cabo por Dios y los Ange-
les {(Sodoma v Gomorra, las plagas de Egipto,
ete) se habian quedado anticuadas y habian re-
gultado poco eficaces,
El espiritu de Jesiis ze encarnd entonces en el
pequefdio feto que crecia en el vientre de la joven
Maria.
Y Jesucristo nacid sobre el 7-6 antes de si mis-
mo,
Jesmis tuvo el destino que ya sabfa. Expuso tran-
quilamente y sin demasiado ruido sus ideas, su
manera de ver las cosas. Lucifer intentd tentar-
le, en el famoso episodio del desierto, pero nada.
No se separaron muy amigos.
A pesar de todo, Jesds murié en la eruz 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}, 81 “doctrina” tuvo un éxito monstruoso. La
“palabra de Cristo” se extendid por todas partes
como un reguero de pélvora, y sobre todo (lo que
era radicalmente nuevo) alcanzé a millares, y
después a decenas de millares de gentes y mds
aiin, pues eso no habia sido sino el prineipio.
Y Dios se dijo que a partir de ahora estaria con
los eristianos, impresionado por el buen hacer de
su Hijo.
Ahora, la situacién habia cambiado radicalmen-
te. Dios tenia una nueva visidén de un campo de
pruehas 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 mds, fue
Jesiis el que proporciond de forma indirecta la
golucidn, Habia sido el primero en encarnarse en
un euerpo humano, aunque se tratara de un fe-
to. jPor qué no hacer lo misme a una escala ma-
yor, con los Angeles, fijando unas reglas preci-
sag para ambos bandos?
Dios se frotd las manos. Imagind un inmenso ta-
blero de Ajedrez a escala planetaria, con los
geles 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 caida del Maligno. Serian los
tinicos gque tendrian el derecho de hollar la Tie-
rra bajo su forma original, o bajo la apariencia
que guisieran adoptar, para mejor mezclarse con
la poblacidn.
Los A_ngelea comunes, por su parte, tendrian a
partir de ahora que encarnarse en el cuerpo de
los humanos gue accediesen voluntariamente a
ello. Para no ser menos, los Demonios deberian
encarnarse solamente én aguellos 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 aceptd... ;Que podia hacer, si no?

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

Desde Jesucristo hasta
nuestros dias

El crepiisculo de los dioses

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

Al eontrario de Dios, que existe por Si Mismo,
para Si Mismo, y que no necesita a nadie para
ger, los dioses se nutrian con los suefios de sus
creventes. 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 méds jévenes
y tuertes en Egipto, Sumeria, ete.

Para algunos, aislados en lejanos continentes,
eso no significé nada; para otros simplemente un
largo periodo de vacas flacas, pues lograron so-
brevivir, de algiin 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 principio...

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

Los guerreros Vikingos, reunidos entorno a la
mesa de Odin en Asgard, empezaron a reencar-
narse en la Tierra. Se podria preguntar como 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
encaminarse al Paraiso o al Infierno segin el pe-
80 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
Marea de Asgard, cerca de Odin, v que es Heim-
dall, guardidn del Arco Iris, quien les da fuerza
para existir. Otros piensan que Dios, de la mis-
ma manera gue 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 1inicos re-
presentantes de peso de una religi6n pagana.
Quizé por ello son los menos discretos y los més
reivindicativos.

Para los Vikingos, enfrentados al Ragnarock, no
hay mds que una solueién 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,

Aungue los guerreros Vikingos no rechazan com-
batir contra las fuerzas del Bien, es especial-
mente contra los Demonios con los que descar-
gan su colera. 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 v 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-
trano azar o por capricho de Dios, pronto se die-
ron cuenta de que si morian sobre la Tierra no
podian volver jamés, 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 afios mds tarde le tocd 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 érdenes de Bifron,
metamorfoseado para la ocasidn 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 invoea con
verdadera fe (y aiin asi...)

iDraco, draco!

Los Dragones, al igual que el pueblo de las ha-
das, no habian llamado la atencién 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 y extermino de culturas. También fue res-
ponsable (més o menos indirecto) de algunas co-
sitas mAs.

Con Jesucristo, no 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-
nos, duendes, elfos, hadas, pequefios y grandes
dragones, entre otros), habia mantenido una dis-
crecién 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
ocasiones. 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 jamdis
hayan pisado el suelo terrestre. Se sabe muy po-
cas cosas de ellos, va que toda la informacién di-
recta que les atafnia 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,
diénde 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 aquella noche, ¥ 1a 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 prinei-
pios del siglo I, cuando se decidi6 la erradicacién
de log Dragones v del pueblo de las Hadas. El
dossier fue confiado a George, Arcdngel de la Pu-
rificacidn. Pero incluso George debia seguir los
preceptos de discrecién gue toda criatura divina,
fuera Angel o Demonio, debia respetar, y no po-
dia presentarse con todo su poder en el centro de
la poblacién civil. Los Dragones eran poderosos
v resistieron a sus primeros ataques, 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 desquits con el pueblo
de laz Hadag, al que exterminé en la batalla de
Durancum, y se jurd a s{ 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-



cialmente discreto ni delicado. Precediendo los
grandes genocidios, las masacres ideoldgicas y
los Autos de Fe inquisitoriales, 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: Mundoe 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 ¥ la con-
fusién campaban a sus anchas por Europa v, 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 religion mas “dura”. Otros
sentian nostalgia por el alto nivel cultural alcan-
zado por la eivilizacidn romana, civilizacién que
no tenia en ese momento equivalente alguno.
Por ultimo, 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 al 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 mds 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 muchao,
mucho tiempo, ¥y que no tenian la intencidn de
ser tratades 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 y crear otra religién.

No seria tampoco, exdctamente “otra religién”,
Seria lo que la religién 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) ¥ 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 gqueria simplemente que todos los animales
v vegetales fueran reconocidos como criaturas
del Seiior, 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 cdmo 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 redacté una sintesis de todo lo que ha-
bian acordado los tres Angeles, y lo escribid en
las suras del Coran. Lo 1inico que faltaba ahora
era la eleccién de un Mesias, y se eligi6 a Maho-
ma, hombre piadoso e inteligente. Gabriel se le
aparecid... Y la verdadera historia se convierte
en historia oficial. Gabriel (Jibrail) revel6 poeo 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 Arcdngeles se insta-
laron y empezaron a reclutar humanos para
convertirlos en “sus Angeles”. Khalid, que tenia
ganas de juerga, se encarnd bajo forma humana
¥ se mezcld con los seguidores de Mahoma. Fue
€l quien organizé las fuerzas musulmanas y el
que, bajo el nombre de “Espada de Dios” (burla
dirigida, evidentemente, a Lauren, su ex-Arcan-
gel) llevé 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, segun los historiadores, podria ha-
ber cambiado el mundo. Es muy posible que si
los francos hubieran perdido en Poitiers, Euro-
pa hubiera caido rapidamente bajo dominio mu-
sulmén... Que eso hubiera sido un bien o un mal
es otra cuestion.

Lo que es seguro es que la civilizacién musulma-
na gozé durante muchos siglos de un nivel bas-
tante mas 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 atin 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 dltimo 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: Arcdngeles como Novalis y Rogue
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 mas de un milenio... y prosigue
aun 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 s6lo una religién més al
servicio de Dios, aunque quiz4 demasiado ful-
gurante, demasiado inquietante. 24 afios des-
pués de la muerte del profeta, ¢l 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 drdenes de Malfés, 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-
cién 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-
bajé 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 ocasion, ya que Uikka es Principe-
Demonio tanto entre los musulmanes como en-
tre los cristianos

La desaparicién de Catherinne
Gabriel no fue la dnica criatura del Sefor que

desparecid sin dejar rastro.
En 1400 Catherinne, Arcdangel de las mujeres,



se esfumd tan rapidamente como habia apareci-
do. Se rumoreaba que eza pagana conversa ha-
bia sido en realidad la dicsa 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 protegité a las mujeres, luchando
contra las condiciones en las que la alta Edad
Media y el oscurantismo las habian arrojado.
Gracias a sus esfuerzos v 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.

iFue asesinada en la Tierra v, como los dioses
vikingos, partié hacia su Marca 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 Jesiis asesinado en un banquete en lugar de
ser crucificado ¥ 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 més importantes de la religién,
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 fiuerzas del Bien y del Mal.

Los muy eristianos espafioles violaron, saquea-
ron ¥ masacraron a diestro y siniestro, arrojén-
dose sobre las pobrecitas poblaciones locales, los
buenos salvajes que no sabian ni siquiera quien
era Jesucristo, ni gque habia muerto en la cruz
para el perdén y la redencidn de todos. Como
tampoco sabian, los muy ignorantes, que la reli-
gidn cristiana era la religién del tinico 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-

dre Iglesia por el que debian ser cargados de ca-
denas, que era por el bien de Dios que sus hijos
eran destrozadoz y gue sus mujeres eran salva-
jemente violadas por los soldados del muy santo
ejército catdlico.

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

Algunos entre los hombres de la Iglesia se suble-
varon contra esta idea de humanitarismo y re-
clamaron piedad cristiana para los hermanos del
otro lado del Océano. Incluso si no conocian al
verdadero Diog, 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 América tenfan también un alma y
eran por lo tanto plenamente hijos de Dios. Asf
pues no se les podia esclavizar 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 racién de santo
oro a la Corona y a la Iglesia?

La respuesta no tardé en llegar. El pueblo indio
no era el inico con cuentas pendientes que pa-
gar. Los negros no habian tenido tanta suerte,
¥, como las mujeres de todas las razas, habian
sido 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-
mostrade que, aunque no se pueda hablar
exaciamente 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 decidié llevar alli a
los negros,

Asi que desde el siglo XVI ke organizd un co-
mercio triangular entre Europa, Africa y el
Nueve Mundo, instituyendo el trueque entre el
abalorio y la madera de ébano, eufemismo con
el que 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 religién. 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 Ouedo, deidades impresionan-
tes en =i 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 que recorrié todos los cam-
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pos de batalla del planeta, reclutando gracias a
sus poderes de hechicero a todo un ejército 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. Allf,
localizd su poder v sus ambiciones, controlando
a sus muertos vivientes y amenazando con des-
truir el frigil 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 habfan vuelto a su cauce
en el Gothic Horror, Beleth continué 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 gque ocurrir finalmente
ocurrig: 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 Sueno 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
consiguid 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 1iltimos anos. Quizéd 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 maniqueo como parecia en un princi-
pio. Posiblemente esta sea la leccidn bien apren-
dida de Matias, Arcingel de la Confusién y pilar
de las fuerzas de penetracién en las filas demo-
niacas, el que cambié (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 indiea
su nombre. Nadie, ni siquiera en el Cielo, es
irremplazable,

Este es el tiempo en el que cada vez mis entida-
des divinas y diabélicas salen del jusgo para con-
vertirse en Renegados, renunciando a su eterni-
dad para hundirse en una humanidad donde las
cosas son mucho mas 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 raices,
mientras los cristianos se hunden poco a poco en
el integrismo de la mano de su Papa Juan Pablo
I1, activamente inspirado por el mismisimo Do-
minie.

En las altas esferas, nadie se explica estos acce-
gos de locura que se suceden cada vez con més
frecuencia, ;Quizd es el estrés sufride por los

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, decidira 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. Habr4, 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 abandonara la Tierra en busca de
planetas aptos para acoger la vida.

Las Fuerzas del Mal tardardn mas 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 tdnico sistema solar por los
Cruzados del Espacio al servicio de Lauren, del
Papa-Emperador v de la Santa Inguisicién.
[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 serd suficiente. El
remanso de paz del Santo Imperio Terrestre no
durara mil afios.

Mezquinamente, Lucifer usaré todos los recur-
s0s 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, caera
bajo su influencia y atacard a sus propios her-
manos. La historia no es mds que an 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-
barcara 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 apéstoles 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 nacerd el Stella Vaticanum, cuyo brazo
armado, la Inquisicién, se lanzar4 lenta pero



imparablemente a la reconquista de la galaxia
planeta a planeta.

Aparentemente, para el Bien serd una victoria
indiseutible, pero en log medios autorizados la
gente se preguntard si Dios no lo habia previs-
to todo de antemano, sabiendo cdmo iba a ter-
minar, Quizd en el fondo todo fuera parte del
plan que concibié hace ya millones de afios..,
Quiz4 algunos miles de millones de afios son
prescindibles, pues el Tiempo mismo no es na-
da para El... Quiz4 el conflicto en si no haya
cambiado nada, o lo haya cambiade 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...

jCuidado con la Marca!

Cierre los ojos e imagine. Imagine un gigantes-
co rascacielos, el Universo. En el dtico, mds al-
to atin 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
que solamente Yves la tiene, y, que como ocu-
rriera con Howard Hughes, Dios estd hoy en
dia totalmente gagd, paranocide y senil. Blasfe-
mias, claro. Pero los que se atreven a blasfe-
mar més ain replican que Dios murié hace ya
tiempo, ¥ 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 Inquisicidn...

En la azotea, por encima de las habitaciones de
Dios, se encuentra el Paraiso y la Ciudad Eter-
na dénde los Angeles, Arcdngeles v 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 econstruir profundos cimientos que se
hundan bajo tierra. Y en el dltimo de los nime-
rosos sotanos se encuentran las calderas, Alli
se encuentran el Infierno y la Ciudad de Dite,
dénde los pecadores purgan sus crimenes du-
rante una eternidad que cada dia se hace mds
larga...

Por supuesto, hay aseensores que unen los pi-
g08 superiores con el sétano, pero una vez mas
su acceso estd restringido a aquellas eriaturas
especialmente poderosas que, por supuesto,
tienen la llave de acceso.

El nivel méds bien comunicado es el del recibi-

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

El plano terrestre fisico, dénde los humanos
estdn establecidos ¥ que sirve de tablero de
juego desde hace mds de 2000 afios a las fuer-
zas del Bien y del Mal, se encuentra més o me-
nos al nivel del entresuelo. No hay nada mas
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 gque 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 méds,

No obstante, existe otro modo de cambiar de
piso, aunque es dificil ¥ no esta al alcance de
cualquiera. En este edificio hay unas escaleras
de servicio que 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 peldafioa altos, irregulares y pe-
ligroaos,




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

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

18

dad que es imitil intentar forzar el acceso. Di-
chos pisos sélo son accesibles a los que pueden
utilizar el ascensor central, el Gnico 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, Arcdangel 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 1iltimo ca-
pricho.

Y ain 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 ¥ la Pesadilla, donde
vaga nuestro espiritu durante el suefio. Pero
no se engafie. Bsta Marca existia mucho an-
tes que Beleth v Blandin hicieran su apari-
cidn. Se dice en los pasillos de la Cindad Eter-
na y de la Ciudad de Dite que el soberano de
la Marca del Suefio ¥ de la Pesadilla es, en su
dominio, mas poderoso de lo que se cree, y que
una vez Dios lo cred, escapd 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...



Sistema de juego

Principios basicos

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

Nocion del tiempo

La unidad de tiempo usada en INS/MV es el
Turno, que dura méds 0 menos 1 segundo, y que
permite a cada Pj actuar una vez. (Hay excepcio-
nes ¥ puntualizaciones a esta regla, pero ya vol-
veremos a 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 més 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 mareard las unida-
des y cual las decenas.

Ejemplo: Los dados marecan 3 y 4. El resuliado
es 34

El d66e

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

x representa las centenas
¥ representa las decenas
z representa las unidades
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Ejemplo: Es decir, si el D666 es 362, xes 3, y es
6, zes 2,

Cuando usamos el d666 en la tabla UM (tabla
Unica Miiltiple), xy nos dard 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 eifra 12 se usard para saber si la
bale ha dado en el blanco o no, y el 5 indicard los
dafios sufridos por el blanco en caso de acierto (o
la distancia en m. a Ia que se ha ido la bala en
caso de fallo)

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

La cifra z puede también ser utilizada en un con-
flicto entre dos personsajes 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 =z
= Resultado del dado gque representa las unida-
des,

5i el DJ es primerizo y aiin no domina del efecto
del RU, puede consultar la siguiente tabla, que
le permitira describir a sus jugadores el resulta-
do de las tiradas de dado:

.' Reau]tadu &e mUnidaaa&, Efect-n

?;:

12 Mediocre

34 Medio

56 Bueno

Ty + ‘Muy bueno rk:'

*Se puede obtener un resultado superior a

cambiando voluntariamente la tirada. VEIL
_ -aparmﬂpynﬂﬁmdam de la tabla UM.

El niimero de la Bestia

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




interpretacidn 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 "diabdlicos” rebotes) alcance a varios blan-
cos a lo vez.

El iinico

Cada vez que un Pj (sea Angel o Demonio) lance
un d666 y obtenga 111, Dios, en su infinita bon-
dad, intervendra personalmente en el resultado
de la accidén. 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 deberdn ser espectaculares.
Ejemplo: Un Angel intenta hechizar a un huma-
no unos minutos. Sace 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 mds
detalles sobre ello en un préximo suplemento de
INS/MV llamadao 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

1al 6.
=71
Valor Significado -q
1 Bajo (para un humano) ]
2 Medio (para un humano)
3 Alto (para un humano), bajo (para un
Angel o Demonio) ]
4 Medio para un éngel o Demonio "']
(aprdx. el doble que un humano nor-
mal) :

5] Alto para un Angel 0 Demonio (aprox.
el triple que un humano normal)

4] Muy alto para Angeles o Demonios
(unas geis veces superior a la media F
humana)

@ ns om

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

=
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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 earacteristicas

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

Lista de caracteristicas

Fuerza (FU): Resistencia a los golpes, combate
cUerpo a cuerpo v potencia fisica,

Precisidn (PR): Caracteristica empleada al usar
los poderes especiales, las armas a distancia y
las acciones que exigen esmero y seguridad en
uno mismo. i
Voluntad (VO): Resistencid y poder psiguico.
Usado como defensa por un Pj aunque no tenga
ningiin tipo de poder mental.

Percepcion (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 més eficazmente sus
caracteristicas en acciones especialmente im-
portantes o complicadas. La siguiente lista te
indica la mejor manera de usarles. 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:

Nivel Significado

-X  Profano

0 Aficionado

+1  Aficionado con experiencia o profesio-
nal medio |

+2  Experto en la materia

+3  Nivel de maestro, imposible de alcan- °

3 zar para el ser humano. Raro incluso &
h; ‘entre Angeles y Demonios. i

Asi pues cualquiera con conocimientos some-
ros en un talento (por ejemplo, Esquivar) lo
tendré 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+1,
v asi hasta llegar al nivel 3 (el maximo). Cuan-
do un Pj no tiene ningin conocimiento del ta-
lento en cuestion (nivel -X) se usara el nivel 0,
con un malus de X columnas. (Ver Modificado-
res de la tabla UM). X representa una cifra en-
tre 1 y 8.

M

Lista de talentos

La lista que presentamos no esta cerrada. El DdJ
podré crear nuevos talentos para sus PndJ (Per-
sonajes no Jugadores) u ofrecérselos a sus Pj en
el momento de su creacién. Entre paréntesis en-
contrarés la caracteristica recomendada para re-
golver la accién. El malus (llamado X en el p4-
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
gjercicios circenses y para hacerse el minimo da-

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

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

Nadar (-1): Permite a la criatura que lo utiliza
moverse (Fuerza) sin 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 medioes fisicos para evitarlo.

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

Moto (-2): Permite usar sin problemas los vehi-
culos de dos o tres ruedas (Percepcién) y repa-
rarlos en caso de averia (Precisidn)

i ."---"!-!l';‘_ll_!r] I




Coche (-2): Permite conducir los vehiculos de 4 a
6 ruedas (Percepcitn) y repararlos en caso de
averia (Precisién)

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

Helicéptero (-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 deberd crear los talentos necesarios para ca-
da tipo de vehiculo (barco de vela, carro, ala del-
ta, ete)

Supervivencia (-2): Sirve para alimentarse (Per-
cepcidn), orientarse (Percepeidn) y desplazarse
(Agilidad) en un medio hostil a determinar. En
base a esta descripeidn, pueden haber numerosos
talentos: supervivencia en medio drtico, supervi-
vencia en el mar, en la ciudad, 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-
cién); Teatro (-3), (Voluntad), ete...

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 sepun la duracién del tratamiento y del nivel.
(Hay que recordar que el nivel 3 corresponde a
una facultad sobrenatural solamente aceesible a
Angeles y Demonios).

Nivel Duracion
minimo

0 1 minuto
+1 1 hora

+2 1 dia

+3

1minuto

'—ﬁ"
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Quimica (-6): Este talento permite analizar
substancias desconocidas (Voluntad) y fabri-
car peguenos juguetitos quimicos como cock-
tails Molotov de Sodio o gas lagrimégeno (Pre-
cisién).

Mecdnica (-3): Permite disefiar (Voluntad) y
arreglar (Precisién) méquinas tecnol6gicas de
gran tamafio.

Electrénica (-6): Permite disefiar aparatos elec-
trénicos (Voluntad), saber hacerlos funcionar
hasta el limite de sus posibilidades, repararlos
(Precisidn) 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).

Comunicacion

Camelar (-1): Permite convencer de lo que sea a
quien sea (Percepcién), aturdiéndole con més y
m4s chédchara. Es un talento eficaz pero de tiem-
po limitado (tarde o temprang, 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
pequeiio 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 o 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 reunién elegante (Volun-
tad).

Artimaiias

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

Forzar cerraduras (-3); Sirve para abrir cerradu-
ras mecdnicas y ciertos sistemas de seguridad
primitivos (Precisifin).

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

Combate

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

Armas largas (-2): Permite alcanzar un blanco
(Percepeitn para los tiros instintivos, Precisidn
en caso de poder apuntar) con un fusil de cual-
quier tipo, o con una hallesta. Tamhbién sirve
para su mantenimiento ¥ reparacién (Preci-
gitn).

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

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

Especializacion (Variable): Algunas armas re-
quieren una utilizacién muy especial (arcos, lan-
za llamas portdtil, mortero) y su funcionamiento
debe ser aprendido separadamente. E]1 Dj debe-
r4 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 pequefio tamaiio (desde la na-

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

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

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

Los poderes

Los poderes, como los talentos, son usados por
los Pj para resolver con mayor facilidad una ac-
cidn determinada. La diferencia principal entre
ambos ez 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 nii-
mero de Puntos de Poder (PP) que usa como
“combustible” de dichos poderes,

Neota importante: Cuando en un poder mégico se
precisa gue solamente afecta a los seres huma-
nos, se supone que afecta tanto a Angeles como
a Demonios v 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 ¥ Distinciones.

Determinacidén de los puntos de poder

Todo ser que posea como minimo un poder tiene
tantos PP como su Voluntad. A este nimero se
suma un punto por cada tirada que se realice en
la tabla de poderes. En este sentido, y para mds
informacion, consultar el apartado de Creacidn
de Pj

Recuperacion de Puntos de Poder

Cada criatura que posee PP (va sea Muerto Vi-
viente, Familiar, Vikingo, Sticubo, Hijo de Dios,
Angel, Demonio, Arcdngel, Principe Demonio,
etc...) los recupera a su manera. Ver, para mas
informaci6n, el apartado de Creacidn de Pj. En
cualquier caso, la criatura no puede aumentar
sus PP mads 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 Multiple

Toda aceién, en INS/MV se resuelve gracias a
una tabla dnica y miltiple (es decir que, ¢émo
en otros sistemas de tabla tiniea, sirve CASI pa-
ra todo)

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

_ o
Nivel del il

=

_w__—

Otro ejemplo: el demonio Mnofriytkgh (llamado
carifiosamente por loz 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) v
su Fuerza 4. Debe pasar una tirada de D666 in-
ferior o igual a j66! Saca un 244, El fusil se rom-
pe en cuatro cachitos (resultado de las unida-

des).

talento Caracteristica
- i - - 3 - - 4 - - - - 5 - - - 6
0 11 13 21 22 23 24 25 26 32 33 34 35 41 43 46 53 61 66
+1 13 21 32 34 36 43 45 51 54 55 BB B2 64 66 66 66 66 66
16 24 43 46 54 62 63 64 66 66 66 66 66 66 66 66 66 66
43 66 66 B 66 66 66 66 66 66 66 66 66 66 66 66

'+3 E 31

Uso de las caracteristicas

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

0  Dificil

+1 Medio
+2 Facil

BuscarA 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
reservardn, como ya dijimos, para evaluar la ca-
lidad del éxito de la accidn (si lo hubiera)
Ejemplo: Paule, 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 sabiduria, que hay que ti-
rar los dados para ver si el chico tropieza y se
cae. La caracteristica es Agilidad (1, ya que Pau-
lo no es mds que un humano normal) y la dificul-
tad es de +2 (ficil, 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.

Uso de los talentos y 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 si 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 nu-
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 Percepcion 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 que gquieren decirle buenos
dfas. Su poder es el de Fuego+2, v su Precisidn 3.
Debe sacar un resultado inferior o igual a 62
para aleanzar o sus victimas., Saca 641 y
convierte en cenizas un contenedor de basura
situado a un metro escaso de sus enemigos...

Resolucién de conflictos

Cuando un Pj intenta una accién que otro (Fj o
PnJ) intenta impedir, cada uno de los dos usa el
talento, el poder o la caracteristica necesaria.
Seguidamente el DdJ deber4 consultar la tabla si-
guiente, que resume los efectos del uso de los dos
talentos, caracteristicas y/o poderes:

Tirada del Tirada del Resultado
atacante defensor

Falio Fallo El atague falla
Fallo Exito El ataque falla
Exito Fallo El ataque tiene éxito
Exito Exito Conflicto.
: {(Ver mas abajo)
- ez

Cuando se produce un conflicto el Dj compara
el reeultado de las unidades, gque servira, por
una vez, que para paliar su falta de imagina-
cién. El resultado més importante sefiala al
vencedor. Si es el atacante, la accidn tiene éxi-
to. Si es el defensor, la accidn fracasa. 5i el re-
sultado es idéntico... serd competencia del DJ
decidir (juna vez mas!) quién se lleva el gato al
agua.

Ejemplo: Paulo, harto ya del zembi (que todauvia
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, infenta es-
guivarle. Las dos acciones tienen éxito con las si-
guientes tiradas: 125 para Paulo y 343 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 accién tiene éxito ¥ se quiere cuantificar el
resultado, se verd la diferencia entre ambas uni-
dades para ver el nivel final.

En el efemplo anterior, el resultado final de las
unidades de lg tirada de ataque 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 colum-
na utilizada inicialmente (aquella que esté colo-
cada debajo de la caracteristica). Una modifica-
cién haecia la izquierda significa un malus, ¥
hacia la derecha un bonus.

Ejemplo: Albert, un amigo de Paulo, intente ayi-
darle disparando contre el zombi gue lo retiene
en la escalera. Tiene un fusil con visor telescdapi-
eo, un talento de arma larga+1 y una Percepcidn
de 8. El DJ le concede 3 columnas de bonus (1
por el visor y 2 mds porque 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 aceidén, para intentar una accidén méds
precisa, més dificil de conseguir pero de resulta-
dos més espectaculares. En ese caso, el nimero
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 guiere correr riesgos y apun-
ta directamente a la eabeza 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
& puntos de dafio, el Muerto Viviente se transfor-
ma rdpidamente en Muerto Yaciente.

Por cierto, 51 a consecuencia de un malus, el ni-
mero de columnas corridas a la izguierda nos ha-
ce salirnos de la tabla, la accidn fallard siempre,
saquemos lo que saquemos con el dado. Si por el
contrario, nos salimos por la derecha, la accidén
tiene éxito de manera automsditica. Un Pj normal
no puede desplazar su tirada més de § columnas.
Los Arcdngeles, diozes Vikingos y Principes De-
monio pueden desplazarla hasta 10 columnas.

Creacion de humanos
normales

En todos los juegos de rol, y especialmente en
INS/MV, la interaccién entre los 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 excepeiones que se verdn més adelante.

Los seres humanos

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

No obstante son particularmente fragiles, 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 méds 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 ningiin tipo
de poder, por lo que no tienen PP.

Combate

Cuando dos personajes se encuentran y no tie-
nen las mismas intenciones, puede que estalle
un conflicto entre ellas (de hecho, lo més ficil es
que estalle un conflicto). Cuando el tropiezo es
entre un Angel y un Demonio, puedes estar se-
guro que terminara 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
persecucidn se usard el talento de Correr para
resolver la situacién (el resultado de las unida-
des del vencedor indica el niimero de m. ganados
a su contrario).

{gﬂ
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Combate fisico

El combate fisico es el m4s sencillo y directo de
los conflictos, pero también el més sucio y menos
discreto, aunque es bastante expeditivo. Es la
forma de combate preferida de determinados se-
res (humanos, muertos vivientes, algunos ﬁmg’e—
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 simultdneos. Un
poder se considera mental cuando usa las ca-
racteristicas de Voluntad o Apariencia del
atacante

2 - Los personajes actiian fisicamente por or-
den decreciente de su Agilidad. Los que po-
seen la misma actian simultaneamente. _
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Resolucion 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 ge sufre, Se
puade intentar una tirada de defensa por cada
atague gque se sufra y que no se pueda evitar.

Talento o pnder Defensa—- -~
Armaa distancia  Esguiva
Cuerpo a cuerpo. Cuerpo arm:arpu ]
j il __ﬂrmademam, -
o e S AR a&us MAnes,
o ' esquiva i
~ Arma de mano Arma de mano,
E e arma:a &us manﬂs =
s el F r ﬂﬁqm“ﬂ h ey
Arma a dos iﬁa:'xh_s” Arma a.rli:is manns, .
 Poder de contacto

arma tle mino,

armeé a dﬁB manos,
gsquiva . o -

Pﬂder a;iwt&nﬂﬂ anmm i

:: : i

En todo caso, el defensor no debe zer tomado por
sorpresa. Sioasi fuera, no tiene derecho a defen-
derse. 51 un arma y su talenio se usan para de-
{enderse, se empleard el modificador de preeci-
sifn del arma (ya que la parada es mas diffeil
con un arma mal equilibrada), Se anaden tam-
bién & las unidades el poder del arma, pues
cuande mas poderosa sea un arma, mas dafio pa-
rard,

lios dafios recibidos por el objetivo se ealeulan
siguiendo el baremo siguiente. Consulta segui-
damente el apartado Efectos de las heridas pa-
ra conocer el estado actual de la infortunada
victima,

7

Resultado de las Unidades del d666 del atague
(siempre que haya tenido éxito} .

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

4+ El poder del arma (o del atague).

- La proteceion que otorga la armadura (si se lle-
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 Fuerza
—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

Loy principales modificadores a las tiradas para
impactar esidn reunidos en la siguiente tabla,
con 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

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

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

Efectos del dafio en los personajes

En los humanaos, Psis, Vikingos, ete.

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 ¥ a -2 muere. Recupera sus puntos a razén
de 1 por semana de cuidados médicos y reposo,
nunca de manera automdtica. Un personaje he-
rido sufre un malus de x columnas en todas sus
acciones (siendo x igual al nimero de puntos de
dafio recibido y no curado). Toda tirada en la ta-
bla UM en que se use la caracteristica Fuerza se
hard 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 ningan
tipo de malue por sus heridas, ya que no giente
el mds minimo dolor.

En los entes familiares
Dos puntos de dafo reducen la Fuerza de un fa-
miliar en 1 punto. Al llegar a -1, se desvanece

=
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durante d6 segundos, ¥ 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 é] al menos durante cien
afios). Recupera de forma automdtica 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 ¥ que atin no se
han curado). Toda tirada en la tabla UM sobre
la caracteristica Fuerza tiene en cuenta su valor

original.

En los Demaonios

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 fisico se disuelve y 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 desmaya du-
rante d6 segundos, ¥ 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.
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Recupera automdticamente sus puntos a razén
de 1 por semana. Toda tirada en la Tabla UM ge
realizard teniendo en cuenta el valor original de
su Fuerza.

En los Arcangeles

Cinco puntos de dafio reducen la Fuerza del Ar-
ciangel 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
5Su Dios. No podra volver a la Tierra durante 1d6
semanas. Recupera automdticamente sus pun-
tos a razon de 1 por semana. Toda tirada en la
tabla UM utilizando la Fuerza tendr4 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-
po fisico se evapora y el espiritu regresa al in-
fierno. No puede regresar a la Tierra en 1d6
gsemanas. 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
d666 con el que ha realizado la tirada por dicho
talento. Elevar4 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. Habra que em-
pezar de cero,

Nivel del talento  Coste para subir

de nivel
(4] 100
+1 ; 200
+2 & on] 400 kT

RS
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 y aprendizaje de poderes
No hay bonificacién por experiencia. Solamente
puede darse como recompensa especial, y s6lo a

las eriaturas o personajes que ya tuvieran pode-
res en su creacion,

Armas

Las criaturas que no poseen poderes suficientes
para combatir de manera eficaz deberan confiar
en los 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) ¥ el talento
que debe poseerse para utilizarla de manera efi-
caz. El DJ puede disefiar nuevas armas =i lo es-
tima necesario, aunque no estén previstas en las
reglas.

Aunque algunas armas de cuerpo a cuerpo des-
critas aqui 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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Poder: Anadirle al dado de los unidades on la tirgda para impaetar para dotorminar les dafios

Precision Ajuste (en numero da columnpas) a la tivada para impoctar

a: Un mivel de Polea superior o igoal a +2 una un ponto de dofo extre, Golpear con “alge mas" que la mane o &l pie desnudes
{hotas militnres, pufin americann) suma otro ponto al dafio.

bz El eabezazn es siempre eontra otra cabera. Bl resultado del dafio indics simplemente el mimers de turnos dorante los puales
I victima no puede reaccionar, per estar conmecionado. En realidad solaments sufre un terelo del dano (es derir, 5i ha safrido
7 pantos-de dofo por recibir un cabegasn, sordn T tornes conmocionado ¥ 2 puntos de dofiol. 51 1o cabaxn dol agresor eski pro-
Legida (por un cagca) 8] poder os de £2. En caso contrario, ea de (.

o: Mismo procedimionti que en ol chge anteriar, El poder es de +1.

Las armas a distancia aqui descritas pertenecen a finales del siglo XX, v son utilizadas tanto por hu-
manos agresives como por alpunos Angeles y Demonios particularmente agresivos.
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Poder: Afiadir al dade de las unidades de la tirnda pare impactar pare doterminar ol dafio del disparo. Los dodies de una nifo-
g de halas se indican entre paréniesis.

Precision: Ajuste {en niimere de eolumnnas) de la tivada para impactar,

Alounce: Distonein g metros enla gque savilido el bonus por precizion, La distancia medin equivale al doble de ese aleance, ¥
In distaneia lorgo e£td dituada entre doble ¥ ol quintmple. Bl aleanee maximo de oda acmi ef pues igoeal ol valor del Aleanee
multiplicada por cineeo,

Dispnros: Capacidad do cartuches del cargador. Bl nimere de vifogas se indica sutre paréntesis,

s Bl arma puede aleansar hasta tres Blancos simultaneamente, siempre gue gslén proximos ol uno dr] obrg, con un poder de
+1 para cadn uno,

b En rafaga, esta arma puede alcanzar hasta cineco blaneos cervanos unog 8 obros con un poder de +1 para cada unc.

cr En rifagn, este arma puede aleanzar hasta sinco blaneos proximos unos a otros con un poder de +2 pari cada unn.

d: En rafaga, esta arma poede alcanzar hasta ocho blancos cercanos unos a otros con un poder de +1 para cada une, o cuatro
blaneas ennun poder de +2, 5i estd instalada en on vehiculo o sobre un tripede, e usard 8l talentd de Armas Pesadas.

1 5i estd instalada en un vehiculo o sobre un tripode, se usard el talento de Armas Pesadas,

I: Estd arma puede aleanzar hagta eines Blancos ecveanes entre 8i con un poder de +6 para cada uno. Si estd inataladaen'un
vehiouls o gobre un tripode, e usard el talento de Armos Pesndos,

goAtaca o todos los biancos.on un dréa de 5 m. con un poder do +35.

he Ataen a todos los blaneos en un avea 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 Usta no es en absoluto ax-
haustiva:

. Nombre = Proteccin | Ajuste  Nota
Uﬂt&__-{]&' 'IIIE]]B. i Sl i V_&Z e o B :-._l 3 " ;ﬂ
L Aferﬂm e ; '_0;.“%, h 3 5 | “_3 o

Proteceidn: Ajuste a las unidades de ln tirada parn impuclar de on adversario que intentara herdr al portador de la armadura,
Ajuste: Nimero de eolumnas de malue gue sufre ol portador de la armadura en los talentos de Agilidad.
a: Proteceidn 4 frente a armas de fuogo.
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En todo juego de rol, v especialmente en INS/MV | la interaceion entre Pj v Pnd es muy importante,
Tras haber visto como se adquieren los talentos, caracteristicas ¥ poderes, vamos ahora a determinar
mas exactamente esos valores, El signiente sistema de ereacidn permite erear humanos PnJ de nivel
medio. Por supuesto, puede haber excepciones a estos valores.

Seres humanos al servicio del Senor

Servidores de Dios e Yo "“9 ~ Caracteristicas Fudems Talentos  Présupuesto VO SpN

Detective (1): . 188)  H#0)  TG+2)  50.000 +0
Escuadra anti muertos vivientes I5} 1gEy Ca0) _?T{u@} 400,000 +0
Pelotdn anti muertos vivientes i;lD“.l : 12i3) G0N - B(+2) Eﬁi}{}ﬂﬂ +0

Escuadra anti entidades familiares (5 13(3) : 1t+-ﬂ} L B(+2) - 500,000 40

Peloton anti entidades familiaves (100~ 1231 1040) 5(+2) 1000000 . +0
Escuadra especial (5 : PRI (O (] 600.000 +0
Servidor especializado: gy dGeD) o 10G2) 0 2800000 40
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Snidadﬁsdanms

°Presupuasto VO SpN

e Cfamnterisﬁiias Fndems Talg:ﬁim
: Grup’u de Invﬂsﬁgaqwn fE}I - 135) 2’(+3.} - 12(+2) 400,000 41
| Bngada de [nvestigacién (1(!} 13(3) Efﬁ-l} B0+ EE!!} 000 Z~|51 ;
Peloton de combate especial (lﬂ} ]2{3; 2041} 10(+2) 2000000  +1
::Sﬂﬁﬂlﬂn de mmbab& especial | [2{}: 12{3) 20+1) T(+2} =i SG{I 0000 41
Escuadra pesada (5) 123 260 1062 1 250000 +1
Hseuadra pesada (5) con ve]mm!n b"hndﬂdu %3 21y - 10(+2) A 250000 +1
Soldada Especial (1) M ey 10{+E!J 1200.000  +1
Otras . Caracteristicas Poderes qug;nms 3]’rﬂsupuﬁtu Vo SpH
Hijo/a del Senor ; 18(5). Bi+2)  20(+2) 1 000.000  +1

Cada eolumna indica el niimero de puntos a gas-
taren la categorfa considerada (caracteristicas,
tulentos y poderes) tal y cimo se deseribe en el
capitule Sistema de Juego. Los poderes son se-
leccionados como para un ser divino normal (por
ejemplo, un Angel). La cifra entre paréntesis in-
dica el valor maximo de la caracteristica (prime-
ra columna) o el nivel médximo posible, en el ca-
so de talentos vy poderes,

La columna VO SpN indica si los personajes po-
seen de forma natural el poder Volontad Supra-
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normal 4 los niveles 40 6 +1, en presencia de una
eriatura maléfica. Al ser innato, ello no les cues-
ta ninglan punto de poder.

Notas: Es evidente que los valores dados ante-
riormente reflejan el miemhbro medio de cada
grupn, 5i un personaje posee poderes divinos, re-
cuperard sus Puntos de Poder como se indica en
el apartado Recuperacidon de cada Arcdngel.

La ecolumna Presupuesto indica la suma total ce-

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

Angeles

Los Angeles son las eriaturas cuyo rol se juega
mas & menudo (en M/V). Son pures, incorrupti-
bles y estd mas alld de toda comparacion su su-
perioridad con respecto a los demonioes.

Caracteristicas

Un Angel debutante se erea con 20 puntos a re-
parlir entre sus caracteristicas de base. El m4-
ximo en cada una es 5.

Los Talentos

Un Angel debutante tiene 8 puntos de talentos.
I punto da el nivel 0, 2 puntos el nivel +1, v 4
puntos el mivel +2, el nivel maxima,

Los Poderes

Un Angel debutante posee 4 poderes. Su nime-
ro de PP es igual a su Voluntad méds el nimero
de poderes que posee. Para recuperarlos sigue
un baremo especial que depende de zu santo pa-
trin (léase Arcangell. Ademas, todos recuperan
de forma automatica 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 Angelas”)

Creacion de Personajes-
jugadores (Pj)

Los jugadores erearan, normalmente, un Angel,
Nate tendra las caracteristicas anteriores con las
madificaciones siguientes;

a4

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

2- El Pj elipe semi-aleatoriamente 4 poderss en
la tabla general o aleatoriamente en la tabla es-
pecial de su Arcangel,

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

Los poderes de los f\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 seleceionado de nuevo {aleatoriamen-
te o no). Alpunos poderes carecen de nivel, di-
ferenciandose del resto en que estdn en cursi-
L

Hay tres maneras de adquirir los poderes:

Método aleatorio. El Pj lanza un d666 y con-
sulta el resultado en la tabla.

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

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

MNota: No hay que olvidar que todo nueveo poder
o defecto suma un punto mids al total de puntos
de poder maximo del Pj. Los poderes adquiridos
trag la ereacidn del Pj deberian ser descritoz lo
més vagamente posible a su afortunado pozee-
dar,

Ya tendra tiempo de conocerlos a fondo, Un nie-
vo poder tarda mds o menos 1d6 diasen hacerse
realmente efectivo.




Lista de poderes

-

1- PODERES DE ATAQUE

11- Atague corporal
111- Bl Unico
‘11%2- Punetazo

113- Atagues miltiples
114- Miembro blindada
115- Esquiva acrobdtica
116- Aturdir

12- Ataque a distancia
121- Relampago

122- Luz

123- Sonido

124- Agua hendita

125- Agua del grifo

126- Telequinesia

13- Atague no letal
131- Hechizar

132- Sueno

133- Debilidad

134- Miedo

136- Paralisia

136- Coma

14- Absorcidon

141- Voluntad

148- Fuerza

143- Amor

144- Amahbilidad

145- Colera

146- Mal

15- Bendicion

151- Curacion de enfermedades
152- Fertilidad

153- Rejuvenecimiento
154- Curacién de locuras
155- Cluraciton de fobias
156- Belleza

16- De contacto

161- Hechizar

162- Debilidad

163- Paralisis

164- Miedo

165- Sueno

166- Calma

2- PODERES DEFENSIVOS

21- Defensa permanente

211- Armadura corporal

212- Inmunidad a enfermeda-
deg ¥ enenos

213- Inmunidad al fuego
214- Inmunidad al frio
215- Alimentacidn no necesarin
216- Angerobiosis

22- Defensa mental

221- Voluntad supranormal
229. Indeteceion

223- Multiplicacidn

224. Absorcion

225- Inmunidad

226- Regeneracion

23- Cobertura

231- Presidente deo Organiza-
cidn Humanitaria

232- Médien

233- Sacerdote

234- Estrelle de cine

235- Cientifico

236- Deportista profesional
24~ Aumento temporal de ea-
racteristicas

241- Fuerza

2432- Precision

243- Agilidad

244- Apariencia

245- Voluntad

246~ Percepeian

25- Defensa temporal
251- Campo de fuerza
2562- Hielo

253- Corriante de aire

254- Campo magnético
255- Rebote

256- Conversion

26- Camuflaje

261- Invisibilidad

262- Camaledn

263- Forma gaseosa

264- Electricidad

265- Redueeidn

266- Polimorfo

3- PODERES UTILES

31- Detececidén

311- Mal

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

416- Mentira
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32- Comunicacidn

321- Telepatia

322- Daalogo mental

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

326- Proyeceidn de poder
33- Desplazamiento
331- Teletransportacion
332- Vuelo

333- Bote

334- Velocidad

335- Atravesar muros
336- Desplazamiento temporal
34- Talento

a4 1- Fisico

S42- Artistico

343- Cientifico

344- De comunivacidn
J45- Artimafia

346- Combate

45- Aumento permanente de
las caracteristicas

351- Fuerza

352- Preeision

353- Voluntad

354- Apariencia

355- Agilidad

356- Percepeion

36- Control

361- Humanos

362- Reptiles v batracios
363- Pijaros

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

4- OBJETO

41- Arma

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

415- Arma blanca movil

416- Arma a distancio mowil
42- Objeto magico

421 Cruz

422- Brazalete

428- Ramo




424- Perla

425- MNaderma

426 Anillo

43- Locales

431~ Castillo

438- Escuela

433- Inmueble

434- Puesto de socurro
435- Laboratorio

436- Iglesia

44- Lugares de reunion
441- Monumento histérico
448. Fmbajada

443- Pargue

4dd- Musea

445- Casa unifamiliar
446- Sala de Conciertos
45- Asociacion

451- Greenpeace

458- Médicos sin fronteras
455- ONUS

454- UNICEF

455- Asociacidn contra el cdn-
cer

456- Boys Scouls

46- Negocio

461- Resfaurante

462- Hatel

463- Universidad

d64- Casino

465 Balneario

466- Boutigue

5- SERVIDORES

51- Servidor de Dios

511- Detective

512- Escuadra anti muertos vi-
vientes

513 Pelotan anti muerfos vi-
vientes

H14- Escuadra anti familicres
518- Peloton anti familiares
516- Escuadra especial

52- Servidor de Dios espe-
cializado

521- Informdiico

522- Ahogado

523 Contahle

§24- Comisario de policia

525- Militar

&526- Editor

53- Soldados de Dios

531- Pequeiio grupo de investi-

gacion

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

534- Dos grupos de combate es-
peciales

535- Seccion pesada

536- Seccidn pesada con vehicu-
o de combate

54- Soldados de Dios Espe-
cializados

541- Informdtico

542- Abogado.

5d3- Coritable

544 Comisario de policia

545- Militar

Hdb- Periodista

55- Grupo de aliados

551- Boys Scouts

582- Guardias de Seguridad
553 Bandas de barrio

554- Grupo armado

555- Policia munieipal

586 Grupo politico marginal
56- Contactos

561- Comisario de policia

562- Procurador

563- Polltico

S6i4- Pertodisia

565- Militar

566- Presentador de TV

6- DEFECTOS

61- Defecto fisico natural
611- Sentideo eliminado

612. Miembro amputado

613- Cicatriz

614- Gardo

615- Restriceion de la vestimen-
Lt

616- Tie

62- Defecto fisico sobrenat.
G2 1- Awre

622- Color de la piel

623- Color de los cabellos

624- Color de los ajos

625- Alas

626- Asexuado

63- Locura

631- Paranoia

632- Mitomano

G33- Megalomoniaeo

G34- Monomaniaeo
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635- Esquizofrenia
636 Cleptomania
64- Fobia

fid1- Cadaveres
642~ Munstruos
G43- Armas blancas
G44- Nocthe

645- Claustrofobia
G46- Tecnologia

65- Prohibiciones
651- Acto sexual
6552- Comida

G53- Suefio

654~ Musica

fG55- Armas a distancia
656 Infegrismo

66- Pecados

G61- Pereza

f62- Cobardia

66.3- Lujuria

664- Gula

665 Calera

G666- Instinto asesing

ESPECIAL

Abundancia

Alianza

Apariencia Demoniaea
Apertura

Atague mental
Colera Divina
Comunicacian Diving
Conciencia

Contrato Diving
Curacion

Dominio

Fapada justiciera de Lauren
Exorcismo

Filosofia

Fuego

Generador

fra de Dios

duicio

Liamada animal
Mensaje Oficial
Milagra

Petrificacion

Polen

Suerte

Suedno Divino
Tolerancia

Tortura

Ultimo Sacrificio
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Jerarquia

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

Los diferentes rangos

Seres humanos al servicio del Sefior

Estos seres humanos, reclutados sobre el terre-
no, entrenados por los mejores Angeles instrue-
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, va que su fe en nuestro Sefor no les permi-
te retroceder ante un enemigo demasiado fuerte,
Su muerte no deberia ser culpa de la ineapaci-
dad de ningin Angel.

Los Angeles

Hon los mensajeros de los Arcdngeles sobre la
Tierra. Se encargan de difundir la palabra de
Nuestro Sefior, asi como la de su superior, v re-
dueir & nada a las fuerzas del Mal. Sélo tienen
una vida que entregar a la causa: su deber es
utilizarla juiciosamente, pero sin cobardia.

Los Arcangeles

Son antiguos Angeles que habiendo demostrado
en la Tierra una Fe sin limites y facilidad para
coordinar a numeroses servidores han recibido
de Dios el mdximo 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
migidn; con éxito o sin él) tiene posibilidades de
ser premiado. Segin edmo, también puede ser
que sea castigado, hay quien dice que hasta in-
justamente. Pero no puede ser verdad: Dios re-
conoce & los suyos.

Las misiones

Se entiende por misién una accién en la que ac-
tian yarios miembros de un grupo. Para que los
Pj no se vuelvan con demasiada rapidez tan po-
derngos como su superior, el DJ deberd otorgar
una recompensa (o un castigo) al fin de cada mi-
sion (y no al fin de cada sesidn de juego). En tér-
minos generales, se puede considerar gue una
rerompensa cada tres partidas es una buena me-
dia.
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Recompensas

Si un Pj realiza con éxito una misidn, puede con-
geguir un nuevo poder, o bien aumentar en un
nivel un poder que ya tuviera. Esto se detérmi-
na segun decision de su superior y del tipo de
victoria:

T e
O R
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Az En lugar de conseguir un nueve nivel, se pue-
de aumentar £n un nivel uno de los gue ya se po-
seen (a elegir por el D) siempre que no exceda
el maximo posible,

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

El tipo de victoria serd determinado par el DJ,
pero al final de cada aventura se suele dar un
baremo.

Castigos

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

e
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El superior podra, también, anularle temporal-
mente un poder por un tiempo méds o menos lar-
gofde una semana & un siglo).

Relaciones con los servidores

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

Recompensas

Cuando un Fj recibe como recompensa un nuevo
poder puede (aungue no es obligatorio en abso-
luto) cedérselo a uno de sus servidores directos,
Se procederd del mismo modo que en el easo de
los Py, E1 Dy deberd, por supuesto, comprobar si
el servidor puede adquirir ese nuevo poder, te-
niendo en cuenta el mimero méximo de poderes
de un Pj segiin su rango:
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Castigos

Siguiendo la misma filosofia que en el caso de
las recompensas, un Pj puede disimular sus
errores haciendo recaer las culpas (v su castigo)
sobre un servidor directo: La eleccion del defecto
o de la anulacién de un poder se dejard a la apre-
ciacidn del Fj.

Pérdida de un poder
Cuando un Pj pierde un poder, pierde tamhbién
1 punto de poder. Un poder se considerars per-
dide si el Pj aufre un castigo, si ge trata de un
grupo de servidores ¥y mueren todos o si es un ob-
jeto mipgico v es robado.

Hecompensas especificas y poderes
suplementarios

Cada Arcingel puede otorgar a sus ﬁmge]es di-
ferentes “distinciones” ¥ poderes suplementa-
rios. Pueden lograrse del siguiente modao;

- La primera distincidn (y el primer poder suple-
mentario) se obtiene cuando el Angel realiza co-
rrectamente una mizién o realiza una accidn de-
terminada, mds o menos valorada segin el
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Arednpel que ge sirvas (salvar a un animal de
una muerte sepura para Rogue, un nifno 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, eonsigue un bonus de 1 cuando el Pjin-
tenta hacer intervenir a su Arcangel.
- Lia tercera distincion {y poder) se obtiene a rafz
de una accion especialmente impactante o de
una mision especialmente exitosa (salvar a una
escuela y-a sus alumnos de una catastrole para
Christopher, devolver al Infierno a un Principe
Demonio para Laoren). A este nivel consigue;
ademds, 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) y que los Ange-
les que aparecen en las aventuras poseen sigm-
pre la primera distincidn (& menos que se indi-
que lo contrario), ¥ que la sepunda Distineidn la
poseen todos los que tienen 20 en Poder (a me-
nng, como antes, gue se indigue lo contrario).
Mas adelante se eneuentra la lista de todas las
distinciones y poderes suplementarios. Para ter-
minar, 8i no se quiere ofender al Arcdangel en
cuestion, conviene decir tras su nomhre “posee-
dor de” y citar todas sus distineiones v honores,
i¥ 8in egquivocaciones!
Los poderes suplementarios son automaticos v
no otorgan ningiin punto de Poder: Cuando se
usa la palabra "humane” se incluye tante o
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 y (opeionalmente) puede ser
que el Pj 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 criatura crear un Aurs
a su alrededor visible solamente para Demonios,
Principes Demonio, Familiares, Angeles y Ar-




edngeles. 5i se desea, indica su poder segiin el
giguiente baremo:

}i!aps-:\“..x‘t‘"':;; Il :

Cote

Lenguaje angélico

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

Invocacion de su superior

Todo Angel puede intentar invocar a su superior
si g0 encuentra en apuros. Atencidn: este poder
debera ser usado en ultimisimo recurso, so pena
de atraer las iras de dicho superior. Se puedes
intentar invocar &l Arcingel una vez por segun-
do (turno) ¥ 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 transformado en piedra). §i la invocacidn fa-
lla se puede volver a intentar al siguiente
sepunds, pero con un malug suplementario de 4
columnas. Este malus es aeumulable a otros mo-
dificadores v se anula cuando el superior es in-
vocado o a la hora de haber realizado la dltima
tentativa. (Ver Arcangeles: Posibilidades de in-
terveneion ),

anqo llevar bien el rol de
un Angel

Jugar con un Fj inspirado siempre por inteneio-
nes henéficas es siempre un poco dificil, pues ofre-
e menos posthilidades que un Pj neutral o malé-
fico, Bn Magna Veritas, estos defectos estdn
compensados por un mayor poder de los Angeles
en relacion con log Demonios. Sus poderes son li-
geramente mdas fuertes pero es sobretodo la ayu-
da gue pueden ohtener de sus servidores yio su-
periores lo que marca su ventaja. Es raro que los
integrantes de las Fuerzas del Bien traicionen a
log suyos. Ademds, hay mdas seres humanos dis-

puestos & ayundar al Bien que al Mal. Todo el sis-
tema religinso, policial, militar v juridico estd mds
o menos controlado por el gjéreito del Sefior, y los
PBj raramente tendrdn problemas con las autori-
dades (lo cual no es el caso de los demonios). Evi-
dentemente, siempre hay la posibilidad de meter
la pata ¥ tener un conflicto con los superiores. Se-
guir los siguientes preceptos ayudard a evitarlo:

1. Sirve al Sefor por encima de todas las
Cosas

Vive para obedecer las drdenes que te den. Per-
sigue sin tregua a los enemigos de Dios. Ayuda
a tug camaradas encaso de necesidad, No vaci-
leg en dar tu vida por la Causa Divina

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

Eres loz ojos, manos v orejas de tu superior. No
puede eatar en todas partes, ta y tus compane-
ros si. Debe sabarlo todo, controlarlo todo,

3. Ayuda a los humanos en apuros

La principal misidn de las Fuerzas del Bien es
ayudar a log seres humanos a vivir en Paz. Nin-
giin inocente debe morir sin motivo. No obatan-
te, conviene no olvidar que a veces hay gue ma-
tar diex personas para salvar mil.

4, Destruye sin piedad a las fuerzas del Mal

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

4. Predica la Palabra

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

Laz Fuerzas del Mal estdn en todas partes, pero
Ia humanidad no dehe tener miedo por ello, ya
que el Divino impedira su destruccién v caida.

Arcangeles

Cada Arcdngel pogee gus talentos, poderes y ca-
racteristicas como enalquier Angel, pero ademas




influye poderosamente en las criaturas que se
encuentran bajo su mando, Bajan poco a la Tie-
rra, por lo que carecen de bienes materiales, Pe-
10 a veces los Arcangeles deciden darse un pasen
para nuestra salvacion v al precio de 2 PP. En
ese caso, suelen saquear 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 y que recuperan a la velocidad

de 1 PP cada dos horas.
Talentos y Poderes:

Los Arcdngeles poseen todos los talentos huma-
nos y los poderes angélicos al nivel +0. Los ta-
lentos y poderes de nivel superior se indican en
la deseripeidn de cada Arcangel.

Poderes especiales:

Cuando un ser bajo las érdenes de un Arcangel
recibe un nuevo poder de la tabla general, puede
en su lugar elegir al azar un poder entre los seis
gue se describen para cada Arcdngel, Evidente-
mente, el Aredngel posee todos esos poderes al
nivel 0 { como minimeo ).

Comportamiento y apariencia:

Este apartado deseribe la importancia del Ar-
ciangel dentro de la organizacion, sus relaciones
con otros Arcdngeles, con DHos v su apariencia
cuando se presenta en la Tierra.

Promocion:

Explica el momento en el que aparecid el Arcdn-
gel en cuestidn v por qué circunstancia.

Rol:

Tipo de misiones confiadas por Dios al Aredangel
(v & sus servidores).

Posibilidades de intervencion:

Factor (utilizado como una caracteristica) que
permite determinar si el Arcangel ayudars a
uno de sue servidores en una mision especial-
mente peligrosa o en caso de peligro de muerte.
Se lanzard un d666 en la tabla UM (columna
). Una tirada con éxito indica que el Arcangel
interviene. S5e usardn los modificadores si-
guientes (expresados en niimero de columnas):
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i 7 e

< }ﬂarebm a ﬁdas lsm umdmies, E!IIEI‘E,‘EI'IEIH-, ESN&"UID&D repltn {emergcmma ES NAVIDAD...y -
qua Dios nos ﬂ,_mdel . L Ea j .

e B .5.:-- :; = [ i -°“ e e = :;

: Mgunm {OR! bmtﬂmﬁ aqm g.? ulI‘i"dE la Eala antes. de que: E-Et-a se ].!enm paw::l estmundu delas
armas ‘automaticas. Alucinado, el mntant&ﬁm pacifista rﬁmm:erhda} tuvo hamgo de lanzar un
ipern. ﬂ@ qui vais, tios! fmtea de que L, su grupo v las tres grlmems ﬁlas‘de esp@ctudurw recibie-
ran el lmpactm d:rer:bq de una g:rwnﬂmnmmﬁlam de napalm. B _ :

o A

Dumnte un seg:undﬂ Hermmm se preggntﬁ ﬂl, pm- cmaﬁdadfnu se hahria eqmvn::adn ala huru
de: datexmmar el niimero demiatur%n demnﬁl mas,pmsantas« ]“guﬂrandﬂ gus dudag, abndi fuego
eomtra Ia multitod atermrmada, abatmrnde ung trei tena ¢ e‘fparﬁnnas ng*gué o mdefendi&n" :
Dmparﬁ dos réﬁagssf """ f\)aniﬁq hlsﬁana;perﬂmas aﬁlﬁsta\das por persi-

e e

sEAngYe. gntm de‘lmrmr

nas que,ant.entan huu'_.. Imtam ces. recordo que urra@fez Daﬁiél le ﬁabm«{rxphga&u que, en oeasio-

nes; log poﬂeraa de los. ﬂrtgel&s gmdmﬁ Barzdtqradtra par una. ;:;tarvmrngn ﬁre,;t&”da Satan. Tragf. '

saliva. Suluapara tranquilizar su coneieneia, Hermarm %u@gegﬂh‘ﬁnuevmﬁen‘te para de,tmtar el

Mal, Una tiniea eriatura impura Bﬁ’ﬂnﬂﬂnﬁ'&b& al alca_nxfe de sus aqnﬁﬂﬁs .. muy eerca... Era él.

La voeecilla de su. cerebrase ﬂﬁﬂpartﬁ mfanm;rz, cunvun i.unﬂ d& VOE: jmis' ﬂg’na*ﬂé ln h‘ab‘:i‘ual; Ya la
has c&gadn .yalahas caga&ﬁ. ;ra 1ahﬂs cagaﬂn WL s : ;
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Blandin, Arcéngel de los Suenos

i 3 g i 2 1 Pt
El ﬁménge] Bluredm hebm v vaso de t:aqm!ﬁmmum‘tﬂu C e
Hahia tomado la apariencia de una mujer de. largos cabellos rpegmg y pial muy hlam:a ¥ e hahm
-vestido para la ﬂi.hb!.ﬁﬂ con un conjunto de cuero ¥ latex negro, muy cenido, con adornos de acers v
metal. Como el: ‘aleohol no. enturbinba su cabeza, hizo una &ena al c‘hmélrm p:dléndﬂlﬂ aIgo*mﬁs

-i'uerte El comprenduf v al pam Iﬁ m’Ipcﬁ mscremmm;‘te al Emin un Eﬁ'p&]lfﬂ cun unn,rﬁﬂa de coca,

--Elandm TG 1a. nmve sin dereu'nﬂxia Recﬂrdaba !aa monta.rm&an I%sqm: I‘lﬁﬂlﬁa 0 al menos donde
nacid el everpo en ¢l que habia nacido, ?lﬂaﬂ ";‘;-a casi 2.000 afos, Cuando o era ni Pxﬂ.ﬁng‘el ni
Angel, solamente una humm e crma con tudaa HUE H.rerzths en- {J'ﬁ:sus, su Mas’iﬁs. yen la nueva

fe eristiana. _ P il i
TLuego... luﬁgd s Euede dam‘“qua hizo. ear:ref‘a Nunca traba]as en u.lgo que te apasiona, dicen 1os
humanos del siglo XX, pues perders toda su magia, No van muy. d&EEntalmnudi_ap Recibio el togue
-dwmo o algo parecido, v lueho en sus filas durante 513‘]03 interminables, olvidandose de su ante-
rior humanidad. Conocid y se hizo amiga de. Jesis, v se rieron juntos dei mito del Mesins, en espe-
pial aquella nﬂcha en la gue, hnrrax:h?;, el Hx,m tayorito di Dios se pusn a nanl:ar {mal) la Tramt.a T
Hab]‘a visto contradiceiones e :mustlmas mqmﬂmmnese ¥ asacres.., tﬂclliuu i veces habia tomado
parte enmllas No, # menudn, VA que era agtwa seriay qerehra], ;a cmdn hacia un trabajo lo
hacia hien ! ; SN i

2 : R
i

Yal final, tado ge redujo a 1:,1 vxﬂ;ah:ﬂiuna dela bussmegs wuman que ba dedicado su uda 4 au
carrera 'y gua cuando llega a la i:umhi‘e &es:uhmquh hm:e.- t,mmpn que perdaﬁ su fe en la cumpa—
fﬁa para la que trahaja_ EE s = ; ? : iR

Esnifo/la coeaina, que no la hizo gran x.m;a, por Eupupstu N@ nhﬂtﬂaa!.é? ﬁmm pnr sugaatlun seHin-
L6 un poeo més J.’.igera Hizo un géstn -f.'ﬂ.'l}lp].tte al L:;:éia:qtara*aryq£ mmgui Su tmgeta, American EKpI‘&E-E
Eaﬂh:l ¥ hajﬂ al sﬂtanu :

= i 1 i
La. rlum_uaamﬁn Brn mja ¥ negra y lu daearamén ﬁ‘imultaneamente iﬁsmca j.-" mnd%ma s“t.c:—rmi.l:ri’u [m-
o loa»fﬂms maviles aspectos mfﬂru{il‘ﬂﬁ S&d i qle estay ern Lt LE& los pegiiefios mundog dn Be-
..iew;h; pan.su con una senrisa. Atravess: la pmm} abriéndose camino entre !as m;as pﬁrpura :,r ﬂtl‘ﬂ"-
yemiu m:mﬂas ard{entea e :&Entﬂ Ecﬂmy e«n HHa meaaapa:tada he :“'_ : :
5 3
La, ciwﬁtﬂ}a de la bmt.e asi.a'ha fut:n:ta,da mhmenﬁe des mu;]e.rea., @n escena, unﬂ,u;:-nem.al ¥ una ne-
gra se acariciaban y besaban, bajo la mﬁsm& del Sex de Ma:jnnna.ﬁmandm notd gue su corazin
latia mds fuerte, y que sus mm}llus enrojectan. Bl pe pecada. . Zqué era el pecado? Si un Arcangel,
después de mas de 1.000 anios, mi‘]u ﬁahfmanmﬂﬂm mdaﬁn _E‘lh‘i'u ;mcas pamh:hﬂaﬂas q:le que]n
x-hiémnm ln:.s humgnﬂﬁs o

i & e .;;m "-:: = -.--;?

M ﬁnal &el nlirnarcr lasd-:ts nhl:;as antrérpu an ]nﬁ camermmi, E' andm 6 Iwamd, } fua. tras a]]a%
-_ﬂwt:ahqnmnm Vionla um/nt.a] dﬁﬂaphrﬁw J.."}uandl; abin la puerta del camering, sorprendio a
lanegra ma qﬂl&ﬁdq,aé };:&miuj :v' i ird e ;'n_ &ayemmlenua mﬂ:ryugadnpm:al

o i E 3.
.....

: Bﬁmdine degah t:hn:i lantamﬁg‘f:ge sﬁk mpaﬂ, ﬁqmwi apr@cmvac maa la mmamﬁu ﬂﬂ pecaf_l@ aue el
pﬂﬂiﬂ-ﬁ) e si i IB’EJ' Quqﬂﬁ ﬁuf,a}mmte df;@_ &a:ﬁy e mw&al de

=s. *_3".‘-3
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Telepatia+1 (321),
fos+ _{az;n;“Sueﬁm:aiséﬁg

Recuperacion

FPor 4 horas de suefio: +1

Poderes especiales:

D6 Poder Numero
1 Sueno (distancial 132

2 Sueno (contacto) 165

3 Indeteceidn 222

4 Leer los pensamientos 323

B Suetio 325

fi Suefio divino Eapecial

Promocion:

Blandin se convirtid én Arcdngel en el 177 tras
sufrir el martirio de ser embestida por un toro.

Apariencia ¥ comportamiento:

Este Arcangel apareee bajo la Tierra bajo la for-
ma de una mujer dotada de una belleza sola-
mente igualada por la mizgericordia Divina. Asi
puede introducirse en lo méds altos medios politi-
cos. Bnvia el mensaje divino entrando por la no-
che en las habitaciones para introducir una fal-
sa memoria en el cerebro de la persenalidad
elegida.

Rol:

Este Arcingel es enviado contra los Demonios
mas poderosos, ahteniendo de ellos informaciin
y cambiando ciertas ideas y recuerdos, Blandin
se relaciona muy raramente con los Angeles de
bajo nivel, ¥ los desprecia un poco,

Posibilidades de intervencién: 2

5 J i L 1 de
Dj,&luygta mé’ffi.al-bl 22, fo
trans) ;:.?-miam (331),

etk o i) e

Que piensa Blandin de...

Los seres humanos: Criaturas que hay que pro-
teper,

Los animales: Sin inferés.

La violencia: Intil

La politica: Es mi especialidad

Fl orden y la disciplina: No gon mi problema.
Los Arcangeles: No sirven para gran cosa

Mis servidores: Son mis mensajeros ¥ se lo agra-
dezco.

Distinciones otorgadas por Blandin:

Servidor de la felicidad eterna: Esta distineidn
otorga a su poseedor el poder de provocar suefios
benignos en el espiritu de una victima que se en-
cuentre a menos de 500 m, Este suenio no tiene
efectos precisos, pero permite al utilizador (y a su
victima) encontrarse en el mundo de los suenaos.
Amigo de suefios divinos: Permite poder detee-
tar s un durmiente tiene un sueno o una pesa-
dilla, solamente mirdindole.

Amao del Suefio: Esta distincion permite a su po-
seedor poseer un bonus de 2 columnas en todas
sus acciones en el mundo de los suefios,

Relacion con otros Arcdangeles

Hostil: Daniel, Juan, José, Lauren, Marco, Ma-
tias, Mikel, George.

Aliado: Ninguno.

MNeutral: Todos los demds

Componentes de invocacion:

(1) Un tubo de somniferos, (2) Un cuents para
nifios. {3) Una cancidn de cuna, {(4) Una cama.
(5) Una persons durmiendo. (6) 100 personas
durmiendo zin pesadillas




Daniel, Arcangel de la Piedra

Cuando bajd a huscar el pan, ,Maﬁa llmaha atin las ga{a,ade sol. L~a panadnra. le dio las barras de
_medio, deweandule mmu siempre, huencrﬂ dias ¥ lgnzé un suspirg mientras la vein caminar lanta-

mente por 1a geera,

dnhu{;nﬁngeldeﬂmuatquaseapreme 5 L

Ya sabies, Maria Manda, fan,sam{gmag&e umamh&. Sl

Mauri lanzé un g;'uﬁidﬂ 1o que indicaba que, pese a f..and—::» Esta"ha‘mgmandﬂ lahjnvmamdn

Su marido sigue dandole palizas. La verdad es que me da mmﬁn pel

Bb;& !:-wrj* daledaledale | perq q:w mu;mém’ N0 :i@&n qmetr.- ngu?n.’ joderf ;Mférdﬂ! I"m&am suena lo
‘campinna!

Mauri bebid un larg‘u trago de sulata e]g eenreza Luegu. mas {:a]madﬂ EB glm ham sl mu;:-r :

No me gusta que nadie te ponga (riste, carifio. sRuieres que léi;mparln mnmna?

Eso no estd bien, osito mio. Yo wbes E&‘E}HB nm ﬂwen fm!;zmrﬁente e !a. f;’aaedmi Quef o uwienr:rm

nomm’uﬂeamdu{fmdae&u i Sl

Ya, porque tu Arcangel es como es... Tz?mirm que mr r.i‘.'e c?mndr:m vgmr:ﬁﬂ Ip quea’i&m el ritlo... Apm'd 1a

latay 1&ﬂmj§ {con muy buena Ermterfm al cubo de Ia basura. Pero ya sabes que soy tolerante con los

catecismos de los dermds, éParqué 10 te encargns de eso & misma? ;No estds de misidn ahora, verdad?
Dona Pauling se rasco 1a cabeza, No era mala idea. Con ausmrd?gales Mm‘f a estaba asustando a Ia
clientela, Y ademas, mlﬁrcﬁngal wamlm} o re;:etm mntanuammf”@ El B:J&:; dahﬁa. &emuatmfﬁa en
los actos sencillos de cada dia. Incluso entre misiones,

A la manana a:gmmte al me;,’lmdia, fue a caga dém {In mﬁu de umm :.:me;u nﬂos A pucu faei-

cha, l= abrid la puerta, El u’]uﬁ- a fr:rtn lamvadw en el«actg El ni:ﬂu la mu-aha ﬁead-erel umbr&l con sus

‘grandes ojos muy abiertos, e : ﬁ i L
Hola, bonito, dijo Paulina E{;'n ﬁﬁ.:g_mﬁ _mnriss.'-’%’g:ifwﬁ?ﬁéf W mm - :

-

Bl nifio ge qiedd un momento an el umbral, Iuega se me:lﬂii ﬁn_h/t_:asamn dﬂﬁlr pﬂabra ;Pu,nﬁ pup!

e oy grif.ar tna seforg qamper 'niﬂnﬂ
Unos pasos pesadas avanzaron por el passl’ia Elﬁ tlp(.‘r altc; ¥ mrpﬁ.[lenm envaarmset-u ¥ con. ahumiante
wvello en el pecho, aparemd en el,;.tmhml : _ e i

Qué ex lo que quieres de Maria? le pregamté con un%ana”tiﬁj hi:silal - e

Venia para hablar un ratita mn ella, msﬂunﬂi& P&tﬂn:.ff or su waz mﬁs a;n ah?e Sﬂy Ju pﬂnadﬂm d&

_ Eu esquing, am.be. Hatedf = : .

 El humbre la mirg ﬁ;mem sin mrmnar Porﬁ.ﬁ: d.uu gHaqu.rdx;

jo, no Imd&w}np& para ;&:ar‘ﬁmiﬂ.& e : :
Guerin pgdu'ﬂe un par e r‘ccei‘a& dle
El hombre se apartd lo justo f para i
nevera, el rostro blanco de terrgr. T
Qup ﬁﬂmnq&ﬁ? cﬂ-us:,g;um.ﬂmmr]an lmgﬂg’lanﬂn G e s

f Nade, Marta, he venida solamente o fiﬂiﬂéﬁ eontign, ',':m&' s ;{dw' s:qmzm rma‘maa ri'@ té?

Bn dos zancadas el marido atravess 1a pieza, agarrd a Maria por el pelo v golped su cabeza contra el
mueble de la cocing. Mirg. a Paulma v le dijo, coma stand 3
le tengo dicho gue compre jéj! nunca lo hace. Alzg lwmﬁm Péwﬁolpgargtra Veéz, pero se inmavilizg.
Dofa I‘auima.mcmmeﬂtemante ha’hi‘ﬁ uaadﬂ i f‘u&gr H‘iz@rque 5e. Qerntfira,lepimmte ante 1:1
mirada alucinada de Marfa, |

l;‘_‘a.

S e o

e faﬁasﬁm&ﬂ?éﬁrbqwl&m&m&na L it

Lo he; hmnatmdn dijo dofia Pﬁu?&m ﬁﬁﬂm‘*d’eﬁw{a ésmr m.ds anmlm ﬁfq}r o deﬂhtpﬂntmriﬁ :,-
hablaremaos tranguilamente log tres. aVcrEeE e [ -
No areo que sea una. buena idea... Empézpadeaﬁn e M_s'
Hin. mcmha:la,ﬁtﬂlmllhmﬁﬂhumbm L e

:\k--""“"' 9 ks
2

Cuando Mauri w}mr& a4 naéa aquﬁﬂ& nnche; dnﬁa Pau]ma I!emha gafaa»de sol. Maun ‘e lasr qmt& con.
dulzura, sin decir mm;r r:gn’lﬁun,u A uno los cﬁrdenﬂles E:eie

A la marlana siguiente la. pu[ma encantrd en la acera el cuerpo de un tal Julm Mam:ia, e ai parecer

habia temido la n;ﬂla suprte de caerse por la ventana de. m Eﬂ’ptmlﬁ pm:u
Las Bﬂlw::mnaﬁ mds sencillas sue-?an ser las mejores, o el ’; i

e
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- 1a nochie hablé con au marrdn, ;;;Je erstatﬁi 'mndn el I’r&aﬁmg ana-u como tnr

0 e P

ses Yo van por lo menos diez veces que

' F

| ; :

| -
’I'ﬂlnntcns
mm

‘ I 'J.{ﬁﬂ'ﬁ!f; Acer

Recuperac

Por dos hor
BN ung cant
Por hora pa
+1

Poderes es

D6: Poder
Mieds
Paral
Arnac
Atrav
Bandi
Carne

Promocion

Daniel se cr
tras haber
demoniaco,

Aparienciz

Daniel toms:
co, hajito ¥
Suele encar
mueven por
egeripulos
grupog de p
tales del m:
dinde se me

Hol:

Aparte de o
cumple una
cargado de
Az, aparte
voea él misy
zos hechos e
a los culpah



T
—— Meﬁ
iy

Recuperacién

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

Por hora pasada rezando en una iglesia antigua
+1

Poderes especiales

D6  Poder Numero
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 convirtié en Arcdangel en el siglo X111,
tras haber defendido Notre Dame de un ataque
demoniaco.

Apariencia y comportamiento:

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

Aparte de otras aficiones poco inocentes, Damel
cumple una funcién muy importante: es el en-
cargado de eontrolar los movimientos teetdnicos,
Azi, aparte de los movimientos sismicos que pro-
voca ¢l mismo, se encarga de reparar los destro-
204 hechoz en ese campo por Satdn y de castigar
a loz culpables.

e
e
e e e

3?‘

3 : e B e o)
R e
nt b
B bt i gm
s:z;a |

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

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

Los animales. Mo me gustan:

La violencia. Bz guapal

La politica: ;Qué?

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

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

Mis servidores: Son mi gjército v mi fuerza.,

Distinciones de Daniel

Servidor del mundo subterrdnes; Esta distineion
concede a su poseedor poder saber en todo mo-
mento la profundidad {(segiin el nivel del mar)
del lugar donde se encuentra.

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

Amo de los continentes: Ksta distincién permite
detectar en el acto la presencia de cavidades
subterrdneas en el lugar donde se encuentra
{rins, manantiales, sétanos, ate)

Relacidn con otros Arciingeles

Haostil: Didier, F'rancis, Marco, Matias
Aszociados: Juan, Jose, Mikel

Aliado: Lauren

Neutral: Todos los demas

Componentes 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 lﬁﬂﬂ Af0s 0 mils,
(6} Stonehenge.




 Abrio con hrusqu.&&ad los cajoncitos de

 Prosignio su registro, centrandose especialmente en el dentifrie
de dientes, IM salir, Eﬂmﬂ dja-pasa_tia acﬁ'ﬁ_‘_igﬁ ;;n/a]

:.E‘ehl.zﬂunhrgusﬂenciﬂ “’Vb _,w:. 2 :'.. ha -'1’-:;5::

tendia nada, pero se le hizo un nudoen la g‘argﬁntaa
's&gunda frase. Para haeaﬁ algh, q‘ern‘i Ie;u;tﬁ:niﬂnte ]a pu.e:-’fn.i_; i i

risita despwmatws& a,] ver ei urumf‘ia

ria, y sacando con dos dedos, como si ﬁ.mz?a unql-;ra orem
de l.'rlﬂnﬂ?l, que nhﬁqugﬁ para arrhj
Tengo gue estar. anun! L
La puarta del lavabo gatﬂba-entmahm a. La luz de IE mﬂﬁ ana a&_ﬁltra’ﬁ ﬂﬁﬂ& 'p-qquaﬁa w.'ntaa !

-chmarun haciendn estremecer & Mm;fa. Era el fin. No ﬂabmg:b' qu
: L

Dominic, Arcangel de la Justicia

- o T —
e SR .<\..-- . T s I ok o2
= 5 : e % S - z: -: “Ms G i

&l h::rmim: llwaha an: f.m]t‘-:fn gro dama.smdn I‘m‘mal mapatua ﬂemasmﬂp kuatmdﬂsr, vabellos dema-
stado bien peinados. Entro, v sus suelas eru;mmn enelparquet. :
Mar'y retrocedid un ;mm apfétaﬁdﬂ la manija ﬂi} la puerta hasta que =us nud]llﬂa se puﬂsemn
blancos. Entuums se. phlig?ﬁ a sonreir, Sabia a qﬂé hablmvemﬂd ],y Io que iba a decir.

El hombre dm dos pasos mas, hundib la mano en el hu]sﬂlo interiar de su traje ¥ mostré un cruci-

fijo de acero mn:m u pnlma mﬂstr,afné BO p]ata Bus ajos; Rmﬂaaf frm&; ae pﬂ‘s&mn st_ﬂ:re: la mu-
.r:h,al:'h'; i R

- Remi Deshayes, Dommu“ El hmubr‘e gswduimn pmaau el Vﬂiiﬂﬂ ﬁ&ﬁaﬂu el ﬂsmta gensrusu el
-'bmnplmada pemadﬂ de p-e]uqm,r:a" de allau Luegﬂ ai.ran:gﬁ con i‘nsglegni,g hr'asta el sa]:in_, Und som-
‘bra negra en una de¢oracion color erema. Maria se dijo que era me;ga‘ qkm ne; prﬁt:estara‘ Podia

ser eonsiderado una prucha de culliahihdad T:&’Eentai artwula.*r‘ alg‘unﬂg p@lahras, ]JEJ‘I.'F la.vaz‘ le sa-

.hdvam]anteytemb]arnm' b e e i

- Que... ﬁ@u&pmmm;uff e I B e
- Has sidy den.um.mdu, aﬂ:ru\m mememe‘ Rerm E]]& h.uhmra dﬂhi‘ﬂahﬂblar, ,,gamular gue. no er-
se &1::} nugnﬁﬁ que n\u pudria arLlculHr unﬂ :

HRemi husmed la habttacu:rn #e avalanzo s sﬁhmw snf&, ﬂquueﬁﬁn r@ﬁn* lu lmrﬁriegua de Bl Kou-

ros, de Yves Saint Lm{mm d;lmm;r muz*glamaif, Er:hd una qjeﬁdaﬁuhre la J;;eemlla ¥y Lr:m ﬂéscubnr
;dus marcas de vasus en Ia ma&&m«; iiasﬁ wla mnma lbﬁab:a Tecogido todi porla mauanaf pero el
inquisidor voled: !,'161 una putaﬂz ¢l cubo de baﬂura --anmn{:rﬂndtr uﬁscafﬂs-da'mstauhﬁsy medio li-
mon pasadto. Pem esm fto ,pmfﬁu. nadn -pﬂn33 Mana aterrcmmada E&tﬂ no pnr&*ba ﬂbsn?mmerm
:-nﬁdm i qdd Sl e i A -z 5 5 : e : :: % -
Remi, slempre con sua andares %ranqmlus {f;ué 111 hhm’au aﬁ,u mas tmh‘lé} saiii& Iantmeme dﬁ la

cocina y &6 dirigio & la h&hitaﬁ(ﬁr ;Hﬂﬁmiqufdu enla puerta, con los ojos. t:erm&m«pa.m Ao Ver,
TLa cama estaba déshe'ﬂm, una de las aimnhada‘s hz-aﬂaal auelr.:- sus medias: m}gapﬂn"dei pomo de
la puerta. Con un gesto de p;es igitador, Remi extrajo ée%u«tra_;e una holsa de pldstico negro, i
grand&, de talla mdusmﬁ.'[_{ Arranct la sﬁb&n&y la lanzé en la Eefaai “P&m las priebas”, dijo con
voz monocorde, Eafoy | BUgUID quue detectars. restos mﬁz&n@:&s ﬂ!g sudﬂr 3: ssparmn, “Rwuglﬂ la almoha-
da caida vy la uhsqmﬁaﬁms de ianzmla i 1a holsa. Kr{!l -repit a0

‘mesita de noche, arrﬂ_zandﬁi Bt mntb;mi,ual auﬂlnr Alli se
mezclarﬂn sus joyas, su cnm_ﬁ,;o‘ sus productos de mac;tt:rllﬂ]e rsﬂparu con &l pie, b la'.ndﬁ ung
) '.C{Sn un l;ﬂpentl '

s

ema da“-ws.. &plasmﬁs’i fmswde t-sma

Lanzri una Eaﬁm@da m,mntras ala }:Fuertﬂ“tgl armarm.« Ap

rfiﬁz i

na, dejando manchas de oro V. pl&t-.awgn el aml:saldqsadu ﬂnm mﬁ; g}i:l‘a_yéz I.guz 3 _

né 13 p&q-ueﬁn estanteria de mad&rm'

Vaya, Chanel 19! ey

Por suerte, & ahi&uncepﬂlu
la:ﬁml'&ﬁol;sm Pﬂbm ah_i:id eI arma.nﬁu de lﬁ

medicinas, o

“Me parece que no tendremos cjﬁ&gLMEwar :esﬁ‘aﬂrapf;&% ﬁ;onnumﬂunm zsduraagnentn t:tm una
 especie de. sonrisa f:ééuisﬁ?ﬂ,m sug j:&bws, Pfﬁfﬂ-ms m‘f‘ﬁﬁﬁ# g‘!ﬂz;n‘éﬁé‘r&&a de g-:i qﬂe»&ﬂ huﬁm-:
mos j:-mmm!xdo,m voltias o eﬂé&? 0 - ; :

Bnﬁﬂspmia j:le pjﬁta apﬁ,\r&thé g? manﬂ,ﬂ E

v_ A
?'5“9: AR
e

i b%?xwu.u ><f
= R

s
s
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Por eriatura maléfica matada +1
Por hora de litigio (en un tribunal} +1

Poderes especiales

D6 Poder Mimero
1 Miedo 134

2 Invisibilidad 261

i Psicometria 312

| Mentira a1a

b Leer los pensamientos 323

B Juicio Esperial
Promocion:

. Tlominic estd en las filas del Senor desde el ini-
einde los Tiempos,

Apariencia y comportamiento:

Dominic aparece sobre la tierra hajo Ia forma de
un humano, no importa de qué sexo (mdsculing
'Er‘f_'ameninﬂ}l. en apariencia vulgar y corriente, y
nunca avisa de su llegada (que solo conoce El de
sigmpre) Su cardcter es recto ¢ impasible, total-
mente incorruptible. De hecho, intentar corrom-
j}gﬂn puede zalir caro... muy caro.,,

:R'“ l =

Dominic se encarga de investigar log rarisimos
casos-de Angeles impuros, Se pasea como por
azar por entre los Angeles elegidos aleatoria-
mente por el Control, vigilindolos discretamen-
tedurante una semana o mds, incluso disfrazdn-
dose s1 es preeiso.

¥ 5l uno de los Angeles viola alguna de las leyes
dictadas por Su Excelencia, es convocado para
Ber juzgado.

;Epaﬂrﬂidndea de intervenecién: 1
i

Que piensa Dominic de...

Los seres humanos: No me interesan

Los animales: Tampoco me interesan

La violencia: Util, ya que las fuerzas del Mal la
(FEETER

La politica: No me interesa

El orden ¥ la diseiplina; Lo es todo

Los Arcdngeles: Bon seres puros, cosa que no gé
puede decir de todos los Angeles

Mis servidores: Hasta mis servidores pueden ser
tentados por el pecado, Hay que desenmascarar
a las ovejas desearriadas y devalverlas al buen
camino, o eliminarlas si ya son irrecuperables,

Distinciones de Dominic:

Servidor del Juicio Final: Esta distineion permi-
te a 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 pures: Concede el poder de de-
tectar un delito que se esté cometiendo en un ra-
dio de 50 m, alrededor del Fj.

Amao de la Justicia: Permite detectar el grado de
culpabilidad de un ser humans. Wo obstante, los
locos ¥ los demonios no suelen sentirse culpahbles
cuando cometen cualquier tipo de delitos

Relacién con otros Arcdingeles

Hostil: Angel

Asgeiado: José

Aliado: Yves,

Neutral: Todos los demas

Componentes de Invocaeion:

(1) Denunciar un carterista, (2) Detener un la-
drén en el metro, (3) Terminar con un centro de
prostitucion, (4) Conseguir prohibir un concierto
Heavy por polucién sdnica, (5) Hacer detener y
Juzgar a Pinochet, (6) Capturar v juzgar a un ca-
po del Narcotrdfico.




Jano, Arcangel de los Vientos

Trabajar es algo muyduro. e .
- Perdone, jpuede: r.thnrsu lrim:hJjElP pm‘ [avur'? ” R
i ,;,Qllé? ; :
- (g, no se haga el inocente, Bu mDL]'ile., por. Fawr !
- Ak {Mi mochila? Pues no, -
- (Vaya, muy bien! ¥ por quégw'? i -
- Pl:m:gue no tiene derceho. s iy senm]ln astesls }evyr en este pai*LY ng le ¢ &ssbu_'f ]]amamiu Lgimnte sa]n le: d1gcplu que hay. Ade-
mis, ya he salido de su tienda, o sea que no tiene mngum autqrrdaﬁ ;mhre i Esmﬁs snme pnmala manu @nmrn&. p&ra deteners
me, puede st usbed el que tenga problemas, amign. s
- Mire, Ie pido que abra sit mochila. Hiigalo. Sin mis cuentos, ;0 preﬁere qug ]Iame a Ia, wl_ma‘?
- Muy bien, ea0 estid mejor. . Solamente un oficial de pﬁhc:a puﬂd:a legalmente mgmtmr mi muchila Pero, purr fﬂwr sa vaa ilav
marle higalp yn,qna _tmgo pnsa T .
= My bien, coma qmarra ; &
- Policia Nacional. ;,Dﬂnﬂﬂ ests el 1admn"-' = e
J,a{lmn‘? Si nsted estd hablando de 1a | persana u::umda Jmustamente de haber asmteﬂdﬂﬂlgn de esta respetablel:hrenm me
temo que se refiere a mi. ﬁunqu&alenalam que se premplta en mmclumuﬂes o
- ]Dﬂflﬂll&ﬂtﬂ.ﬂlﬁnr
« [Vaya, esto me suenal s que en la amﬂ&mm Ies ensefian a tndtk’: asaludat asﬁ?
- Documentacion! i : :
= 0k, ok, mplerdalnsesmhus Aquilatnene
; Demhmchate la chagueta y vaeta los bolsillos. i i i
- Me permito sefialar que en el caso que fuera inocente, de fo enal no 'te:ngu nuaguna du&az 'puﬂxih prcsentar una dernnmia Judi-
cinl eonira este estab'temmientu por difamacion,  BUNGUE peqgue e exagaradu '
- Mira nene, me estas ca:gandm Abre de una puta vez tu mochila. f_vﬁtﬁ? ' ;
~ Bien, bien, ya veo oimo las viriles fuenms d&nrﬂen tmmn a 10& 1:Iree-t|:n.mg.~ nnrntnﬂles, &Gﬂnlﬂﬂtﬂ,\ﬂ.hﬂ]‘ﬂ?
ﬁuémesium? : . G e :
< iElque? ' . j . i
- Fistos libros. Vale nene, ]a has cagﬂdﬂ Le:@hﬂs mbadu ﬁe m:.r 0 Ilmrsl:r nl ta‘ull:! R ' '
- Nb es usted muy listo, agente. Estamos en ln libreria Lack, ¥ los likiros estan en unghulsa de in ]Ih'l'EI'la {Jhlngmnnah con el tic-
ket de etija. Clar que, por supuesto, e pu-dldﬂ robarle lal:n:rIba aaiguna mjamﬁa a ]a quﬂprmrmmanta hzu,ra degcﬁadu o £se
cutter, ¥ huego, ademds, le robé las joyas, ¢nn‘:‘ : oo o
« (Bstds alucinando o qué, tio? jQué jovas?
- [iza bolsita Llealu,ﬂlfuﬂdﬂdelﬂmmhﬂa
- /Qué mierda es este?
¥ lo he dicho, joyas. Deha hal:ci?sr . Ia:f mn!ra eltmnspurf:e m-ham df.' Joyas En eil'mdu d&ima rrm}n'isf J,’&’mﬂad"‘
-iNo Le quedes econmigo; que teamadas Contra ol trampndgm.pefacmtfﬁ&l mbﬂ &1' .
- {Per. temragentef¢Q1mpnwhahﬂmﬂgqllqlashﬂrﬂhaﬂD? i ;
- {Tu jodida bocazal
- Vaya, vaya,.. A fuerza de ser gresem e eatd pﬂnmndu usmd muy desagrad,ahle :
- Wov & hacer ums mmprﬁhaﬂlunﬂﬁ, pem anoser quﬂ aeat b diu ds suerbe te puedﬂs mmnﬂlﬂﬂmnﬂu mmbaﬂa pedum d@ mier-
ial :
- Grosera ¥ deaagradﬂhie tina vez mﬁ& Jx enﬁ:mces, r:u&udl:r g H}Euant'e !a Muna L:a&.,que ham‘?‘
- {Que cono de Mona Lisa? 2
- Y4 sabe, ¢l cuadro del’f_.nuwe EnParfs Es pae m]I;dJ &13 &h; J.fc‘iﬂl'i:r dcba e EI aut-ennm I]ehq ha]m:iﬁ ruhadr} comndy fuia Pﬁ
ris el fin de semana, v Lo corté del mmnﬂ cutter sangmnn!anm AT debig ser m.gnd:} me corte el dedo, gvé? Felicidades,
hi pilladn al Lute, a Roldsn y al Dioni todos en umo, ;,Uﬂi'ﬂl] hm‘é }JEEI‘B ]Iemmﬂﬂ a bf!&ﬁs ﬁ t}ﬂmlsamr. ageuta*’ '
- [Come no pares te voy 4 particla boca, mamen! e ;
- Vale, vale, tranqui agente. Vamos a ver: ;Puede. &emrme que he"her.hﬂ? E,Me}wc mmntrar]o 11bms dw:qs GII , videds o easset-
tes que gean de aquf?,gﬂmem ﬁawa:ma un mgistmﬂectal rﬂdaéﬂa&ﬂs un !a‘faﬂu d& ast-ﬁm.;lgu‘? Pnrque s 1o, djé;emem&rﬂmr
me, {pero ya! i

el S

< Muy bien tio. Heqmmerﬁajrﬂdndemveﬂ ;LarggateI B R e
='Vsu.ra vay.. f‘fcﬂnwaabe quenil dmnmmmnnu&ﬁfalsamu:agem%ﬂﬂdﬁhem wmpmharlﬂ’? e
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Recuperacion:

Por hora rezando, rodeado de riquezas (minimo
2 millones de ptas) +1

Poderes especiales:

DE  Poder Numern
1 Hechizan 131

2 Indeteccion 222

) Corriente de aire 253

4 Forma gaseosa 264

£ Atravesar muros 335

6 Apertura Especial
Promocion:

Jang se convirtid en Arcangel tras haber robado
lag predicciones de Nostradamus bajo las mis-
mis narices de Kronos. Esas predicciones, no
censuradas, indicaban la legada exacta del An-
tieristo sobre la Tierra y la Stella Inquisitorus

Apariencia v comportamiento:

‘Nadie ha visto nunca a Jano en la Tierra, ni si-
fuiera sus companeros... Dicen gue cambia
siempre de apariencia. Se sabe que opera en ho-
teles de lujo v que sagquea regularmente los lu-
pares mejor guardados del planeta. Janus evita
en lo posible los combates, ya que no soporta la
violencia, Al parecer es un gran amigo de Juan,
Arcangel del Rayo.

Rol:

Jano es muy criticado en los circulos celestiales,
pero la verdad es que hace su trabajo diving-
mente: Roba a las fuerzas del mal enormes can-
tidades de dinero, que luego reparte a diferentes

visil Iwkﬁaig}é:n;fm@mp&* ros2
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organizaciones humanitarias bajo diferentes ta-
paderas.

Posibilidades de Intervencion: 2
Que piensa Jano de...

Los seres humanos: Son majetes, pero un poco
idiotas

Los animales: No me interesan

La violencia: No hay que llegar nuneca a esos ex-
tremos

La politica: No me interesa

El orden y la disciplina: Inatiles

Los Arcdngeles: No tienen sentido del humor.
Mis servidores: Me sirven lo mejor que pueden.

Distinciones de Jano:

Servidor de los necesitadns; Esta distincidn con-
cede a su poseedor el poder de hablar por gestos
con otros personajes que también conozean ese
lenguaje.

Colega de los pobres: Permite tasar un objeto
gimplemente examinandolo.

Amigo de lo ajenn: Permile a su poseedor poder
saber, solamente mirdndelo, 51 un objeto ha sido
adquiride honestamente o no.

Relacion con otros Arcangeles:

Hostil: Dominie, Jose, Lauren, Mikel
Aszociados: Christopher, Juan, Marco

Aliados: Emmanuel, Angel
Neutral: Todos los demas

Componentes de invocacion:
(1) Un billete de 10.000 ptas, (2) Diez billetes de

10.000 ptas, (3) Un jarrdn ching, (4) Una estatui-
lla inea, {(5) Un euadro cotizado, (61 La Gioconda.



Juan, Arcéngel del Rayo

#Cudl p‘LlEﬂE ser el &ueﬁndnradﬂ ﬂé. un vm.ﬁ;:nm, e :

Quizd un pueblecito de 11}5 Carpatos, una nn;:he de 1urm E.t kilnmetruﬁ ﬂe ﬁualqmer muﬂad o puestn de puhaia Un
punado de casitas aisladas, con lag cﬂlles sin alum!rradu pﬁﬁhm v E:un una fea ugiesun‘na en e! centro {que habﬁs que
evitar cuidadosamente),

Y Fred el vampiro acababa de deﬁﬂubi arln Pﬁr aﬂs}uahﬁdi rmsntmﬂ TecorTia con su Mercedes las carTeteras secun-

darias de Humania. ‘\Iunr.:n hubmra {rrenlu pnmh}e que mustrera todavla un puehlemm EsL No después del comunis-

mo y de ﬂeaucgsm. . : e _ i

Se deslizd por ias calles 0sCuTas, Fehz H:l sent;r de nuevo sensaciones diE. otros tlempus Fred habIa cazado en Pnnﬂ ¥
Nueva York, dénde la caza es fieil, pere carente de emocion, Bl juego consistia ey provocar el miedo, en sentir, eomo
spntian sus miticos antép&a&dﬂs, c‘l terror de poblaciones enteras cuando ur:ecfrmlaa en la oscuridad. Alli, en un deco-
rado.cag mnﬁmamgraﬁcn se sentia Dracula, Uyd unos pasos que se acercaban .y e eseondio :aplﬂﬂmenta, entre las
:,mnlaras de un murg, Solo 1 faltaba una chica rubia y E.mﬁ:emnte par-a que tDEi.l} fuera peﬁam

Caando elhn liﬂgii. Fl vampirs sintit ganas l:le auHar j." dar gramatr al E.au al barbas de arrﬁm por una vez, Era perfec
ta. Rabia, con  |bs cabellos largos ¥ sneltos brillando bajo la luna, vestida eon hiusa y falda blancas que el viento pega-
ba & 'su cuerpo... Se dﬂahm tras ella coma una sombra. Entonces una mLuicn’in u m&i presagio aleriaron a la mucha-
cha, que apreto el paso, con sus altos tacones haciendo un sonida regular y SB00 sﬂ#ne Ia acera. Bl también apreto el
paso, pard no perderla de vista, para : almentar poco & poco s deliciosa Eanaacuin de m1etlu ¥ iﬂrrm, La muchacha se
mefit en una calle psmmlarmenm oscura. Kra el momento perfeclu El vampiro se transform en humo, s dr:-z]a.m
alrededor de la chica, recuperdsn forma humﬂna con los brazos m&a;&ndu}t; el talle, sus eaninos brillaron bajo la Tn-
na., La mmhm:ha se debatio dtarmnznﬂa 1auz:aud|;| un asi‘ndcutﬁ gntu E] acercd sus dientes al cuglto de ella...

Cliv

El vampiro se pard en seco,

JCdmo que elic? : '

e detuvo, desconfiade ¥ atento. Arrte su surpmsa la chma iamblen 50 mmwﬂw& y ;asp-em a gue ¢l volviera L’Ie nuevo la
cabeza hacia ella para volver a gritar. Era extrafo. Se dm cuent.a de pronto gue e]!a no intentabs hu;r yla mmft eon mis
atenrifin, No parecia estar aausl,ada Behecha, i parm,sa nada. S

Volvid la cabeza, Ella mt.ermmpm 8uS gritos. ' e i

Post la mirada en su rostro... la clum vﬂh‘m a au]Im‘ ﬂota pvnr un[.a enlnnacuin por Ent.nn amdm el pnrﬂﬂr gmﬂ que'
habfa lanzade antes.

La solté: Ella 1:11316 de g‘.rttar ¥ quedﬁ 3;1t-13 él' am hdﬁﬂ nad.a, lc-s b!:am‘i Lﬂfdus sim expresmn en Ia mlm&a eqn le
enfurecio. Este juego ya no ern l:lwaj'tldu Be l.m umm gelpe le arr&nmfr la taheza., :

- que hizo poc y cayd al Euielu. L x_, . : i *__M
c,Cﬁmuque;tm:? I S e
Los cables que salian de su J:ueila (:hlﬂpnfm’martrn le':femﬂntﬁ El nuerpn dﬂeap;tadu s:glu.;% alﬁ de ple con la luna
iluminando s interior de plaEtam x metsl e e Fh
Ol mierdam. wrdummﬂa e it

Kl vampiro retrocedis lentamente, prssade u.u temf Eupé‘;:ﬁtlﬂlosu 511 Mémedes estah,a dundz La«habia degadn ala
sahda del pueh]o EIJ.‘:]]BEEI a rehar:ﬂr el J:amum e IS g : o

Fred empes ¢ a,mrrer 8iri ) nurar at,raa ﬁpmaﬂ‘ Fue mns:ﬁente -'.’l‘és qx:,e i Igies]a h&l:;}a dasapareciﬂa : '
Parun mstﬁl:tﬁe crayi que. iba u.mlvers,e  loco. Los edificios asj:ahm desapafauendﬂ en la nada, Emndq raemplnzadﬁs
por ped&zqs dﬂ strsnmd&d Fred mmea e haht’a Qmﬁ’t:upaﬂu mﬂfzhﬂ Eta La tgemlogua prunt,&, A&t que m:- askaba precisa-

Clic = :
-Zﬂtmgrupudﬂedlﬁemsieesfumm ::'- Lo EEER : e
Ef sudor corri6 por su frente. Empezd a:mrr&r magamentﬂ, ﬂDmrJ un Iocp, ,}@wé mpwthhadﬁ grupn deeﬂtﬁcius? N1
(eria ni podia pensar, Stlo sabia ¢ que dm&m ﬁ; qumm mrute m&tmﬂ saldm dek Jﬂﬂldﬂ pueblo

Bl suelo emperd a temblar bajo =us pies... fory o

Griti, Hord, cﬂ;.ré prﬂsa de histeria, A su qhﬂde:lnr, ]ﬂS Eaﬂ'mua resmntes see&fumarnn mn»al:mmiu a snl&adas de
Thos amadafi cOn ATTAS pelaadas ; . : ; HETE

Empnz.arm a Jlspﬂrar

bO



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

b Corriente de Aire 253

< Campo magnético 254

4 . Electricidad 264

b Universidad 463

6t Generador Especial
Promocion:

Juan se eonvirtit en Arcdngel 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 casi dos metros de facciones duras,
Tiene sus propias ideas (y las de Dios, por su-
puesto). De hecho, tiende a despreciar a los otros
Arcangeleg, pues estd convencido de que es gl
unico que posee un poder respetable v digno del
ejereito de Dios,

Raol:

Juan se encarga de administrar la teenologia 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 previstes en el planing. Por
supuesto, eso se debe a la intromisién de Satan,

51

1(253), Campo
Deteceion de

a1 (322), Le-

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

Posibilidades de intervencion: 2
Que piensa Juan de...

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

Los animales: Sin interés.

La violencia: Un recurso justificable,

La politica: Sin interés,

El orden v la disciplina: Primordiales.

Los Arcdngeles: No sirven para mucho,

Mis servidores: Pruehan el material que les doy
y e lo agradezco.

Distinciones 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.

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

Amo de la tecnologia: Concede el poder de detee-
tar una averia en cualguier objeto tecnologico,

Relacidon con otros Arciangeles

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

Aliado: Nadie

Meutral: Los demdis

Componentes de invocacion:

(1) Una formula cientifica. (2) Una demostracion
matemdatiea. (3) Un microscopio. (4} Un labora-
torio completo. (5) Un centro cientifico de punta.
(6} Un scanner,
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Khalid, Arcangel de la Fe

- Biento muchﬂ malESLMIE pur esta fﬂnber’ia msg&atnr Pero it madré me lo dﬁcia smmpra*
poner una danuni:m noes aer c‘mvaw, es un d&hﬁr Oﬁﬁﬂﬂ. ;Y mu*em& uat.ed a l‘ﬂ.lB’ M a_nnq i
agil. . e i

- Sefiora, por favur Eatamas aqui Eara eso. Me ﬂema ust.ad qwz 1& han mbadm una ehaqueta
beige, comprada de reba;pas en el Corte. Inglés pur o) 99{1 ptas ﬁﬂ% anrﬂmn j,r Eﬂ% ‘algoddn,
;Cuando y edmo le fue sustraido? _ i
- Vera, joven, no vaya tan depnsa Eso no Fue Maei.amenha as:l
- Pero si usted me ha dicho que querria preﬁeni.&r una denuntm pl}i: el ru}:m de una chagueta...

- 51, 5. Pero no me la robaron enseguida, jsabe? Si le parece joven, se lo contaré desde el prin-
cipio: Subi al metro a 1as 8 de la manana, Cogi 1a linea azul, para bajarme en Antonio Martin.
Tengo que decirle una cosa, [inspector: [ba;andﬁ la mrﬂz} narmalmente Tig me ,gust-..-l mger esa li-
nea porque, usted ya sabe, van en ella mucho mcrrcrs ah i

- Bi... ya... Pero volviendo a la uhaque.ta.. o Hei e ok i
- Pero me riue‘ t&ngmtudn el derechu del m;tndu azn‘} 1f1?111,::” ess m1 pms al ﬁn v al cahﬂ P‘ues 1o

<.-'

Clsta [P&rﬂemntﬂdusmﬂrﬁgr”'-' ant s
- Perdéneme, senora... No tengﬂ mucho m&mpu» s -‘ S '

-~ 1Oh! 1Perd6nemu' Pues lo que le decia: el vagém Bﬁtaha llem:- ¥ no. hahia un. Eﬂlu asmntﬂ libre.
Me dije que en mis tiempos los cahaﬂﬁros cedian su H‘ﬂﬂntﬁ a las ancianas coma yo Y ante mi
sorpresa un muchaclm (h&]&ndﬂ 19. vnz} niore se ieva]}tﬁ :.i' me. de;riﬁ s1 ﬂmentﬂ Por. su:puﬂstﬂ le
d:lasgr,aclaa,claru i e R e S i ::ﬁ. T

e 5 s

des, mu],r magos_,Pnr aupuestu o descﬂnﬁe p;]‘rqu;é pare;::lan serﬁe huena £amﬂm b rmre as-
ted, me Ef_luwuqué Nunca aﬂwmema -¢me ea-:mtcha, mspectanr‘? o que ‘pasﬁ, Uno de ﬁlius me oo
gio pm‘ el Luellﬂ, me llamﬁ vieja p s buenn nq plEDSﬂ damr esa sucia ]:-ala,al:n:é'ﬂ.IE ya me eutlende

=mefeidm.ern..._ nj. i
- {Pero sefiora, olvide la ch&que!:af i-]:s pur el hnlsa ’;mt 111 que d,ehe pre&antar clanunmu1 .:_,ﬁ gua
‘hora ha dicho ¢ quéfue? o il

- No, no, es por la —::haque!;a... Phrquﬁ el bulsu ufl;ﬁnni ]J::— reéuperé. : En ﬁn ya 1o antendera
Pues creia yo que mi dltima hora ya habm llegada cuando de. xepenit:, el moro que me - habia
a‘.fﬂjadﬂ el asiento intervino. EL.. eh... chico.  atrapo al més hltu de mm agreéuma v lo envid de un
manotazo al otro extremo del fagﬁn )E"'uaa Impresmn.ante Vaj,rﬂ punﬁs glie ga,stﬂ.n BEOS Marro-
quis. Los otros tiraron el bolso, sacaron nava;tﬂs ¥ creo qu&  hasta u.ua pxst‘-{ﬂa, ¥ e lanzaron con-
tra él. Me preguntaba coma talmmar{a“mdu es0. Pero :anmnpes el moro hizo al‘ge ra.rfsmm' BHCH
:dal hulsﬂla una hnterrla ¥ los tieslumhré {cren). La ;:uegﬁmn es que ge paramp, vl se 1anzﬁ .
t.tmtm ellos ¥ empazﬁ a rEpart.rr leﬁa Se puﬂdff tmagmnr cuﬁnw ﬂlwm aent'l' cu.ando rnﬂarﬂn
por el suelo. El moro me devolvio mi bolso, mi dinero y todo lo demas‘ e :
- Beilora, dehﬂ dEmrIe que | ha temdmusf:ad m‘r.;;ha sua::té Pern a,l pareqer uatéd nu ha sufmlu«
ninganrobo... e o
- 8i, vera. Kl moro ese habm remhdn un curte dﬂ qua 1:19 las nm.rﬂ\}as, ot el brazﬁ le sa.ugraha mu-
cho, mancho todo el Vagon, | se lo aseguro Entonces me cﬂg;ﬁ la chaqueta y se hizo un ﬂenda;pe
Sin pedirme permiso ni nadﬂ,! ¥ se ﬁ.te Eﬂtr&_’f 1nd1gnada por su mala Eﬂucacuin‘ Y es que mire,
pesf a que ad:mtu que me ]1& he;‘.h‘a un quueﬁG favar hnTﬂEﬂ E-IEITIF':E Es‘lm mhru ‘-,nn'?

“-’.z_: : i A

e

(Ba]and:) Ia. vu?J' A‘.demﬁs tratﬁnduae de un ﬂmm.
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Recuperacion:
Por infiel muerto +1
Por Demonio muerto +2

Poderes especiales:

D6 Poder Nimero

1 Afagues maltiples 113

2 Esquiva acrobética 115

4 Miedo 164

4 Combate 346

7 Soldados de Dios 53- (a elegir}
6 Ira de Dios Eapecial
Promocion:

Khalid se convirti6 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, musculoso, de pelo rizado y piel
gecura, Sus ojos 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 a ger siempre justo, y reflexiona muy seria-
mente antes de tomar una decision, aungue
munea escucha los argumentos que contradigan
el Cordn o la ley musulmana. Sus servidores, ¥
muchos humanos musulmanes que lo sirven, s1-
guen su gjemplo, llegando a ser a veces mds in-
flexibles que €] mismo, pues carecen de su espi-
ritu e inteligeneia.

Rol:

Khalid es el Aveangel mis poderoso del triunvi-
rato musulman. El 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-
pesos cometidos (que lamenta), considera que el
retorno a la pureza es necesario para combatir

53

la perversidad de las nuevas ideas venidas de
Oecidente.

Posibilidades de Intervencion: 2

Que piensa Khalid de...

Los seres humanos: Han recibido el don de
Allah, (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 ¥ el sadismo han de ser eliminados,

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 demss.

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

Distinciones otorgadas por Khalid:
Servidor de los guardianes de o Fe: Este poder
permite en todo momento saber si el poder espe-
cial “Ira de Dios” 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 Comunicacién
con un musulmdn practicante.

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

Relaciones con otros Arcangeles:
Los tres areangeles 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, (6) Diez in-
fieles muertos, (6) Mil infieles muertos;



Lauren, Amé;ngel de la Espada

Lis eosas no iban bien en Valladolid.

Las clases empezaban dentro de dos dias y Paco Barranen, de F I‘uerm Nueva, asf como otros mlechvﬁs ultra dere-
chistas de la cindad, habia sido avisado de que miembros de un grupo anarqulsta intentarfan infiltrarse entre los
estudiantes. Amigos de terroristas, que se harian los amos de la umm.mldad pmtememla &lub YOnquis ¥ vialando
a las chicas, En una palabra: Basura,

Paro Paco habia reaccionado con su calma v sc'gtmdad hahitual, d:merido a los f:hums gule: “Hilentras estemos agi,
esos hijos de puta no dominarin Valladolid™. ¥ sus chicos le habian ap}auxhdu Ese era él, un lider de hombres.

Eran las 18 h. y Paco estaba sentado en un hﬂncu un ducades en la mano, con el aspecto de un estndiante que
mata el tiempo antes de guedar con sus amigos ¥ tomar unos chupitos, Maniana sus “chicos” le partivian la'cara a
1o rajo-mierda. Pero él queria al Jﬁﬁ‘ de Ia organizacion. Y no para romperle un par de huesos... sino para elimi-
narly definitivamente, ¥ silo, Por si acaso tenia que usar alguno de sus “recursos” especiales, .

Hacia ya 10 minutos que esperaba a su presa enande se fijo en un chivo que bajaba las esealeras caming de fa ofi-
cina de nseripeidn. Los contactos de Pago con la policia le habian permitido identificar a su enemisn: Felix Arvoca,
con antecedentes por participar en una mmnfestacmn ilegal contra las centrales nucleares y por teafico de ma-
rihuana, conocido también por sus wnculamunea con la izquierda. Para Paco, era laencarnacion del Diablo en
persiuna Y sepin sus mnﬁdmtes, el tipo que queria llenar de mierda su mudad.

Filix paso ante el banco y Paco lo siguic con la. mirada. Alta, cabollos iargos ¥ Erasientos, con camiseta negTa y be-
janos ¥ chaqueta destedidos. Una anténticn c&maf.ura El tipo sa_hﬁ de la fueu ¥ s dmgm hagia el parque, Paco lo
siouit lentamente,
La tarde declinaba, pero las rejas del parque aun no estaban c:é:rradas Felmse meli6 dentro, con Paco pegado o
su sombra, El rofitlo se paro finalments en iin l}unm de madera pmia{]u de verde, cerca de los arboles, Paco lanzo
una njeada a los alrededores: Una anciana, 8 unos cuarenta metros de alli, daba de comer i las palomas, Una pa-
reja con dos ninos se dirigia ya hacia la salida. Una nifia, ain lejana, = acercaba en hicicleta, Paco ealeuld sus ac-
ciones, TEEFtranspnrtaraﬂ detras del banco, dar un golpe limpio a la nuca, hacer eaer &l hanco, teletransportarse
nusvamente. Camo si el banco se hubwra ;iespren didd Fé]!x s huhxm-a aplastado el craneo contra el bordillo de
piedra... : -
Tomo aire.,. jaccion! fie
Désaparecio, se rematerializd detras de Fpiix :
. que se levantt a una velocidad inhumana mirandole con ojos estupréfar:tﬂs

.. fjue abrio la hoca como para decirle a!gn

. que se tragh entera Ia hostia que Endu:- en plena boca con el bate de. J::elshul
jque desaparecis!
Pacg, $nrprendldo FirG eihantu vaio. E] cuerpahama desapm-emdn =

Hso solamente podia dacir una cosa; ﬁnﬂhﬂha d& mai.ar,a un Dﬂm:mm G
Se echd a reir. Acababa de matar a un. hijo puta de demonio... Se estrememﬁ*pmsﬂndu en lo- que hubiera podido
hacer metido dentro de la Umwrsxﬂﬂd, ﬁ{mm Imhler& Ui.rﬂﬁ Tlmm que pre';remr a]as Fuemas‘ del an '

L G

1ina risa de nina unlmp:é €n 8us pensmmentus Ena nu‘ia, nsgravdemws mlm aﬁns. en m]a hicl ]e mlraba g1~
riendo, : - S T

“Buf. tio, menos el qua te he smunxmda ‘}E‘m',ﬁs::J £5 ;mm ey - 0 i

La carta era un mensaje de la Catndral explwandn poco m&s n menos que p&ra terrmnar mn Pa miencm qua sa-
eudin ulmxmm&nte Valladolid, leibaa ser asignado a él, Pm Barranco, Angel de Lauren ‘un Angel de Novalis
llamado Félix Aroea, r:u:.rﬂ uguduﬁenmdﬂ de Ia,dtplnmnalaayudana amstablecer la*tﬁmwlluiad enﬁ*a]& comu-
midad. . : A il tiy : i

$ i i % .ﬁ:::'

Paco dobld Eents.menia i& s:arta mmmau mantener 1& cara da ydken-ﬂu:mente vtajaba a tm:la veIumdad Pudia*
negarlo todo, Diria que habia l}'ﬂﬁﬁaﬂﬂ a Felix, sin iﬁﬂ.bﬂ De.apucs datodn no habia mng:m besugo de sus. actus o
casi. La inica que hahm pﬂd]duxﬁr a,lgu era esn 'i‘llfl-‘;l magra

5 a\.......-_____:..:". el ‘2 11 i ,'\,
i e b x TRt

e

Puhrﬁsuhate luagualanagn!:a 1ucganuauamentealhate



Recuperacion:

Por criatura del mal muerta porel Pj:  +1

Por dos horas de repose en una armeria;  +2
Poderes especiales:

6  Poder Numero
1 Absoreidn de ealera 145

2 Armadura 211

4  Voluntad sup. 221

4 Arma blanca inteligente 413

b Seccion pesada 536

& Espada Justiciera de Lauren Especial
Promocion:

Lauren se convirtio en Arcangel cuando George
regreat al Cielo en el afio de gracia de 527.

Apariencia y comportamiento:

Al contrario que ofros Arciangeles, Lauren acos-
tumbra a aparecer la mayor parte de las veces
coma un hombre bajito v delgado, muy peludo,
Las apariencias engafan, ya que Lauren es una
auténtica magquina de matar y un general nato,
Lauren es en el fondo un buenazo, un poco ino-
pente hacia las malicias del mundo, y suele ser
buena costumbre repetirle las cosas varias ve-
ves, Si fuera un personaje de ficcidn, seria Son
Goku.

Rol:

Lauren es el jefe supremo de los ejéreitos divi-
nos sobre la Tierra, y lo hace muy bien. Organi-
za las misiones y desplazamientos de los Ange-
les vy Soldados y da cuenta a Dios de los
rezultados.

Posibilidades de intervencion: 4

. olun
1&&&& {Eﬁih} I}etémé‘n &gzma&-}ﬁiﬂi
ligro Deteccidn de
r los entos+1 (323),
b sga}a uﬁtmﬁm&e I@uren;bﬂ fEs‘fiémlj e

]L'I Mﬁn i.'.‘lél futum parm-_
slhmaut:'fgq‘lﬁfﬁi Talep&tiatﬂ (321),

R

Leer los sqnﬁmmntawl (324}, Bote+3

...... Ay

Que piensa Lauren de...

Los seres humanos: Criaturas que debemos de-
fender.

Los animales: También hay que defenderles.

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

El orden ¥ la disciplina: Primordiales

Los Arcdngeles: No son muy buenos en esto de
la depuracion, salvo guiza Daniel.

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

Distinciones otorgadas por Lauren

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

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

Amo de los efércitos de Dios: Permite rechazar
cualquier invitacion o respuesta con un tono gue
no admite réplica. (Es decir, es el poder de decir
NO)

Relacidon con otros Arcangeles

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

Asociados: Daniel, Dominic, Juan, Jean-Luc, Jo-
s6, Mikel, Walther, George.

Aliados: Ninguno,

Neutral: Todos los demiis

Componentes de invoecacion:

(1) Un manual de preceptos militares, (2) Una
espada de entrenamients, (3) Una espada de
buena calidad, (4) Mandar un grupo de combate,
{5) Una espada (antigua), (8) Una espada bende-
cida por el Papa.



SERURRCEECAT™ S
Mil{el, Arcangel de la Guerra

Willy: tema 16 aﬁus era un trat.ohm ;:nmva-nmdn {gémn huen 11-landéa] y udmhaﬁl heavy. Lo que no
impedia que en ese momento estuviera en un concierto, rodeadq por algunas docenas de melenu-
dos/as enloquecidos por los decibelios. ila razun‘? El deber, El fanmnﬂ de su parruqma Ad-For-
ward Jegis, le habia encargado hacer un r@pﬁormﬂe Bohre los Lfvmg Chur r:,h un nuevo grupo de
Rock duro con ciertas raices -::nst.mnaa A = } ;

Willy se habia do:umemadn un poc:;- meg Church est-.aba ﬁ:r_rmadgr por. cuatm musmos ¥ Un ean-
tante, un gigante barbudo Hamado Hans que mAs parecia un vikingo que un buen catolico. O al
menas, esa era la opinion de Willy, que por otra parte, tampoco entendia demasiade de Rock. Lo
suyn era Mozart. Una serie de aiﬂluim hlstarmus & au alrn:duior le hﬁm d&mﬂ tuEnba dE que eI BE-
pectaculo estaba a punto de empezar, i
En efecto, cuatro tipos de cabeza rapada, vtﬁﬁld[ls de negray Largadns de cruees se acomodaron
en el escenario, probando sus instrumentos. De pmnm aparecio, sin que ge supmra muy bien de
dunde un melenudo ball:ruﬂu N gxgantersunf que arrancando el mi‘ern de su sup!:r‘rte autlﬁ un parde
veces con una voz que Wil lj.f J.amés hubmra c‘mslf' mde £Omo hu.mana : ;

El gigante aullé una vez mas algo que Wlll}r it entﬂndm peru que fue acugsdt: par una salva de
gritos y 1pluusus O no era mgl&ﬁ, o simplemente no lo habia entendido, pensd. Prefirié pensar
que era inglés. Bl bateria empez a cashgar su apm .'.-11:0 las ondaa aahe:mn despedidas de los alta—
voces y Hang am;iﬁzu a cantar, ;

Bueno, cantar es una forma ﬁe habla.‘l: WllIy lu huhlera dgﬁmdo eomo: e.f tsrfx_ de rugir la !nﬂﬁ post-
ble para atontarte cuanto mds, mejor. &penaa entendia alg‘unas palah;as,, como God, Christ, Fuch,
Devil, y Yeah, Yeah, Yeah. Un me[ﬂ;lm do aﬂﬂecaalmente ent;umaarri ado lo estampa {gin siquiera
darsa cuental contra la pmed.‘ i : i _ -

Magullada, fmlm de la sala camino del l;mr “Vemie minutos deve'%e tipo de miisica lmbi&n zido de-
masiado para él. Estaba magullado, ensordecido v con dolor de cabeza. bﬂ fomo un agua con gas y
un café y deseansd en una relativa tranquilidad ﬂu.ran’ce las dos horas slgr_uenl.es, ' |
120 minutos después, una espe:,m de calma tras la tt,mpestad mdmé a Willy que el concierto ha-
bia terminado. :
Hans, rodeado de sus miisicos y de algunos fsms, estaba smndo entrevmtadra por un peuudwt&
Par suerte, el prufeamna] no se entretuve demasiado, y W:ily pudo acercarse al cantante. Hans
fue muy amable, hojed el Ad Forward Jesis y hasta le dio una palmadita en la espalda. Willy em-
pezd a hacerle preguntas. Aparecio otro grupo, los fans y ]ﬂb?m‘ustcns se acercaron a saludarles v,
por algunos segundos, Hans y Wlllj.r quedamn solos.
Entonces sucedis aguello. Mas tarde, repamndu nwntalmﬁntt. lo sucedido, Willy se daria cuenta
de que no terminaria de entenderlo nunca. Dos fans entraron de repente en la habitacion. Dos {i-
pos altos, de cabellos largos, con camisetas Heavy. Uno de allos atrapd a Willy por el cuello, el
otro se lanzé eontra Hans ﬂsgrmnendu una Espenlﬂ de maza ée la que salia una especie de lguido
corrosivo... Una enorme hacha dé dos manos aparecio de pronto en las manos de Hans. La blan-
dit con un gesto preciso, alcanzaudn a ambos agresores y casi parhéndufﬂs por la mitad. Y de
pronto, desaparecieron. Ni cuerpos ni sangre Solamente Willy y Hans frente a i'rem;e El cantan-
te levanté su hacha y aulls: ;¥ decidlé o Furfur que ruandr} fa szt* s Iw vc}}f a meter sin vaselina!
(frase que Willy no pnr]na ulmdar en su vidal, : .

El hacha deas.,pare{..m Se hizo un largr,r siléncio. Sin prt.guntarle nada rhaa Willy se levanté, dan-
do la entrevista por finalizada, y le tendié la mano. Hans le mird fijamente un momento, como
sospesando los pros y los contras. Luego sonrid v le dio un fuerte apreton.
Ya en el pasillo, Willy no pudo resistir al impulso de girarse, Bl gigante estaba alli, en el umbral,
sonriéndole. Le guiiié un ojo v entro en la hah!.taﬂnjn, Tiendo a carcajadas.
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Recuperacion:
Por duelo ganado (*) +2
For tres horas de entrenamiento con armas +1

# Ea emberde por duslo un combato de un Angel con un ser malafice wrmado.

Poderes especiales:

Df  Poder Numero
1 Atagues muiltiples 113

2 Luz 122

4  Armadura corporal 211

4 Campo de fuerza 251

fi Combate 346

f  Maestria Especial
Promocion:

Mikel es un viejo vikingo, compafnero de Rollon,
que se convirtié con él en 911 (convirtiéndose en
Arcingel)

Apariencia y comportamiento:

Mikel es un guerrero. No tiene la sofisticacion
de Lauren, Sélo vive por y para el combate. El
hecho de gue no atilice un arma noble, sino una
vieja hacha de batalla hace que los demds Ar-
cangeles no lo vean con demasiados buenos ojos,
‘aparte de Lauren, que en una ocasion se rio de
él v lo desafié a combate... perdiendo, con lo que
gand su respeto, Mikel es individualista, pero se
prepeupa mucho por sus servidores, apoydndo-
los en todo momentn, incluso ante los inquisido-
res de Dominic v José. {A este dltimo lo ha bau-
tizado como le Hiena del Paraiso)

Rol:
8i Lauren se ocupa de los ejércitos de Dios, Mikel
o5 ¢l jefe de los combatientes free lances, seres so-
litarios que ne acostumbran a rendir cuentas. Ha-
ce mucho tiempo, fue victima de un proceso dirigi-
‘do contra él por Dominic y José., Ambos lo
acusaban de fomentar entre sus servidores cos-
tumbres paganas a la hora de entrar en combate:
{coleceion de trofeos, culto al arma, herdldica blas-
fema, ete) Dios fue juez y jurado, y absolvid a Mi-
kel, no tanto porgue fuera inocente sino porque sin
gl, los mejores pnerreros del Cielo desaparecerian,

_ \wrperah:s
eﬂa-}ﬂ (25‘1___ i

Posibilidades de intervencion: 1

Que piensa Mikel de...

Los seres humanos: No todos se merecen morir
bajo mi mano.

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

La politica: Mo me interesa

El orden y la disciplina: Me hacen reir. No se ne-
cesita diseiplina para ver morir a los enemigos.
Los Arcangeles: Dominic y José caeran 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 edmo combaten no me importa. Lo
principal es que ganen y hagan desaparecer a los
enemigos de Dios.

Distinciones concedidas por Mikel

Servidor de la muerte: Todo Angel con esta dis-
tinecidn desarrolla un lenguaje de LumbatL que le
permite comunicarse rapidamente (casi 5 veces
més deprisa) con los otros Angeles que lo cono-
cen. i’

Amigo de los combatientes: Bl Angel se inmuni-
za contra los efectos del miedo (incluso mégico)
cuando esta inmerso en un combate,

Sesior de la Guerra: Todo Angel con esta distin-
cion podri otorgar temporalmente a sus compa-
feros de lucha (situados 2 menos de 3 m.) el po-
der anlerior,

Relaciones con otros Arcingeles:

Heostil; Blandin, Catherinne, Christopher, Jano,
Matias, Novalis, Yves, Dominie, Jose

Asoeiados: Daniel, Boque, Lauren, Georges.
Aliado: Ninguno.

Neutras: Log 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 fai, Pablito, Jaué has. hech{:r duranm Iaa vai,ax.:mnlaﬁ'r"" -
- JEn las vacaciones? Oh, bueno, muchas cosas, - R '
- Muy bien, las vas a cunl.ar a todos tus. uﬁmpa.nerns Hahla ]entamenfﬁl e inﬁmta hacer frases co-
rrectas. Asi aprenderés B ex*gfesarte; {,He ammrdu Pabhtu" -
- Muy bien, senora profesora. :
- Entonces adelante, ¢arifio, o R
- Buena... con m1 mams, eat.as ‘-*Bl:atmﬂﬁf'r hme el B).en L &
;008 e . e E e

- EI Bien. Es cuandﬂ une cree en Dms ¥ h‘-E'EE cosas guapas ylus clemnm-:::& m].enta‘m aﬂtﬂria pera

‘come son muy tontos, no ]:lueden Entonces mi mama fue a e:cph::zxrl& al senor que queria hacer
ese tren en las montafas que. habia 0505 ¥ que nolo podia hﬂcer porgue entﬁm:es o= psos se tban

a murir. Pero no pudiﬂmds entrar en su c:asa purrque ﬁabla gente deianm de su casa, que se llama

Genialidad.

- |A11r ¢Genem£.;mr‘? {_FLI]S’DE _a ver a’i premdnnb& Jﬂrdi Pu_jt.ri da Ia (‘wnm ahtat de Catalun}ra? iFerﬂ- :

B0 25 mugmﬁccl Pablito]
- Si, pero ng pﬂ&mmus pcsrque’]?fﬁhfa unt?s mgzu& ie cuadm que m:- nne. degahan ﬁf eui..nnr:ias mi ma-
ma les tirg unas. ﬂnres 8 1a cara, pa,ri::- aparememn mas y eran mas malos, y entﬂncas mi mama

nos volvié invisibles {jme encanta cuandu mi mama hace ésﬂl} ¥ fmmus hasta la. nﬁuna del seﬁﬂr ]

que se s-::rpmndlé muecho cuando aparecm':ms ante él. Entcmcea i mmné l:a pasgi la mano por la

frente v le dijo abracadabm yw&eapués hizﬂﬂ&o o que. e duu ;,r e hizo ﬁ.rmar los papeles, ¥ ‘pnr:

‘ego ahora el tren que pasa‘::sa ,por casa d&lus nana ya nr;.n eata. Fs muy gusy, Iﬂl mamé. Es que mi

mamé auréngel : <

- Eh... bueno; la em]ogm es algﬂ mu:,r 1mp&rtante, Pahhta tleneg razén Hahlaremns de e]ia du~
rante el curso. ;Y eso es todo o que hiciste en las vacaciones? :

[Oh ! Luego mi mams 1mne &nﬂ que h’abm geﬂtb &lahqug unﬁs hmnhms*malus quﬂriﬂn echar dei-"
AU casa ¥ que unl,unueﬂ pﬂsar{an frio ¥ con unos amigos nuestros nos colocamos delante ¥ (:lmndu-:

aparecid la- pfﬂlcm para sacarnos fuera les tiramos mcdras y la,pnlmfa e fue cnrrmndﬂ ¥ w COmo
ung recibia un apedrada en plena carg y i ﬁ:te muy. dwert.:du i ~ :
- 5i; Pablito, hien, esto son cosas. de Lit 'lnda pr:rymia de ti rﬁamﬁ am que mﬁ;m' no wntmues i

- iPero si fue chupi! ;Porqua ﬂespué:s al 11ega;r a L Gﬂbﬂ, llﬂs encuntramns” con qum huhla fm demo-

R e e R )

nmasn,smmdni S i e B ; _
- Dentro de la television? Hest S e

- No, no, jun demonio de verdﬂd’ EM mu_',r mtﬂﬂ, i qu:eria pﬂganms, yme puse a llorar ‘pero mi

mamd se puso a gritar y amar a su jefe, Porque su Jefej ,{,sabé? viene cuando hane fnita iY 'puf'_-

Cuando Hegf: el demonio vio: gile: hal:na plﬂadﬁ mmrda. asi que se f‘ue ' Enmncaam mam& ¥au

jefe sa [}U.SIEI‘GI'! a hablar y comio estaba 1 muy eantentq pur In del tre-‘n Ie dijo a rm mamé. que le da-

rif una prdmucaﬁn Pern ag ]ﬂ nﬂrmui purqua iIl] mama esla me,}ur Hn sU uﬁn’iu, EB que 11:11 mamﬁ
Eurﬁngel Lo i : ”. %

- 5i... ya... Bueno, L’Iai'o JI‘wnes mu{:h:a ﬁnﬂgmmﬁnl PBam ha s‘uiu l:t‘ﬂ buen e;ercmw de Iam::mn. i

Pero la pronunciacion es mﬁy lmgﬂrtsmta i meis :iasps%*:r esu de ;urangpf i
- Eh... es-u- nangﬂ] : : e Sk e
-151 51[1M1mmnﬁ>ﬂsuningei . : L P e ;
- B un angel, claro. Es muy lmpEEE-‘tﬂnt& arhqular ]:-1en na&a palabrah Es un angnl Mu}r hleu Pa-

blito. Y‘tpa Bqatnz, éqnéhgahanhcrastaavatamﬂnﬂs‘? S

o
Tr ¥ ;i‘
2 — ———
S
1:_



Puderes. Ra]puenemmemﬂﬁ-.{lﬁa}-._-_ ellor
{291, Inwaibﬂzﬂad+2 (261),

Deteccion del mal+2 E‘gii} Detec
-~ vion del futurs: {:Ernann+1 {'Hlff,i Detmmﬁnd&l pe11gru+1 {31

Telepatia#l f‘%ii}. Leer ]us senti-

mmnt;osﬂ {BEEL}, Eue:ﬁn-t-ﬂ g&ﬂﬁﬁ,ﬁﬂ.estmcmén &e ‘i"ﬁshml:m {Elﬁil, Pﬂlﬂn Eﬁspmal o

,_ =

Recuperacion:

Por hora de reposo rodeado de flores {en una flo-
risteria, en un jardin, ete)  +1

Par tres horas de reposo alejados de toda aglo-
meracidn +1

Poderes especiales:

6 Poder Nimero
1 Rejuvenecimiento 153

2 Belleza 156

4 Tranguilidad 166

4 Lizer los sentimientos 924

i Suedio 3256

8 Polen Especial
Promocion:

Novalis se convirtid en Arcdngel en el 80, tras
haber redactado los EvAngelios.

Apariencia y comportamiento:

Los otros Aredngeles opinan que la vestimenta
de Movalis es casi blasfema, v que =i el Todo Po-
deroso se fijara en como viste cuando baja a la
Tierra (corona de flores, camisa hawaiana, san-
dalias) posiblemente no serfa tan tolerante. No-
valis ea de una amabilidad inhumana v evita el
combate directo siempre que puede,

Rol:

Novalis es un poco eomo el jardinero mayor de la
Tierra. Hoy por hoy, la mayor parte de su energia
e ventra en ¢l problema de la Amazonia, dinde
Satands estd consiguiendo importantes éxitos,

Posibilidades de intervencion: 4
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Que piensa Novalis de...

Loz seres humanos: jSon guays!

Los animales: Tambien son guays!

La violencia: {Ecks!

La politica: Sin interés,

Il orden v la disciplina: Tonterias.

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

Distinciones otorgadas por Novalis

Servidor del reposo divine: Permite a su posee-
dor poder detectar el grado de amor enfre dos
perzonas que el Pj vea.

Amigo de los jardineros: Permite calmar a un in-
dividuo exaltado o metido en una discusién (por
causas naturales, no por efectos del poder Dis-
cordial

Sefior de lo Calma eferna: Permite detectar el
grado de odio entre dos personas que estén ala
vista del Pj.

Relaciones con los otros Arcingeles

Hostiles: Daniel, José, Lauren, Matias, Mikel,
Georges,

Asoeiados: Christopher, Francis, Lucas, Yves,
Cathering,

Aliado: Roque,

Neutras: Todos los demais.

Componentes de invocacion:

(1} El signo “Peace & Love”, (2) Una chapa de
“Nueleares No Gracias”, (3) Un ramo de flores,
{4) Estar en mitad de un rebano de corderos, (5)
En &] Nepal, (6) En el centro de una manifesta-
cion multitudinaria en pro de los derechos hu-
Manas.
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Yves, Arczingel del Origen

Judith era pelirroja ¥ exuberante, como en las pehcu]as Noera por casualidad. Sabia cuales eran
las fantasias de los homhres }* se habia muldeada{tuﬂ mlrmna tinte, maqmllaﬁ FOpAs) en conse-
cuenciz,
Judith era un demamn ¥ quu su cuerpo tuviera numbrﬁhfbhm Ia hacla reir. No tenia miedo ana-
da ni a nadie, mucho menos a los ﬁngs]ﬂa Sabia algunos trucos que la pr ntegfﬂﬂ contra los ata-
ques directos. Las eSpadas de los fachas al seryieio de Laureu no cmtanan su vida, En cuanto a
los otros, los intelectuales, las mariconas, como dama su principe, solo merecian su desprecio, Klla
sf que era una mteIuntusrl Una intelectual sin ninguna. mm-al Lashadnm ‘mds fuerte, mas mteh-
gente, mis perversa. No, nadie la tendria. Nadie.

Judith era asi desde har.:ia a0 anos, ;,r pensaba que ﬁaﬂm desaﬁﬂr a Dms.‘ e

Un dia; Judith contrato un nuevn aam*etana Pa.ra au pruductom s-nlamente mntmtaba humanos.
Lios: demnmns eramn, generaimmta demasiado wrespnnsahles‘ Su mém&u de seleccidn era muy es-
pecial: silo le mtereqalaan hombres mtiahgent»:-:s ¥ fﬁcaneﬁ, pem lo menos carismaticos e indepen-
dientes posible. T]]:IOS grises, mm;:ehanm en E1L tr_&hajn PETO sin *ﬂda persunal ‘que la yeneraran
con auténtica pasion. . s S 1 o :

Su nuevo admmxﬁtratﬁu era un auténhm pardlIlcr calva, gordo, ﬁ:at:: con. gafas de eulo de vaso.
Parecia a la vez fascinado ¥ aterrorizado por. Judith, trabajaba hasta la medianoche sin cobrar
horas extras, se anticipaba a sus menores deseas y enmjecm hasta laa arejas Luandu el].a le hama
el mds pequeno de los cumpli‘d&s o

Al prineipio, Judith no le presto | méa ‘atencion que la que le pr@staria a una hormiga. Con el tmm*
po, dia a dia, se dio cuenta de que era buenu, muy bueno, Sus mismos tulegas estaban admirados,
los problemas diarios se desvanecian ante él, a menudu hablandu a-::lucmmba ﬂuuiqum cunﬂmn
Su voz era dulee, y muy persuasive.

'Empezﬁ a tratarlo mas a fondo. Le me't[a var BU mano t,emhI&r auandu le servia una taza de ‘ea-
{¢; se acostumbro a desabrocharse un parde hﬂtnnea de su blusa cuando tenfa que cnnsult&r al-
gunos dossiers en su oficina. Se las arregld para provocar sesiones de trabajo fuera de horas, en.
las que estaban los dos solos, solamente pm* el plﬂ,cer de verln aﬂdar msindn hjaha dlre::tamente_
SUS 0j0s en lns SUY0s, :

g_Que intenciones tenia ra.?.p&cti} a Fulgenmu'? (jGue r1dmu1ez iIa.marse asill Por aupues!.u, no era

amor. Mas bien manxpu]acmn el morboso placer de haqer]e: Suﬁur haﬁ&rlc- bailar eomo si fuera
una simple marioneta. Al fin v al cabo, gel trabajo de un Demumo Ep&rlﬁe de las actmdaﬂes coti-

dianas ex:g'jdas pOT SUS Superiores, no es corromper. aimaa? Ese humann r.fuh su aspeuu inoeen-

‘t6n, iba & ser por rumprdt} F’ur ella i =

Nada personal, pues... al menos aI principio. Judlth se l;‘.le]rj mwtﬁu‘ﬁ, ;_m rest.auranf.e Le D}’Q ha-

hlar de literatura cléﬂmh de poeaia medieval. Recltﬂ para ella versos tiernos y ardientes, mien-

tras la ‘mﬂswa los envolvh Empezo a ver a F’ulgencm con. atrns r;gus i Que se escnndfa bajo gsns

grandes 0jos oseuros? : :

Fue gracias a sus pue*-.-fas que ella accedis s; ir 4 su casa. Un apa.tiaﬁmm.u l:nrrtu habm u:uagmadu

con el tipico desorden del soltero y 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 empezaba a
leerle en voz alta las poesias, mejor que nunea, y Judith cerrd los ojos bajo la misica de su voz.

Notd vagamerite gue él se le acercaba, mas varonil, mas enérgim Noto: como. lﬂ tomaba la mano,

Todo iba muy bien. Con paslu.‘in, sus labios encontraron su rostro, su cuello... -

El punal se hundid con un movimiento seco ¥ preciso. El cuerpo sin "mia de Judrth desaparecis en
el acto. Fulgeneio dejd a un lado el ar ‘ma, se Hmpio las gafas se las puso de nuevo.

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

Recogio delicadamente el eaido volumen de poesia y snjuagn cmdadusamente la guta de sangre
que habia caido sobre él.,
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Recuperacidn:

Por hora de dizseusion flogtfiea: 41
Por hora en una biblioteca meditando; +1

Poderes especiales:

D& Poder Niimero
1 Cuaracidn de locura 154

2 Curacidn de fobias 155

3 Calma 166

4 Voluntad supranormal 221

5  Telepatia 321

fi Filosofia Ezpecial
Promocion:

Y¥ves ha estado al lado de Dios desde el Princi-
pio de los Tiempos..,

Apariencia y comportamiento:

Yves no tiene comportamiento, va que el croa y
decide los comportamientos. Rara vez intervie-
ne sobre la tierra, v pasa la mayor parte del
tiempo meditando. Dice la leyenda que él cred
el Mal... es, de lejos, el Arcingel mds respetado
el Cielo.

Raol:

Bl Origen, el Principio, es también el conoci-
miento. Yves es el guardidan de los conocimien-
tos de la Tierra entera, tanto de la filosafica co-
mo de la religiosa. Yves lo sabe todo, y To gue no
sabe, se loinventa, Es ejemplo y referencia de
todos, excepto (quiza) de Dios.

Posibilidades de Intervencion: 1

Que piensa Yves de...

Los geres humanos: Lo sé todo sobre ellos

Los animales: También lo 5é toda

La violencia: No sirve para nada

La politica: Es primordial en el Cielo, la Tierra
v el Infierno.

El Orden y la Disciplina: Obligatorios

Los Arcangeles: Ellos me respetan, yo los respe-
ta.

Mis servidores: Llevan el mensaje del conoei-
miento.

Distinciones concedidas por Yves

Servidor del conocimiento: Otorga el poder de la
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 distineiin otorga a
su poseedor el conocimiento absoluto. El jugadar
tiene derecho, en cualguier momento, de consul-
tar las reglas del juego.

Relacidn con otros Arcdngeles
Hostil: Ninguno

Asociados: Catherinne

Aliado: Nadie

Neutra: Todos

Componentes de invocacion:

(1) Un mapa callgjero, (21 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.




- La nrgamzamén de lus cuarteles
| de las fuerzas del BlEIl '

iSshh! {No hagas ruide! iCamina en SI]ED{:IU ¥ ﬂgueme'm Vafma a entrar en una vieja cate-

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

seguramente no tendrds problemas ya que las catedraleq B0 nor malmente de libre acceso..
A no ser, claro, que seas. de las fuerzas diabolicas.
Pero esto gue ves es solamente la punta del iceberg.

Encontraras tarde o temprano una puerta cerrada, una cadens o un carne] die pone "priva-

do”. Posiblemente haya al lado un sacerdote para decirte que no pases por ahi. Tendra un
walkie-talkie bajo su sotana. para pedir ayuda en c¢aso necesario. Tras esa puerta no se en-
cuentra nada muy importante: suelen ser olicinas, sacristia, ete. Nada anofmal. Pero ague-
llos que hablen en angélico, o, en el caso de los humanos noy m.u.le:: d:lgﬂn el santu y sefna {cam-
biado hora a hora en caso de alarmal, podran ir mds alla,

Entrards entonces en los ascensores disimulados en log confesionarios, bajandn g, la zona ul-
tr&hacmLa del cubsuelo. Es enornie y se compone de una mezela hetumgenea de viejos muros
v de aparatos uitramndernus Be extiende bastantﬂ mas alld de los mMures visibles de ]ﬂ cate-
dral.

tiempo dependerd del humor y del buen hacer del DJ). También se encuentran:
- Un grupo de Angeles al servicio de Dominic, siempre dlspuestua a escuchar una denuncia,
siempre preparados para el combate ¥ qmmprv peupados en £ﬂgun seguimiento. Y por segui-
miento queremos decir que suelen seguir s los :ingf'len que se presentan a ellos o a los que se
pregentaran mas tarde. Pueden trabajar junto a los inguisidores de Jogé o junto a log exorcis-
tas de Walther, que ocupan los niveles inferiores, al lada de los calabozos. Tmnblén deciden gi
ur Anyal puede o no tener acceso a los archivos,

- Los archives contienen los dossiers completos de todos log ﬁrrge]e-a en servicio y una biblio-

teca bien detada de textos teolégicos, historicos ¥ ucultlsta& Esta urgamzad'1 i v]g;lada por-

;ingeies al servicio de Yves. -
Lo servicios informéticos también estin nrgammdﬁs por los Angeles de Yves, asistidos por
sus colegas de Juan, Se diece gue lainformatizacion de todos los servicios esta en curso v que
cada cuartel local estara pronto enlazado via ﬁbms &pt.was alor danadnr central de la cate-
dral. Algunos hablan también de realidad virtual, :

- Una maquina de café, cerveza y refrc%‘ims Al lado, dos grande:: ‘safas Allf se encuentran per-
manentemente un buen nimero de Aﬁgelea de Daniel {ya que para los que recuperan sus pun-
tos de poder rezando en las viejas 1gfesms, la catedral o5 un lugar ideal). En una camas donde

lus f'ingf_h.q duermen o rezan_. En la otra panLaHaﬂ de video pasa‘ndu !imcamentp partidos cle-

futhol:
- Gimnasio y sala de Ernl.runamwnm dm‘fr]v He Entrenan log Angeles de Lauren ytle Mikel, asf
como los numerosos soldades de Dios en rleum!:ulidad ﬂpera.cmnal Eﬂ.ﬂdent.emente los stands
de tiro estan totalmente msnuﬂnzad{:a. i :

La armeria estd protegldﬂ por una serie de puertas hlindadas r:|us: no twnen nada que envi-
diar a la entrada de Norad én las montanas rocosas, Tal seguridad es necesaria para proteger
el arsenal de los soldados de Dios que vigilan 1a catedral. Puedes ealeular que. uuu de Eada
das. Fmpleadua visibles de ella es un Buldadu armado hastﬂ I{H dientes.

Un 1mspltal de campana dmg:dn por los Angele& de Guy. capaﬁeq de curar mdus los males

desde una ufia rota. hastﬂ un brazo arrancadn estd en servicio. permanﬂntn

Los niveles mis bagus son los qw& acugen los calabozos v las salas de mtermgatﬂrms asi como.
las cajas fuertes en las que se guarda el tEStjru de la ‘Igiﬁ.'im.

Aquellas puhlacmneq que carecen de Eatedral dlspnmﬂ de cuarteles con recursns mas limita-
dcrs uegﬁn aprecmmnn de! D-J el i L n
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En realidad no es més gue una gran maqmna administrativa. Alll‘ se encuentran, la mayor
parte del tiempo, un representante de. cada uno de los Arcangeles. (Ese o ,ma.yf)r peerte del




En todo juego de rol, y especialmente en
S/MV, la interaccién entre Pj y Pnd es muy
mportante. Tras haber visto eémo se adguieren
talentos, caracteristicas v poderes, vamos
ora a determinar mas exactamente esos valo-
. El signiente sistema de creacion permite
Pnd de nivel medio. Por supuesto, puede
excepciones a estos valores,

Muertos Vivientes

parte corporal de un ser humano puede ser
i, tras su muerte, para crear 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 dociles y sin sentimien-
tos. El adversario ideal, en suma, contra un
grupo de humanos normales, siempre que el tra-
bajo se haga bien y no gueden supervivientes

gque vayan contando la historia por ahi.

Se usan también como guarnicién en los 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 caracleristicas bage. El
miximo es 4,



Los talentos

Un Muerto Viviente normal se ¢rea 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.

Ohjetos y capacidades especiales

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

Miedo:

Tropezarse con un Muerts 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 la tabla de poderes).
No econsumen PP y solamente afecta a los huma-

nos normaleg 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 €l poder Anaerobiosis

Algunos Muertos Vivientes

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

Entidades Familiares

Cuando un Demonio muere, vuelve por algin
tiempo (doscientos o trescientos afioa) 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 65 muy décil, pero frecusntemente suele vol-
verse un poco mezguino, sobre todo si empieza a
acumular poderes, El hecho de no ser un Demao-
nio “completo” suele agriarles el cardcter, por lo
gue deben ser vigilados.

Las caracteristicas

Un familiar se crea con 14 puntos a repartir en-
tre las 6 caracteristicas de base. E] maximo eg 4,

Los talentos

Un familiar empieza con 4 puntos de talentos a
repartir comoe sigue: 1 punto da un talento al ni-
vel 0, 2 al nivel +1 y 4 al nivel +2. El nivel mdaxi-
meo de un talento es +2.




Los poderes

Los familiares poseen al empezar 3 poderes. El ni-
vel maximo de un poder es +1. Su nimero de PP
maximo es igual a su Voluntad mads su niimero de
Poderes, Recuperan | PP cada seis horas. Es inte-
resante concederles el poder de Telepatia (321) pa-
ra estar en contacto permanente con su amo.

Objetos y Capacidades Especiales
Loz familiares no poseen bienes materiales va
gue son simples “cosas vivientes™ al servicio de

su Amo. Son m#s resistentes que los humanos
(Ver Efectos de las heridas sobre oz Familiares)

Demonios

Lios demonios son las criaturas cuyo rol se juega
mis a menudo (en INS), Todos son por naturale-
g8 ambiciosos, pero sus eapacidades v defectos
varian mucho de un individwe a otro. Una cam-
pana en la que los Bj encarnen a un grupo de fa-
miliares o de Muertos Vivientes es posible, pero
muy dificil de equilibrar. Recomendamos a un
[ que empiece, gue ensaye primero ereando ¥
arhitrando Demonios.

Las caracteristicas

[In Demonio que empieza se crea con 18 puntos
a repartir entre las 6 caracteristicas base, El
maximo gs 5,

Los talentos

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

Los poderes

Loz demonios que empiezan poseen 4 poderes,
El nivel maximo de un poder es +2. Poseen un
ntimere de PP igual a su Veluntad mas su name-
ro de poderes. Los recuperan segun el haremo de
susuperior directo (es decir, del Principe Dlemo-
nie-al que sirven)

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

las ropas que levan puestas, sunque algunos
poderes les permiten adguirir armas maléficas

&
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muy poderosas. Su tnica capacidad especial es
su resistencia formidable al dafio (Ver Efectos de
las heridas en los demonios) y sus caracteristi-
eas sobrehumanas.

Creacion de Personajes
Jugadores

Los jugadores crearan, normalmente, un Demao-
nio. Este tendrd las caracteristicas anteriores
con las modificaciones siguientes:

1- E1 Pj elije un primer poder en la tabla de po-
deres especiales del Prineipe al gue sirve,

2- El Pj elipe semi-aleatoriamente 3 poderes en
la tabla general o aleatoriamente en la 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 mas. 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 tabla para seguidamente remitirse a 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 noj, Al-
gunos poderes carecen de nivel, diferencidandose
del resto en que estdin en cursiva. Sus efectos
acumulatives se indican en el Apéndice. 5i tras
el nombre del 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 d666 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 librementes,
de entre los de la tabla. 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.

Nota: No hay que olvidar que todo nuevo poder
o defecto suma un punto mas al total de puntos
de poder maximo del . Los poderes adquiridos
tras la creacidon del Pj deberian ser descritos lo
mis 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 efectivao.

Madrid, 18 de Agosto de 1993 16, Gnm'ersur:lﬁn &atre Mnlfés, Fr[nmne delnl]lsmr:ha vl seﬁurx.. Ry duussem

dores:

o

: rb’mﬂnm malis imnfpus ﬂa'"l‘-as chima dela GL.E nompmr: smfm ez mméwrmm }fﬂﬁmm e coca y cabally dlsﬁu—
nyyen, Incluso en las discos estd hq.ramiw! consumno de droga. Y todo por mtpu de esa campana de mierda de ;DRO-

GAS? NO. Te he lanady para eso: jAcaba con ella!
-No Wﬁml ano.
- T he dicho que lo elimines, No hay m.-ﬁ‘i;rﬂé fablar.
- Bi amo, se hard segiin tus deseos. =

WM@HWW@M&M@M e

'P.shi . bueno, protegido.

.;2' ?'

-\.6

- Al me gustn, No crea gue izgu;mrr: volver a ser i ﬁ:mhnr 5wm‘ad?

Madrid, 19 Agnstﬁ, 91 h. Conversacion unﬁ‘e ol sofior X y uno a;’ue 8US. empiﬂkﬂm humams' T S
- El maromo saldrd o las 23 h, junto can su tha buena y un gmiu. i

e S

Irds solo, jefe?

- {Qu te croes, que soy un demonio de sezunda fila? No quiero tener nada que ver, Ti irds, ti y unmmm:in Espéralo
detitrn & una hora en el valle. Toma Tas Haves del haga [ o Eé‘mﬂs!s ﬁ;pqﬂum.?" )

Madrid, 19 Agosto, 22 b. En Vn]lekas.

- Hostiaputajodercoio... 3p¢r¢ cdmo se piensa el mister gue me lo oy o m{anm pum; wpéﬂumﬂ tin ese, por muchos

amigos que me mande? Lo Qﬁedwﬂa par un pocy de caballo!
Un olor a arufre, mezclado con sangre ysan'ﬁnﬁ..-. invadit de

pronto la nariz dnl punk: B séT, vagamente hum‘a.rmde. quu

acububa de aparecer a su lado dentro del coche lo mird con sus ojos rojizos. Se rascaba maguinalmente la entrepierna ¥
hnl}espa uniespecie de ﬁqldnquaraalaﬁa quqmanc{wé, ol cuera del asiento. No Pﬂm:h muy iutehger.l;a : -

- (Argg! iCoconio, to, vaya

loack of tuve! ;Me hay aeajonady, de serdad!

El demanio & lanzs contea el p‘nnk partiéndalo easi en dos de un solo gﬂipﬂ Raiprdamente ahsorhid sus finidos vitales,
desechindoln luego como quien desecha la fﬁmm de und naranja una vez exprimida. Los nenmaticos chirriaron ;rel

Prrschisilic dmpamﬂnﬁl Hoa\hm
Madni 19 de Agosto, 28 h. Paseo de ia Castellana

- Perdone, stiene fuego? :
- Lo stenio, no fume. # i
- Vaya...

i}ufé‘ﬂs:fﬂ t‘.ruﬁhjﬁrjim ol jefe‘. Eielnprewacuﬂrﬁa ﬁqu;amge afga para comer,

&

El chorro de llames lnnzé al lwml:me contra unmha apﬂrmdn El dﬂpﬁﬂlﬁlﬂﬁ fate etp!utd i los pn-cm. segundos..,

Mndni; 90 e Agesto, 16 h; En ia Hur&lm&.

% Los CURIpOs catletnados en ¢! espectacuiar accidente de ayer han sido M'e:m_-" cr::!as «como Francisco Lago, su secretaria
¥ un amigo. La policia no ha pﬂdlﬁu aiin dar una explicacion RIMMIE snﬁré rlfwxggﬁ rie la explosion del deposity de. gu;
solina. No s ha descarfado asin fa lipotesis de un aientado... :

- (Hey jefe! tMe ke enirollada o no?
- Pig, rio ha vitado mal. Per tamm muuerm m& ur:pam rruzs pufrdﬂ emmmia Vo u fener que cambiar ¢l cuero
de fos asientos del bigal ;

66




Lista de poderes

1. PODERES DE ATAQUE

11- Ataque corporal
111- Dhentes

112- Lenpua

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- Atagque no letal
131- Hechizar

132- Suefo

133- Debilidad

1354- Miedn

135- Pardlisis

1836- Coma

14- Absoreion

141- Voluntad

142- Fuerza

143 Energia sexual
144- Dolor

145- Violencia

146- Apariencia

15- Maldicion

151- Enfermedad
152- Esterilidad
153- Envejecimiento
154- Locura

155- Fohia

156- Fealdad

16- De contacto
161- Veneno

162- Enfermedad
163- Pardlisis

1i4- Miedo

165- Acido

166- Dolor

2- PODERES
DEFENSIVOS

21- Defensa permanente
211- Armadura corporal

212- Inmunidad a enformeda-
des v venenos

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

22. Defensa mental

221- Voluntad supranormal
2322- Indetecerdn

223- Multiplicacion

224- Boomerang

225- Inmunidad

226- Regeneracidn

23- Covertura

231 Gerente de empresa
232- Estrelln del Rock

233- Presentador TV

234 Fstrella de Cine

235- Politico

236- Deportista profesionod
24- Aumento temporal de
caracteristicas

241- Fuerza

242- Precision

243- Apilidad

244- Apariencia

245- Voluntad

246- Percepeidn

25- Defensa temporal
251- Campo de fuerza

252- Hielo

253- Fuego

254- Campo magnéfico
255- Rebote

256- Conversion

26- Camuflaje

261- Invisibilidad

262- Camaledn

263- Forma gaseosa

264- Licuefaccidn

265- Reduceidn

266- Polimorfo

3- PODERES UTILES

31- Detececidn

411- Bien

312- Enemigos

313- Imvisibhilidad
314- Futuro cercano
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315- Peligro

316- Verdad

32- Comunicacion

321- Telepatia

322- Didlogo mental

323- Leer ¢l pensamiento
324- Leer los sentimientos
325- Didlogo multiple
326- Pesadilla

33- Desplazamiento
431- Teletransportacion
332- Vuelo

333- Bote

334- Velocidad

335- Forma gaseosa

336- Desplazamiento temporal
34- Talento

34]1- Fisico

J42- Artisticn

343 Cientifico

J44- De comunicacion
Jda- Artimaria

J46- Combeate

35- Aumento permanente de
las caracteristicas

351- Fuerza

a2« Precision

353- Voluntad

354- Apariencia

355- Agilidad

356- Percepcidn

36- Control

361- Humanos

362- Reptiles y batracios
363- Pajaros

464~ Insectos y ardcnidos
365- Mamiferos v marsupiales
366- Peces v moluscos

4- OBJETO

41- Arma

411- Arma blanca maldita
412- Arma de fuego maldita
413- Arma blanca inteligente
414. Arma de fuego intelizente
415- Arma blanca mouvil

416- Arma de fuego movil

42- Objeto maigico

421- Cruz inverfida



423- Cetro

423. Craneo

424- Piedra precioss engirzada
425- Daga de socrificio
426- Cualguier cosa barroca
43- Locales

431- Depdsito forense

432- Cementerio

433- Inmueble

434- Hospital

435- Laboratario

436- Ielesia desconsagrada
44- Escondite

441- Bodega

442- Calacumbas

443 Cloaeas

d44- Metro

445- Casa Okupada

d46- Parling

45- Bigno exterior de rique-
za

451- Yate

458 Caballo de carreras
453- Coche de carreras
454- Avioneta

455- Isla desierto

456- Residencio secundaria
46- Negocio

461- Restaurante

462- Hotel

463- Fabrica

464- Dizcoteca

465- Casino

466- Boutigue de lujo

5- SERVIDORES

51- Muertos Vivientes
511- Zombies

H12- Zombies

513- Esqueletos

514- Esgueletos

515- Guls

516- Guls

52- Muertos Vivientes inteli-
gentes

521- Vampiro

5282- Momia

523- Fantasme

524- Poltergeist

525- Peeudo-Demonio

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

532- Gato

533- Serpiente

534- Arafia

§35- Cuervo

536- Lagarto

54- Familiar (ser
humano)

Hd1. Criado

548- Guardoespaldas
543- Maton

544- Punk

545- Asesing psicopala
546- Prostituta callefern
55- Familiar (varios)
551- Muneca

552- Bebé monstricesn
553- Estatuilla

554- Vehiculo

A66- Casa

556- Juguete

56- Contactos

a61- Otro Demonio
562- Principe demonio
563- Politico

564- Majfioso

565- Abogado

566- Pirata informdtico

6- DEFECTOS

61- Defecto fisico natural
B11- Aspecto cadavérico
612- Miembro amputado
613- Cicatriz

614- Dandy

615- Modn antigua

616- Tic nervioso

62- Defecto fisico sobrena-

tural

621- Olor sospechoso fazufre,
caddver, ete)

622- Color de la piel
H28- Cuernos

624 Color de los ajos
625- Alas

626- Cola

63- Locura

G31- Pargnoia

632- Pirgmanao

633- Megalomania
G34- Monomanie

635- Asesino psicopata
G36- Cleptomania

64- Fobia
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fdl- Cruces

f432- Nifios

G43- Armas de fuego
644 Luz

G46- Grandes esparios
G46- Tecnologia

63- Deseo

651- De sangre

652 De actos sexuales
653- De dolor

654- De piolencia

655- De Juventud
G56- De Perversion
66- Bondad

661- Lealtad

662- Amabilidad

G63- Piedad

664 Timidez

665- Credulidad

fifi6- K1 nimero de lo Bestia

ESPECIAL

Adiccion
Apertura
Apuesta tonta
Arte de Combate
Atague mental
Beso vampirico
Camisa de fuerza
Chiste absurdo
Clontaminacidn
Decrepitud
Desaparicion
Frio

Gula
Humanidad
Incendin
Invencidn
Mensaje oficial
Mensaje subliminal
Obra de arte
Orgasmo mortal
Pesadilla mortal
Posesidn
Proyeccion temporal
Resurreceion
Revuelta

Beiamo

Sobormo

Suicidio
Transformaciin
Venganza tdxica
Vida subacudtica
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La Jerarquia

La posicidén de un Pj en el gran ejército de Satsdin
es muy importante, Tendrsd que justificar sus ae-
ciones ante sus superiores ¥ a su vez dard orde-
nes A sus servidores.

Los diferentes rangos

Los Muertos Vivientes

Lios muertos vivientes forman el grueso de los
ejercitos de Satdn. Estén creados mediante hu-
manos muertos y carecen, en su mayor parte, de
inteligencia, Con el tiempo pueden transformar-
se en Familiares, pero nunca en Demonios. La
tfinica excepeion €8 el vampiro, gue puede alean-
zar con facilidad el rango de Familiar y (mds ra-
ramente) el de Demonio,

Los Familiares

Los familiares son, en su mayor parte, Demonios
castigados 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 precaneion,
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La pereza

]

Los Demonios

Loz demonios eorren el peligro de ser transfor-
mados en Familiares si fracasan en sus misio-
nes, y convertirse en principes demonio si acu-
mitlan poderes y fama. Esle sistema es Hamado
por alpunos “de la zanahoria v el bastén”. Por
desgracia, los Familiares son mucho mis nume-
rosns que los Prineipes, ¥ es muy raro gue un
Demonio legue a ser Principe Demonio sin ha-
berzido antes, una o dos veces, Familiar.

Los Principes Demonio

Los 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-
gresion al estado de Familiar, aungue uno haya
estado siglos siendo Prineipe...

- Relaciones con los Superiores

(ada vez que un Pj llama la atencién de su suo-
perior directo (por ejemplo, si ha terminado ura
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, Satdn recono-
e a los suyos.

Las misiones
Be 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 1L deberd otorgar
una recompensa (o un castigo) al fin de cada mi-
sidn (y no al fin de cada sesion de juego). En tér-
minos generales, se puede considerar que una

recompensa cada tres partidas es una buena me-
dia.

Recompensas

Bi un Pj realiza con éxito una misidn, puede con-
seguir un nuevo poder, o bien aumentar én un
nivel un poder que va tuviera. Esto se determi-
na gegin decisidn de su superior y del tipo de
victoria:

A: En lugar 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, 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 ol maximo posible,

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

Castigos

8i un Pj fracasa en una mision, o 87 actia en con-
tra de los deseos de su superior, sufrird un cas-
tigo, viéndose dotado de un defectn (determinar-
lo al azar lanzando un d666 siendo la cifra de las
centenas oblipatoriamente 6). Il superior podra
también, si lo desea, anular uno de sus poderes
por un tiempo mas o menos largo {de una sema-
na a un siglo)

Relaciones con los servidores
Cuando un Pj recibe un premio o un castigo, sus

servidores se ven beneficiados o perjudicados
con él.

Recompensas

Cuando un Pj recibe como recompensa un nuevo
poder puede (aungue no es obligatorio en abso-
luto) cedérselo a uno de sus servidores directos.
Se procedera del mismo moda que en el caso de




los Pj. El Dj debera, por supuesto, comprobar si
el servidor puede adquirir ese nuevo poder, te-

niendo en cuenta el niimern maximo de poderes
de un Pj segiin su rango:

Castigos

Siguiendo la misma 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-
ciacidon del Py,

Pérdida de un poder

Cuando un Pj pierde un poder, pierde también 1
punto de poeder. 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 signiente modo;

- El primer grado (y el primer poder suplemen-
tario) se obtiene cuando el Demonio realiza co-
rrectamente una misidn o realiza una accidn de-
terminada, m#ds 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.

- Bl tercer grado (y poder) se obtiene a raiz de
una accion especialmente impactante o de una
misian especialmente exitosa (desencadenar una
guerra para Malfis, quemar una ciudad para
Belial}l. 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 (evidentementel y que los
Demonios que aparecen en las aventuras poseen
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siempre el primer grado (a menos gque se indigque
lo contrariol, y gque el segundo grado lo poseen
todos los que tienen 20 en Poder (a menos, comao
antes, gque se indique lo contrario). Mas adelan-
te se encuentra la lista de todos los grados y po-
deres suplementarios, Para terminar, 21 no ze
quiere ofender al Principe en cuestidn, conviene
decir tras su nomhbre “poseedor de” y citar todas
sus gradoes y honores, Jy sin equivocaciones!

Los poderes suplementarios son autom:dticos y
ne otorgan ningun punto de Poder, Cuando se
usa 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-
eiomnes: su nivel de relacion debe ser de 2 como
minimo, sus aceiones deben permitir al nuevao
Principe aceptarle y (opeionalmente) puede ser
que el Pj pierda todos sus poderes especiales,
Conservard no obstante su grado.

Poderes especiales de las
criaturas maléficas

Aura maléfica

Esta capacidad, comiin en Demonios y en Prin-
cipes Demonio, permite a la eriatura ¢rear 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:

o
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Lenguaje diabolico

Esta capacidad permite a todos los Muertoz Vi-
vientes, Familiares, Demonios y Principes De-
monio comunicarse entre ellos, sea 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
extrafia para el oido del ser humano comun.




Invecacion de su superior

Todo Demonio puede intentar invocar & su 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 superior. Se pue-
de intentar invoecar al Principe una vez por se-
pundo (furno} v en o importa qué situacién ni
momento, siempre que el Pj pueda pensar (por
lo que es imposible s el Pj estd en coma o incons-
ciente, mientras que es posible =i e=td paraliza-
do o transformado en piedra), Sila invocaeion [a-
lla se pueds volver a intentar al siguiente
segundo, pero con un malus suplementario de 4
columnas, Este malus es acumulable a otrog mo-
dificadores y se anula cuando el superior es in-
vocado o & la hora de haber realizado la dltima
tentativa.

Como llevar bien el rol de
un Demonio

Desde el origen de los juegos de rol, los jugado-
res menos inteligentes han querido siempre en-
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carnar Pj maléfieos, simplemente para evitar las
limitaciones dadas por los ofros “tipos de P)" (ed-
digo de conducta, jerarquia, sentimientos de
amor & la vida). En INS/MV no es realmente fi-
cil ger el malo, Hay siempre gue 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 exizte: todos los seres vivos
de la Tierra son considerados por los Demonios
¥ por Satdn como jugoetes que uno usa y dese-
cha 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 basicps:

1. Las drdenes de Safan deben ser siempre
obedecidas

Satdn es tu jefe. Te ha creado v puede destruir-
te. Si mueres en la Tierra, es porgue tus aceio-
nes en el planeta no han sido lo suficientemente
gloriosas. Sean cuales sean sus ordenes, es tu
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
Toda aceidn de ataque de las fuerzas del Mal de-
berd ser planificads v preparada con cuidado.
Na deberd dejar ningan rastro de intervencidn
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 drdenes de tu superior deben
seguirse siempre

Menos importantes que las drdenes de Satédn,
las de tu superior también deben seguirse, 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 eomo un medio seguro de alecanzar sus fi-
nes, serd necesario siempre eliminar a tuos
enemigos sea cual sea el precio. La piedad no
existe en el corazén de ningin servidor de Luci-
fer.



3. La muerte inutil de inocentes debe
evitarse

5i matar humanos inocentes es tu pasatiempo
favorito, hazlo discretamente, y sobre un nime-
ro de victimas reducido, 8i los seres humanos
deber ser eliminados para hacer vencer al Mal v
por los designios de Satdn, que asi sea, pero ja-
méas en ningin otro caso, Un ser humano muer-
te por un Demonio no podra ser usado contra las
fuerzas del Bien.

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

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

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

Inclusn i Satéan te ha enviado a la Tierra para ser-
virle, no desdefies los nuevos placeres que se te
ofrecen: es mejor viajar en Porche que en Seiscien-
bos, ¥ 08 MEjor cenar con Ccava que con gascosa,

Como habrds entendido, estos mandamientos
deben seguirse por orden. Es decir, si el Prime-
ro contradice al resto, hay que seguirlo de todos
modos. El Quinto es un poco raro, pero no hay
que olvidar que la Tierra ha sido elegida por Sa-
tdn y Dios para divert... perddn, batirse, ¥ 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 va hace mucho)

Principes Demonio

Cada Principe Demonio posee sus talentos, po-
deres y caracteristicas como cualgquier Demonio,
pero ademais influye poderosamente en las cria-
turas que se encuentran bajo su mando. Bajan
poco a fa 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 disefiado por
Sat#n 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 eapacidad de conceder PP a sus servido-
res (los Demonios) segin un baremo particular
de cada uno. Puntos que recuperan a la veloei-
dad de 1 PP cada tres horas,

Talentos:

Lus Principes Demonio poseen todos los talentos
humanos ¥ los poderes diabdlicos al nivel +40. Los
talentos y poderes de nivel superior se indican
en la descripeion de cada Principe,

Recuperacion:

Los Demonios al servicio deun Principe Demo-
nio recuperan sus PP segun el baremo particu-
lar de zu jefe. El DJ puede, si lo considera nece-
sario, recompenzar 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 oeéa-
nos, consigue hundir un barco a bordo del cual
vigjan 1000 personas. No hiay supervivientes. El
D o premia con 5PP

Poderes especiales:

Cuando un ser bajo las dérdenes de un Principe
Demonio recibe un nuevo poder de la tabla gene-
ral, puede en su lugar elegir al azar un poder en-
tre los seis que se deseriben para cada Principe.
Evidentemente, el Principe Demonio posee todos
505 poderes al nivel D (como minimo).

Promocién:

Explica el momento en el gue aparecid sobre la
Tierra el Principe Demonio en cuestion y en gué
ircunstancia,

Comportamiento y apariencia:

La importancia del Principe ¥ su peso en la or-
panizacion. Sus relaciones con los otros Prineci-
pes, con Satdn y su apariencia cuando estd en la
Tierra.

Rol:

Tipo de misién confinda por Satdn al Principe (y
@ fus servidores) en cuestion.

Posibilidades de intervencion:

Factor (utilizado eome una caracteristica) que
permite determinar & el Principe ayudard g uno
de sus servidores en una misién especialmente
peligrosa o en caso de peligro de muerte, Se lan-
zard un dé66 en la tabla UM (columna 0). Una
tirada con éxito indica que el Principe intervie-
ne. Se usaran los modificadores siguientes {ex-
presados en namero de columnas);
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Andromalios, Principe del Juicio
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Recuperacion:

Por 24 h. (ademds de la recuperacion normal) +1
Por Demonio renegado desenmascarado y elimi-
nado +5

Poderes especiales

6 Poder Mimern
1 Invisibilidad 261

2 Futuro cereano 314

a Deteceion Verdad 316

4 Leer los pensamientos 323

b Leer los sentimientos 324

fi Humanidad Especial
Promoeion:

Andromalios esta del lado de Satdn desde que
¢ste decidid hacer la puerra por su cuenta en el
Infierno,

Apariencia y comportamiento:

Andromalios es un Principe muy muy muy po-
deroso (mirar su nimero de PP). Es temido en-
ire los demonios porque se encarga de cazar los
renegados y traidores de las huestes de Satédn,
Una especie de policia demontaca. Sus servido-
res fienen todos su tapadera, v solamente se dan
seonocer en el momento de un arresto. Para An-
dromalios y para sus servidores, un Demonio es
un renegado (y por lo tanto susceptible de ser
eliminado) si se vuelve contra su Principe, si po-
sep una de las limitaciones 633, 661, 662, 663,
1if4 y 665, o si sus acciones demuesiran una de-
hilidad grave en su forma de hacer el Mal.

' ptin utiliza & Andromalios para conlrolar a los
Demonios que causan problemas entre sus filas.

¢ Andromalios, pero suelen preferir lavar la ro-
‘pisucia en casa.
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Posibilidades de intervencion: 1
Qué piensa Andromalios de...

Los seres humanos: Sin interés

Los animales: 8in interés

La politiea: 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 Satéan,

Mis servidores: Me permiten detectar cualquier
imperfeceitn en la gran maguina demoniaca.

Grados concedidos por Andromalios

Caballero del Juicio: Concede el poder de inspi-
rar confianza a cualquier 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 hipocresias),

Bardin de la Justivipe: Permite detectar los seres
humanos que creen que no tienen nada que re-
procharse,

Relaciones con otros Principes

Enemigo; Ninguno
Neutras: Beleth, Malfas
Asociados: Baal, Baalberith
Aliado: Kronos

Hostil: Todos los demas

Componentes de invocacion:

(1) Reganar a un nifio, (2) Asistir a un procesno
importante, (3) Aportar pruebas irrefutables en
un proceso, (4) Juzgar un inocente y lograr su
condena, (5) Defender un eriminal y lograr su
absolueidn, (6) Demostrar la absoluta inocencia
de Juan Guerra,



Baal Prlnmpe de la Guerra
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Recuperacion:
Por enemigo (*) muerto +1

1*] 5e entsende por enemigo tda eratura contenla quo ol demonio cam-
Lata (Ln messers da inocenbes no cuentn)

Poderes especiales:

Dé Poder Nuamero
1 Garras 113

2 Cola 116

d Cuernos 116

4 Fuego 121

b Armadura corporal 211

6 Arte de Combate Especial
Promocion:

Baal esta del lado de Satdn desde que éste decidio
hacer la guerra por su cuenta en el Infierno,

_Apariencia y comportamiento:

‘Baal es un guerrero. Mucho menos cldsico que Be-
lial y mucho menos reflexivo que Crocell, Baal es al-
g0 mds que un bruto sin cerebro. Para él el comba-
e es una necesidad y una forma de vivir. A menudo
_aparece bajo la forma de un rugiente maonstruo de
poderes fisicos desmesurados (ver poder Arte de
Combate), Otras veces, en cambio, se presenta co-
- mo un ser humano normal, pero que irradia una po-
derosa aura muy earismitica. Sea como fuere, nun-
ta frecuenta un mismo lugar, pues suele despreciar
alos que le rodean, aungue también puede ser por-
que estd muy ocupado: slempre, en algin momento

' Los Demonios de Baal son enviados a la Tierra pa-
rddestroir y masacrar todo lo que se punga a su a.l

ﬁif‘.“”‘_?*:
b

Que piensa Baal de...

Los seres humanos: Buenos servidores si se les edu-
ca bien. Les encanta pelear v haeerlos matar se en-
tre si no es muy dificil,

Los animales: Algunos son fabulosas miquinas de
matar (fiburones, por ej.} Los demsis no me divierten,
La politica: Limita los combates y a veces impide
guerras. A evitar,

La violencia: Es el ohjetivo 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 combate.

Los Prineipes demonio: Los gue prefieren hablar a
pelear son unos eagados. Los otros son guays.

Mis servidores: Despreeio a los que mueren sin lu-
char, Los otros son dignos de servir mi causa.

Grados concedidos por Baal

Caballero de la Orden Negra: Todo Demonio con este
grado puede juzgar con una simple ojeada si un servi-
dor humano, un familiar o un Demonio son aptos pa-
ra el combate. Apto quiere decir si la criatura en cues-
titm tiene espiritu combativo, no si tiene aptitudes,
Capitan de los ejércitos infernales: Todo Demonio
con este grado tiene la posibilidad de conocer, en to-
do momento, la posieldn exacta (y el estado de sa-
lud) de toda eriatura bajo sus érdenes, generalmen-
te familiares y muertos vivientes.

Baron de la Vietoria: Todo Demonto con este grado
puede predecir, con un turnoe de antelacion, lo que
hara su adversario una vez trabados en combate.

Relaciones con otros prineipes:

Enemigo: Malfas

Hustiles: Abalam, Andrialls, Beleth, Kronos, Mo-
rax, Nybhas, Valefor, Vephar

Asociados: Belial, Bifron, Caym, Crocell, Furfur,
Gaziel, Samigina, Scox, Vapula

Aliado: Ninguno.

Neutras: Los demas

Componentes de invocacion:

(1) Un pufio americano, (2) Un revélver, (3) Un fu-
sil de asalto, (4) Un cafidn de 20 mm, {(5) Un carro
de combate, (6) Un destrucior,
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: ~mmb;én de Deﬁmentebsfqmm. EQulzé 'ea mi nﬁml:frﬁ Tambié ‘a@’tn Qﬂmtu_ omhre, Baﬁchmr;tp
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Recuperacion:

Por seis horas de suefio:  +1

Poderes especiales:

D& Poder Nimero
1 Sueno 132

3 Absorcidon de Voluntad 141

3 Locura 154

4 Didlogo mental 322

§  Pesadilla 326

5 Pesadilla mortal Especial
Promocion:

- Beleth ge convirtié en Principe Demonio hacia el
6000 & C. tras la pesadilla de Cain.

 Apariencia y Comportamiento:

Este Principe Demonio rechaza todo contacto con
los otros Principes v solamente diseute con Satdn
én persona. Bste dltimo lo considera en su justo
valor e incluso le manda a veces espiar a algian
otro Principe Demonio del que desconfie... Nunea
aparece fisicamente sobre la Tierra. Solo puede
existir como sueno, ¥y toma cualquier apariencia,
utilizando todos sus poderes sin limitacidn.

Ruol:

El Principe de las Pesadillas es utilizado para
hacer la vida mds dificil a ciertos enemigos de
Bitdn. Tamhbién sirve de mensajero entre Demn-
ﬂﬂ:s v sobre todo entre los Demonios y los seres

humanas,
Posibilidades de Intervencion: 1
piensa Beleth de...

o5 seres humanos: Sin interés
ia animales: Sin interds

La politica: No me relaciono con nadie, mucho
menos con los atros Principez.

La violeneia: Initil

El orden y la disciplina: No tengo problemas de
eae tipo con mis servidores

Los Principes demonio: El imico interlocutor que
respeto es Satdn en persona: Sus otros servido-
res nn me interesan.

Mis servidores, Son mis mensajeros en [a Tierra
v en el infierno. Son mis ojos y mi voz.

Gradoes concedidos por Beleth

Caballero de la posesion: Permite poder provo-
car pesadillas (inofensivas) en el espiritu de una
victima que se encuentra a menos de 500 m. La
pesadilla no tiene ningiin efecto pero permite al
otilizador (y a la victima) entrar en el mundo de
los suenos,

Capitan de los espiritus torturados: Permite de-
tectar si una persona determinada es victima de
una pesadilla o un sueno, solamente mirdndola,

Baron de ln Pesadille: Permite aumentar las po-
sibilidades de éxito de cualgquier aceién dentro
del mundo del guefio en 2 eolumnas.

Relaciones con otros Principes

Enemigo: Ninguna

Neutras: Angel

Asociados: Abalam, Andromalius, Kronos, Mal-
fis, Morax

Aliado: Ninguno

Hostiles: Los demas.

Componentes de invoecacidn:

(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 temperatora de 120" (%)
Por hora de reposo en una temperatura superior

+1

a6 +1
Por hiora de reposo en una temperatura superior
‘6los 1200 +2

Por cineo humanos carbonizados 1

(M E] Py debard estar inmunizado contracel fuego parn beneficiarse
de esln recupeEricldn.

Poderes especiales:

D6 Poder Nimero
i Cuernos 116

2 Fuego (ataque) 121

a Dalor 166

4 Inmunidad al fuego 213

§  Fuego(Defensa) 253

b Incendio Fepecial
Promoecidn:

Helial se convirtit en Principe Demonio en 1666,
después de haber desencadenado el incendio de
Lendres.

Apariencia ¥ comportamiento:

Belial se toma su trabajo muy en serio. No
aguanta a los graciosos y mucho menos a Cro-
coll, Da giempre una limitacidn o defécto eada
e que uno de sus servidores adguiere un poder
de hielo. Satdn lo quiere, pero limita un poco su
pider por temor a un golpe de estado. Belial se
presenta 5 menudo correctaments vestido con
un traje, acompaiiado con un lanzallamas dorsal
(o que no deja de ser un detalle un poco chocan-
ek

Ral:

[l Principe del Fuego se usa principalmente en
f_slquellaﬂ misiones de combate en las que hace
{alta una poderosa fuerza de ataque,

fPusihilidades de intervencion: 1

{211} ﬁege&imﬁiégu-l Eﬁﬁﬁ)&
1}, Deteccion de los enemigos+1
+1 .._'1a);1ma’qdm+a {Esgﬁmalf

£

Que piensa Belial de...

Loz seres humangs: Sin interés, ya que soportan
temperaturas de vida standard.

Los animales: Depende. Me gustan los escorpio-
nes v odio los osos polares.

La politica; No asirve para nada. Solo cuenta la
foerza bruta,

La violencia: Util para solucionar problemas
Orden y Discipling; Primordiales,

Lios Principes demonio: Buenos aliados, excepto
Crocell, que es un inatil.

Mis servidores: Los respeto mientras me obedez-
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 temperatura
que hay en la zona.

Capitdn del fuego eterno: Permite a su poseedor
poder ver a través de las llamas (muy dtil en los
combates en pleno incendio al gue tan aficiona-
dos estan los servidores de Belial),

Baron del brasero demontaco: Permite aumen-
tar la temperatura del ser vivo gue toque (sola-
mente unos grados, lo suficiente para hacerle gu-
dar o hacerle ereer que tiene fiebre).

Relaciones con otros Principes

Enemigo: Croeell

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 llamas, ()
Un rascacielos en llamas.



U
s

ol

Bifron, Principe de los Muertos

AR La ;mrnngmﬁa

Entn& én la sala, pseura y frra con un Tam1tu de v:dlentas an 1& marm Sahia que est&ba alli,
que calentaria su r:qrazdn ¥ Su cuerpo. Ya podia sermr en su n‘aru £56 p&rl'ume emhﬂagaﬂur
‘escapandose de sus poros ese perfurnﬂ natural que habia 'Ilegadﬂ a apremar :

~ Avanzo y dejo las flores. i - - i
‘Como cada dia, ella estaba acnsi:ada yle eaperaba Se a;::ercd !emtamante pa’m nu dﬁapertarta
¥, como cada dia, la abraze. Posé sus labios en los suyos y dulce, muy dulcﬁmenta introdujo '.!a :
lengua entre los labms deella Y asi quedaﬂm, un momentu 08 0105 i:erradus los. Elus 5 '

Sus manos recorrieron el cuerpo de ella, Lublgrtn snlament& con una sabana. Eu amor seguia
unas reglas muy precisas, todo un. LEI'EITI{mHﬂ destinado @ _excitar su mutua pasién, Un ritual
lidico reforzadoe por la presencia de sus padrg% tan cercanos, ¥ que ante todo, no- habia; que
-desperi:ar Bajo la sabana, jugd con el SENO que apa.remﬁ dehu_]{), $e>enLretuvn &1 8l talle deli-

cado, Ella seguia con los 0j08: cerrados pero él sahm que la pa&:f:n la correia por dentru Lano-

o estremecerse cua.ndﬂ su mano aln&nzér Bl nadem,,,

“5in dejar de mmnmarla, g8 desnuﬂ:iante ella, tntalmante -:nmn un nino de pe-chm 5
Le gustaba acariciarla, Hiwarla al borde del placer, al lm'hte del ‘estremecimiento, sin que el.la

ge moviera. No :awju:sr.a1 no mmaﬂ’iatamente Bajosus manos alla se dia ]a vuelba, Iﬂl&ﬂf{l‘&& &l

‘masajeaba sus formas cunuimaas. Bus manos siguieron el Senslble camino gque conducia des-

de la nuca hasta :Bi nacimiento de lasmalg&s pasando alo largo de toda la. espalda. Abri6 las

manos y las pusé sobre las ﬂosmndﬂnﬂeaﬂs qie s ﬂfrecian ante &l sohre las nalgas rﬂdﬂﬂdns ¥

palidas que 19 Bspa;.raban. Smtaﬁ Ll deaeu de hundlr en ei’laa Bl '.rlnhdaui pero no, no tudﬂvm,

ﬂoaﬁn, o i SRR e '.’.'-.1 o

Continud el masia.]e amnmandu las n‘algatr, cununuandﬂ gﬂrln}s muslas Ime; tuhﬂlus y 10:5 pws
Una vez mds, siempre con dulzum 1a hizo girar }Tdemfansar suﬁra su espalda. Se puso suhr&
ella, paso sus manos bajo sus naigas ¥, sin bmsquedade's la atrﬂ,]u hacia sf, hundiendo su ros- -
troen la intimidad de ChES peehﬂﬂ. Sabia que a ella le gustaba hacerlo en s:l&nmﬁ, sin gemldus
sin gritos, ¥ que asi era mayor su prlucer Y élla aumplucerm Abnm:gdu 1os ojos la vio, sus se-
nos al aire, la cabeza caida hacia atrds, los cabellos en desorden, Durante largos, miﬂmmﬂv
bles minutos la abrazé, la mordio, enmarans su lengua con la suya, siguid c-;m&Ila ‘Laa lmeaa

_ de su Cuerpo, dﬂg‘uﬁté ¥ aabnge:‘; ‘Eu f‘rag&ncra ol sabor de au desmzdez e ; -
Descanso un minuto para volver al m:aqua para lamerla, morderla, por el ﬂentm por ‘lns e
nos aferrados por sus dvidas MANOS, PO | ei ¢uellt}, los hﬂmhrﬂs las orejas, la frente. Lenta-
mente le levantﬁ ’una p]BI‘Tlﬂ :,r ]:m'm SU Mano sn’-hrﬂ la hendléura qu‘e, pncn después haria Su-
va. e e .
Y asi Eue Dulce iy dulcemente perletrrﬁ en: e]la r:.umu un Eﬂrm entra en el puerm al paner&e
el zol, como se entra en una 1giesm con rgspﬂtp Esmvamunha tiempo aa;jz[A sin moverse, para
_aumenth‘r ese m,stante tf& pasmn ‘para ‘retﬂrdar en lo puaiblﬁ I explosién F‘na] E:le placer Lie-

: gﬁ Ilegd el orgasmo ese lnstnnte ddndE el a?mn bmﬂet mglq*ppmo c:a,en las hr}]as en Dtuﬁ.ﬂ

,La miré largameﬁt{. y de_'[d qqe eﬁa des-:fansara Depnsﬁﬂ r u]tlmu hasﬁﬁeu Sus labms }r vg:lwﬁ
are:uhnr]nmnlasﬁh‘ana S B -

AL B A R i
3 “ i :
S

Se vistlﬂ cuglﬁ las ‘ﬂares ahri:& apena.ii la *puerta Y vigﬂﬁ‘que nad.le Il} \flem Ealir para deslizap-
se fuera, Kl sol la sumfﬁndié No pﬁnsaha que fuera tan ts.rd& EE ,yuaa sus ga.ms da sol _1,r :.err».’i
cuxdnﬂnsumm’m la puerta del pantedn férmha_r -

Se cruzo con una encan‘i.ador& vm,}euxta, que iba a w.srta‘f E'.:l nm}:m l:le su espusu Le rpgalﬁ 13.‘:
‘__vm]etaa lo un{:&nﬁ'ﬂkapmp‘mdm Estaba Lﬂﬂt&ﬁtﬂ, ﬂl r;Ha hahm empezadn mu_}f hlen

o e e
: % : 2
EEE iR
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Recuperacion:

Por diez humanos muertos; +1

Por humano transformado en Muerto Viviente
+1

Poderes especiales:

D6 Poder Niimero
1 Veneno 161
2 Miedao lG4
] Zombis 512
4 Esqueletos 514
4 Guls 516
fi Resurreccion Especial
Promocidn:

Rifrén esta del lado de Satan desde que éste de-
eidid hacer la guerra por su cuenta en el Infier-
0.

 Apariencia y comportamiento:

Bifrén es un Principe Demonio un tanto cerril, y
una se pregunta edmo es que sigue en su puesto,
Enemigo acérrimo de Malfis, estd siempre en-
vuelto en diseretas y retorcidas maquinaciones
contra él. Por suerte, también realiza grandes
campafias militares contra los soldados de Dios,
gon la ayuda de sus hordas de muertos vivien-
tes, Hs, mds 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 forma de un demonio convencional, en la
tradicion de los films de terror, para mayor ale-
gria de chicos y grandes.

Rol:
Como ya se ha dicho, la gran fuerza de Bifron
reside en su ejército de Muertos vivientes, casi

‘infinito. Satdn lo utiliza en aquellos conflictos en
Ios gue hace falta una gran fuerza de chogque.

:_Pﬂsihilidades de intervencion: 2

85

Qué piensa Bifron de...

Los seres humanos: ;Ksas cositas llenas de jugo
rojo? (Son muy divertidos!

Los animales: Pues son come los hombres, pero
alpunos muerden,

La politica: ;Eh?

La violencia: Machacar todo lo que se mueva,
ino? Bz 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.

Capitdan 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.

Bardn del reino de los no muertos: Permite loca-
lizar los caddveres que se encuentren en un ra-
dio de 20 m.

Relaciones con otros Principes

Enemigo: Andrialfo

Neutras: Andromalios, Baalberith, Mammon, Sa-
migina, Uphir, Vapula, Vephar, Angel.
Asociados: Belial, Caym, Crocell, Gaziel, Haa-
genti, Shaytan,

Aliados: Baal, Furfur, Kobal.

Hostiles: Todos los demés.

Componentes de invoecacion:

i1} Un hueso humane, (2) Un eraneo humano, (3)
Un cadédver de 2er humano, (4) 10 cadaveres de
seres humanos, (5) 100 caddveres de seres hu-
manaos, (6) 500 cadaveres de seres humanos.



Haagenti, Principe de la Gula

#AAnis? Bueno, pero sol un dedito.., :
- Perdone sefior, ;Cudndo son las marionetas? - ek :
- Oh... pero no ves que estd cerr,.. Nﬂ buerno, empeza.ra prunm mu; pmutﬂ nifio. Dﬂuﬂ es -lEl pfmaera yer que
Vienes por agul; c,vardad—‘ e
- 51, genor.
Y estas solito?
gi sefior, Vine con i tata pam n:u tatﬁ s6 fue con el novio f_]l,jt, Ji)
,g,"‘f fe han dajﬂdu agui?
- 51, 51 novie me dijo algo de qUE |Jaan aun polvo, me no e entand]
- ;Has visto alguna vez un teatro de marionetas?
- Bi, en la tele, muchas veces, jEs super!
- Nu 0, o ngo un teatro de verdad, cin mnrmnetaq de wrdad mmuﬁste
- th Pries no, Nuuica.
- dTe gustaria entrar conmigo averla? il
- Pero mi mama me tiene dicho que nunea me vaya con deacummdoﬁ sobre tmlo si me dan chocolate...
- ¥ es0d estd muy bien, pero yo no soy un deam:mmda Yo soy un. marionetigts, puedes wnu‘te mnmigﬂ ¥ i b T
ma it tata lo sabrfm Tunes. :
- ;Ah, =il ;Y no tienes chocolate?
- Tengo muchq chocolate. Ten go todo el chumiate que qmeraa
- {Qué guapo! {Venga, vamos! - : :
- iVaya, que mala suerte, me he dea&du la Have para a‘hnr el teatm! Uye fpcrr qu.l-.'.' nu me ammpanas A 1nicasa, &
huscarla. Asf te ensenaria mm mnnpnﬂl:as Laa guardmaﬂi i i
- {Bueno, valel
- Entonces ven... dame la mano..
- [Eess! [Tienes las manos mdadas’ .
- Claro... es para mover mejor las manuncias

—‘u’enga entra..
- Mo tienes una casa miy hunit.'a Jes murnfgcum v huale ma] ¢Mhda es’tén lag marionetas? GY ol muculactef
- Espera, que encenderé la luz. ¥ (e durechumlaf& Ya verds, note ﬂﬂ‘&pentaras Las marionetas estan guaxﬂacla‘{ :
en a nevera. Las verds pronto.. muy pronto... Pero ahora, ms ajugar., ,;quieres's‘ ]
|SL. sil (A qué jugamos? (A mcims:y:vaquergs" A pﬁhﬁ:ias i ]admm:s“ B
wmuu&a_}ugaram% digns! e
- Buem vale, ;v quien hace de médico? ¢Yo? ' Sl
- No, no.. Yo, Dé]amehamr ;DEﬁﬂ&da{ﬂ txrmu cuandr:r v&sﬂ] dﬂ-l:tm"
Wi it i
- Muy bien. Vamos a ver, amigo mio.. {,Qué le ﬂuele musteﬂ? i ; i
- Bueno... pues no sé... (51, los -:heni.eg, e dueléclj los dientesl
- Vaya vaya, quendu paciente, eso es que usted come &emasmdu ebuaplabe‘ Esﬁr&ke sobre la me’saﬂ Asi ﬂhum
abre la boca y cierra log pjos. Tengn urm ‘sﬂrpmsa pm-a ’a o ‘ e
SR e j
-Esoes.ast.,.
-;GhJIZEEFE?tu';Ezgmnzde! s e
- Abre los gjog... i ; a A e
- {Oh!;Un Super Ghmu—Ennr 4{}ra¢::asf Me em.‘ant&’m h\s ChﬂEG—EB[ﬂ i L
wlk mI tambien... liso es, cﬁmgtelas Ahu‘-ta".:uy a tn;nar!:e Ia 'L;m‘ptn:atura Da,te la wme]ta; qmtﬂ '.'ﬂj{ apaner e]
termdmetro.
- Mi mama me lo pone slempre enla bur.a Dme qwe 65 mAs ”egﬂinﬁm i :
- 5, pero es menos preciso, Y ademds, mira, vov a. USAT I gal*parauntarblm eL termdme:m :,r que SPa’mﬁs “his

gémm, {Muy hien, preparate, qu&i.é]a by ameter! T

;Ay, iDuele! jHace dane! {Es muy gordo este termometro..t '::_._

- [No te muevas ahora! Ademas, el choco-bon... es TAgICo... no'te dnlera ity

%)h .Duele... UL, Siento algo raro... en la tripa... mi eabeza.., Ayl

<185 af sl Es. aalﬂhnr:ﬂhqnamégqup.,,,mmu ;ugaras amanunetas! L

- Oh D}*e No me enguentro bien... (€ son esos golpeq ;aa:[ala}'umnn?
-Ah, st Es. Ia nltima marioneta, .. Hﬁlahﬂgumﬁa anin e

-%}_u

- H-as... has acabado de.. tmnﬂnna la temperatira. ng
o glﬂm, EIEJ.‘D prem!aamente*aﬂahuda adqumr‘[ma nnﬂva.'.
- B-S ris
- E‘nes m:Lrat.eT jEprpr&ﬁal i ;Mm‘:um:tuf.

ese ’espe;n da ahi'? i

&6




Recuperacidon:
Por diez kilos de comida absorbida
Por cien kilos de materia absorbida (%) +1

+1

{1 B aconssinble poseer of peder de Gltanerfn para beneficiarse ple-
pamette do gate tipa de recuperacidn,

Poderes especiales:

biE  Poder Numero
1 Dientes 111

2 Rebote 265

d Leer los pensamientos a2d

] Bote aad

] Artimana 345

f 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 boca llena de dientes afilados como nava-
jug. Se desplaza dando saltos y devora todo lo gue
pilla. Divierte mucho a Satdn, ¥ posiblemente por
pan s tan poderose. Su aspecto simpatico hace que
easi todos los Principes le tengan carine. Por su
parte los desprecia a todos, ya que no olvida que
pasd 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-
mag” visnales, Sus servidores bajan a la Tierra
para ayudar a éste o aquel Principe, y mas a me-
nudo para burlarse de los humanos.

Posibilidades de intervencion: 3

{jue piensa Haagenti de...
Los seres humanos: En general, no tienen muy

a7

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. Quiza algin dia,
si me lo piden...

La violencia: Normalmente, hay que matar an-
tes de comer. [La ley de la Naturaleza es dura!
El 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 Hangenti

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.
Capitin de los caniboles: Permite a su poseedor
el poder de dar cualguier gusto (bueno o malo}
al alimento que toque. Su efecto dura 1D6 min.
Baron de los manjares satanicos; Permite a su
poseedor poder transformar visualmente toda la
comida que togue, duranie 1D6 min. Esta ilu-
sidm solamente afecta la vista,

Relaciones con otros Principes

Enemigos: Andromalios, Baal

Haostiles: Belial, Kronos, Malfias, Morax, Valefor
Aszociados: Asmodeo, Bifron, Crocell, 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 dm ﬂmlquzem L R e s e s e
-Lunes-‘-ldﬁﬂctuhrs Zﬂh,”':"-" " o o : - :
Aparcd su coche en el garage—t:aﬂer ﬁpngﬁ ei mc:bm abrlri la part.ezua]a saho ﬂﬂi coche. Bu mupsr
1o éspemba‘, la mladradura Black Beeker»ém I mano. La mird mientras em:endla el aparato, mien-
tras la broca alcanzaba en un matantL la velocidad de 3000 revoluciones por minuto. Se quedo
fascinado un momento, antes de que élla, con una risa hi %ténca 1& hundiera la bmca por el q;fu ¥
aleanzando el carebm ¥ hamenﬂul-:: p:wﬂla an un nmtantar i s -

i R = T o

Lunes 4 de Octubre, 18 1 e :
 Aparcd su coche en el mcén Ttanquﬂwment»e- Be acercs‘i a] puanbe que cmzaha !a autopista. Bl ¢ ca-
mion pasg en fromba, casi aleanzandolo, e instintivamente se lanza al vacio para evitarlo. Trein-
ta metros mds abajo se estrelld de cabeza, ‘Su crdnen eata]lﬁ prnyectandn r&stas ﬂe su masa r.';nce-'
félmaﬂntoﬂasdirecmnﬂeq o S aana Hi e

Lune=a,4dcl§lctuhré lﬁh i B ;
Salié mas tarde de la hm*a: del :ief;pachﬂ de&anda asu secret.&na de&&a de dossiers de urgentes '
Subid a su nuevo coche, un modelo japonés imitacion coreana, e hizo contacto. El suave ronronen
del motor le Heno. de satisfaceion, v fue acelerando pmgreswument.e Tenian que admitirlo: sabia
conducir. Estaba pisando 4 fondo el acelerador y riéndose de los limites de seguridad cuando, de
pronto, por azar o por eapricho, dio un fuerte. golpe de volante 3r cﬂmhm de earril, atraveqando el
terraplén oentml b Eﬂt:ﬂ.llandﬂse fmn;a]menl& contra la vetusta furgumr.,ta de una famﬂ;a de ma-
grebies camino de Algeciras, Las earrocerias se destrozaron en el acto, destruyendo piel, carne,
organos, huesos, Lo nltimo que vio es su braze salir dlsparaﬂu pm' la trentam]ia para caer, lu'rl- :
piamente cortado, sobre -al asfalto; a‘fgum:s metmsvmais a]-lai - .

" Lunes, 4de Oetubre, 14 h . ; : :
Entrd en la ofivina, se senté en su mllﬁn de J1rat.tur {nﬁem auténtmu} }' nbnﬁ el cajfjn de arriba. _
Sacé una pzsmlaanpmﬂ que nunea habia usado antes. thri el seguro, retiro el cargador ¥ apoyvo
el canidn en su sien. Tras un par de i inspiraciones profundas, cambio hrusn&mente de idea yae
puso el eafion en 1a boca mientras apretaba el gatillo. Oyd (sin entenderla) el e-:';tammdu dela de-
tonacion, y sintid que su realidad estallaba. Confusamente, atin 1]egﬁ a notﬁr cﬁm-:) era pm}recta—

‘do hacia atré& Ya no oy los gmtﬂs r:le,su &er:ret.aﬂa I -

Lunes, 4 de Dctuhre 12 h. : : e
Entré en el restaurante da siempre, ﬂpretii aIgunas manus que ie sa]u&arun ¥ dmu su penad:m :

‘8obre 1a mesa. Segmd&merlte se dlmgm a los lavabos, se metié-en una cabina ¥ s sentd en la ta-
za, Terming y tird de 1a cadena. Al levantarse, reshals de la manera mas tonta, v cayn golpe:iur]o- :

se la cabeza contra la taza, Pard:é el coimczmmntu mientras su cahezazsa hundia en el apua, que -
inexplicablemente no dejo dz marmr ; :

Lunos, 4 de \Elit:’f.r_ﬂ:-re1 10 h. T - '
Dejd el periddico y toma la taza de café que le ﬂfrem’a Bl sonnente semtana. Nu era rencumsa iz- -
habia anuneiado el despido pero seguian s;ertdo buenos -amigos. Bebig de un trago, se levanto,
sintio los primeros vértigos v ya no tuvo tue:-zas para abnrf la puerta. Su estomago se revolvia, in-
tentando, mecdnicamente, vomitar. Pero ya era d;emamadu tarde. Se dio cuenta que todos sus va-
=08 sanguineos estaban aﬁtaliundn ung a 1no, que sus intestinos ardian, reveniaban llenando de

desechos su ‘organismo, que sus glﬁndulas 11h3mbsm un ﬂugu de hﬂrmunas ¥ de tﬂxmas ante las
ﬁrdenea oﬂntrﬂd.wtmms de. 1::-5 ulumua &rganng sanus 5 i L : 3

s T = e T

Lunes, 4deDctuhre Bh WEe e
Se ievantﬁ eon el pie Izqmerdo, e:] dm emperaba mal . B

Se valvia a acostar,
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Recuperacion:

Por seis horas oyendo pasar el tiempo (con un re-

loj acdstico, un despertador, ete)  +1
Poderes especiales:

06 Poder Numero
1 Envejecimiento 153

2 Alimentacién no necesaria 215

61 Anaerobiosis 216

1 Futuro cercano 314

b Desplazamiento temporal 336

f Proyeceidn temporal Especial
Promoeion:

Kronos esta del lado de Satan desde que éste de-
tidio hacer la guerra por su cuenia en el Infier-
na.

Apariencia y comportamiento:

Eronos aparece como un hombre bajito v de
edad. Siempre estd tranquilo ¥ habla sin le-
vantar el tono de voz. Pase lo que pase nunca
e exalta, v todas sus acclones son calmosas.,
Los otres Principes lo respetan (en general)
ya que lo conoce todo (y lo recuerda todo) v
nunca llega tarde a una cita. Es un poco el
equivalente demoniaco de Yves, Arcdngel del
Origen.

Rol:

Kronos se ocupa de todos los encuentros de Sa-
tin y su plantilla, También se encarga de los
problemas de administracidn y buroeracia en
los Inflernos, Su importancia como historiadar
es mas un hobby que un talento usado por Sa-
tin,

Posibilidades de intervencién: 1

59

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 Hempo.

La politica: Ocupa mucho tiempo.

Lia violencia: Soluciona los 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 para ir a
tiempo,

Los Principes Demonio: Hacen su trabajo, comao
yo. Pero algunos (como Crocell vy Vephar) siem-
pre llegan tarde,

Los servidores: Cuidado con los que llegan anie
mf con retraso, Aprenderdn a contar los minutos
bajo la forma de dezpertador.

Grados concedidos por Kronos:

Caballera de la tercera dimension: Permite cono-
cer en todo momento la hora. Puede servir tam-
bién como crondmetro o como cuenta atrés.
Capitin del reloj de arena infernal: Permite po-
der conocer, tocdndolo, la edad de un objeto, de
tin edificio o de una persona,

Bardn del tiempo: Permite conocerlo casi todo so-
bre un periodo histérico (casi un siglo) elegido
por el Demonio. (Tras el nacimiento de Cristo).

Relaciones con otros Principes:

Enemigos: Crocell, Kobal, Valafor

Hostiles: Andrialfo, Asmodeo, Furfur, Haagenti,
Mammon

Asociados: Andromalios, Baal, Beleth, Nyhbas,
Vapula '

Aliado; Baalberith

Neutras: Todos los demas,

Componentes de invocacidon:
(1) Reloj de cuarzo, {2) Reloj mecdnico, (3) Des-

pertador, (4) Reloj de pared, (5) Reloj de campa-
nario, (6) Dar la hora exacta sin mirar el relgj,
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Malfas, Principe de la Discordia

._Kartne se casﬁ con Jean-Paul una bonita mananade Mayu Al tflazﬁi’glﬂenté en la mmna _v en 1{1&-

1108, PrOPUSe a su marido invitar a su hermano y a 8u mujer a comer. ' . =
- Me gustarfa mnmrbwn a fdda m fnmzha d]_]n eila"éﬁraﬁaindf.ﬂﬂ chq r&s me parrar:é egmn una
 buena ama de cosal

Jean Paul la’ abrazo a su ‘.Fez _‘;’ mrm&& mmcdmntﬁmente a Eemﬁrd }F‘ﬂhnatmg, mwﬁﬁmiﬂlpa‘ a Ve—=

nir con sus lu,lci.? : 2
Karine hizo asadc- de c&r-:io {:::m m;-ug"la& :,r Ia c‘mmda ﬁ.m:un'é:-:&p. Elmn-::-: Grégoﬂr Hl: aanamm'ﬁ inme-
dmfamenta de su nueva tia, v estaba mntmuamente “pegadn g su& falda-s Las dos parejas se. umrun' .
- muy a menudo durante }aﬁ ElgﬂIEntES aemanas ¥ Kanns y Chirist ne s lm;;lemn rapldamente am:gas ;
intimas. i il

Karine no cesiba de llemr da’halagus asu l:i]‘.ﬁada:, de mﬁa ::dad pem seigﬁn Kﬁ;-;ne ﬁmehn m.{i.a ha-
‘cendosa. Te trdmsm de uerﬂa:d‘ le dijo un dia, Nunca fe quejas de los piuto.e. adelo gue eﬁsucwrt dos ni- -
oz, Yo, la verdad es qu.é o fsngﬂ m_fﬂerm Pﬂr ﬂr;erfe Jgi:m Pau.! segamb:m Ia. uuﬁ:: y m'e cc;-mprﬁ'

un lava uaﬁﬁu.s, 5110, no 56 que haria. s
Chnﬁinnei que rﬂndaha lns. t{u,az‘enta aﬁﬂs, mn‘d- a K&mne su ajre ;;u*.rem]*p alegre 5US manos dBJ.t::a—

das y las joyas de mertf:- pmmu qma Je Jean Paul Ie habfa v&galadﬂ ﬁgradecm gﬁmvamante los cumpix- :
dos de Karine, pero.. =
Pero esa noche, al vulver a &u eﬂ:ﬂa, Ghmﬁme smtiri una pumadata des _tm deaﬂla .-J_l verﬁu caga..y
h::s platns sumﬁﬁ Par pnmera ve.z en sm maﬁr:munm* E!EE panmtm n_mafacrtia reﬂemﬁn (dgﬂacada asu -

‘Por Bu parte Kanne ¥ Eean Paul aufnerqn un ﬂrama ulgu mﬂ‘s iuhma Hn &I : al_'wlvﬂr a %p trsr,bn '
 jo, Karine se eché en brazos de su mm*mlﬁ Téfrﬂa lﬂﬁreﬁﬁltadns del analisis i que (a peticion suya) se
habian hechﬂ Jjuntos, &aba,u COMmo resultadur que Jean-:Pa.’I:i} era es’lénf Jl'i:em.ediabfementﬁ estéril.
 Esoen i:nstemu a ]ajav&n paxe]a; (;m;-qua gﬁpﬁrabaﬂ tenef i ¥ : '

o
5

' Las semanas pasafun, y“Kanme Buqud au dmgust.o Srgun;f*a andn’a Chnsfm&mé;mpra que tema._'
-mam-:in, ¥ a6 ‘acostumbrd a acompaniar a Bémard;v alog nf:ﬁgs dt::gani;a los Ea:gus paseua por el hnﬂ~"=
que de los domingos por la tarde. Jean Paul se dio cuenta, al reg 2 uno de esos: paseos, que no le.
gustahan en absoluto las sahda& de su Tujer con sk hemwnw Sl m_mdxta& que Benmrd,le hacia -
de reojo. No hablé de ello con Karine, pues temio hacer el tonto Con sus. astﬁp:dos ce]s:l-s E'llﬂ era tan.

' mﬂﬂﬁnte que o se daba menta de 1o que pndiaﬂ haﬂ&r mbelleza ;;r Bu ﬁl&fﬁﬂtﬂﬂ. o . : o

Na ohs!;&nte Tiegﬁ i arrepentlrse de ellq Una‘tarde Kanne liegd con ei vestldomm Ileua de eardena =
les y deshecha en llanto. Se negé a decirle nada y fue ﬂi};‘ﬂctambnte 2 su habitacion. Jean Paul, loco
e prencupﬂ.{:tdn. 'EGI'ISlg:LﬁD finalmente mnvﬁnc&rla para gue salu contara todo... Entre sollozos, e.lla-._
I dijo al fin que Bmurd se habia reido de la esterilidad de s l?uarrs:i:au:!.-::wlT que. habia intentado saduaf
cirla. Yo si gue puedo hacerte hijos! fueron sus palahras Ellﬂ Be mgé, mtent.o hmr Entunﬁes él Ia
‘habia golpeado, y ella habia perdiro el sentido. . :
Jean Paul creys eﬂuquemr de ira y dolor, :.rmrrm huma sl esmpeta d&t&za_,. wiga:ia en I,a pared :iel
salon. Karine consigui6 a duras penas detenerle, hablandole de Christine, de los nifios... finalmente,

Jean Paul 1a escuchd. Fira mejor alvidar, pﬂm no olvida. No ﬁurrmﬁ bien esa noche. Ni las mgumutes

'I‘ranscumﬁ un mes. Un. dia, al w;alver & su casa, dgscuh: 16 que Kanne no: estaba pem h&hiﬁ u.ua :

carta de ella para él. Le decia que se habiammeud:} a un test de emhara:m y que esfaba Enﬁntﬂ D

Bernard. Que no podia soportar la culpabilidad y la verguenza pern qma N0 gueria ahm"tar Sulamen
 te habia una solucién. No anLqmtranan Su Cuerpo, ya que el rio se la Hevaria... muy 19308
La wiltima frase terming con la poca cordura que le quedaba a Jean Paul: ., si h&y caiga qae s:enrn e
que Bernard no canmert: _;nmn;.» el dﬁ!ar' da pemfers 7} wz Ser qnwz{ia S .

Jean Paul levanto Ios n]ns muv lentamenmfham'x la ve:ntana Al ladﬁ dPI rm if:l pgqueuu (}rﬁgﬂn |
_e:-itaha ]ugan&u ; : i

3 $

En el coche que la Hevahﬂ a Paris, Karme se pregumxi cual saria smpbﬁ;-nma mlslﬁn
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Talentos: Camelar+3, Discusion+3, Seduceion+1, Savoir fajres2.
Poderes: Voluntad Supranormal+2 (221), Invisibilidad+2 (261), Polimarfo+3 (266), Deteccion de
enemigos+1 (312), Deteccién de lo invisible+1 (313), Deteccion del futuro cercano+2 (314}, Detec-
cidn del peligro+1 (315), Deteccion de la verdad+3 (316), Telepatia+1 (321}, Leer los pensamien-
tos+3 (328}, Leer los sentimientos+2 (323), Leer los sentimientos+2 (324), Discordia+3 (Especial)

e P o - a

Recuperacidn: Que piensa Malfis de...

Cada conflicto (verbal o no) desencadenado +1 Los seres humanos: {Es que me parto de risa
verles perder los nervios por nada!

. Poderes especiales: Los animales: Sin interés.

Lia politica: Mi pasatiempo favorito.

6 Poder Nimero La violencia: Es el ultimo recurso del incompe-
tente. '

1 FPolimortfo 266 El orden y la disciplina: Necesarios para contro-

2 Deteceion Verdad 316 lar a los seres menores.

4 Telepatia 321 Los Principes Demonio; Agquellos gue usan la vio-

4 Leer los pensamientos 323 lencia no tienen nada que hacer en el Infierns,

i Leer los sentimientos 324 Mis servidores: Mis mensajeros v mis aliados,

f Diseordia Especial

Grados concedidos por Malfis
Promocion:

Caballero del embrollo: Permite a su poseedor
Malfas esta del lado de Satan desde que éste de-  poder detectar el grado de odio entre dos perso-

tidid hacer la guerra por su cuenta en el Infier- nas que el Pj pueda ver,
no. Capitin de la mala fe: Concede a su poseedor el
poder de inspirar confianza a todo ser humanao
Apariencia y comportamiento: con el que se encuentre,
Bardn de la mezquindad: Permite poder detectar
Malfds suele mostrarse como un anciano de as-  un punto débil mental (complejo, fobia, deseo) de
pecto avaro y mezquino. Tiene todas las carac-  un individuo con el que se ponga a hablar.

teristicas de un criminal de guerra o de un die-

tador totalitario. No es nada de eso: jes peor!  Relaciones con otros Principes

Satan lo tiene en alta estima ¥ ningtlin Principe

Demonio lo menpsprecia (y eon razdn). Por el Enemigos: Bifron, Furfur.

contrario, Malfas desprecia a todos aguellos Hostiles: Baal, Baalberith, Caym, Haagenti.

gue usan la violeneia para alcanzar sus fines... Asociados: Andriallfo, Eobal, Mammon.

ven ello se incluyen numerosos Principes De- Aliados: Beleth, Mybhas,

manio, Meutras: Todos loa demas,

Rol: Componentes de invocacion:

Satin emplea a Malfas en todas las misiones di- (1) Dar falsa informacion a un extranjero en el

plomaticas de importancia, Sea para desencade-  metro, (2) Ayudar a un ciego/a a cruzar la Gran

nar ung nueva guerra, firmar un tratado comer- Via y dejarlo/a en medio, (3) Animar a alguien a

vial o provocar un cambio de opinidn, Malfds  engafiar a un amigo, (4) Estalar al estado por lo

et siempre alli. menos dog millones de ptas., (5) Vender armas a
un pais del tercer mundo por un valor de 250 mi-

Posibilidades de intervencion: 2 llones de ptas. (6) Desencadenar un conflicto gra-

ve que afecte por lo menos a cien mil personas.
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Malthus, Principe de las
Enfermedades

Psitu delgﬂda, cahellus IIEEIDE ¥ graamntmsd asiera el hﬂIIle‘E que cammgha. pﬂr Bl] pas:llu pnnm-
pal deI Hﬂspntal Clinico. Asf era Lluis. Dice la i:radlmﬁn ueenla p‘ahéza de los santos se puede
pﬁrf.:!hir una gureola. En el caso de Liuis, Io que un mﬂ:mguu perspicaz hubiera podido. distinguir
“Bran unas letras de nedn con la palabra De#gmc;ﬂdu Qmaé Fiersa deimlu a la docena de herpes.
- gue le bordeaban los labios, o a la alergia que infestaba cada mnfunetrp de au piel. Mientras se.
deercaba al depa:tam.entu de Inmunﬂlugla dos @nfermams ;nj:.ercztmhmmn una mirada de com-
plicidad ¥ rﬂpnmlemn una smirisa De mdnB mﬂdﬁﬂ :;anserv&mn Ia cﬂmpﬁsl:ura euaﬂda se detuvﬂ
‘ante ellas; i
- jSerior S/ J'Qﬂ‘é sorpresnf C‘mﬁumae qmz 1o uaEueﬁr‘fm fHaeé pm-' !a mﬂ.!ms dos r:ifaa que no Ec:- :}pm
- mas! jQué es, esta vez? : i
Lluis S, abrio mucho los ::gua ;.r artlmxlcr dmeult.asamenm una palﬂbra
- ;Lmrrriﬂ.!" e
- $Perdon? (dijo la ATS cnnt-emeﬁdu u:i gﬂﬂm de aam}
- [Lagorrrill! frepmd Lluis dejando eacapnr dfe,su boea un F;hﬂrr‘o de ﬂema de mlm verde} i
- ;AM Ya veo, vay. g Huﬂiar al doctor Llovera mmédmﬁamenfe Tiene una wisita, pero ﬁm‘ ysted so-
EUr0 qlie Fm:ﬁ una excepeion, Hu“hIU unos instantes pm‘ telefum: pﬂm decu:' enseguiﬂa E£ df.u:.tur le
recibird Erwegmdu Yamﬂm& e=£ fmrmam, puerdi;d? :
Lluis se dirigio al ascensor, A su es‘pn]ﬂa n;.rﬁ umn: eataﬂzdo de nsns feme:mﬂas No se gmﬁ hsbahn-
 acostumbrado. Pulsé el botdn del tercer piso. El doctor Llovera le estaha esperando ya.,. -
- Bien, &mm m;guer:d;t Lluis: Sué ienemas esta vez? gﬂm Pubrmm!’q_ wn esmf“ .Eaﬂ-ﬂm" gNﬂ? gUn
: chﬂmrﬂ 710 cum.erd&prnstam?“aﬂ gtz 1uh pqqmta de SIDA? iEhe. o
Lluis 8. no estaba para bromas. Habia Vimtadce ese despacho treinta vmsj'a En los ult:em{m Heis
‘meses, Des:ie que | }e dlagnustmarﬂn una menmgltls*y I:I Sg!gum ln Enﬂﬁ“ﬁ eﬁt& dﬂbtor tenia une

]

limite! S‘lmplmnentﬁ abrnfr ia bl)t:a 'La Tengua habia tnp].tcadu su i:an‘mnu _-‘I:Enia im &speetu 0=
ratado, casi negro. Las afmgdaia‘s hamhién se habi:m humhadﬁ 3r era ew;lente que Lluis S, tenin
difienltades al respirar.

,{Vaya. verya! Unm mﬁzumn !oﬂmﬂ a’a Ia garganim No e5 naiﬂ .r!.a E.sr :m::ﬁ: Egpem m;m' wn mo-
m.enrm : :

El doctor Llovera sa‘né da la mnsuﬁa ¥ tnmﬁ el ,,scenmr hast: el Hﬁtanﬁ acernﬁndase ala ‘puerta
hlindada. Introdujo con euidado su tarjeta silhando traﬂquﬂamentt, La puerta se abrid lenta-
mente con un erujido. Centenares de frascos. ':g tubos de ensayo se alineaban en los anaqueles,
protegidos por el frio. Gog:d uno al azar y. Iéﬁgfr ‘fr’:ma e la rabia. T‘u:m;:ru de s:muimcxﬁn de2ad
SETMETTS. Erempre silbando se dispuso a llenar una Jennguﬂl,a cuando o:fsi un earraspm é Sl es-
palda. Un viejo Iepmsu In miraba négandu aave&*amente com la ﬂahez-a B&apresurﬁ ﬁ ]:facerl& una=
reverencia. Bl viejo le l:ll_]l::- .

- No, nio. Aiin no. Aun pndembﬂ dwemmus un pam i'?ma' Pruebq uhpm r::-:m ¢$£u fTenl:'Iiﬁ aLlnve
ra una botella con un liquido color amanlio} Un par de dias, v su pzei gﬁwﬂmm i puq’mr‘se A
r:ontmuauﬁn des&paremﬁ en una nube :ie humn fr{u ¥ nauseahundn .

Lapuerta del nunsu]tunﬂ se ahn—:& por ﬁn, ¥ !.m sunmente Hﬂﬂt@r Llnuera s acered a LIUJ.E S . in-
vectdndole en el brazo un. hqmdu amnrﬂlentu
- jAgui tiene, un amt;b:ﬁtfc&f Dos o i'res dias y Ea mfemmn menguwd, Puede :;-'ue .Eengu a{grm pe

‘queno efecto secundario, pero no se preccupe, no es grave... :
Llovera sonrio amphamente a Lluis, Eﬁte susp&rv, mlrandn con un agra:iﬁui‘mmntu perrunu ak
doctor, que le ﬂmmpﬂnﬁ imsta 1a puert:;l '

R

-_;Hﬂsrfa muy pmnm,.smor s

a2
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Recuperacion:

Victima eliminada por enfermedad (por culpa
del Pj) +2

Por hora de descanso en foco de infeceidn (Mor-
gue, cloaca, basurero) (*) +1

[+ 5 reenmionda que el Pjsea inmune & las enfermedades para po-
der recmperar puntos de st maner,

Poderes especiales:

D6  Poder Niumero
1 Enfermedad (Maldicidn) 151

2 Enfermedad (Contacto) 162

3 [nmunidad a enfermedades 212

4 Licuefaccion 264

fi Hospital 434

fi Infeceion Especial
Promocion:

Malthus estd del lado de Satan desde que éste
decidid hacer la guerra por su ecuenta en el In-
fierno.

Apariencia y comportamiento;

'Pn-m popular entre los suyos, este Principe De-
“monio y sus seguidores andan siempre a la de-
fensiva. Satdn reconoce su poder pero no aprue-
' ha demasiado sus métodos. Su actuacién en el
_ Caso SIDA lo ha hecho alin més impopular si ca-
e, Suele aparecer bajo la forma de un vagabun-
‘oo de un enfermo erénico.

Rol:

[l Principe de las Enfermedades raramente ac-
tia solo. Se le requiere principalmente para
grandes campanias mundiales (hambre mun-
dial, epidemias) o para algiin asesinato discreti-
to.

Posibilidades de intervencién: 1
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jfécménﬂwlq mmsib]eq-f. {313} ﬁeer ]es seniammn-

Que piensa Malthus de...

Los seres humanops: Es muy divertido verlos en-
fermar y morir. Lo que mds me gusta es cuando
imtentan curarse sin éxito,

Los animales: Son simpaticos, como las ratas y
moacas, pargque transmiten muchas enfermedades,

La politica: Sin interés,

La violencia: Inutil. Es mucho més efectivo una
buena epidemia.

El orden y la disciplina: Tienen cierta utilidad a
la hora de dirigir un gran nimero de segnidores

Los Principes Demonio: Me desprecian y les des-
preeio.

Mis servidores: Son los gérmenes de la enferme-
dad diabdlica 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.

Capitan de los apestados: Permite a su poseedor
detectar los posibles fallos que tuviera el siste-
ma inmunoldgico de la persona gue ohserva
{alergias, incompatibilidades, etc),

Barin de la Epidemia: Concede el poder de pro-
vocar una hipocondria cagi 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 demas -

Componentes de invocacion:

(1) Una lata de comida caducada, (2) Un klennex
usado, (3) Una herida infectada, (4) Transmitir una
enfermedad mortal (SIDA, Hepatitis C), (5) Infec-
Lar los depdsitos de agua de una poblacidn impor-
tante, {6) Provocar una epidemia a escala nacional.



Valafor, Principe de los Ladrones

Trabajar s aigu iy deirn

- Perdone, ,;puede ahrir su mochila, por favor?

- {Que?

- (iga, nose haga el inocente: Su mechila, por favor.

- jAhliMymochila? Puesno. i o

- Vayd, muy bien! ;Y por qué no?

- Porque no tiene derecho. Es muy sencillo, ast ¢4 la ley en este pais, ¥ no le estoy lamando lg!‘tnmﬂe =dlo le digo o tjue
hay. Ademas, ya he salido de su tienda, o sen que o tiene ninguna gutoridad sobre mi. Es mﬁs sime pone la mano enci-
ma, detenermu pugde ser usted Pl fquie teng prublcmas ARG,

}.ﬁm, le pida que nbra su mochila. Hagalo. Bin mas cuentos. (0 prefiere que llame a la palicia®
~ Muy bien, es0 estd mejor. Solamente un oficial de policia puede legalmente registrar mi mochila: Pera, por favor, st va a
Hamarlo hagalo ya, que tengo prisa.

- Muy hien, como quiera,

< Polien Nuoional. jDonds estd el ladron!
- ;Ladron? Si usted estd hablando de la persona acusada imjustamente de haber escamoteado algo de psta respetakle -
brerin, mie temo que se refiere & mi, Aunque sefalaré que se protipits en sus conclusiones,

- 10h; no, otra ver no) (Documentacion!

- [Viaya, esto me suena! jEs que en la academia les ensefian a todos & ﬂaludarasl?

- (Mierda de trabajo) Documentacidn!

- {0k, ok, no pierdu los estribos. Aqu: In tiene,

H‘esnbmclmtﬂ I chaguetay vacia ios bolsitlos.

- Me permito sefalar que pn el casa que fuera inocente, de lo coal no terigo ninguna duda, podria presentar una demanda
judicial contra este establecimienta por difamacion, aunque peque de exagerado.

- tJoder, ni que fueran gemelos). Mira nene, me estas carzando. Abre de una puta vez tu mochila. jVale?

- Bien, hien, ya ven eimio las viriles fuerzas de orden tratan 4 los presuntos criminales. jContento, ahora?
- (Esta vez sf que lo he pillado) ;Qué es esto, nene?

- Bl qué? _

- Estas libros. Vale nene, 1a has cagado. Los has robado, v te voy a Hevaral trullo.

- No ex usted muy listo, agente. Kstamos eni la libreria Chingamesh, ¥ los libros estdn en una bolsa de la libreria Lock con.
¢l ticket de caja. Claro que, por supuesto, he podido robarle la bolsa a alguna viejecita a la que previaments haya degolla-
do con ese cutter. Y luego. ademis, l& robé las jovas, jno?

- {Nunen han tenido la sensacion de haber vivido esto antes?) jEstas alucinando o qué, to? (Qué joyas?

- Esa bolsita de ah, al fonde de la mochila.
- (Qud mierda es %Lﬂ’
- ¥a lo he dicho, joyas. Debe haber una ley contea el transporte urbann de joyas en el fondo de una mochila, ;verdad?
- [No te quedes conmige, que t2 aenerdas! {Contra él transporte no, pero cnntrar et b, &it
- {Pero sefior agente! /Qué pruehs tiene de que lag he robade?
- [T jodida bocaza!
-Vaya, vaya,. A fuerza de ser grosero se estd poniendo usted muy desagradable.
- (Voy 2 haeer unps comprobaciones, pero a ng ser que sea (o din de saerte b puedes i wnmdamndu arrestado, pEﬂﬂde
mierdal :
- Grosero y des&graﬂahf& un veg mas. ;Y entonces, cudndo se entm.entre las Mel:lmﬂs, que hura?

- i e tono de las Meninas? ;

- Ya gabe, el cuadra del Prado, en Madrid. Es ese rollo de ahi, v tﬂm debe ser ¢l auténtico. Debo haberln robado Emmdn
fuf a Madrid el fin de seman, ¥ lo corté del marco con mi cutter sa.ngmuﬂientu Alli debid ser euando me corté ol dedo,
gvel Feliodades, ha pillado al Lube n Rcrldﬂn v al Diont todos en ung. ﬁﬂﬁmn hard para 1Ievamns a mdm a comisariz,
agente!

- {No lo puedo sopartar] {Comio Tio pares Le-w}r\a»pamr la imm mamén!

- Vale, vale, tranqui agente. Vames a ver: ;Puede decirme que he hecho! ¢Me ha encontrade hhms discos, CD, vidend o
casseftes que sean de agui? ﬂﬁurere hacerme un reg:[stra rectal, md;ugmffas, un lavads de Hﬂtomag‘u" Fnrque 8 1D dﬂ_re—
me marchar, jpero yal

- {No aguanto mis) Muy hien tio, S&qmen emi}' ddn&aww }Léfgam

- Vaya vaya... ;¥ como sebe que mi documentacian no es falss, sefior agente? [ No deberia wmpmharlu"'

-{jiiA la mierda!!!) Bang!- :
~Joder, cada dia la bofia esti s rari, {Pues no se ha pegado un I;im:::r

oE
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Recuperacion:

Por 25.000 ptas. de objetos robados  +1
Poderes especiales:

D6 Poder Miumern
1 Invisibilidad 261

2 Camaledn 262

) Peligro al15

4 Bote 333

i} Artimana 345

6 Apertura Especial
Promocion:

Valafor se convirtio en Principe Demonio en
1900, tras haber robado las predicciones de Nos-
tradamus de la oficina privada de Yves (ver la fi-
- the 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 demis, que lo
Hlaman el nene, apodo que no le molesta en ab-
soluta, De hecho, le gusta presentarse en la
Tierra bajo la forma de un delincuente adoles-
pente.

mmente st hay riesgo de combate,

TPosibilidades de intervencién: 3

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 simpaticos, 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
amo.

Los Principes Demonio: Son mds poderosos que
ya, ¥ no intento igualarlos jDe verdad!

Mis servidores: Son tios legales. Y es normal que
lo sean, porgue todos son colegas mins.

Grados concedidos por Valafor

Caballero de los ladronzuelos: Permite poder ha-
blar mediante sefias con otros que también do-
minen eze lenguaje.

Capitdn 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 atil en ro-
bos cronometrados.

Relaciones con otros Principes

Enemigos: Andromalios, Brifron, Kronos,
Hostiles: 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 jarrdn chine, (47 Una estatui-
la inea, (5) Un cuadro cotizado, (6) Las Meninas.



La extraurdmarm aventura de la ca_]era
del supermemadﬂ de la esquma

Lsta l'usituna. qsta dedicada aI puhhmsta &mmé‘& que iﬂventfr {seguramﬁntﬁ un dra de resam]l
ealugan mis o menos como EB(; : :

-“GHE}EDEON el daahhlln de. Iﬂh manana-q Mdoraq

i

15l supurmmwadﬂ ﬁE‘Eﬂhﬂ. Eltua;lﬂr entre dus c:allea ﬂhummas de T vm;,[n bamo {iﬂ ia capﬂ:‘&l Ai lado
de su puerta, arruinada por los anos y al ﬂmdﬂ alpuien habia ‘puestu el fin de semana un anuncio
de oferta de empleo, en el que no se exigian e#tuﬂms n eﬁpeamhzam-ﬂu Gabrm]a (Gabi, para los
amigos) lo apunto raptdamﬂnt.e Su g&pécla"hdnd era la no. aspe,ma].tfiad (o lu que es lo mismo, la
]:mlwalenc;la} A cambio era joven, hﬂstarﬂ:e mona y. aal‘ﬂa muvﬂr &l culn L

El lunes dejd su dpartamﬁﬂtﬂ al alha para ir o la entrewﬁt.a Eﬂtrﬁ en el ‘super, echdé una ﬂjeada a
las d.us ca,]ab desiertas, y pronto Emunt:i'ﬁ la puerta de la diret:mﬁn

Un hombre entre doa edudes faccmnss cortadas a cuchillo ¥ entera.mente !.resl:zﬂn de negru la es-
peraba, el culn bhien apasemadﬂ en ung sﬂlﬁu azul de falso slral

- Buenos nfi‘a.s ﬁenwzﬁa dun 431 hnrﬁhn& con l,urm repnbadﬁm Me H:mm sefor F’rmfrerqs el Gerente.
pero mis amigos me Hﬂnmn Sr. Gﬂnfr;ems S e AiEE

- Venia por el anuncio, ipuede entrevistarme akorad ' . ' '

- Ya lo estoy haciendo. ;?a;rn mg,rcg«" Me pmﬁe q:.r.e z‘.n-e gu.sm u:-rted Ne: FEL‘!EPHU# LEFLER, m;em gTEEHF
experiencia?

- St trabajé en una pwsa‘fffrfm nmhe d’umnﬁe dos semanas, prec:same}t!e e fa ..

- Eso esta miey bien... Sonrio mu#tmu-:ﬁr& e serw :;ie q!‘.wn!es ﬂmunﬂmms con dos cumrms espe-
wialmente prominentes. 6 me g’uam usted Puede em_preaar fion mzsmn

- [Caray! ;Tan ficil? jAhora mismo? ;

Somemia el S Uun.trem-r la emp:g‘ﬁ suuv&mnt& hm:m lmm,m. gfm;:mdwndn el ﬂpa@mm

El dia empez6 bien... La primera cimnta Hegﬂ hama las doce, rebusco y trasted por los polvorien-
tos y mal iluminados pasillos del fondo, ¥ un conarto de hora mis La;rd@ avaumﬁ arrastrando los
pies hacia la eaja, dejando el contenido del earrito sobre el zine. Hu.evus leche, harina, pan inte-
gral, gueso de m:aja a medlda que los. articulos atravesai:-an qu pequeﬁa ﬁ'mitera Gahl tecleaba
con entusiasmo, :

- Lata a.'e calamares, huﬂuos lata de BHIFFP : s
La Iata p]ateada sin etiguetas, no tl:mla Gudlgﬁ de barras.

- i8r, Contreras! Tengo un problema en o cajd... e

- Mmmm. jqué problema? ;No hay mdr,gﬂ de barras? Oh, pmqme de perm Cad:gn 021 5153

- Gracias, perdone que Ie hava molestado...
Mared el cadigo rapidamente, y en la pantalia apurecm el uumbre del artm:u!o L.E.D. Fluo
azul/tecno: 021563 Carne perro 750 ptas

- Muy bien, son 3.245 ptas, mc?md;z la comida | pum el perru JCarﬁjr, se:mm i ?’af} ptas la lata su
perro debeé .fme; un md;gree de noncuﬂsu’ e :

La vieja desdentada la mird iuamente ain comprender o ¥
- Sefiarita, yo no tengo perro. A ;
- sAR, no? Perdone... -balbuced Gabl mnﬁ;sa }' ave;ganzada

Por la tarde, la tienda bsmvo mis cuncumda Ll e : i
(abi tecleaba a toda maquina e '

- Pan, leche semi df-?mmdu pnré -:ie fazegrda medw puHﬂ bmchem.s de gm:u espmmﬂ'aa,..
Brochetas 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 boea, despuds su mirada ze perdid en el infinito, .

- Sefiorita, tengo prisa.

< Ehlh Si, perdinenie

- Lata de entrecat de viefo en salmuers...

JGué? De pronto, la joven cajera lo vio todo claro.

;Carne para perro? No... [Carne de perro! Eso es 1o que le habia dicho. Viendo la impaciencia del
cliente, retoma su trabajo lo mejor que pudo.

Bolamente vomitd cuando vie el tarro 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... :

-HHSENOR CONTRERAAAAS!!

Oficinia del Sr. Contrerds, tras la fiora de eierre

- Bueno, mi querida Gabi, qué le vamos a hacer, algunos de nuestros clientes tienen gustos muy es-
peciales, adecuados a la finard de sies palodares. . Tenemos Ta exclusivg sobire este fipo de prodie:
toi en esta ciudad, ¥ la verdad, usted, con su aspecto de top maodel ¥ au actitud, liene un gran futie:
roentre nosofros.,.,

-8, Condreras, no fo dudo, pero es que..,

- Tse, tse, qué lastima, normalimente nuestras cajeras no suelen durar mas de una semana...

- Y. jyue es de ellas?

- Bueno, depende del lugar donde se pongan, claro. 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, setiora, este paté de vietnamita Hleva wn mes caducado, se lo voy a cambiar...
- (Pero a mi me gusta cuando apesta!
- Gl Perdone, seriorg. Entonces ostd bien.
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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 ejéreito 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 afos, estan disponibles para rea-
lizar su primera misidn. Durante ellas no tienen
ni vacaciones 1l tiempo libre. En caso de muer-
te, su alma ira al Paraiso, mientras 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, normalmenie 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-
dicades no son los del mercado negro, por lo que
comprar ilegalmente un arma puede costar mu-
cho mée caro.
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Accesorios de alta tecnologia

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
oz Angeles lo usen, va que suele estar reservado
para soldados y servidores de Dios sin poderes.

Mirilla telescipica: 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.




)

Visor laser: Da un bonus de una columna a una
arma de fuego para un tiro a una distancia igual
o inferior a los 10 m.

Visor infrarrafo: ldénticos bonus que 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 (equipada eon
un sistema anti-interferencias), 10 sensores de
control médico (para conocer en todo momento
el estado fisico de la tropal y 10 pantallas de vi-
sudlizacion (que proyectan la imagen de lo gque
ve ¢l soldadol. La segunda parte se instala en
los soldados: se trata de una cdmara (en el cas-
col, eléctrodos meédicos (en los puntos neuralgi-
cos del cuerpol, un altavez (por el que el lider
puede dar sus drdenes) y un micrdfono, Este sis-
tema permite usar los talentos de Tactica o Es-
trategia 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
glla, Ideal para identificar Muertos Vivientes.

Detector de invisibilidad (%): Misma presenta-
cion que el anterior. Seaala 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 (*); Este caseo de acero concede
una proteccidn equivalente a un bonus de 1 en
Voluntad contra tode ataque mental, Inttil si el
portador no tiene PP.

Traje camaledn (*): 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-
guiente lista ps dard una idea mds exacta de
dicha participacidin. (Los valores pueden variar
“de un pais a otro):

Clero; E1 20% de los miembros del ¢lero forman
parte del ejército de Dios (15% servidores, 4%
soldados, 1% Angeles), El 99% de los miembros
el elero pueden ponerse en contacto en menos
‘deuna hora con las Fuerzas del Bien,

Ejfército: El 10% de las fuerzas armadas forman
parte del ejéreito de Dios (9% soldados y 1%
Angeles). Apenas un 25% de los restantes pue-
den eontactar con las Fuerzas del Bien.

Policfa: Fl 158% 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 Sefor 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:

N
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Proteccion: Otorga el poder de Voluntad Supra-
normal {A221) al nivel indicado a todos los que
se encuentren dentro del lugar y erean en Dios,
No cuesta PP

Miedo: Equivale al poder de Mieda (A134) con-
tra todos los familhiares ¥ Muertos Vivientes (no
Demonioz) al nivel indicado, No cuesta PP, y se

resuelve con la caracteristica de Voluntad del
edificia,

Otros: Nimero de poderes mentales (determina-
dos por el DJ) que el edificio conoce ¥ utiliza. Po-
see un niumero 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-
mano propietario del mismo entra en penitencia
durante el tiempo en el que el Angel veupa su lu-



gar, A la “muerte” del Angel, (es decir, a la muer-
te del cuerpo humano), el ser humano se trans-
forma, segun 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 el acto a su cuer-
po, sin tener el menor recuerdo de lo ocurrido.

Bienes materiales

Un Angel recién creado puede disponer de lo que
quiera, salvo que sea demasiado caro. Algunos
gjemplos: Dispone de un alojamiento correcto
talquiler de unas 80.000 ptas al mes mdx.), 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 talenlo 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 v de beber, ter-
minard matdndolo. Para que la tapadera sea
perfecta, a menudo tendra que convivir con otros
humanoes, 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 v creible posible,

Reaccidn de los seres humanos

Por desgracia, a veces sucede que el Angel es des-
cubierto por un ser humano. Para averiguar las
reacciones de éste, lanzaremos 1D6 v consultare-
mos la siguiente tabla, teniendo en cuenta el tipo
de humane en cuestion ¥ estos modificadores:

Apariencia del J!Emgel superior oigunala b -1
Apariencia del Angel iguala 1l +1
Soldado de Thos -1

Heaccidn 1: El humano no tiene ni armas ni coraje
Reaccion 2; Bl humano estd armado (fuerzas de
seguridad, militar, delincuente),

o
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Reaceidn 3: Sabe de Angeles y Demonios y es par-
tidario de los primeros (cristiano practicante).
Reaccidn 4: Sabe de Angeles v demonios y es par-
tidario de los segundos (miembro de una sectal,

Ayuda 1; El humano intentaré ayudar al Angel
pero sin combatir. )
Avuda 2; El humano intentard ayudar al Angel
combatiendo por €l si es preciso.

Ayuda 3: El humanoe ataca al Angel.

Huida 1: El humano huye sin decir nada a nadie.
Huida 2; Bl humano huye v llama a la policia,
Huida 3: El humane huye e intenta avisar a las
Fuerzas del mal (i puede v sabe).

Los Angeles v la Ley

La ley es quizd la mayor aliada de las Fuerzas
del Bien. Asi que 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 a una
mosca v 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 ¥ 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 que ¢l (estilo aviadores de la primera
guerra mundial). Frase tipica; ;Criatura del Mal,
ven a luchar v a morir como 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: [Matemoslos
o todos, Dios ya reconocerd a fos suyos!

La vida prwada de los
Demonios

Forma fisica

Demonios y Principes Demonio, asi como algu-
noz Familiares y eventualmente Satdn en perso-
na, toman posesion 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 crisiz cardiacas, las
sobredosis, los ahogamientos y las asfixias. En
lodas ellas la posesidn del cuerpo pasa por un
simple golpe de suerte del difunto. Un cuerpo
pareialmente 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 creacidn
del Pj Demonia), el Iy lanzara un D66, Si las de-
cenas son un 6, ha habido un testigo de la “resu-
rreccion” del tipo en cuestidn, Consultar Ia si-
guiente tahla:

En loa cagos 63, 65 y 66 el Demonio debers eli-
minar al testigo para no tener problemas en el
futuro. Su cuerpo puede ser usado para albergar
a 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, v que so-
lamente volverd al seno de Satdn tras la muerte
fisica del cuerpo que ocupa. Los Familiares tam-
bién pueden tomar posesidn de un animal o de
un objeto, (lo que es mucho més ficil)

- 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 mdx.), un
viehiculo (1.200.000 ptas max), algunas armas

(hasta 600.000 ptas). Respecto a las armas, po-
“peerlas no significa tener derecho a usarlas le-
galmente, Se supone que un Dempnio posee el
- permiso de condueir vehiculos si tiene el talento
g un nivel+0, Tiene permiso de armas nacional
Ccon un nivel+1, ¥ permiso de armas interna-
tional con un nivel+2,

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 estsd sano. No necesita ganar dinero
de forma especialmente honesta, ya que ningu-
na moral le impide efectuar pequenos delitos. A
ser posible, la occupacion del “muerto” se elige
cuidadosamente para dar el mayor tiempo posi-
hle al Demonio. Los oficios m#ds comunes (aparte
de las coberturas especiales otorgadas en forma
de poder) son: Parado, Ladrin, Okupa, Camello,
Detective privado, Artista y Delincuente callgjo-
ro. Hay que destacar gue el Demonio intentarad
por todos los medios evitar que log mds cercanos
a €l lo descubran, (es mucho mas Ficil eliminar-
los ¥ ofrecer sus cuerpos a otros Demonios). La
forma de vida mas habitual de la mayor parte de
los Demonios recuerda bastante a la de los ma-
fiozos o politicos (que tampoco son tan diferen-
tes) una vida en la que se mezclan la riqueza, el
egoismo ¥ la mentira,

Reaccidon de los seres humanos

Cuando un humano normal descubre la verda-
dera idenfidad de un Demonio o une de sus ser-
vidores, puede reaccionar de varias maneras.
lanzar 16 y consultar la siguiente tahla, te-
niendo en cuenta el tipo de humano en cuestitn
v log siguientes modificadores:

Apariencia del Demonio superior o igual a5 -1
Apariencia del demonio iguala 1 +1
Humanos muertos {sean los que sean) +1
Humanos muertos (conocidos o amigos) +2
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Heaecion 1: El humano carece de armas y de valor.
Reacciin 2: E] humano estd armado (fuerzas de
seguridad, militar, delincuente).

Reaceidn 3: Sabe de Angeles y Demonios v es par-
tidario de los primeros (cristiano practicante).
Reaceion 4: Sabe de Angeles y demonios y es par-
tidario de los segundos (miembro de una secta).

Combate 1: Bl humano ataca al Demonio inten-
tando avisar a la policia y/o a las Fuerzas del Bien.
Combate 2: El humano ayuda al Demonio y pe-



leard a su lado en caso de problemas durante
106 h.

Combate 3: El humano ataca al Demonio, huyen-
do en caso de que éste lleve las de ganar.

Huida 1; El humano se pone a salvo intentando
avisar a la policia y/o a las Fuerzas del Bien.
Huida 2: El humsano se pone a salvo intentando
avisar 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 exactamente nuestro plane-
ta, y los investigadores especializados de los
Angeles estdn siempre al acecho para detectar
la posible presencia de Demonios. Incluso =i
esas investigaciones nunca se hacen publicas,
su fin consgiste en la destruccion de uno o varios
Dlemonios, Para no tener sorpresas desagrada-
bles, es importante recordar que todo represen-
tante de la lev estd 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 euestion:

‘Acto Puntas é[e ﬂulpabﬂ_t&ad
Control de lﬂEﬂtldnd S i £1
Arresto 2 3
Vst de un poder«snhmnatum] m;te T
testlgﬂs i +15
Combate contra la pui’ima : +1{]
Combate cgmtr:& Bered. ol T
bumanos el ,-_-;v--ei-ﬁ.}‘
* Una semana sin ac n‘mig untua 0
g&ecufpah"hda,d s el
'-mmlt._ Efesto. |
e Un &Etec-tatrﬁ'faewmr“deﬁms} ~.r1«-
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Los puntos de culpabilidad pueden disminuir en
circunstancias especiales (cambio de identidad,
por ).}, o aumentar en caso de acciones especial-
mente extranas y/o violentas.

Cuatro tipos de Demonios

El Mafioso: Tiene una cobertura impecable y ca-
si nunca da la cara; Es muy sociable y gusta de
relacionarse con todo el mundoe, ineluso con las
Fuerzas del Bien, si se siente seguro. Es inerei-
blemente peligroso va que sus planes pocas ve-
ces se limitan a la simple vida de un ser huma-
.

El Monstruo: 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 desconbianza. Vive por y para
el Mal... mientras dure.

El Hérve: Es polivalente, no responde a una des-
cripeidn fija v no desmereceria en un comic de
super héroes (eomo super villano, claroe). Su apa-
riencia, muchas veces sencilla o inclusa ridicula,
peulta su verdadero poder: pertenece a las Fuer-
zas del Mal.




£l Don Nadie: Mas disereto ain que el héroe,
oculta en lo que puede sus poderes, que solamen-
teusa en easo de auténtico apurs. Desconfiado
hasta la paranoia, este tipo de demonios suelen
aer los favoritos de Andromalios, el principe de
la Justicia.

Como ser DJ de Magna
Veritas

Arbitrar una partida de Magna Veritas es mas
fiiil que hacer 1o propio con una de In Nomine
Satanis. Log Pj luchan contra el Mal y algunas
situaciones posibles entre los Demonios son im-
pensables entre los Angeles, tedricamente mas
rigidos y diseiplinados. Las aventuras son, no
ahstante, alzo mas dificiles de concebir. Una bue-
na fuente de ideas pueden ser las noticias de ac-
tualidad, o los perisdicos viejos. Algunas ideas:

:-‘_[Ir: asesing peicdpata mate o toda su familia,
Las cozas no tienen por qué ser tan sencillas
{guizd se trata de un Demonio novato, que ha
eliminado a la familia para que no descubran su
posesion del caerpo humann?

}éﬂenmdu no reivindicado. Una de las victimas
puede ser un Angel (0 un humano conocido por
&0 postura pro-benéfica). Quiza los Demonios
han intentado destruir un ohjeto o prueba com-
prometedora. .,

grupo de Demonios..,
MEGAS & 51 CAuce...

Habria que volver las

preso se escapa de una cdreel de alta seguri-
. e impone ung investigacion: Nadie escapa
aung de esas cdreeles sin ser un demonio o ser
dado por las Fuerzas del Mal...

i historia también puede ser una buena fuente
ileas para IN] sin recursos. No todo lo que di-
los libros de historia tiene que ser exacta-

o radioaciiva en Chernobil; Las Fuerzas del
han querido borrar las huellas de su paso
la fabrica rusa. Otra eosa es que lo hayan
seguido por completo,..

tridngulo de las Bermudas: jUna interven-
inméds de Vephar, el Principe de los Océanos?
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El roho del tren de Glaseow: Valafor, el Principe
de los ladrones, cabalga de nuevo.

Como ser DJ de In Nomine
Satanis

Un D debutante puede tener ciertos proble-
mas a la hora de encauzar a sus jugadores en
las primeras partidas. Es muy fdcil que los Pj
caigan en la tentacidn de comportarse de la ma-
nera mas cadtica posible, con la excusa de que
son Demonios: ya se 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. Tras una pequeiia
leccidn (y si es necesario, tras la masacre del
a0% del grupo) es posible que los jugadores to-
men conciencia de la delicada situacién de los
“malos” en esta pelicula, ¥ en concreto su papel
en las Fuerzas del Mal: poea cosa mags que peo-
nes en el gran tablero de ajedrez del mundo,
dispuestos a obedecer a sus Principes con la es-
peranza de convertirse, ellos mismos, en Prin-
cipes algian dia. Las aventuras deberdn ser di-
senadas para permitir a los Pj lucirse por
geparado en uno u otro momento: Una buena
partida de INS deberia ser una mezcla de diplo-
macia, engafno, sospecha y una pizea (o un pu-
fiadito) de violenecia,

Una buena fuente de idess para aventuras pue-
den ser los periédicos o los telediarios: Las ma-
tanxas, guerras y masacres diversas pueden in-
teresar tanto a Dios como a Satén:

Un avién explota en pleno vuelo, sin que se
reivindigue el atentado: Puede tratarse del
asesinato de un testigo peligroso para uno u
otro bando, o que posea un secreto que no de-
be llegar a manos de las autoridades terres-
tres.

Ln complicado robo cuyo botin apenas son unas
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 vacia-
das y los cuerpos robados: Quizd algunos Solda-
dos de Dios han ido a la caza de Zombis. Quiza
se han dejado pistas que permitan localizarlos y
destruirlos a su vez,.,




Una multinacional intenta conseguir por todos
los medios un terreno o fabrica de escaso valor:
Es posible que las tropas de Dios, ¥ mas conere-
tamente los servidores de Juan, necesiten una
nueva forma de energia o piezas especiales para
su material de alta tecnologia,

{Hra fuente de inspiracidn pueden ser los suce-
sos inexplicables del mundo. 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 gue el Mal mismo.
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La segunda guerra mundial: [Nos y Satan hacen
un pacto anti natura contra la Alemania nazi.
Dios porgue estd en peligro el mundo entero, Sa-
tdn porque no soporta que un simple ser huma-
no se lo monte mejor que él,

La presencia de numerosos OVNT en Ios USA du-
rante lns afios 50: Quizd algunas pruebas de ser-
vidores de Juan destinados a la creacion de na-
ves de combate de gran radio de accion.

Dos muertos en un festival Heavy en Inglaterra
¢ Un saerificio humane chapucers? Sea como sea,
puede poner en peligro la cobertura de muchos
Demonios...
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Yi;ia: y.mut_arte deunReneg'adn |

La ruptura ' i ;

Un renegado es un ﬁngel 0 n Demumu que; vul;unt.m'la o involuntariamente, ahanduna las flas
del Bien o el Mal. Segtin las estadisticas &ecrﬂt&a‘de Dumimt ¥ ﬁndrumalms el 2'5% de los Ange-
les y Demonios terminan asf. _

Involuntariamente? Siun Angnl ODemnnm comete una falta e&pemalmentu grave, por la que se-
ria severamente ::aatlg&dn pue&r: que prefiera desapal BCOT,

{}fuluntanamente? Puede que el fi.nge] o Demonio decida dejarlo tndﬂ y marcharse, ;Los motivoa?
Multiples: falla de Fe, hastio por la mentalidad v los métodos de su bando, respuesta ante una ac-
_ciém determinada o, Io peor de todo, flechazo por un ser [I'I'I“{.Bi;'l.lh“ﬂ o fernﬁmnu,'l del bando contra-
vio, {¥ es que el amor, entre los Jing:ﬂes v los Demanios, a veces existel

Ser renegado es una forma de a-::tunr no una“f‘ﬂrma de penmr He puede ser rﬁnegadnr“m mente”,
pero mientras queé se hagan ean eficacia la‘s mtsmnes yse acuda cuando se requiera, la Jerarquia
no tendrd nunca nada que repmﬂhm : Al
Un A.ngel o Demonio se convierte uﬁmalmente en 1eﬂega{iﬂ cuandn la Jerarquia descubre su trai-
cién: de una forma especialmente ﬂa,,c_,rrante cuandﬂ por ejemplo, elimina a s contacto y dnst.ru:.e
todos sus vineulos. De una forma mas suave si no se presenta a dos rewstas de sus superiores (51
se lo impide cualquier cosa, tiene gue avisar vio pl:}hmlni La Jerarquia pone entonces su nombre
en la lista de renegados, su cuerpo empieza a enyejecer y, AUNGUe Conserva sus poderes, su capaci-
dad de recuperamﬁn baja radicalmente {ver, una vez rnéf-s Mmdsrarmj

Las represa.!:m :
8ea cual sea el grado o ;mpwt&mm del ﬁmgel o dal Derrm‘ﬂm desanm'emﬂn la Jerarqufa e una
um,hugﬂmajn enviando a un grupo que buscard al r enega&ﬂ BT ]%Jﬁgﬁ.rés ligicns donde podria re-
“aparecer: su piso, su trabajo, su banco, el entorno I’arrulmr si 1o tiene, ete. Su piso serd vigilado una
{emporada, Iuegﬂ serd ucupada pm:qh'a Sus cuentas curne*ntes t&:&etas de CI'E&ll.ﬂ ate, E.erén -
ladas. Asi que es me;;t:rr ]}'LE]:IB.I‘HI‘ Ia huida d& a.ntema.un R

Quﬂ Iu p&rﬁﬂmuﬁn dura més o menus depende da djferentes nwtwaa. i e :

- Los Angeles huscan mds sus mbnﬂgndus que lng. I}amarﬁas Sun més vlscemlea, ]a pemecumﬁn ge-
v mds dura e mvesugamanes mﬁs eﬁcaoeﬁ i i

R

: -ﬁngel&s ¥ Demonios dam ma.s rmpm!t.a:nam El Jna re-negadua pudemsm: e a]f:a medmnrm

“=Un tenega&u de! Gradu .‘3 sﬂrﬂ mé$ busc:adn que [EEE mnagadu de Gradn 3 3,? no se ﬂﬁ_]arﬁ mm;za Bin
| huscar un renegadn de gradﬂ 30 ; it g e
- Eu Leoria, tren@n prmndad de buaqueda 105’ Pﬂc&ingeles a Pr{;m:‘fpe‘s renegados Enla prﬁctm&, los
Angeles al servicio de Dominic o los Demonios a al servicio dﬁ An dromalios son los mas activamente
huseados (por aqueiln de gue hacenf&n) Por Bl mntmrau un renegadu de ﬁann (i da ‘.Ta]al'ur mu-
:has veces no t!ﬁmmve&tlg&do - i _ ;

= 5-% A

<Al pnmrpmv(durante ur’k par ::le m&ses}, Ins Equipns.%caxgadps ﬂa t:aza!: al reneg,adn mten.tim o=
“perln vivo pard mtm‘uga.rit} sﬁbre las cauaaa ﬂ&au &gsarmﬁn Gon EI tlenipﬁ. ]05 cazadurea pxarden.
'1& pamenu:a ni t]mn sLmatar o ; i

T.Jn ,temigado capturmiu Vive. ea sném‘pre pﬂﬁﬁﬁnaﬂn a 'UJE:E't& {a rii:n EB:' gue,au:ra sea dﬂ I:LGTt—a utili-
“dad, por ejemplo como espia) Ademas, plmde Hjlﬁ‘u" tortura, antes;: después de morir su cuerpo, Si
“esun Angel, su alma ird al Puraetnnn Si es un Familiar o Demonio, ird al Inﬁerﬁwdurgnhe aﬂg‘ﬂ- '
s mﬂlama daanus Ps:ra mﬁs ;a]]ea mnﬂﬂ‘bhr [ﬂl.l‘ﬁ v&z} Mﬂﬂﬁsmrm |

: _..;



La vida cofidiana. =~ i e e
(Qué hace un renegado una vaahbt‘e‘? Lu que qulere Al agual que un humano mdncumentadu (el

' mnEgadu quﬁrrﬁ cambiar de 1[Ien°1:.1.da& E: 1o qmare ;aer daseuhrex:i:a} de'b&rﬁ n‘uns’trmrse ung nueva
wﬂa ; S b i

Puede deuuhr vn-'ir B0 paz &gn una casa rndﬂada de ﬂm:‘es{. hm:&r ca'.t'ren‘& cm;lm pulﬂmu T - Cl::-a
lumhm a traficar con dmga Emd&nt&menb&, cuanto mas sea buscads ilﬂsmlge'les o Demonios de
Grado 3, por e_}empluj m;is cielieré huxr z z:am"bmr mmﬂar‘mente ﬁe i&enhd‘ad para 10 5er dear.w
hlﬁrbo : e
yln'epenhrse? i Er : :
Los: Angales buscan més a sus Rﬂm,gades que Ios Demunws En revam.ha pu&den amptm' NuEva-
mente en sus filas a lua alrepentldﬂﬁ Tado depénde d“el m{:rhvu de su hm&a delgradn de su arre-
prenhm.u‘nm G ; . iy I P

Y aiin, euando mié'-pbdumsﬁﬂm'él "iﬁéél  mas aele pérﬂnrm’r}fn éﬁﬁ ﬁzcﬁtfiffﬁs f;::m ;J‘:a.l éb-rem;:erarld.

Por eL contrarig, entre los Di.‘!ﬂ‘_iﬂl’:lln-ﬁ- no hay vuelta gtms nguu ﬂr,repent‘.i&ﬁ ha Vuelm Jumﬁs e
(aunque dicen que hu}* algunas exm‘apcmnes} | : :

Yia mﬂerte... : j i : G ' '
Un Angel o Eemnnm renegadn puL;ie :monr da ve;ez .Tiéne t@dus l::ss numﬂrus, no ab&tante de mi-
rirse mucho antes’ g : ; .

Vlda y muerte de un heehmém

C{iﬂm_mgarcmfuegn.. zhil : ...:;;: i

Un hechicero es un humano que ha apreu{h&ﬂ los ﬂenretnﬂ de {ﬂ 'hna{:hu:ma ¥ que, gramaﬁ 4 sus co-
nucumentus, invoca a Eng‘elea ¥ Demonios én cuerpo humano para atarlos a su servicio. También
puede dominar algunos hechizos de pode‘l meiim ipara mas mﬂ:lrmaclﬂn mnsult,ar el suplemento
Berserker, de prdxjma ﬂpﬂ.l.‘lﬂlﬁﬂ} ]

La hechiceria 85 un artﬁ extremad&mentn dificil ;l.r pc&hgrosn Lns hecbmeras son muy rarm Por

ung parte tienen que tener acceso a iass&crebcs de la magia, v pm“ l:rtm un puﬂ:ﬂntaue hastante im-
portante de apranﬂmaa suele motir en su pnmem mmamdn. ; i _

¥ es que, si invocar a un ﬁngﬂ] i} Del‘,numo puede dur muﬂhu po&er fpues 1a criatura invocada esta
obligada a servirle en toda), el menor error es siempre fatal. ya que el el o Demonio de turno,
mnvocado pero no dﬂnnna.du 1o s Hr'fleﬁgar& a dar al humano una Eegun&ii apartumdadm -

e 4

Tﬂdoslosemmgasd‘efuﬂmamﬁn S e '

Los Angeles y los Demonios odian a lﬁs}mchmema casi tﬂiﬂ:p &umﬁ BE ud;aﬁ E:‘.titre ail@s Tanto Arrl—-
ba como Abajo se cuentan numerosas historias snﬁm ese o aquél que estuvo atado durante déca-
das, haméndr:-le hacer trabajos hulmllanfaea coma peﬁiar’pal.atas o violar nifas (que, para un ﬁ.nge} ;
a5 Bspamalrrmnte retoreido). El Demonio mas t.ranqu:l:": el Angel mas pacifico no dudardn en ma-
tar salvajemente af.uaiqmur har:hu:em con el que se Lrbpze::en Mmﬂ se m,ata a una leugnunte
aranavenenﬂﬁa. e o e

Sm sml}argu, {msmw £s un juegn Hen-:: dﬁ sin embmgoa} Etuedef su-::ecier que un heclmero L‘r;:-nmga
una a]ianza con uno u -::tm bando. Ju-muﬂo que sufamante mvucarﬁ séﬂaﬁ d&l ﬂtm Iadq,

Esbu no es demasladn leg.a.l 3: m:r esté muy hler.t wBtu pm: 195 ﬁngelea da Dt:-;'mmc 0 lus I&emumns de-
Andromalios... pero sucede, un poco eomo 1& pasma ut;]iza. mnﬁdentesm csrmhm &e mmum&ad Ein
tﬁner permiso oficial de Bus Bupenﬂres. e et el e :

A
ST 5 R

} ey _ R 4
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Unu uuin. sn.!zmrm o

Al contrario de los Psis, los hechmcems son seres suhtari-:rs, No suelen reunirse [para e]la tend.rian
que conocerse. pﬂmem}l ¥ rammente henen mt&reaeszmraunea para hacerlu -
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ﬂmenudu son solteras, y pur una huend razin: su casa o piso estd plagada de pentaculos, libros
viejos y componentes de mvor:amﬁn de aspenw raro, asi como un monton de pequerios detalles que
harian en.luquarﬂr a su marida, mujer: o amante. Por al contrario, tampoco hay que caer en la tan
sobada 1 imagen del anciano déntro de su caserén en ruinas: los hﬁchmerus son de todas las edades
v de todos los sexos, v a menudo tiene H’ahﬂ_]{)ﬂ de iapad&m {adtm.mstratwn inspector de hacien-
das, disenador de juegos de ml]' o
Los mas poderosas (aq:iell'ns que consiguen controlar uno o varios Angeles y Demonios) tienen
_ puestos importantes en la sm::e.dad 58 m}rmal gue apmwechf,n su poder para acumular dinero o
hacer carrera. . :

Una muerte desagradable B
1In hechicerg suele morir de la manera més tunta los braz;us Err alto, en mitad de una invoeacion fa-
lida, redueido a cenizas por el Demonio de Behal de t.umo que aparezaa en el ;Pntqculn mal hecho...

Por supuesto. puede suceder que ﬂ]g‘mws mueran EIE mueﬁe natural Suxsle:-} Ser aquellns que ga-
hen pararse a tiempo, mnf,antarse con 1o que tienen ¥ no ir mis alld.

Peroes cumo_el juego de rai,_g,gahea.?._i_ma' VeZ gue se empieza..,

Vida y muerte de un Psi
Una kfrfncm mortoel ;

Un Psi es un humano, descendmnte dlrecm de ﬁdﬁn ¥ Eva ¥ e ha heretladn algunm prc:derm prsi-
quams o sobrana turales :

Estos pudcrﬁs £0M NUMErasos y vana{ioa {ver: Mu;l.dﬂmrm} Alﬁunm. hasta son muy paderoses: pero
- a pesar de ello Ius Pais siguen siendo humanos, y no son rwule% para los H.ngeles o Demonios, pues
80 resistencia a las heridaz es mu}' dehﬂ ;
. Para pahav este 1 ohIEma Tos PE:LE mas astut:}b q‘ue ].1}3 hechm&ntm pﬂru tamhlen MAE NUTErnsos,
- suelen unirse y actu::r an grupo. e e

Gracias a sus poderes, los Psis tmmfﬂﬂ en la mdustna pri\rada eapecmlmente en los campos de la
informatica, de la investigacién v de la técnica en gener.il La direc cldn tle eatos grupos, asi como
los consejos. de '1dm1m$t1m:mn estﬁ fnrmaﬂﬁ e gm_n pa.rte por. Psis qne mi)peran entre El]ns

Una eierta paranocia : A :
Grupos de presion. ultras, Q]émltus pmradus emrme gr:-dEr ﬁnanmem ]us P515 viven adelantados
& su tiempo, en un mundo Cyberpunk con ma‘gawrpuramunes ¥ 31.1 prupm ]ustu:m Ln amblente
‘peligroso, que fomenta la pamnma y la trm-:min e _ o
Pero, Eﬂiﬂl’tdEdlﬂh £sa ey Ja unica ma_uera de m::-nmrhrseen una faemﬁh lo hastante poderosa coma
pHra resistir a los pndme&: del Bien v del Mal, ples. aque].lus que conocen su existencia los comba-
ten politiea v emnumlcamente con &l ahj&ta'm '-'Bnati ubupmn de hhra::: un dla " la lmmamdad de
su in ﬂueuma :
Loz Qnr;fotes S : ;
Se puede ser Psi v T purtenei.'ﬂr i ﬁingﬁn glzupu Algmms entrﬂ EHG“, -?.F; mantwnen por azar en la
“sombra, ya sea porque nunca han oido hablar de sus semejantes, 9 porque no les interesa su com-
pania. Un poco ¢ tomo los mnpquoa, pefu sin ser pmagu:dua por. sus 1g~uales. A m:mudu vwen vi-
~dag i mtareaant&a ¥ aventureraa aunquu ;m]sgmsas pur E;;[é :}3 oy a enganar _

o

IIIHR;}’ Hue manterwmsfempm uierfu;f SR e S e e '
Un Psi puede morir por la utilizacion Equwma.da de un po&er pnﬂamsn ptm} mal tmntrnlaﬁn Par
el cnnt'ranu también pu&de auf:cjier qué algu_nc da el]mg mu;ﬂ:a d‘& i&nsls can'hs,ca Lraq ung r:amilin

: de negnmuﬁ dmaﬂddu abma.dant&

e 5 e s o .
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Guia de poderes

Este apéndice es una compilacién de todos los pode-
res accesibles a seres divinos y demoniacos, incluyen-
do también los poderes especiales concedidos a los ser-
vidores destacados.

Nombre: Nombre del poder. Si hay varios poderes
con el misme nombre se especificard la naturaleza del
mismo entre paréntesis,

Tipo: 5i el poder estd sefialado como Especial signifi-
ca que solamente puede ser adquirido con el permiso
directo del Principe Demonio o Aredngel. Si el poder
estd senalado como Unico quiere decir que no posee
nivel. Es el caso de las mejoras de caracteristicas, de
los objetos y de los servidores, Un poder Mental se usa
durante la fase correspondiente del turno de juego (y
por orden 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 ocupa en las listas generales de
poderes. A significa Angeles, D Demonios. xxx quiere
decir que es un poder especial y que no tiene nimero.

Coste: Indica ¢l nimero de Puntos de Poder que cues-
ta usarlo. A no ser que se indique lo contrario, se gas-
tan los puntos se consiga usar el poder o no.

Resolueion: Caracteristica que se utiliza para caleu-
lar las posibilidades de éxito del uso del poder. Auto-
mdtica significa que el poder funcions autamdtica-
mente,

Defensa: Tipo de proteceidn que puede redueir los
efectos del poder. Esquiva quiere decir que el poder
puede ser esquivado como cualguier ataque fisico (y
gque una armadura fisica funciona con él). Si aparece
ung caracteristica quiere deeir gue la victima tiene
derecho a una tirada de resistencia con ella a nivel 0.
Ninguna quiere decir que no hay salvacién posible pa-
ra el objetiva del poder.

Alecance: Distancia mdxima a la que el poder puede
ser usado. x5 significa que el poder es un tipo de ata-
que cuyo aleance se caleula como un arma a distancia
(v que el alcance maximo es izual al aleance narmal
multiplicado por 5). Vista quiere deeir que el utiliza-
dor de este poder debe tener una linea de visién direc-
tit con su viclima, (no a través de una cdmara o de un
par de gemelos). Contacto significa que la vietima de-
be ser tocada por el utilizador del poder (mediante

una tirada de Pelea si la victima no se aviene), Perso-
nil quiere decir que el poder solamente tiene efecto
directo sobre el pozeedor. Variahle quiere decir que el
valor exacto depende de ciertos factores (a menudo el
niimero de puntos de poder gastados)

Deseripeion: Utilizacidn y efectos del poder, asi co-
mo algunas utilizaciones secundarias, En este apar-
tado (como en otros), RU significa Resultado de las
Unidades.

Absorcion 1
MNiimero: A224 Tipo: Mental (Unico)
Coste: Exito: Automitiea
Alcance: Personal Defensa: Ninguna

Deseripeion: Este poder permite absorber los pun-
tos de poder gastados por un adversario cuando uno
es el blanco de un ataque psiquico. Ejemplo: El Pfes
el blanco de un poder de Hechizar, Recupera inmedia-
tamente 4 PP, Esto no impide que dicho poder funcio-
ne {por lo que podriamos lamarlo un poder sado-ma-
sob. Bi los PP superan el nimero de PP maximo, los
sobrantes deben ser gastados antes de una hora, En
easo contrarin, se perderdn,

Abundancia

Numero: Axxx Tipo: Mental (Especial)
Coste: 3 Resolueidén: Automatica
Alcance: Vista Defensa: Ninguna

Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de alimentar 5 veces ( 1+ Nivel) personas al al-
tance de su vista. El poder cuesta 3PP y sustenta a
los beneficiarios durante tres dias. El alimento no es
fisico sino espiritual, pero contiene todas las protei-
nas necesarias para una alimentacion equilibrada.

Acido (atague)

Nimero; 1126 Tipo: Fisico

Coste: Variable Resolucidn: PR o PE
Aleance: Variable (x5) Defensa: Esquiva
Descripeion: Permite a su poseedor poder proyectar
chorros de dcido sobre sus enemigos. El lugar del cuer-
po que produce el dcido deberd ser especificado por el
Jugador (manos, boca, nariz o drganos sexuales). Bl da-
fio y el alcance dependen del mimero de PP gastados.

S v"- -":-<

N
1«5 30 pu;tw de ama&ur‘a drsualtpg
2 -FE- 45 m 3 punbus de Ermadum dmuulbp-a

3 =+T Eﬂm hi puntumlg m'madﬁra d:maﬁxas

% 5
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Sea cual sea el resultado de la tirada, el dcido se pro-
yeeta, La Precisidn o la Percepeion se utilizan para sa-
ber si el chorro da en el blaneo (Percepeion en el cago
de un tiro instintivo, y Precisién para un tire apun-
tando). Si se da en el blanco, la victima pierde 2, 3 6.4
puntos de armadura. 5i esta proteccidn es natural
(casco, ropa, cota de malla, caparazin de tortuga), la
perdida es definitiva, si la proteceidn es gracias a un
poder, la pérdida dura 1 minuto, El poseedor del po-
der esta inmunizado contra su propio Acido. Si el dei-
do se lanza contra un muro, no se realizara ninguna
tirada de impactar (evidentemente). Un punto de po-
der corresponde a 250 cl. de deido, v pueden conser-
varse en un vaso de eristal. También puede lanzarse
como Coktail Molotov (talento de Lanzar), causando
los mismos dafios que los causados por un atague de
L PP. El dcido eonservado pierde sus facultades a las
24N,

Acido (contacto)

Numero: D165 Tipo: Fisico
Coste: 1 por atagque  Resolucion: FU
Aleance: Contacto Defensa: FU

Deseripeion: Coneede |a facultad de produeir una
pequeiia cantidad de dcido con un modo de atague
que se deberd especificar (manos, garras, cuernos,
lengua). Cuando en combate, aleance a su vietima
{aunque no le haga dafio) con esa parte del cuerpa,
le provocard un dafio extra igual al RU. Efemplo: si
log manos producen dcido, una tirada del talenio
Pelea deberd resolverse con éxito antes que el poder
sea usedo. El poseedor del poder estd inmunizado
contra su propio acido, pero éste es demasiado dé-
bil para ser conservado enun recipiente (pierde sus
poderes en I min,) o para agujerear un muro, por
gjemplo.

Adiecion
Numero: Dy Tipo: Mental (Especial
Coste: 5 por vez HResolueidn: VO

Alcance: Visla Defensa: VO

Deseripeion: Concede la facultad de convertir a Ia
victima dependiente de no importa gué sustaneia
(los PP se gastan en el momento en que la victima
consume dicha sustancia). Se convierte en adieto
tras 10-BU dias, a razdn de una dosis por dia (es de-
eir, que debe absorber esa sustancia al menos una
vez al dia). En caso de “monoe” (es decir, no haber to-
mado esa sustancia un dia) el personaje esta total-
mente fuera de juego (8 columnas de malus a todas
sus aceiones). Se puede efectuar una curacidn tras
un tratamiento largo ¥ costoso, que dure al menos
uno o dos afios, Se puede crear adiccién por cosas
gue no sean alimentos: la TV, el acto sexual, ¢l ase-
sinato. La anica limitacidn estd en que los PP deben
gastarse en el momento en que ¢l personaje hace la
accion y no antes,

_E, [
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Agilidad (permanente)

MNumero: A355, D455 Tipo: Permanente

Coste: () Resolucion: Automiitica
Aleance: Peraonal Defensa: Ninguna
Deseripeion: Concede a su poseedor 1 punto de Agi-
lidad extra. La caracteristica puede aumentar asi mas
alld del maximo permitido. Ejemplo: 4 para un Fami-
figr, & para un soldado de Dios, pudiendo llegar hasta
B si el superior directo (Dios, Principe demonio o Ar-
cdngel) lo autoriza. Este poder no tiene niveles, pero
puede adguirirse varias veces (con las restriceiones
anteriores) aumentando la caracteristica 1 punto ca-
da vez,

Apilidad (temporal)

Niamero: A243, D243 Tipo: Mental

Coste: 1 por vez Resolucion: VO

Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor (2 +
nivel en el poder) puntos de Agilidad de mds, El valor
mixime de la caracteristica es 6 y todo punto de mas
se convierte en una columna de bonus para toda tira-
da usando esa caracteristica. Ejemplo: un Angel con
urta Agilfdad de & wtiliza el poder al nivel+ 1. Ahora
tiene una Agilidad de 6 v 2 columnas de bonus en fo-
das sus tiradaes de Agilidad. Los efectos del poder du-
ran un nuamero de minutos ipual a la RU. En easo de
fallo, el punto de poder se pierde sin mis,

Agua bendita
Niumero: A124 Tipo: Fisico
Coste: Variahle Resolucion: PR o PE

Alcance: Variable (x5) Defensa: Esquiva
Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de proyectar agua bendita. Este alaque sola-
mente afecta las eriaturas maléficas (Muertos vivien-
tes, Familiares, Demonios y Principes demonio), y
parece un chorro de manguera saliendo de las manos
del utilizador. Sobre alguien normal, este poder no
tendrid otro efecto que un remojén (a no ser que haga
mucho frio; claro). Sea cual sea la cifra obtenida al
lanzar los dados, el chorro de agua se proyecta ignal.
La Precisidn y la Percepeidn solo se ulilizan para sa-
ber si se aleanza el objetivo. (Percepcidn en el caso de
tiro instintivo, Precisién si se tiene tiempo de “apun-
tar”, como en un arma a distancia),

PP Pod. Alc. Notas

1 +7 15 Afecta ﬁianma prﬁmmnsentms‘i
i &3 40 ﬁfeﬁt&ﬁ iﬂanm prmmnsenim si
Bf . +& ﬁﬂ A&mﬁbhnma prdmmns entresi

i

Sdlo 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 tendrd



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 causado:

Gant;dad : . Dano
250 cl. : 2
BOO el A
gEDel, : g

1 litro : 45

Cada PP permite crear 250 cl. de agua bendita. Los
danos causados por el agua bendita no son visibles,
pero el demonio sentird un vive dolor, 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 siguiente tabla;

Daiio recibido Nivel
S - Facil
812 . © Medio

By + i . Difil

Agua del grifo

Nimero: A125 Tipo: Fisico

Coste: Variahle Resolucion: PR o PE
Aleance: Variahle (x5) Defensa: Ezquiva
Deseripeidn: Eate poder concede a su posesdor 1a fa-
cultad de proyectar desde sus manos un delgado cho-
rro de agua, a alta presién. Solamente afecta un ohje-
tivo ala vez. Sea cual sea la cifra obtenida al lanzar
loz dados, el chorro de agua se proyecta ipnal. La Pre-
cisidn ¥ la Percepeidn solo se ntilizan para saber si se
aleanza el objetivo. (Percepcidn en el caso de tire ins-
tintivo, Precisidn =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 la fa-
cultad de reconciliar dos personas (a las que debe ver),

La tirada de resistencia deberd ser realizada por los

dos personajes y se 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,

ﬂu‘clmstn.‘nma _ _ Modificadores |
: _L1ﬂﬂr de un ejército en puerra I -4
_ Cp’ﬂﬂ;ctu rec‘ient& Iimems de una semaria) +1 |
Viejo {rmtﬂmtn {més de dﬂﬂ z:ﬂo&] [ 4 |

V{utmm del pnﬂerﬂwwrzim i -2

Alimentacidn no necesaria

Nuamero: A215, D215 Tipo: Permanente (Unico)
Coste: 0 Resolucion: Automidtica
Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Deseripeidn: Este poder concede a su poscedor la fa-
cultad de vivir in necesidad de alimentarse. Absor-
ber alimento es posible pero en abzoluto obligatorio.

Amabilidad (absorcidn)

Nomero: Aldd Tipo: Mental

Coste: Resolucion: VO

Aleanee: Contacto Defensa: VO

Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de ganar PP absorbiendo la energia 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 la victima, que no se puede quedar a me-
nos de 1 punto. Bz decir, una RU & con una Voluntad
de la victima de 3 significa una ganancia de 2. Los
punitos de Voluntad perdidos se recuperan al cabo de
una hora. Hasta entonces, el valor reducido se usara
en todas las tiradas que conciernan a dicha caracte-
ristica. Si los PP exceden el numero de puntos maxi-
me, los sobrantes deben ser gastados antes de una ho-
ra, en caso contrario se perderdn. Hste poder sdlo
puede ser usado una ver cada dos horas,

Amor (absorcion)

Numero: A143 Tipo: Mental
Coste: U Resolucion: VO
Aleance: Contacto Defensa: VO

Deseripeidn: Este poder permite a su poseedor po-
der ganar PP shsorhiendo la energia vital de un ser
vivo enamorado de otro, La vietima debe ser volunta-
ria. El RU indica el mimero de puntos recuperados y
¢l 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 Voluntad se
recuperan al cabo de una hora (hasta entonees, el va-
lor reducido serd ¢l usado en todas las tiradas uvsando
esa caracteristical. Silos puntes de poder sobrépasan
el maximo inicial, los sobrantes deberdn ser gastados
en una hora, en cago contrario se perderdan. Este po-
der solamente puede usarse una vez cada dos horas.

Anaerobiosis -
Numero: A216, D216 Tipo: Permanente (Unico)
Coste: () Resolueion: Antomadtica

Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Descripeidn: Este poder convede a su poseedor la fa-
eultad de no necesitar respirar, aungue puede respi-
rar & lo desea; También puede sobrevivir en el espa-
gio 0 en el vacio total,

Apariencia (absoreion)

Numero: D146 Tipo: Mental
Coste: 0 Resolueion: AP
Aleance: Contacto Defensa: VO

Descripeidn: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de panar PP absorbiendo 1a energia vital de un
gar vivo. El RU indiea el nimero de puntos recupera-
doz v el niimero de puntos de Apariencia perdidos por
la victima, que se quedard al menog con 1 punto.
Efemplo: RU 5, Apariencia de la victima 8. Le ganan-
vie solamente serd de 2 puntos. Los puntos de Ap se
recuperardn al cabo de una hora (hasta entonces, el
valor reducido serd usado en todas las tiradas de esa
caracteristical, Si los PP exceden el valor inicial, los
sobrantes deben ser gastados antes de una hora, en
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caso contrario se perderdn. Este poder sdlo puede ser
usado una vez cada tres horas.

Apariencia (permanente) 3
Numero: A354, D354 Tipo: Permanente (Unieo)
Coste: () Resolueidn: Automatica
Alcance; Personal Defensa: Ninguna
Descripeidn: Este poder permite a su poseedor un
punto de Aparieneia suplementario. La caracteristica
puede ser aumentada asi mas alla del maximo permi-
tida. Ejemplo: 4 para un Familiar, & para un soldado
de Dios) Pueden llegar hasta 6 =i su superior directo
(Dips, Principe demonio, Arcangel) lo permite. Este
poder no tiene niveles, pero puede adquirirse varias
veces (eon las restricciones anteriores) aumentando
la caracteristica 1 punto cada vez. Aungue la Aparien-
cia sen modificada, el personaje serd siempre recono-

cible,

Apariencia (temporal)

Nimero: A244, D244 Tipo: Mental

Coste: 1 porvez Resolucién: VO

Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Descripeion: Este pader concede s su poseedor (2 +
nivel del poder) puntos de Apariencia de mas, El va-
lor maximo de la carncteristica es de 6 v todo punto
miis alld de ese valor dard una eolumna de bonus pa-
ra toda tirada usando esa caracteristica. Ejemplo: un
Angrel con une Apariencin de § use este poder al nivel
+1. Tiene ahora una Ap de 6 ¥ 2 columnas de bonus a
fodas sus iirades. La Apariencia se mantiens asi un
nimero de puntos igual a la RU (s 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 por vez Resolucidn: Automatica
Aleanee: Personal Defensa: Segin el tipo de
crigtura

Descripcion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de poder crear un aura similar a la que poseen
las eriaturas maléficas, El personaje podrd mantener
el aura durante 10 orin. (por punto de poder gastado).
La potencia del aura serd la del Py, El tipo de criatu-
rag enganadas dependerd del nivel del poder:

43 Muertos vivientes, familiares, Demonios
yPrincipes Demonio,

i
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Apertura
Nimero: Axxx, Do Tipo: Fisico (Especial)
Coste: Resolucion: Automadtica

Alcance: Contacto Defensa: Ninguna
Descripeion: Este poder concede a su posecdor la fa-
cultad de abrir cualquier puerta u objeto que tenga
una cerradura mecdnica o electrinica. La siguiente
lista da una idea de lo que puede abrir un personaje
segin su nivel en el poder:

Nivel Tipo de cerradura

+0 Mecanica seneilla

+1 Meedaniea complicada (cerradura fichet,
sistema de seguridad)

+2 Electrinica sencilla (combinaciin, de
tarjeta)

+d Electriniea complicada [reconocimiento

voeal o huella digital)

Apuesta tonta
Numero: Dxxx Tipo: Mental {Especial)
Costes 3 Resolucidn: VO

Alcance: Vista Defensa: VO

Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de provocar una apuesta mégica, que crea una
especie de hechizo en la victima, la cual hard lo impo-
sible para intentar ganar dicha apuesta, sea la que
sed. Lo intentard (1+nivel) veeces antes de renunciar
(si-aun estd vivak Si la victima gana la apuesta, esta-
ré inmunizada contra este poder durante 10 anos.

Arma magica

Niimero: A411-A416, D411-D416

Tipo: Permanente (Unico)

Coste: Variable Resolucion: Automdtica
Aleanee: Poersonal Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de tener un arma mégica muy poderosa. Tadas
laz armas madgicas se encuentran normalmente en una
Marca Intermedia y solamente aparecen en la Tierra
cuando sus poseedores desean usarlas v gastan 1 PP
lesta acciém es voluntaria y es eonsiderada como un po-
der mental). Pueden desaparecer del mismo modo y
por el mismo coste, Se pueden dividir en tres clases:

- Arma bendita (o maldita): El arma tiene un bonus
de +3 a su poder o su precision cada vex gue se ataca
comt ¢lla y sin gasto alguno de PP,

- Arma mavil: El arma combate por si sola con una ca-
racteristica de 4 y un talento de nivel +2. Puade des-
plazarse a la misma velocidad que un humano que ca-
ming, pero sin alejarse mas de 50 m. de su poseedor.
El arma tiene un bonus de +2 a su poder o a su preci-
Bitin, sin gasto alguno de PP,

=
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- Arma inteligente: El arma contiene el alma de un
individuo integrista que ha aceptado encarnarse en
un arma (entre los Angeles) o que ha sido castigado a
elle (entrelos Demonios), Su Voluntad es de 3 v te-
ne 3 poderes a determinar como si se tratara de un
personaje normal (evitando, por supuesto, lag pode-
res ilbgiens). Puede comunicarse con su propietario
por telepatia y posea 6 PP que recupera a razon de 1
cada 24 h. El arma combate por si sola con una carae-
teristica de 4 y un talento de nivel +2. Puede despla-
zaraea la mizma velocidad que un ser humane cami-
nandao, pero sin alejarse mas de 50 m. de su poseedor,
El arma tiene un honus de +1 a su poder o a su preci-
sidn, sin gasto alguno de PP,

Se deberd determinar inmediatamente si el arma ma-
gica en coestion es o distancia (armas de mano, lan-
zables, pesadas, etc) o de contacto (espada, hacha, ala-
barda, pufin americano, etc),

La utilizacion de armas mdgicas estilo pufn america-
no se considera como un atague de Pelea (por lo que
puede ser combinada dnicamente con este tipo de
combate). La siguiente tabla ayudard a conocer [a na-
turaleza exacta del arma;

'..Nﬁmm Ang:e]eﬁ o Demonios

411 Armade contacto bendita (o maldita)
412 Armi dﬁﬁﬂﬂﬂm bgn:hta (o maldita)

413 Arma de eontacto inteligente

q1d :'m-ma a distancia inteligente

415 | Arma de contacto movil -
416 ': - Ar::ua a dlstarmia‘mﬁwﬂ

A la muerie de su pogeedor, el arma mdgica desparece.

Armadura corporal
Nimero: 4211 D211 Tipo: Fisico
Coste: 0 Resolucidon: Automatica

Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor g po-
der de hacer aparecer una armadura que recubra su
cuerpo, Hacer aparecer o desaparecer esta armadura
requiere un segundo y se considers una accidn fisica.
Algunos maleriales pueden permitir al persanaje ha-
CEVEE pasar por una estatua (una tirada de Voluntad
media serd necesaria para seguir inmdovil sin delatar-
se). El valor de esta proteccidn v su aspecto dependon
del nivel del poseedor: ¢

 Nivel Protee. Asp. (Demonio) anp ﬁngl!lh
+El= **thua* =
%‘B‘ wiied




La extrafia y turbadora desaparicion
de la plata para las vacas

Se casaron al inicio de la Primavera, v la mayor parte de la gente del pueblo estuvo presente, ya
gue el matrimonio e uno de los pocos actos publicos entre la gente del campo. La novia hizo su en-
trada en la iglesia, luciendo un vestido blanco-grisdceo pésimamente arreglado por su madre, que
habia sido bastante mds alta gue ella. Lia desnutricion habia provocado en Rosanna lz pérdida de
algunos dientes, pero aqLLel soleado dia estaba radiante de [elicidad, al contemplar ante el altar a
su prometido, al padre Antum-:}ay a 1&5 dos testigﬂs :

- Rosanna Fuentes, al tomar a Julio Alberto Banderas par espuso, gle mme .l"rdef:dﬂd ohediensia
atnor hasta que la muerte os .wpq,rg? ]
- 81

- Puedes besar o la novia..

Julio Alberto. un mocetén timido y poco inteligente, Ia bes6 apasionadamente, y después la tomo
del brazo para recibir la alegria ﬂe los guince concindadanos que %pcrﬂba.n el final de la ceremo-
Tia para precipitarse qmbre 1a meqa ya dtspue::ts: ite MISSG es: e.t in vino veritas...

Su noche de bodas transcurrio en la dulee intimidad del ranchito de papd Banderas, en el mismisi-
mo lecho paterno, mﬂmentﬂpeaménl.e cedido para la utasr&n Y por la maniana, al despertarse uno
en brazos del otro, se descubrieron enamm*adps

Los meses pasarun ¥ un inviernao ﬂspenmlmente frio papa Banderas murid, por eulpa dé una mala
aripe que se lo Hevé, dejando solos a su hijay su nuera. Julio Alberto se consold pronto, pensando
en la herencia: el ranchito, las pocas tierras de alrededor, algunas gallinas v un galo viejo. Junto a
Rosanna, se sentia Lapaz de ﬁmpﬂzm urua. ﬂda Ha‘n&de felu:tdad ¥ sahsf‘ﬂncmnes

Log dias se deslizaron ]entameut& yel deseﬁ de uﬂantar se ¢olo en el ranchito. Julio Alberto que-
ria un heredero, pese a su precaria situacion econdmica, y asi se lo hizo saber a su mujer, regalan-
—dole un collar de perlas ﬂesrﬂadera tﬂ]_lada*a Rusumm qué 'ﬂuru &L aiegria al rec:hxrln

- Julio Alberto, ;purque‘luhn.ste?ﬂ’aquumf i
- Yo mfmbwrrtequwm amuni S FL At :

Dos anoes mas tarde el fantasma tira las t.req D {deaaauerdu; disputa dwurﬁ:xu} se cold en el ranchite.
Todo empezd por nada, por una i.oni:errm como empiezan siempre estas cosag. Un mal dia Julio Al-
herto se eucontrd un cabello dentro de su plﬂtﬂ de potaje, ¥ la tuvo con su. mujer. Y a partir de en-
tonees cualquier excusa era buena para empezar una batalla campal. Rosanna tenia en estas lu-
chas la sabidiria pauenta ¥ sah:.a de las. mattﬂnaa de su tierra, Jutio Alharfn,‘pur el contrario, no,
]1wabﬁ demasmﬂﬂ h:en 5L nue\n:r paprﬁ de es;;usa mértlr, y 'i;erm‘a. F&Iﬂﬂr su pa pel de max:hn domi-
nador. il e :
Una noche, cuando ei fuegﬂ ar;ahaha de mnahmirse en el hugar t:ee. goipes resuna:ran en la puerta
de roble. E'rm apends mirar a su mu_]af Julio Aibertcrﬁle __abnr. Un hombre de adad incierta, ves-
tido con un gran sombrero y cast embozado, por U capa oscura se encontraba en el umbral de la
: puerta Tms él haEna una carreta t:rada por dos percherune‘s cargadu de objetos muy diversos,

- Buenas nae?ws senor y senum. Permitanme P?'Es'ﬁniarmg e Hanw Ju-:m Fernamiu ;p any buhone-
0. 8i me permiten entmr en su casa, IEnga<?nz£ﬁ mm: mumuzli‘ux e mmr.!mﬁes
. Pase usted sefior, es b:m;um}du i L

- Gracias, Lamento mm,hﬂ uwzmries a eam hm pem esm nut:ke sm .’la zﬂt;m r:u:sa. que me quetfa.
por. vzs:ttzr. : -
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Rosanna, cansada, dejo al buhonero con su marido hablando de negocios v se acosté en la gran ca-
ma. Pronto cayo en brazos de Morfeo, deslizindose hacia Jzﬁprdbables suenos de un faturo mejor.
Por la manana, cuande desperts, descubric con Eurpreaa que seguia sola. Su marido no habia dor-
mido con ella. Lo llﬁmn 1o busco | pm‘ tmiﬁ el ranclntﬂ ca&a vé? mﬁs prﬂmsupada ﬁada ver més 130-
la:.. e L :

El volvié al dia srg‘r.uent.e L{m sonrisd nﬂnemﬁdﬁra yuna ﬂxphcacmn que ella quiso creer: habia
acumpanadn al buhonero hasta el fmebln srgumnt& para EDEEHﬂllE el f:ammn Ella le estuve gri-
tando durante cerca de un cuarto de hora hasta que ¢l le ofrecio, para hamrwe perdonar, un bonito.
vaso de cerdmica roja, adornado con motivos de significado tan usnurﬂ qu,e sl q&l}!duria campesina
no aleanzaba a comprender. Lu usd para poner algunab ﬂt}TEE

Hasta el dia ugurente o descubnn que la huch‘xta con la p’.iata paru ]as vacas estaba vacia

oY para gue quw‘emﬂs las rm:a:.a:s m: anmr? Nunm hub.&emmas temdu bastante Prefert com-

pmrfé el vaso, mit amor, -

- (Pero conto te puedes haber astado tcmf:‘; ¢n pse msnf

- Viene de muy lejos, de Monte Alban.
- ;Y donde esta Monte Albdn?

- Me hian dichio que mu}- lajos, aH& en el norte; i
Lias semanas: mguwntes R:nsan.na se dio cuenta que su humhm hahm cambiado. Era mAs sonrien-
te, mas atento, mds parecido a aquél muchachote tim]do que la supo enamorar.

Loz primeros sintomas de la locura de Julih Alberto hic’iernn su aparicion una noche, cuando, al ir
a cenar, puso tres cubiertos en la mesa. Rnsanna le pregunts si esperaban un invitado, B mastico
para si alpunas palabras de. disculpa, retirando la silla y el plats de mas, Alli terming todo. Pera al
cabo de pocos dias, una manana que Rosanna volvia del mercado mis pronto que de costumbre,
creyd oir riidos en el piso de arriba. .. como sila vieja cama de madﬂ‘ra crijiera lastimada por asal-
tos de amor, Con cuidado, Lemiéndme lo pear, subif la escalera para encontrarse con su marido,
solo v desnudo en medio de la cama, con la mirada angustm.da v febril y con un leve perfume cqnm
de violetas flotando por tﬂdﬂ Ia habltacuﬁn. La fiebre - y el ugutammntﬂ o retu'-'lerun £0 cAmA VATIoS
A la semana siguiente, var:ls_s gallinas fueron degﬁlladas por un animal HalvajerJulm Alberto, que
~ parecia mejorar, ge apend tanttn gue vﬂ'EVma recaer. La ﬁehm ¥ano !e remitio jamas.

Rosanna se acuataha noche t.raﬂ noche a su ladﬁl sobre E.‘l culchun de br:rrra Em,papadn de sudor,
Deslizaba su brazo alrededn‘r del humedo cuerpo de su hﬂmbrg,! y ncu:h:- tms nuc,ha ast.e e dabﬂ la:
vuelta mﬂhazﬁnduia apﬂrt-andﬁlade ai e S Gl Lo

U d.m mientras prelzarﬂha 5.1 at.alu crE}ﬁ mr asu mnnda hab]ur en ol W.SE! de arnhu eon alguien.
i¥ lo peor de todo es gue le parecid oir una voz. f&menina que le contestabal Al parecer, esta locura
era contagiosa, por lo que decidio abstenerse de subir las escaleras, de encontrarse con una habita-
cion vacia de presencias extraﬁas Con tode, la vida no se le habia. vuelto especialmente dura: el
trabajo en el ranchito huhm hechﬁ de ella una mu_-;er ruhusta y‘pudia,suplzr p&rfectamanl.er a &
marido anermm . .

A partir de aquél dia ¢él ya no salmr Imiﬁ dt—‘- la cama. Tamh:én fue aquéI dia euandn:r ella deseubrio
que habia perdido su viejo collar de. peﬂm de mad.ﬁra, Se lo dijo & su maﬂda peﬂe a que. su ssﬂm‘i
huia de él dia a dia, v &1, con una tristeza mdesmptlble, la tomd por el hmzn Sin daclr nada y la
atrajo hacia si, mleni:raa las. légnmas cuman par SUE rne_]liias mal afeitadas. o

Fue la ultlma vaz que ]u vig en plr.‘m,a pof;usmu de sus facu.lf,ades muntﬂes El ta]amu nupcial se
transformd, dia a dia, lenta pero mexﬂrﬂb]emente, En 1e-:hq dﬂ mu’erte sin que de nada sirvieran
lag hierbas y tisanas que Rosanna Iepmparaba : -
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Una noche, Rﬂsanna se drs;spek.rl;ﬁ ;rm* log desesperaﬂna gmmd’us dosu mimdn Acerch la llama de la
candela a su rostro, v FE{lSl].Etﬂ z(l ver la expre&ﬁn de sus ﬂjDE U huca abierta, su voz deégarrada
en un aheutu %hﬂﬂ de muert.e - ; j -
- Rusanm, i mngo LR COS q,u,e dec:m; . no pu{fd'ﬂ rfu}s o peu{dnanw..., siento lp dra tu collar...
- ;Ju.ﬁmﬂfbw'm. i 5 e e
Y &l muri6 en LS brazuﬂ El Eﬂherm tu*m hast:a.'ﬂte Menos publmu que la boda. Rosanna en-
‘coniro trabajo como- tmsliurera en el pueblo, y valvia c:ada noche a su vieja casa, que conservo
durante mds de un mes ¢l olor de violetas... Hasta gue ]’:‘tu:.mmru'.t:;'kJ en un deseuido, rompic el va-
‘s0de Leﬁhm-:,a que le ha_hiﬂ regaiadn Jujm Pﬁ]berm aquella mmhe tan’iega,na VA en su memo-
Tia. o . .
Veinte afios mas tarde, ene] ammxsaﬂn da la muerte de su marido, ia vieja sefiora Rosanna, en el
(ot de au vida, “ﬁarﬂpré Como cada B0 un Tnmrtﬂ de flores ﬁ‘esﬁa&.*ﬂﬁmn i’:adn ann, TECOTTIO & pie
el cannmtn hasta la colina del cementerio del pueblu amyu_]érla- vr.ma de hierro y avanzé hacia la
LLLmi:ra de su mandn EI s»:nl del mﬂﬁlu dla le daba en piem} rust.rﬂ, pem rm le Impldﬁi ver un& allue,—'
ve::ia 5 pla@er' erauna muje; muy Jnveﬁ,' r].e iargna ca]}ellus ruhms B madaq, vestlgla de negm ¥ con
~un velo de tul dzqzmulaﬁdu sin mnsegmr!.ﬂ su gran helleza. Rﬂsan]m la siguig con la mirada y lue-
20 Prosiguid su caming. Entregﬁndﬂs& aun 1m‘pu.1&a Se gu‘n'nue‘vainen‘tﬁ pero la aparicidn se | ha-
bia esfumado. Sin ‘sahei" qué»dramr ni qué‘pensar dejo que sus’ pmmas la 1levaran al lado de los
restos de su mandﬂ :
Alrededor de la wma humha,ﬂutaba un persrsf:ente pﬂl‘fumﬂ dﬂ ﬂﬂlﬂtﬂ'&, v sr:fhre la lapida algoien
habia dejado un VJE:]O mHa_r. Un viejo r:-:-‘l?at' de perlasﬂe madEra i _v

Arte de combate R S

Nimero: Dxxx Tipo: Mental (Especial) - Nimero Asociacion

Coste: 1 por ataque a partir de 2 odalt o Greenpeaes
Resolucion: Automatica (ver mas alla) AR - Meédicos sin fronteras.
Aleance: Personal Defensa: Ninguna ARl O
Descripeion: Este poder permite a su poseedor la fa- Stapd s RO

cultad de atacar (2+nivel en el poder) veces por segun- 485 . Ligacontra el cAncer
do. Los ataques pueden ser tanto mentales como fisi- 456 . BoysScouts

cos pero deben ser de armas y/o poderes diferentes
(Ejemplo: Un Demonio eon este Poder al nivel +0, con
Ataque deido v un revilver podra disparar su arma y
lanzar su dcido, pera no disparar dos veces ni lanzar Atague mental

dos chorros de dcido. Gastara 1 PP, porgue no ha he- Nimere: Asxx, Drxx  Tipo: Mental (Especial)
cho mas de 2 ataques) Coste: & por vez Resolucion: VO
Aleance: 20 m, Defensa: VO

Asociacion Descripeion: Este poder permite a su poseedor ata-
Nitimero: A451-456  Tipo: Permanente (Unico) car mentalmente y a distancia a todo ser vive en un
Coste: Resoluecion: Automitica radio de 20 m. alrededor del personaje. El ataque es
Alcance: Personal Defensa: Ninguna de hechoe un conflicto fisico standard (con tirada de
Descripeién: Este poder concede a su poseedor la fa-  resistencia para la victima), Si se consigue, el RU do-
cultad de ser responsable de una organizacion impor-  ble indica el nimero de PP sustraidos a la victima y
tante, Podrd usar los contactos que ésta le brinde pro-  transformados en puntos de dafio (que la armadura

curande no arriesgar la vida de los humanos que no protege). Es evidente que este poder es escasa-
forman parte de ella. Evidentemente, la mayoria de mente util (de heche, es initil) contra adversarios

log miembros de la asociacidn ignoran su partici- sin {0 sin més) PP. Se pueden intentar (1+Nivel) ata-
pacitn en las fuerzas del Bien, Dicha asociacion se de- ques mentales por turno, Cada uno de ellos cuesta 5
terminara con la sigguiente tabla: PP,
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Atagques miiltiples
MNimero; Al13
Coste: 1 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-
niaco Arte de Combate, los atagues deben realizarse
con armas y/o poderez diferentes.

Tipo: Mental

Atravesar muros
Numero: A335
Coste: Variable Resolucion: Automdtica
Alcance: Personal Defensa: Ninguna
Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de atravesar muros v tabiques por 3 PP cada 5
seg. Bl utilizador recupera su forma y solidez al pasar
al otro lado. Puede llevar consigo (20 x VO) kg, Si al
utilizador se le acaban los PP cuande sigue en mitad
del muro,.. tomard su forma original muriendo en el
acto, Este poder puede usarse como defensa, evitando
todo ataque figico por turno a razén de 1PP por ata-
ique evitado,

Tipo: Menial

Aturdir

Numero: Al16 Tipo: Fizico
Coste: {) Resolucion: F1J
Aleance: Contacto Defensa: FU

Deseripeidon: Este poder concede a su poseedor 1a fa-
cultad de aturdir a una eventual victima de un pufie-
tazo {usando el talento Pelea). La victima quedard
aturdida, (e incapaz de realizar cualquier accidn) du-
rante tantos segundos como RU =& haya obtenido,

Belleza (bendicidén)
Nimero: Al56
Coste: Variable Resolucion: VO

Aleance: 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 Iz RU, pero sin exceder el méximo del tipo de
personaje mas uno {por ejemplo, pars un humano se-
ria 4). En todo casoe, nunea pasard de 6.

Tipo: Mental

Beso vampirico
Nimero: Dyxx Tipo: Fisico (Especial)
Coste: () Resolucidn: FU

Aleance: Contacto Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cullad de ganar puntos de poder absorbiendo la ener-
gia vital de un ser vivo (voluntariamente o hechiza-
dol. 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 mimero de PP méximo, los so-

La gula

brantes deberdn ser gastados antes de volver usar es-
te poder. En easo contrario, se perderdn.

Boomerang
Niimero: D224
Coste: 2 por atague

devuelto
Alcance: Personal Defensa: Variable
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de devolver un atague fisico que haya resistido
por completo (ya sea por estar inmunizado, por haher
pasado la tirada de Resistencia o simplemente gracias
& otro poder). Entonces, ¢s el que lanzd el ataque el
gue lo sufre, aunque, por su parte, puede intentar re-
sistirlo. El poder del ataque devuelio serd igual a la
RU de la tirada de Boomerang,

Tipo: Mental
Resolucidn: VO

Bote

Numero: A333, D333 Tipo: Fisico

Coste: 1 por vez Resolucidn: Automatica
Alcance: Personal Defensa: Ninguna
Deseripeidn: Este poder concede a su poseedor 1a fa-
cultad de realizar un salto de (1+Nivel en el poder) ve-
ees § melros (en albura o en longitud). Puede as( caer
sobre un blanco, escapar a un combate o subir a un
edificio. Ninguna tirada es necesaria para el “aterri-
zaje”,




Calma (contacto)
Niimero: ALG6
Coste: 1 por atague Resolucion: VO

Aleance: Contacto Defensa: VO

Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de calmar a un adversario al que consiga tocar,
La victima quedard atontada e incapaz de caombatir
durante tantos minutos como la RU. Si se le ataca.
reaccionard normalmente (seguramente atacando),
pero con un refrago de dos segundos, ya que enconira-
rd la situacidn ridieula.

Tipo: Fisico

Camaledn

Numero: A2Z62, D262 Tipo: Fisico

Coste: 0 Resolucion: Automatica
Aleanee: Personal Defensa: Ninguna
Deseripeion: 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 mimetismo 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 (disfrazandose de pitufo, por
ejemplo) o haciéndose pasar por estatua (pasando una
tirada de Voluntad “Media® para permanecer inma-
vill.

Camisa de Fuerza

Nimero: Duxx Tipo: Mental ( Especial)
Coste: 5 por vez Hesolucion: VO
Alcance: Vista Defensa: VO

Descripeion: Esie poder concede a su poseedor la fa-
cultad de volver totalmente loca a una victima por
(RLI} minutos. El poseedor deberd determinar qué ti-
po de enfermedad mental padecerd la victima (locura
homicida, suicidio, postracidn, paranoia)

Campo de fuerza

MNumero: A251, D251 Tipo; Mental

Coste: 1 por segundo  Resolucion: Automatica
Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Descripeion: Bste poder concede a su poseedor la fa-
cultad de producir un aura de proteccidn 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

Numero: A254, D254 Tipo: Mental

Coste: 1 por segundo Resolucion: Automdtica
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: Dixx Tipo: Mental {Especial)
Coste: 1 por victima ~ Resolucidn: VO

Aleance: Vista Defensa: VO

Deseripeion: Este poder coneede a su poseedor la fa-
cultad de crear una ilusion digna del peor dibujo ani-
mado, Lafs victimas tienen derecho a una tirada de
resistencia. Si el poder funciona correctamente, lafs
victimas sufren la ilusion durante (RU) segundos. El
efecto debe ser humoristico ¥ no es duraders, provo-
cando como maximo desmayos o miedo. Este poder
cuesta 1PF por persena afectada (el demonio puede
afectar a todos los que quiera slempre gue gaste log
puntos necesarios).

Cobertura

Nimero: AZ31-236, D231-236

Tipo: Permanente (Unico)

Coste: 0 Resolucion: Automatica
Aleanee: Personal Defensa: Ninpuna
Descripeion: Este poder concede a su poseedor a fa-
eultad de estar encarnado en un ser humano muy co-
nocido (en lugar de encarnarse en un tipejo cualquie-
ra). Adquiere automaticamente todes los contactos v
ventajas materiales que comporta. Ademds, el Perso-
naje puede elegir un talento suplementario a +1, que
represents el minimo necesario para hacerse pasar sin
problemas por la persona que encarna. Destaquemos
que en ¢l caso de los Angeles la “victima” es volunta-
ria ¥ permanece en el Paraiso antes de la muerte fati-
dica de su euerpo terrestre. La siguiente lista permiti-
ri elegir mas facilmente el personaje encarnado,

: mpmu;m

pﬂd%amnal - i1:1'1;:fmm:~1151
Cola
Niimero: D115 Tipo: Figico
Coste: 0 Resolueion: AG
Alcance: Contacto Defensa: Esquiva

Descripeion: Este poder concede a su poseedaor |a fa-
cultad de poder hacer aparecer y desaparecer una co-
la en un gegundo. 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 eola prénsil puede ser utilizada como un



brazo. El nivel del poder se usa para conocer los efiec-
tos de la utilizacién del modo de ataque, a falta de un
talente convencional.

Colera (absorcién)
Nimero: Alds
Coste: 0 Resolucidn: VO

Alecance: Contacto Defensa: VO

Descripceion: Este poder concede a su posepdor la fa-
cultad de ganar PI* absorbiendo al energia vital de un
ger vivo excitado o colérieo, El R indica ¢] nimero 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 vietima 3, sd-
lo se pueden ganar 2 puntos). Los puntos de Voluntad
perdidos se recuperan al cabo de una hora (durante
ese tiempn, se usard el valor de la caracteristica redu-
cido). 81 loz PP exceden el nimers inicial, los sobran-
tes deben ser gastados antes de una hora, en caso con-
trario se perderdin. Este poder solamente puede
utilizarse una vez eada dos horas.

Tipo: Mental

Colera divina
Numero: Axxx Tipo: Mental ( Especial)
Coste; Resolucion: VO

Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor, por
5 PP, la facultad de entrar en una furia asesina pare-
cida a la de los berserkers, durante (RU) minutos, Se-
giin el nivel del Angel, ¢l poder da diferentes bonus al
dano causado por un arma de contaclo, y también crea
una armadura invisible valida para todo tipo de ata-
ques.

i

Nivel Armadura  Bonus al Dafio
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Coma
Nimero: A136, D136 Tipo: Mental
Coste: 5 Resolucidn: VO
Aleance: 5 m. Defensa: VO

Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de hundir a la vietima en una profunda catato-
nia durante RU h., de la que sersi imposible sacarla
por ningiin medio.

Consciencia
Nimero: Axxx Tipo: Mental {Especial)
Coste: 5 Resolucidn: VO

Aleanee: Contacto Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de hacer tomar conciencia a la persona que to-

ca de su verdadero potencial. Durante algunos segun-
dos, se liberard de todo prejuicio o complejo de inferio-
ridad eventualmente inculeados por la época o la so-
ciedad y comprenderd lo que realmente desea ser,
Este poder es mas peligroso de lo que parece, ya que
muchas personas han abandonado trabajo, familia y
patria después de haber sido tocadas. Toda influencia
meéntal, sea natural (amor, miedn) o magica (Hechizo,
Posesion, Control, ete) que pudiera tener alguien so-
bre la victima serd anulado. Este poder cuesla 5PP y
necesita un contacto fisico.

Contaminacion
Numero: Dxxx Tipo: Fisico (Especial)
Coste: Variable Resolueion: FU

Aleance: Contacto Defensa: F1J

Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
caltad de contaminar la comida (hasta 100 kg, por PP)
o el agua (1000 1. por PP), lo que tiene [as mismas con-
secuencias que el poder de Enfermedad al mismao ni-
vel. La comida y el agua permaneeerdn en este estado
indefinidamente, o hasta su descontaminacion por
medios cientificos o magicos.

Contrato divino
Niamereo: Axxx Tipo: Mental (Especial)
Coste: 1 Resolucion: Automdtica
Aleance: Vista Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de redactar por escrito un contrato que relacio-
na a dos 0 més personas, las cuales deben estar de
acuerdo. Cada contrato cuesta 1PP. 8i uno de los con-
tratantes lo rompe (voluntariamente), sufre (1 + nivel
en el poder) veces 6 puntos de dafio,

Control de humanos

Numero: A361, D361 Tipo: Mental

Coste: 2 por criatura Resolueion: VO

Aleance: Vista Defensa: VO

Descripeién: 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
gjemplo, no revelard un secreto importante, no mata-
rd-a un ser querido ¥ no se suicidard), Bl atilizador
podrd comunicarse telepdticamente con la victima y
“sentir™ a ravés de sus sentidos

Control de insectos y ardcnidos

Numero: A364, D364 Tipo: Mental

Coste: 2 por criatura  Resolueion: VO

Alcance: Vista Defensa: VO

Descripeidn: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de eontrolar un insecto o un ardenido durante
(1+nivel en el poder) minutos. Las acciones de la vie-
tima noirdn en contra de sus convieciones profundas
( por gjemplo, no se suicidard), El 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 Resolucion: VO

Alcance: Vista Defensa: VO

Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de controlar enalquier mamifero (salvo un ser
humano) o un marsapial durante (T+nivel en el poder)
minutos. Las acciones 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 podré “sentir” a través de sus sentidos,

Control de pajaros

Numero: A363, D363 Tipo: Mental

Coste: 2 por criatura  Resolucion: VO

Aleance: Vista Defensa: VO

Descripeidn: Este poder concede a su poseedor la fis-
cultad de controlar un pdjaro durante (1+nivel en el
poder) minutos, Las aceiones de la vietima no irdn en
contra 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: A366, D366 Tipo: Mental

Coste: 2 por criatura Resolucidn: VO

Alcance: Vista Defensa: VO

Deseripeion: 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-
tima noirdn en contra de sus convieeiones profundas
i por gjemplo, no se suicidara). Bl utilizador podra eo-
municarse telepaticamente con la victima y podra
“sentir” a través de sus sentidos.

Control de reptiles y batracios

Numero: Ad62, D362 Tipo: Mental

Coste: 2 por criatura Resolucidn: VO

Aleance: 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 irdn en contra de sus conviceiones profundas (por
gjemplo, no se suicidard), El utilizador podra comuni-
carse telepaticamente con la vickima y podra “sentir”
a través de sus sentidos.

Conversion

MNiamero: A256, D256 Tipo: Mental

Coste: 1 por sepundo  Resolucion: Automadtica
Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder concede a su peseedor una
proteccidn de (1+nivel) 52 contra un solo tipo de ata-
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que fisieo a elegir (Ejemplo: balas, armas cortantes,
deido, ate) durante tantos segundos como el namero
de PP gastados. Ademads, el utilizador gana 1 FP por
cada 2 puntos de dafo evitados gracias a este poder.
Como giempre, los PP que excedan el nimero maximo
s¢ pierden i no se utilizan en una hora,

Corriente de aire
Namero: A253
Coste: 1 por secundo  Resoluecion: Automatica
Aleance: Perzonal Defensa: Ninguna
Descripeion: Este poder concede a su poseedor una
proteccion de 3 veces ( 1+nivel) puntos contra todos los
ataques liguidos v gaseosos (Fuego, Agua, Acido). La
proteccion dura un ndmero de sepundos ignal a los PP
gastados

Tipo: Fisico

Cuernos

Niumero: D116 Tipo: Fisico
Coste: () Resolucion: FO
Aleanee: Contacto Defensa: Ezquiva

Desecripeidn: 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,
¥ le permiten embestir con un +3 al danio. El nivel del
poder se usard para determinar los efectos de su utili-
zaeion, a falta de un talento de combate convencional.

Curaeion
Numero: Axxx Tipo: Mental (Especial)
Coste: 1 por vez HResolucion: Automitica
Aleance; Contacto Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de curar las heridas de aqoél que toca. Un PP
permite recuperar (1 + nivel) puntos de Fuerza perdi-
dos, El utilizador puede también curar un envenena-
miente por 2 puntos (3 si es un veneno artificial), Es-

te poder no funciona sobre el propio utilizador,

Curacion de locura (hendicion)

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 su paciente y rezar durante tode un dia. El coste
exacto es igual & la mitad de los PP del utilizador
{minimo 4}

Curacion de fobias (bendicion)

Nimero: A1G6 Tipo: Mental

Coste: Variable Resolucion: VO

Alcance: Vista Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor 1a fa-
cultad de curar cualquier tipo de fobia en (7-RU) dias,
sea de origen diabélico o no. El Angel debe ver a su pa-



La cabeza me da vueltas, Soy Patrick Beloin, 34 anos, soltern, E:Bgiam de super, dnmmi!mdu en el 13 bis rue de la
Chaneillerie, en Chaville, Francia. Gloria a Satén M:m Iuaq;crs, un reloji 11h: 66 min, Estoy ¢ dmnudﬁ sobre una
cama impecable, con una mascara de nxfgene sohre la card, eon humb:es veatuins de blanco a i alrededor,

Hpmz.smn mtm! tie L cﬁm:gr .f::rmmu! en menm n!e 125, ,rzm gaan umm en el mundo! Sefiores, ayer, tras el
para mm"mm estieve o puntrg de desahuciar o HOnsteur Beinm pero ho;,' gréas:;rmeraniente que serta capaz de'
atravesar el desierto pie. iUn verdadero m.:lagm’ : :
Su chachara me dn dolor de cabeza. Ya estoy harto, Espero un minuto mas ]uegﬁ me levanhn hrusnamenta ¥
me arranco la miscara, Todos se subresaltan iuﬂ'gﬂ se ar.han a reir, Kl dﬁ mgﬁ edad !.nmala pﬂlahr&

- #C0mo se encuentra, monsieur Beéum? Yo Io veo muy bien!,

Como respuesta, le arranco la cabaza de un murdmcn 1. Alps utros cuaten e log hmlu, Lﬁ sonrisa en Sus cATAs
de idiota. Pranto caen en el terror mas absolute, empemnﬂu a gritar. Tengo una bombona de oxigeno ami de-
recha. Vomito sobre ella un chorro de deido. La explosian me arranca el hrazo. Me duele, pero e diver tido.
Ventana, paredes, muebles y humanos han quedads inservibles y rotos. 5. Salgo al pasillo. iVaya, famhlen he
herido & una enfermera, de rebote! Una alarma amenaza con romperme los timpanes. Los heridos no cuen-
tan: al pasar a su lado le partoel cuéllo de una patada. 6. Unos hombres de blanco vienen corriendo para so-
eorrerme. Cojo de una mesita con ruedas un pala de suera de metal y empalo al primero. 7. Sin en tender qué
pasa, los otros intentan inmovilizarme. Son dos. Golpen. Una tﬂ:ua eade, e!mm mtenta huir; Le lanzo a la és-
palda un pufiado de bisturis. Aulla pero s:gue corrigndo,

- VEN A Mi

Se para en seco 1.' con cara de atontado, me ubedece EGJ-D un pedazo de metal afilado yae lohundo en el vien-
tre, partiendolo casi en dos. Intenta mantener eI equilibrio, luego cae sujetandose las tripas. Tiene un reloj.
Se o quito. Me mira y se muere, sin creer lo que ve. Son las 11 h, 57 min, 45 sef. 8. Al que le he mtu I:a plerna
se arrastra por el pasillo g:maenda} levemente. Lo uica nzo v le d:gn

- [Credtelo, Dios existe! A.L';nntinirac'iﬁn Ie-ap]&st.u la cabeza como si fugra':ina i:éscnmde-huam 24

Ao lejos, gritos, drdenes dichas con precipitacion. En megafonia, una oz emge a segundad acudir al cuarto
pise. Mi tiempo se acaba, Un ascensor se abre, , aparece un hﬂﬁa

- DAMETIT ARMA ’}’-HRRG}JILIATE ANTE.:’!H

Sin entender, me obedece, 10, Aparto su cuerpo, entro en el aﬂcensmr. pulsu un plsu al azar, emmmn el arma.
Seis halas, Un segundo después, las puertas se ahren -Se me escapa una sonrisa, Fs la Maternidad.

- Satan, Saldn... jpor g’z;té';nﬂfga_m*m Lits enersios rﬂ!_:‘tg:ar'n.andb hesting g.a_«.ﬁ:rmus_.y et L?pf(éia_m coma yo¢

Por el eapectacitlo, hijo, por el éspeqfﬁéu{a,..

ciente y rezar durante todo un dia. El coste exacto ey
igual & la mitad de los PP del utilizador (minimo 4.

Curacidon de enfermedades (bendicion)

Numero: Al51 Tipo: Mental

Coste; Variable Resolucion: VO

Alcance: Vista Defensa: Ninguna
Descripeion: Este poder concede a su poseador la fa-
cultad de curar magicamente cualquier tipo de enfer-
medad, Esto requiere un dia entero de plegarias, al fi-
nal del cual se efectuard una tirada de DBRB. El
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paciente se curard en (10-RU) dias, (minimao 1). El
Angel debe ver a su paciente durante toda la plega-
ria. Kl coste exacto es igual a la mitad de los PP del
utilizador fminima 4),

Decrepitud
Niumero: Duxx Tipo: Mental {Especial)
Coste: 5 Resolucion: VO

Alcance: Vista Defensa: VO
Descripeion: Este poder concede a su poseedor |a
facultad de envejecer y afear a su vietima. El equi-



valente seria usar simultaneamente los poderes
D153 y D156, gastando solamente 5 PP. Es posible
una tirada de resistencia. La pérdida de apariencia
o5 inmediata, pero el envejecimiento es simplemente
visual. Los efectos de esle poder duran solamente
(R dias.

Debilidad

Nimero: 4133, D133 Tipo: Mental

Coste: 1 Resolucion: VO

Aleance: 10 m. Defensa: FUI

Descripeion: Este poder concede a su poseedor 1a fa-
cultad de disminuir, a distancia, la fuerza de su victi-
ma. Afecta a un solo individuo, v el RU da el nimero
de minutos durante los cusles la Fuerza de la vietima
se divide por 2 (redondeando por abajo). Esta redue-
cidn no influye en los punios de dafio que la victima
puede encajar.

Debilidad (eontacto)
Numero: Al62 Tipo: Mental
Coste: 1 Hesoluecion: VO

Aleance: Contacto Defensa: VO

Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de hacer disminuir la fuerza de una victima.
Afecta a un solo individuo, y el RU da el namere de
minutns durante los enales la Fuerza de la victima se
divide por 2 {redondeando por abajo), Esta reduceidn
no influye en log puntos de dafo que la victima puede
ENCAjar,

Defecto y

Nimero: AG11-666,  Tipo: Permanente (Unico)
DE11-665

Coste: () Resolucion: Automatica

Alcance; Perzonal Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor un
defecta que le Hmita de uno u otvo modo, Esta lmits-
eion puede ser adquirida durante la creacidn del Fj o
al ser eastigado por su superior directo. Aungue no es
un poder propiamente dicho, coneede al Personaje un
PP suplementario (como los poderes normales),

Desaparicion :
Nimero: Dxxx Tipo: Mental (Espeial, Unico)
Coste: 1 Resoluecion: Automatico

Aleance: Contacto Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor 1a fa-
cultad de hacer desapavecer toda arma u objeto de
menos de 100 ke, por 1 PPy en un seg. Bl objeto vaa
un universo paralelo, como si se tralara de un arma
maldita normal, El objeto desaparecerd durante como
miiximo 1 h. ¥ un mismo personaje no puede hacer de-
saparecer mas de 5 objetos ala vez [ y, por supuesto,
a 1 PP por objeto). Un arma de fuego cargada cuenta
como un dnico objeto, pero cada cargador suplemen-
tario se contard aparte.
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Desplazamiento temporal

Niimero: A336, D336 Tipo: Mental (Unico)

Coste: § Resolucion: Automidtico
Aleanee: Perzonal Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de regresar un segundo al pasado. Esto es es-
pecialmente (til en ease de combate, Por el mismo
preecio (5 PPJ se puede avanzar un seg. en el fempo,
desapareciendo a la vista de todos hasta el segundo
siguiente.

Deteccion del Bien
Numero: D311
Coste: 1 por seg. Resoluecidn: Automatico
Aleanece: Variahle Defensa: Ninguna
Deseripeidn: Este poder coneede a su poseedor 1a fa-
cultad de detectar la presencia de un ser divino
(Angel, Arcangel, hijo/ hija, servidor o soldado de
Dios). El 1 debera dar la posicidn aproximada de es-
tas erinturas, pero no su poder ni su numero exacto,
El aleance del poder es un eirculo de 10 mds (10 x ni-
val) m. de radio,

Tipo: Mental

Deteccion de los enemigos .

Nimero: D312 Tipo: Mental {Unico)

Coste: 1 por seg, Resolucion: Automético
Aleance: Variable Defensa: Ninguna
Descripeion: Este poder concede a gu poseedor lIa fa-
cultad de detectar la presencia de seres vivos que no
Ie quicran bien (no necesariamente matarle, pero al
menog entorpecer sus progresos), Bl D deberd dar 1n
posicion aproximada de estas criatoras, paro no su po-
der ni su nimers exacto. Bl alcance del poder es de {1
+ nivel) veces 3 m. de radio,

Deteccion del futuro cercano

Nimero: A314, D314 Tipo: Mental

Coste: 3 por vez Resolucion: Autom:atice
Alcance: Persanal Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la fi-
cultad de preveer el futuro con una antelacion de (3 +
Nivel) minutos. E1 DJ puede (y debe) entretenerse
contandole un futuro lleno de descripeiones de doble
sentido que el jugador deberd descifrar, No hay que
anadir que, con esta informacidn de primera mano, gl
personaje puede cambiar el fuluro para que lo visto
nurca llegue a suceder (que €5 de lo que se trata, mu-
chas veces).

Deteccion de lo invisible

Nimero: Ad13, D313 Tipo: Mental

Coste: 1 por vez Resolucion: Automitica
Alcance: Vista Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor 1a fa-
cultad de percibir los ohjetos (0 personas) escondidos,
camuflados, invisibles y/o con el poder de Camaledn,
todo ello durante ( 1+nivel) sepundos,



MNuamero Limitacion

AB11
ABTZ

AG13
Ag14
A615
A616
As21
AB22
AB23
Ag24
A625
AB26
AB31
AR32
AB33
AB34
AB35
AG36
AB41
AB4Z

AB43

AGda
AB45
AG46
ABS1
ABSE
AB53
AB54
AB55
AB56
Ag61*
ABG2*
ABBI*
ABGL*
ABBRY
ABGE"

D611
D612

D613
D614
D615
Del6
D621
D622
D623
D624
D625
D626
D631

Sentido eliminado
Miembro amputado

Cicatriz

Gordo

Restriceion de la veatlmenta
Ti¢

Aura

Color de la prd

Color de los cabellos

Color de los ojos

Alas

Asexuado

Paranoia
Mitdmano
Megalomaniaco

Monomaniaco
Esquizofrenia
Cleptomania

Fobia a los flatisweres

‘Fobia a los Monstmaﬁ

Fﬂb‘la alas gmas biancas
Fohia de la Noche

Claustrofobia

Tecnologia

Rechazo (Acto se:malj
Rm:huzu ala nomlda 2
R&,ha_zn al suenn
Recham a la musica

Hechazo a las ¢ armasa dwtzmcla :

Integ_nsmu
Pereza ;
Cohardia
Lujuria

Gula

Colera

Instinto asesing

Aspecto cadavérico
Miembro amputado

Cicatriz

Dandy

Moda antipna
Tic nervioso
Olar sospechoso’
Color de la piel
Cuernos

Color de los qms
Alas:

Cola

Paranma

i Expiliéaciiin'

2 columnas de malus pdm 1aa acciones usando el
sentido elegido,

4 columnas de malus para laa acciones usando el
miembro elegido.

AP-1 I[mlmmu 1} :

Peso +80 kg, AG-2 {mimmu 1}

~ Llevar siempre determinado tipo de mpu

AP-1 (minimo: 1) a eierm;ﬁn del I,
Aura angélica visible permaneﬂtem&nte

A eleccifn del DJ,

A eleccion del D,
A eleceién del Dj.

' Blancas, grandes e inéttiles,_

“E1Pj se considera un Arcangel,

; ;Num:ag’

: _Comer apenas lo. l‘i:iimmu para. sﬂhrewm

h.de SUefo mﬂmmn
Nunca eacucha esa ru:dn asquemsn
MNunea utlhza esas armaq cubardea

’Iﬁxadade\fﬂ 3 caiumnas tudﬂﬁ los dms para no .

matar algin imbécil.

AP 1 mﬁx_‘.l Olor corporal ﬁ&rmal

4 columnas de malos para las acciones usando el
miembro elegido. :

AP-1 (minimo: 1),

El Demonio enida muy mucho su aspectn

Ropa estilo 18590,

AP-1 (minime: 1),

. {Azufre, cadaver, ete) .

A eleceion del D,
Megros, pequenos e intitiles,

A eleccidn del DU,

Negras, grandes e initiles.
Grande, peluda e infitil.
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=

El Demonio se considera un Principe Demonio
El Demonio esta obsesionado poralge, lo que sea
Un muerto por semana, jpor lo menos!

;N;: me gustan los nifios!

1 1 por diza (51 n, -1 P_‘E‘“}I

Hawer el amor 1 vez por dia, (s no-1 PP
5 min. de sufmnuentu digrio (si no -1 PP)

1 combate diario (si no -1 PP

Matar un mﬁn de menos de 12 afios por dia

Ilfst no-1 PP)

D632 Piromano

D633 Megalomania

D634 Monomania

D835 Asesino psicipata

D636 Cleptomania
Ded1 Fobia a las cruces

De&4s Fobia a los nifos

D643 Fobia a las armas de fuego ;:
DG4 Fobiaalaluz =
1645 Fobia & los grandes espacios

D646 Fohia a la tecnologia

D651 Ansia de sangre

DB52 Ansia de actos sexuales

D663 Ansia de doler

D654 Ansia de violencia

TERA Ansia de Juventud

D656 Ansia de Perversidn

D661*  Lealtad

D662*  Amabilidad

D663*  Piedad e

D664Y  Timidez

Déks* Credulidad -<

e

Pervertir un hl_u;m’.l_i_u por dia {si no -1 PP)

* Estos defectos son tan grayes quaun PJ que lﬂs sufra pndrﬁ ver retrasada o anulada su promo-

cifin a un grado superior.

Deteccion del Mal
Nimero: A311l
Coste: 1 por sep, Resolucion: Automdtico
Alcance: Variable Defensa: Ninguna
Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de detectar la presencia de un ser maléfico (De-
monig, Principe Demonio, Familiar, Muerto Viviente,
Sucubn, Incubo o ser humano poseido). Bl DJ debera
dar la posicidn aproximada de estas crigturas, pero no
su poder ni su nimere exacto. Bl aleance del poder es
an eirculo de 10 més (10 x nivel) m, de radio.

Tipo: Mental

Deteceion de la mentira

Nimero: A316 Tipo: Mental
Coste: 1 por min, Resolucidn: VO,
Alcance: Personal Defensa: Vi)

Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de saber si la persona que le habla miente.

Deteccion del peligro

Nimero: A315, D315 Tipo: Permanente

Coste: 3 por vez Resolucidon: PE

Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Descripeion: Este poder concede a su poseedor 1a fa-
eultad de detectar si un peligro lo acecha. El lapso en-
tre el pelipro v la deteceion debe ser como maximo (1
+nivel) minutos. El DJ deberd lanzar en secreto los
dados, avisando al Pj en caso de acierto,
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Deteccidn de la verdad

Numero: D316 Tipo: Mental
Coste: 1 pormin, Resolucidn: V.
Aleance: Personal Defensa: VO

Descripeion: Este poder concede a su poseedor la facul-
tad de asher si la persona que le habla dice ln verdad.

Didlogo mental

Numero: 4322, 322 Tipo: Mental

Coste: 1 por min. Resolucion: Automatico
Aleance: Variahle Defensa: Ninguna
Deseripeidn: Este poder concede a su posesdor la fa-
cultad de conversar mentalmente a distancia, A par-
tir del momento en el que el ulilizador ve una perso-
na (al menos una vez) v que ésla es detectable, puede
dialogar con ella a razin de 1 PP por minuto de con-
versacidn, a una diztancia de (1 + nivel) km,

Dizilogo muiltiple
Numero: D325
Coste: Variable Resolucidn: Automitico
Aleance: Variable Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder concede a su poseador [a fa-
cultad de conversar mentalmente con una o varias
personas conocidas (que el Demonio hava visto al me-
nos una vez), v situadas a menos de (1 + nivell km,
Cada minuto de conversacion cuesta 2 PP/min, (+ 1
PP por persona)

Tipo: Mental



ll

Dientes
Niimero: D111 Tipo: Fisico
Coste: () Resolucion: AG

Aleance: Contacto Defensa: Esquiva
Descripeidn: Este poder concede a su poseedor La fa-
cultad de hacer aparecer y desaparecer dientes de una
talla desmesurada, en un segundo. El personaje debe
elegir, al obtener el poder, el tipo de dientes que desea,
Dientes pequefios (tipo vampiro) le permiten atacar con
una potencia de +2 y una precisidn de +1. E] nivel del
poder se usard para deferminar los efectos de su utili-
zaciin, a falta de un talento de combate eonvencional,

Discordia
Nimero: Dixx Tipo: Mental {Especial }
Coste: 2 Resolucidn: VO

Alcance: Vista Defensa: VO

Deseripeion: Este pader concede a su poseedor la fa-
cultad de erear una discordia entre dos pergonas (al
menos una de ellas debe estar a la vista del Demonio
¥y puede resistir un conflicto mental), E1 RU indica el
tiempo en el que las dos personas se peleardn por na-
da y no se pondrin de acuerdp en ningiin punto.

Dolor (absoreion)
Numero: D144
Coste: ()

Aleance: Contacto

Tipo: Mental
Resolucion: VO
Defensa: VO

124

Deseripeidn: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de ganar PP absorbiendo la energia vital de
una eriatura 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 atague. Si los PP exceden el médximn del Personaje,
los restantes deben ser gastados antes de una hara,
En caso contrario se perderan. Este poder solamente
puede usarse una vez cada tres horas,

Dolor (Contacto)
Numero: D166
Coste: 0 Resolucion: FU

Aleance: Contacto Defensa: FU

Descripeion: Este poder concede a su poseedor 1a fa-
cultad de realizar ataques corporales mds dolorosos.
Todo atague que cause al menos un punto de dafio
{tras restar las eventuales protecciones) inflige, ade-
més, un dolor insoportable que se traduce en térmi-
1105 de juego en un malus de 2 columnas durante tan-
tos sepundos como la RU.

Tipo: Fisico

Electricidad
Niimero: A264 Tipo: Fisico
Coste: 4 Resolueion: Automatico

Alcance: Personal Defensa: Ninguna
Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de transformarsze en electricidad, durante




{1+nivel) minutos, ¥ ello por 4 PP. El atilizador se
transforma entonces en un reldmpago azulado de po-
ca potencia que se desplaza a lo largo de materiales
conductores de la electricidad. Aquél que intente ata-
carle tocdndolo sufrird un calambre que lo dejara
atontado durante (1+nivel] seg, sin, por supuesto, po-
der atacar. Todes los objetos que se lleven encima se
transforman en electricidad. Atencidn, i el utilizador
se desmaya o queda neutralizado mentalmente, sus
electrones empezardn a expandirse en el aire a partir
de (2+nivel} sepundos, A partir de este momento, ne-
cesitard (1d6-nivel) h. para reconstituirse (minimo 1
h.). Por eierto, si en el momento de la transformacion
el utilizador s¢ encuentra en un cable eléctrico, se
electrocutard ¥y morird en el acta.

Energia

Numero: D123 Tipo: Fisico

Coste: Variahle Hesolueidn: PR o PE
Alcance: Variable (x5) Defensa: Esquiva
Descripeidn: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de lanzar delgados rayos de energia destructo-
ra. Las earacteristicas del rayoe dependen del numero
de PP gastados por ataque. Sea cual sea la cifra obte-
nitla al lanzar los dados, el rayo de energia se proyee-
ta igual. La Preecisidn v la Percepcitn sdlo se utilizan
para saber si se alcanza ¢l objetivo, (Percepceidn en el
caso de tiro inslintivo, Precisidn si se tiene tiempo de
“apuntar”, como en un arma & distancia),

PP Dafio  Alcance
1 +3 100
2. +4 200
-3 +3 A0 e
Energia sexual (absorcion)
Numero: D143 Tipo: Fisico
Coste: () HResolueion: AP
Aleance: Contacto Defensa; VO

Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
euitad de absorber PP de un companern/a sexual con el
que acabe de tener relacion. El RU indica el mimero de
puntos recuperados, asi como el nimero de h. durante
los que el companero/a dormird. Los puntos ganados no
pueden exceder la Apariencia de la victima. Si exceden
&l niimero de PP maximo del Demonio, los sobrantes
deberdn gastarse antes de una hora, si no, se perderdn,
Este poder s6lo se puede usar una vez cada 3 h.

Enfermedad (contacto)

MNiumero; D162 Tipo: Fisico

Coste: 0 Hesolucion: FIT

Aleance: Contacto Defensa: FU

Deseripeion: Este poder coneede a su poseedor la fa-
eultad de infectar sus formas de ataque natural. Todo
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atague que canse al menos 1 punto de dafio (tras res-
tar la proteceidn) infecta la victima con una enferme-
dad mortal pero no contagiosa. Morird en 12-RU me-
seg (minimo 1) a menos que gea curnda por medios
mAgicos.

Enfermedad (maldicidn)

Numero: D151 Tipo: Mental
Coste: Variable Resolueion: VO
Aleance: Vista Defensa: VO

Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de maldecir una victima. El Demonio debe ver
su victima v pasar la tirada del poder, para contami-
narla inmediatamente con una 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 a tener efectos visibles diez dias después de
la maldicitn. Este poder cuesta todos los puntos del
persanaje menos uno (minimo 4. El utilizador del po-
der deberd anunciar, claramente y en voz alta, el ob-
jetivo de la maldieion,

Envejecimiento (maldicion)

Nitmero: 1153 Tipo: Mental
Coste: Variable Resolueidn: VO
Alcanee: Vista Defensa: V()

Descripeidn: Esle poder concede a su poseedor la fa-
cultad de envejecer una victima (RU) afos en un segun-
do. El peder cuesta todos los PP del personaje menos 1
{minimo 4}, El utilizador deberd anuneciar claramente,
en voz alta, el objetivo de la maldicidn.

Espada Justiciera de Lauren

Numero: Axxx Tipo: Mental (Especial)
Coste: 3 Resolucidn: Automatica
Alcanee: Contacto Defensa: Ninguna
Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de hacer su espada mucho mds eficaz. Gostan-
do-3 PP, la hoja de la ezpada (médgica o no} se hace mds
cortante, ganando un +5 durante (2+nivel) minutos,

Esquiva acrobatica
Nimero: All5
Coste: | por vez Resolucion: Automatica
Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder concede a su poseador la fa-
cultad de esquivar (1+nivel) atagues por turno ven-
gan por-dinde vengan, siempre que el personaje ten-
ga la mds minima oportunidad de esquivarls en el
iltimo segundo, aungue sea sorprendido. Coste: 1 FP
por ataque esquivado.

Tipo: Fisico

Esterilidad

Numero: D152
Coste: Variable
Aleance: Vista

Tipo: Mental
Hesolueion: VO
Defensa: VO



Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de volver estéril a una victima par (RU) veces
10 afios. Este poder cuesta todos log puntos del Perso-
naje menos 1 (minimo 4), El utilizador del poder de-
bera anunciar, claramente y en voz alta, el ohjetivo de
la maldicidn. La victima solamente puede ser curada
magicaments,

Exorcismo

Numero: Axxx Tipo: Mental {Especial)
Coste: 8 Resolucion: VO
Aleance: Vista Defensa: VO

Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
eultad de atacar mentalmente un Demonio al gue ha-
ya observado durante al menos una hora (por lo que
este ultimo debe estar atado, encerrado o consentir a
ello), Se resuelve como un ataque mental, con la tira-
da de resistencia correspondiente. Si el atagque falla, el
exorcista se desvanece por (RU) minutos, En caso de
éxito, el Demonio vuelve a log Infiernos, y el alma del
cuerpo que poseia vuelve a ocuparlo, volviendo del In-
fierne, Purgatorio o Paraiso. Si vuelve del Infierno,
queda totalmente loco de atar, v debe ser inlernado. Si
vaelve del Purgatorio, queda amnésico, pero con vida.
En caso de que venga del Paraise, serd enrolado en el
acto como servidor de Dios en el ejéreite del Sefor.

Fealdad (maldicidn)

Numero: D156 Tipo: Mental
Coste: Variahle Resolucidon: VO
Alecanee: Vista Defensa: AF

Deseripeion: Este poder coneede a su poseedor la fa-
coltad de disminuir la Apariencia de la victima. El
Demonio debe ver su victima y sacar la tirada, para
hacerie perder un namero de puntos de Apariencia
igual al RU, a razin de uno por dia: Esle efecto es per-
manente a menoes que seq curado por medios magicos.
La Apariencia minima es de 1. Este poder cuesta to-
dos los puntos del personaje menos 1 ( minimao 4, El
utilizador del poder deberd decir, claramente ¥ en voz
alta, el objetivo del poder,

Fertilidad (bendicion)
Nimero: A152 Tipo: Mental
Coste: Variahle Hesolucion: VO

Alcance: Vista Defensa: Ninguna

Deseripeion; Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de convertiv a un paciente voluntario fecundo
de por vida, a menos que sufra una intervencion dia-
biliea. Exige un dia de plegarias durante el cual el dn-
gel debe ver a su paciente. El coste exacto es igoual a
la mitad de los PP que posea el utilizador (minimo 45,

Filosofia

Niimero: Axxx Tipo: Mental (Especial)
Coste: 3 Resolueion; VO
Aleance; 2 m, Defensa: VO

Descripeion: Este poder concede a su poseedor la
facultad de convencer a cualquiera de cualguier co-
sa, al coste de 3 PP. En menos de dos minutos (y si
se resuelve un conflicto mental) habra probado sin
diseusidn posible que €] tiene la razdn. Evidentemen-
te, eg mejor no intentar convencer & un Principe De-
monio de que el Bien es la dnica via posible, porgue
oo creo que se entretenga en escuchar.., Por cierto,
el utilizador deberd estar convencida de la veracidad
de 1o que diee.

Frio
Niimero: Do Tipo: Fisico (Especial)
Coste: 1 por h, Resolucion: FU

Aleance; 10 m. radin  Defensa: Ninguna
Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de haver 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, v 1a esfera de
frin se desplaza junto al Demonio,

Fobia (maldicién)
Numero: D155
Coste: Variable Resolueion: VO

Alcance: Vista Defensa: VO

Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de provocar una fobia a un objetive de su elec-
cign. El Demonio debe ver a su victima y pasar la ti-
rada. Su objetive se volverd inmediatamente atacado
por una fobia (a eleccidn del Demoniol pur un namero
de semanas igual al RU, a menos gue sea curada por
medios médgicos, (Ejemplo de fobias: miedo a los nifios,
a la sangre, a los espacios cerrados, a la sopa de ajo,
etc). Este poder cuesta todos los puntos del personaje
menos 1 {minimo 4). Bl utilizader debera decir, en voz
alta, el objetivo de la maldicion,

Tipo: Mental

Forma gaseosa (defensa)

Nimero: AZ63, D263 Tipo: Fisico

Coste: 4 Resolucion: Automatica
Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder concede a su poseador [a fa-
cultad de transformarse, por 4 PP, en gas mavil (mis-
ma velocidad que un ser humano), inodore, insipide,
pero visible (color a elegiv) durante (1 + nivel) minu-
tos. Bn este periodo no puede atacar ni ser atacado fi-
sicamente, pere puede sufrir ataques energéticos o
mentales. Los objetos que llevaba consipo en el mo-
mento de la transformacion también se transforman
en gas. Atencidn, si el utilizador se desmaya o queda
neutralizado mentalmente, empezard a disolverse en
el aire a partir de (2+nivel) segundos. A partir deeste
momento, necesitara (1d6-nivel) h, para reconstituir-
se (minimo 1 h.), Por cierto, si en el momento de la
transformacidn original el utilizador se encuentra en-
cerrado en algin lugar pequeiio y de paredes sdlidas,
morird aplastado,
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Humildemente, Monsefor Fusl:lggﬂli besd el anillo Papal; la emocitn indecible que sentia daba por fin sen-
tido a treinta afos de privaciones, de fustracion, de sufrimiento fisico y mental. A veces su Fe hahia vacila-
do, cuando Satén lo habia tentado con las mil v una tentaciones terrestres. Pero cada vez Dics lo habia ayu-
dadoy fortalecido, pulmndu con 1a fuerza de su espiritu 1a 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 magico, cuando -J’;l_an Pablo IT e retird bruscamente la mano grufiendo:
- Bueno, deja de babearme la mano v vamos al cirro, gue a las 19 k. hacen el “Déjate Querer®

La sorpresa lo dejo de piedra; pero el eardenal ranmumi piadpsamente: el Papa, el ser humano mds cercana
a Dios stlo podia ser un semi-santo cuya honestidad y sinceridad dnicamente podian honrarlo. Su corazin
se iluming cuando se dio cuenta que esa familiaridad era salamente la expresion de su extremada sencillez.
Recordd los origenes humildes del hombre santo y, para si, bendijo mil veces a esos hombres sabios gue ha-
hian puesta a la cabeza de los catdlicos un auténtico hombre de pueblo. Reconfortado, tomo 1a palabra:

- He solicitado esta entrevista, Su Santidad, y le ruego que me perdane por esta franqueza mia, porque acabo
de regresar de una mision humanitaria en Africa, ¥ quiero haceros compartir mi mqm‘.gmd aperee de o alar-
mante propagacion del SIDA

Ansioso, el cardenal espert 1a respuesta a esta pregunta, que le impedia dormir y que le provocaba pesadi-
Ias. Sorprendid un brillo de mlam en' los ojos del pontifice,

- {Mira, por mi, esos negros maricones pueden reventar todos! (Tanta 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! Si estan corno estan, seguro que es porgue Jesiis en persona los ha castigado. jAsf que no me des mas la
tabarra con tus kuntakintes! Ademas, son demasiados. St el SIDA y el hambre eliminan algunos mitlones,
mejor. Oye, tio, estds pilide. ;Quiercs una eopa?

Boquiabierto por lo que acababa de oir de labios del Santo Padre, el Cardenal sintia como todo su cuerpo
temblaba. Pilido, aceptd el vaso de teqitila que le ofrecié un guardia suizo con una sonrisa. Se dio cuenta
que el Papa olia faertemente & vino barato. L crisis narviosa se apodero deél, ligrimas de ira se desliza-
ron a lo largo de sus rasuradas mejillas. Racista y-aleoholico, el hombre que tenia ante =i quizd fuera pola-
co, pero sin duda no era un santo. Haciendo un esfuerzo pregunta:

- Perp.., ilus preservativog... £

Haciendo un brusco gesto con la mano, Juan Pablo IT Ie cortd en el acto:

- Los intereses vaticanos egtan en contra de las fabricas de latex... de ahi nuestra campana negativa. j0 es
que no-ves o lele de cuando en cuandy, cachondito mivé ;Eh?

Esta vez, monsenor Fustiggelli logro reaccionar. Se santigué rapidamente v, sin reflexionar, dio rienda
suelta a su legitima calera:

- {A Dins enearnado pongo por testigo: eres un borrachol
El Papa hizo a su vez el signo de la eruz, con gestos descnidados ya todas luces riéndose de él:

- A blablabla Dios blablubla. jToder, tiof jQué estamos entre colegas! ;No me digas que todavia crees en esa
chorrada de Dios ¥ todo lo demas!. Tsc tse tse. Me has decepeionada, mi pequenin...

Y FPustigeelli se derrumbié.

- {De entrada no say fu pegueiiin, foputa borrachol (Y ademds eres un Papo Eﬁ.mimjuf
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- Venga, venga, tranguilizate, que en el fondo eat&s.e&.tre-am:}gfas;..:g Ena mifim-dé-m:t 2
Extenuado, el sacerdote alargo rrmqumﬂ]mente la mano. Pern al ver el Espﬂjﬂj? El pn]vn hlanm reacciond y
de un manotazo los tird al suelo. Mird: de hltu en hito al Papa., sin fuerzaﬂ para hahlar mAs:

- Vamos, vamos, no te lo fomes ast... Ya ern .‘wm. e Iu supieras... . Nuestra .‘rmcmnm'.zdad patieana es und fo-
padera perfecta para controlar el trdfico internacional de drogas... Ahora, si o tf te hace feliz ereer en esa gi-
lipollez del buen Dios y del Jesumm venido a la Tierra para morir por nosotras y luege devnelto junto a su
pupd... Pues bueno, te la Crees y ) yit estil. Pem. enitre nosolros.. jRO Crees Gue eso 1o SoN mds que cuatro cuen-
tos inventudas por un a.n:uu de cobardes incapaces de enfrentarse pum ¥ mmp!ﬂm&nm o LA MUERTE?

Cuando oyo la- palahm muerte resonar de E5d E‘urm& muy e::p&malﬁu Sus orejas. Monsenor Fustiggelli sintio
un violenta dolor que le estallaba en el lado izquierdo, v crispd su mano derecha sobre el corazén. Por wlti-
ma vez volvid a oir el fie-tac J.rf ya mm m{:ﬁnsciente s preguntﬁ 5l eae nudﬂ N Venia de'i Papa en pﬂraun,a
Murié en el acto, fu1mmadl:: por un pam cardmcu mientras dormfa. Su secTetario p&rﬁwujar que: qinrmm en
la hahitacion de al lado, erevo sirle hablar en suefios... . peTo ]n que dec{& eranlgtb Asi omo {{;’mdada’ JEl Pa-
paestd relleno de amonal y a puntp de Expﬁ:mr,!

En la calle un vagabundo se lwanf;:’i 0nTié para & rruentras tmraha la ventaum de la habitacién del carde-

nal, y se fue silbando “Yesterday”.

Forma gaseosa (desplazamiento)

Numero: D335 Tipo: Fisico

Coste: 2 por min. Resolucidn: Automética
Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Descripeidn: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de transformarse en gas movil, de velocidad
i 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 transformaeion tam-
bién e transforman en gas. Ver poder D263 en caso
de desvanecimienta,

Fuego

Numero: Axxx Tipo: Mental (Especial)
Coste: Variahle Resolucién: PR o PE
Alcance: Variable (x5} Defensa: Esquiva
Descripeion: Este poder concede a su poseedor [a fa-
cultad de proyectar llamas, a la manera de los Demo-
nios. Sus caracteristicas son las siguientes:

PP Daiio Alean. Notas :
1 45 10m  Ataca 2 blancos cercanos entre si
2 +b 16m.  Ataca 3 blancos cercanos entre &
a0l 20wy Ai.acn 4 blanms mmunus entre sl

Sea cual sea la cifra obtenida al lanzar los dados, el
chorro de llamas se proyecta igual. La Precision y la
Percepeidn silo se utilizan para saber si se aleanza el
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objetivo. ( Percepeidn en el caso de tiro instintivo, Pre-
cisidn &i se tiene tiempo de "apuntar”, como en un ar-
ma a distancia).

Fuego (atague)

Numero: 1121 Tipo: Fizico

Coste: Variable Resolucion: PR o PE
Aleanee: Variable (x5) Defensa: Esquiva
Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de proyectar llamas. A diferencia del poder an-
gélicn, este poder es fisico v no puede usarse tan rdpi-
damente. Sus caracteristicas son las siguientes:

PP Datio! Alan: Nots -

1 45 10m.  Ataca2blancos c&rcanﬁaferua‘&ﬂi
2 46  15m.  Ataca 3 blancos cercanos entre sf
3 47 20m.  Atacs 4 blancos cercanos entre si.

Sea cual sea la cifra obtenida al lanzar los dados, el
chorro de llamas se proyecta igual. La Precision y la
Percepeion s6lo e utilizan para saber si se aleanza el
objetivo. (Percepcion en el casa de tiro instintivo, Pre-
vision 8i se tiene tiempo de “apuntar”, como en un ar-
ma a distancia),

Fuego (defensa)
Numero: D253
Coste: 1 cada 2 seg.  Resolucion: Automatica
Alcance: Personal Defensa: Ninguna
Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-

Tipo: Mental




cultad de estar protegido por (1+nivel) veces 2 puntos
contra todos los atagues sdlidos (excepto el frio v el
hielo, gue hacen el doble de dafiol ¥ por una duracién
de 2 seg. por PP gastado, Fl personaje se considera in-
munizado al fuege (D213) durante la utilizacion del
poder.

Fuerza (absoreion)

Numero: Al42, D142 Tipo: Mental

Coste: (I Resolucion: VO

Aleance: Contacto Defensa: FU

Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de ganar puntos de poder absorbiendo la ener-
gia vital de un ser vivo. El RU indica el mimero de PP
recuperados v el nimern de puntos de Fuerza perdi-
dos por la victima, que no puede quedarse con menos
de 1 (es decir, RU 5, Fuerza de la victima 3, 1a ganan-
tia es de 2 PP), Los puntos de Fuerza perdidos se re-
cuperan al cabo de 1 h. Durante ese tiempo se usard
ol valor reducido en todas las tiradas, Si log PP recu-
perados exceden el valor inicial, deben ser pastados
antes de una hora, en caso contrario se perderdn. Es-
te poder solo puede ser usado cada 2 h. por los Ange-
les v cada 3 h. por los Demonios.

Fuerza (permanente)

Nimero: A351 D351 Tipo: Permanente (Unico)
Coste: 0 Resolucidn: Automatica
Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor un
punto de Fuerza suplementario, La caracteristica
puede asi superar el maximo autorizado (Ej. 4 para
familiar, 3 para un soldado de Dios) v llegar a 6 si su
superior directo (Aredngel o Principe Demonio) lo
autoriza. Aungue no posee niveles, este poder puede
ser adquirido varias veces, mejorando en un punto
la caracteristica cada ver. Aungue la Fuerza se mo-
difique; el personaje seguird teniendo el mismo as-
pecto (aungue un poco més cachas). Este punte me-
jora tamhién la resistencia a la hora de encajar el
dafio v el dolor,

Fuerza (temporal)

Nimero: A241, D241 Tipo: Mental

Coste: 1 por vez Resolucion: VO

Alcance: Personal Defensa: Ninguna
Descripeidn: Este poder concede a su poseedor (2 +
nivel) puntos de Fuerza de mas. El valor maximo de
eata caracteristica es de 6 v todo punto més alla de es-
te valor concede una columna de honus para toda ti-
rada en fa que se use esta caracteristien. Ejemplo: Un
Angel con una Fuerza 5 utiliza este poder al nivel +
1. Tiene ahora una Fuerza de 6 v 2 columnas de bo-
nus a todas las tiradas relacionadas con ella. Bl efec-
to del poder dura lantos minutes como RU. Incluso si
la Fuerza se modifica, el personaje es atin reconocible,
aungue ligeramente mis musecaloso (estilo el incref-

= g
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ble Hulld), El aumento de Fuerza, en este caso, no per-
mite encajar mas dano del habitual (en slras pala-
bras, no da mas “puntos de vida",

Garras
Nimero: D113 Tipo: Fisien
Coste: ) Resolucidn: AG

Aleance: Contacto Defensa: Esquiva
Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de hacer aparecer y desaparecer garras en sus
manes en un segundo. En el momento de la obtencidn
del poder el Personaje debe elegir que tipo de garras
desea. Garras de 5 em. le permitirin atacar con un bo-
nus de +2 y una precision de +1, Garras de 15 em le
dan un benus al dano de +3. El nivel del poder se usa-
rd para determinar los efectos de su utilizacion, a fal-
ta de un talento de combate convencionsal,

Generador
Numero: Axxx Tipo: Fisico (Especial)
Coste: Variahle Resolucidén: FU

Aleance: Contacto Defensa: Esquiva
Descripeion: Este poder concede a su posesedor la fa-
cultad de transformarse en generador de alta poten-
cia durante un segundo. La potencia en cuestidn de-
pende del numero de PP gastados y el nivel del poder
determina la tivada para impactar. La vietima gueda-
rd aturdida durante (5+ PP gastados - FU de la vieti-
ma) segundos. Se puede gastar también 1 PP por mi-
nuto para producir el equivalente & 9 voltios, lo que
es muy atil enando no hay mas pilas en el walkman.

e
; =
; 46 -
Gula
Namero; Do Tipo: Fisico (Especial)
Coste: 1 Resolucion: FU

Alcance: Contacto Defensa: Esquiva
Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de tragar (1+ nivel) kg, de materia por minuto.
Puede ser usado como un poder de ataque (al coste de
1 PP eon una potencia de +5 (el nivel determina la ti-
rada para impactar). Nota: el personaje deberd dispo-
ner del poder D111 para desmenuzar los materiales
demasiado duros antes de tragarlos.

Hechizar (ataque)

Numero: A131, D31 Tipo: Mental
Coste: 4 Resolucion: AP
Alcance: 5 m. Defensa: VO

Deseripeitn: 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 objetive
vel RU indica el numero de minutos en los que la vic-
tima realizard clegamente las Grdenes del atacante
isalvo que sean suicidas).

Hechizar (contacto)

Nimero: Al6l, D161 Tipo: Mental

Coste: 4 Hesolueion: AP

Aleance: Contacto Defensa: VO

Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de hechizar una victima a la que toque. Este
atagque solamente afecta a dicho individuo, y el RU in-
dica el numero de minutos en los gue la vietima reali-
zard ciegamente las drdenes del atacante (salvo que
sian suicidas).

Hielo {atagque)
Niumero: D122 Tipo: Fisico
Coste: Variable Resolucion: PH o PE

Alcance; Variable (x5) Defensa: Esquiva
Descripeidn: Este poder concede a au poseedor la fa-
eultad de proyectar pedazos de hielo contra sus adver-
garios. 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 ca-
g0 de Liro instintive, Precision si se tiene tiempo de
“apuntar”, como en un arma & distaneial.

PP Potencia  Alcance
1 +h gl
2 S BB
i Sl o

Hielo (defensa)

Niumero: A252, D252 Tipo: Mental

Coste: 1 cada 2sex. Resolueidn: Automitica
Aleance: Personal 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 canga 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 Resolueion: Semin nivel

Aleance: 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

:;;“If B

’,{T
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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
Numero; Do Tipo: Fizico (Especial)
Coste: 2 Resolucion: Automitico

Alcance: Varinble  Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder coneede a su poseador la fa-
cultad de inflamar todo lo inflamable en un radio de
(H4mivel) metros alrededor del demonio. Este poder
cuesta 2 PP ¥ no causa dafios (al menos en el primer
segundo). Los danos, &1 los hubiera, dependerdn del
calor emitido y de los vapores tixicos producidos por
los materiales en llamas.

Indeteccidn .

Nimero: A222 D222  Tipo: Mental (Unico)

Coste: ( Resolucion: Automiilica
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: A225, D225 Tipo: Permanente

Coste: 0 Resolueidn: Automdtica
Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de ser inmune de manera permanente contra
{14nivel) poderes de ataque fisico [ a su eleccion)

Inmunidad al fuego
Numero: A213, D213

Tipo: Permanente (Unicao)
Coste: () Resolucion: Automdtica
Alcance: Personal Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder coneede a su poseedor la fa-
cultad de ser inmune contra tedos los efectos del fue-
go v el calor. No sufre ningin danoe 81 lo aleanza un
lanzallamas o s1 estd horas y horas bajo el sol del de-
sierto, Por otra parte, en un incendio, ne esta inmuni-
rado contra laz emanaciones toxicas de la combuastion
de ciertos materiales.

Inmunidad al frie

Numero: A214, D214 Tipo: Permanente (Unico)
Coste: 0 Resolueion: Automdilica
Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Descripeion: Este poder concede a su poseedor 1a fa-
cultad de ser totalmente inmune frente a todos los
efectos del frio y el hielo (incluidos los poderes que los
usan). Sus miembros no se hielan y no sufre ninguna
pardlisis ni siquiera una disminucion de reflejos.
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Inmunidad a las enfermedades y venenos
Niimero: A212, D212 Tipo: Permanente (Unico)

Coste: () Resoluecion: Automiticn
Aleance: Personal Defensa; Ninguna
Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de estar totalmente inmunizado frente a eual-
quier tipn de enfermedades y venenos. Funciona tan-
Lo por los virus artificiales (creados por el hombre)
comao por los naturales,

Invencidn

Numero: Do Tipo: Permanente
{Especial, Unico)

Coste: 0 Resolucion: Segin poderes

Aleance: Variable Defensa: Sepin poderes
Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de obtener un objeto tecnoldgico de poderes sor-
prendentes. Es muy similar al Objeto Magico, posee
dos poderes (& determinar aleatoriamente) pero no ne-
cesita 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
Nitmero: AZ61, 261
Coste: 1 cada 3 zep. Resolueion: Automatica
Aleance: Persanal Defensa: Ninguna
Descripeidn: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de ser invisible para los seres que necesitan los
ojos para orientarse (humanos y Angeles, pero no mu-
chos animales ni Muertos Vivientes). Incluso si el per-
sonaje es detectado (por un ruide o por su olor); tiene
una proteceion de (3+nivel) columnas de malus para
todo atagque que se le lance.

Tipo: Mental
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Ira de Dios
Niumero: Axxx Tipo: Fisico | Especial)
Coste: 3 por ataque  Resolucién: FU

Alcance: Conlacto Defensa: Ninguna
Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de aumentar el dadio causado al contacto, Este
poder cuesta 3PP y solamente puede ser realizado con
un arma de contacto, Si se tiene éxito la victima sufre
el dafio normal multiplicando por 2 el RU final, Este
poder golamente afecta a los no musulmanes, los De-
monios v las eriaturas maléficas, pero en ningiin caso
los ohjetos.

Juicio
Nimero: Axxx Tipo: Mental
(Especial, Unico)
Coste: d Resolucion: Automitica

Alcance: Personal Defensa: Ninguna
Descripeidn: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de convoear el juicio de Dios enando sea nece-
sarta, por la midica suma de 4 PP, 81 Dios considera
que la victima es culpable, una espada luminosa apa-
rece en la mano del Angel (en un segundo). Gue se ha-
ga fusticin, Con estas palabras, la espada se anima v
se comporta como un arma de contacto mdvil, pero con
un bonus de +7 al dafio (sin Precizsion extra), hasta la
muerte del culpable o del utilizadar del poder,

Leer los pensamientos

Niamero: A323, D323 Tipo: Mental

Coste: 3 Resolucion: VO

Alcance: 10 m, Defensa: VO

Desecripeion: Este poder concede a su poseedor 1a fa-
cultad de leer los pensamientos superficiales (es decir,
lo que piensa en ese momento) de un ser vivo que se en-
cuentre a menos de 10 m. La victima puede resistir, co-
mo en el caso de un conflicto mental, a este poder. Una
tentztiva de lectura, con éxito o sin €], cuesta 3 PP,

Leer los sentimientos

Niamero: A324, D324  Tipo: Mental
Coste: 1 Resolucian: VO
Aleance: 20 m, Defensa: VO

Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de leer los sentimientos de un ser vivo que se en-
cuentre a menos de 20 m, La victima puede resistir, co-
ma en el caso de un conflicto mental, a este poder. Una
tentativa de lectura, eon éxito o sin él, euesta 1 PP,

Lengua
Numero: D112 Tipo: Fisico
Coste: 0 Resolucidn: AG

Aleance: Contacto Defensa: Esquiva

Descripeitn: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de hacer aparecer y desaparecer una lengua
descomunal (con piias o blindada) en un segundo. Kl
personaje deberd elegir, cuando obtenga el pader, qué



tipo de lengua desea. Una lengua con puas le permite
ataear (al contacto) con un poder de +2 y 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 usard para determinar los efeectos
de su utilizaciin, a {alta de un talento de combate eon-
venecional,

Licuefaceion
Numero: D264 Tipo: Fisico
Coste: 4 Resoluecion: Autom:dtico

Aleance: Personal Defensa; Ninguno
Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
eultad de transformarse en liguido movil (mizma ve-
loeidad que un ser humano, color a elegir) por (1+ni-
vell minutos, Durante este periodo no puede atacar ni
ser atacado fisicamente. Los objetos que leva consigo
tamhién se transformardn en liquido. Si el liquide se
divide por cualguier motivo, la transtormacion causa-
ra la muerte del sujeto.

Llamada animal
Numero: Axxx Tipo: Mental

(Unico, Especifico)

Coste: 2 por vesz Resolucidn: Automatica
(ver mds alld}
Aleance: 200 m. Defensa: Ninguna

Descripeion: Este poder permite a su poseedor el po-
der de atraer (20+1D6) animales del mismo tipo que
llegardan 2 minutos después. Kl 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 él,

Locales :
Niumero: A431-436, Tipo: Permanente (Unico)
451,436

Coste: 0 Resolueion: Automatico
Aleance: Personal Defensa: Ninguno

Descripeion: Este poder concede a su posecdor 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 s¢ determinard con la siguiente tabla:

Nﬁmem J.hlgeles‘ Damonms

431 Castillo B&p&mtnfamaé

432  Escoela - Cementerio .
433 Inmueble Inmuehle

o EE Puesto desu_muﬁ' Hospital =~

435 Laboratorio Laboratorio
436 '

Iglesia Ig‘ies:a demunnagmda

| ||

e
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Locura (maldicién)

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
ohjetivo 28 volverd iInmediatamente loea (el tipo de lo-
cura queda a eleccion del Demonio) por un nimero de
semanas igual al RU, a menos que sea curada por me-
dins magicos. Este poder cuesta todos los puntos del
personaje menos 1 (minimo 4), El utilizador debera
decir, en voz alta; el objetivo de la maldicidn,

Lugar de reunion /escondite .
Nimero: Ad41-446 Tipo: Permanente (Unico}
Coste: 0 Resolueion: Automédtico
Aleanee: Perzonal Defensa: Ninguno
Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de poseer un lugar de reunitn 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 siguiente:

N‘ummrg Angele . ‘Demonios

441 Hn}:mnentﬁ hlﬂtormu *Bu&ﬁgg e
codad Mﬁ&f&i& S Eabucumbaa :
MAq Parque ﬁhl Cloaca

444 Museo . Metro
445 C&ﬁa umﬁnﬂ:]iar  Casa ampada
445 Sa]a ﬁacﬂndertns o Iglemademnaagmﬂa
Luz
Numero: A122 Tipo: Fisico

Coste: Variable Resolucion: PR o PE
Alcance: variable (x5) Defensa: Esquiva
Descripeion: Este poder concede a su pozeedor la fa-
cultad de proyectar un rayvo de luz destructor. Se tra-
ta, mids 0 menos, de un rayo ldger que sale de los ojos
del atacante.

PP Poder  Aleance
el g ; ‘-253[! ' -
i vz i {+4 i e . 413&

B s ':_._;aﬂu

Sea cual sea la cifra obtenida al lanzar los dados, el
rayo de luz se proyecta igual. La Precisidn y la Per-
cepeidn silose utilizan para saber =i se alcanza el ob-
jetivo, (Percepeidn en el caso de tire ingtintivo, Preci-
gifin i se tieng Hempo de “apuntar”, como en un arma
a distancia).
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Maestria
Niumero: Axxx Tipo: Mental (Especial)
Coste: 0 Resolucion: V0O

Aleance: Contacto Defensa: Ninguna
Descripeidn: Este poder concede a su posesdor la fa-
cultad de especializarse en un arma determinada. Lo
conoce 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)

Numero: A146 Tipo: Mental
Coste: 0 Resolucion: VO
Aleance: Contacto Defensa: VO

Descripeidn: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de ganar PP ahsorbiendo la energia vital de un
ser vivo malvado, sddico o simplemente maléfico. Bl

RU indica el niimern de puntos de Voluntad perdidos
por la victima, que se quedard al menos con 1 punto.
Ejemplo: RU &, Voluntad de la victima 3. La ganan-
cia solamente serd de 2 puntos. Los puntos de VO per-
didos se recuperardn al cabo de una hora (hasta en-
tonces, el valor reducido 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 (ataque)

Mitmero: A134, D134  Tipo: Mental

Coste: 2 por atague  Resolueidn: VO

Alcance: 10 m Defensa: VO

Deseripeion: Bste poder concede a su poseedor la [a-
cultad de provecar un profundo terror en la mente de
su enemigo. La victima huird de él durante (R1T) mi-
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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 su-
perior o igual a 6, el utilizador puede elegir en
paralizar la vietima durante un segundo, Eg incapaz
de reaceionar v solamente puede defenderse men-
talmente i s blaneo 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 provocar un profunde tertor al tocar a su
enemigo. La vietima huird de é1 durante (RU) minu-
tos. Si se encuentra atrapada y obligada a combatir,
sufrird un malus de 2 eolomnas en todas sus acciones
(tanto mentales como fisicas). Si el RU es superior o
igual a 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: Fisico (Unieo)

Coste: 1 por atague  Resolucion: Automiatica
Aleanee: Personal Defensa; Ninguna
Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
eultad de parar automaticaments todo atague de ener-
po 4 cuerpo con la ayuda de un miembro blindado a
elegir. Este miembro no sufrird ningiin 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-
ta). Si el atague es de una parte del euerpo (pufo, ca-
beza, gparras) el atacante recibe 1 punto de dafo,

Milagro
Nimero: Axxx Tipo: Mental

i Especial, Unico)
Coste: (1 Resolucion: VO

Alcance:; Personal Defensa: Ninguna
Descripeion: Este poder, solo disponible para Jesis,
sirve para llamar la atencidn de Dios sobre su hijo que-
rido, Bz una especie de hilo directa de padre a hijo. Si se
pasa la tirada (que ne cuesta ningin PF) Dios hace todo
lo que Jesis le pide, Es sencille paro de buen gusta.

Multiplieacion

Numero: A223, D223 Tipo: Mental

Coste: | porsegundo Hesolucion: Automatica
Alcance: Personal Defensa: Ninguna
Deseripeion: Lete poder concede a su poseador 1a fa-
cultad de erear (1enivel ] imdpenes de a1 mismo cuan-
do es atacado, por lo que el agresor deberd elegir a
cual de ellog golpea. Sise golpea una imagen, no pasa
nada. Ejemplo: un Demanio con este poder a nivel +1

cren dos imdgenes mds, con lo quie el agresor ve (res se-
res idénticos; v Hene 1 posibilidad entre 3 de elegir el
correcto, Este poder cuesta I1PP por segundo,

Negocio

Nimero: A461-466, Tipo; Permanente (Unico)
D481-466

Coste: () Resolucion: Automatico

Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Descripeidn: Este poder caneede & su poseedor po-
seer un negocio desde el que se puede hacer el Bien (o
el Mall. Ezcasos empleados convcerdn la verdadera na-
turaleza del personaje, que deberd obrar con discre-
cifm. La sipuiente tabla indica los negocios poaihles:

El numero de la Bestia

Numero: DE66
Coste: Especial Resolueidn: Especial
Aleance: Especial Defensa: Especial
Descripeion: Este poder concede a su poseedor ln fa-
cultad de elegir cualguier poder en la tabla general o
en la de su superior.

Tipo: Especiai

Objeto magico

Niimero: A421-426, Tipo: Permanente (Unico)
D4Z1-426

Coste: 1 Resolucidn: Automatico

Alcance: Personal Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor po-
seer un ohjeto magico que eontenga dos poderes mégi-
cos diferentes. Estos poderes deberdn ser elegidos al
azar en la tabla que corresponda, desechando los ild-
picos. El poseedor del objeto deberd gastar los PP ne-
cesarios para el buen funcionamiento de los poderes,
Ll objeto pierde sus propiedades a la muerte de su po-
seedor. El aspecto del poder serd determinado me-
diante la siguiente tahla:

423 Ramodeflores Crineo

S
=

424 Perla ---mmmmmgmag,-
425 Diadema  Dagadesuerificio
- Objeto de aspects barroen. |

i
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Obra de arte

Nuamero: D Tipo: Permanente
(Especial, Unieo}

Coste: x2 Resolucidn: Ver mds abajo

Alecance: Variahle Defensa: Ninpuna

Deseripeidn: Este poder concede a su poseador la fa-
eultad de introducir en una obra de arte un poder gue
posea el Demonio en cuestidn. Ello le enesta el doble
del valor normal ten PP) del poder, y afectard al pri-
mer ser humaneo que examine la obra ¥ pase una tira-
da de Voluntad Dificil. La obra puede ger un cuadro,
una novela, un poema, v los poderes utilizables se de-
Jjan-a diserecion del i (se recomienda ser imaginati-
vo)

Onda de choque
Nimero: 1124 Tipo: Fisico
Coste: Variable Resolueion: PE o PR

Aleance: Variable (x5) Defensa: Esquiva
Descripeion: Este poder concede a su poseedor la
facultad de proyectar una ola de energia sélida. La
onda de chogue corresponde a una fuerza invisible e
impalpable cuyas caracteristicas exactas dependen
del mimero de PP gastados (por atague). Sea cual
sea la cifra obtenida al lanzar los dados, el rayo de
lug se proyecta igual. La Precision y la Percepcion
s6lo se utilizan para saber si se aleanza el objetivo,
{Percepeidn en el caso de tivo instintivo, Precisidn si
se tiene tlempo de “apuntar”, como en un arma a dis-
tancia).

El resultado de los dafios indica en este caso el mime-
ro de turnos durante los euales la victima/s no pue-
de/n reaceionar (por estar aturdide/s). En realidad so-
lamente =ze sufre un tercio del dafio. Bs deeir,
resultado del dano 7; 7 turnos aturdidos, 2 puntos de
dano. Este resultado (el dano realt indica también el
niumers de melros que la victima es proyectada hacia
atris,

Orgasmo mortal
Niumero: Dxxx Tipo: Mental (Eapecial)
Coste: 3 Hesolueion: AP

Aleance: Contacto Defensa; VO

Descripeidn: Esfe poder concede a su poseedor la
facultad de matar una persona von la que tenga una
relacién sexual por la madiea suma de 3 PP. Este
ataque se considera un conflicto fisico v el nimero
de puntos de dano gue sufre la vietima es de RU ve-
ces 2,
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Paralisis (atagque)

Nimero: A135, D135  Tipo: Mental
Coste: 2 Resolueidn: VO
Alcanece: 5 m. Defensa; FUJ

Descripeion: Este poder concede a su poseador la fa-
cultad de paralizar una vietima a distancia. Bl aleance
nuiximo del poder es de 5 m., solamente afecta un abje-
tivo y el RUdndica el nimero de minutes que dura di-
cha pardlisis. La victima puede seguir pensado, v usar
fodo tipo de poderes mentales, También puede salir de
Ia pardlisis resolviendn una tirada Facil de Fuerza (que
puede repetirse cada segundo hasta que se consiga),

Paralisis (contacto)

MNiamero: A163, D163 Tipo: Fisico
Coste: 1 Resolucion: VO
Alecance: Contacta Defensa: FIUI

Deseripeidn: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de paralizar una victima al contacto. Este ata-
que solamente afecta el objetiva tocado y el RU indica
el nimero de minutos que dura dicha pardlisis, La
victima puede seguir pensado, v usar todo tipo de po-
deres mentales. También puede salir de la paralisis
resolviendo una tirada Facil de Fuerza (que puede re-
petirse cada segundo hasta que se consiga).

Patas
Nuamero: D114 Tipo: Fisico
Coste: () Resolucion: FUI

Aleance: Contacto Defensa; Esquiva
Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de hacer aparecer o desaparecer espolones o
pezuias en lugar de sus pies, en un segundo. El per-
sonaje debera elegir, al adquirir 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 con un bonus de +1.

El nivel del poder se usard para delerminar los efec-
tos de su utilizacidn, a falta de un taleato de combate
conveneional.

Percepeion (Permanente)

Nimero: A356, D356 Tipo: Permanente (Unico)
Coste: Resolucidn: Automatica
Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Descripeidn: Este poder concede a su poseedor un
punto de Percepcion extra. La caracteristica puede asi
superar el méximo autorizado (Ej. 4 para familiar, 3 pa-
raun soldado de Thos) y legar a 6 si su superior divecto
{Arcdangel o Principe Demonio) lo autoriza, Aungue no
pasee niveles, este poder puede ser adquirido varias ve-
ces, mejorando en wn punto la caracteristica cada vez,

Percepcion (temporal)

Nuimero: AZ46, D246  Tipo: Mental
Coste: | por ver Resolucidn: VO
Aleance: Personal Defensa: Ninguna



Descripeion: Este poder concede a su poseedor
(24nivel) 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 5 usando este poder a nivel +1 tendra un PE6
2 eolumnas de bonus en todas las tiradas relaciona-
das. El nueve valor s mantendra durante un namern
de minutos igual RU.

Pesadilla

Numero: D326 Tipo: Mental
Coste: 3 Resolucion: VO
Alcance: Variable Defensa: VO

Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de encantar el suefio 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 registir como en el easo de un conflie-
to fisico. Si el poder funciona, la victima se despierta
sudando, no volviendo a conciliar ¢l suefio antes de
(6+R1T) horas. Durante ese tempo sufrird un malus de
una eolumna en todas sus aeciones, Ezte poder permite
también entrar v afectar el mundo de los suetios,

Pesadilla mortal
Nimero: Dxxx Tipo: Mental (Especial)
Coste: 3 por victima  Resolueidn: VO

Alcance: Variahle Defensa: VO

Deseripeidn: Este poder concede a su poseedor, por 8
PP, la facultad de encantar el 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 vichima puede resistir como en el caso de un conflic-
to fizico. Si el poder tiene éxito, la victima se despertara
con un numero de puntos de danio igual al RU. Este po-
der permite entrar y afectar el mundo de los suerios,

Petrificacidon

Nimero: Axxx Tipo: Mental (Especial)
Coste: 6 Resolucidn: VO
Alecance: Viata Defensa; FUT

Descripeidon: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de convertir a un adversario en pledra. Por la
madica suma de 6 PP y resolviendo con éxito un con-
flicto fisico, el poder se activa durante 10 veces (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 liberaciin ca-
da sepundo. Convertido en piedra, la vietima puede al
menos utilizar eon 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
objeto mégico con la forma de una corona de flores
multicolores que expele polen sobre el adversario. 51
la tirada se resuelve con éxito la vietima sufrird 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 de VO -
3 eolumnas,

Polimorfo

Nimero: A266, D266 Tipo: Mental
Coste: | por hora Resolucion: VO
Aleance: Personal 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 80 ¢cm (de mds o de
menos), cambiar de sexo, 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. El personaje puede modificar su apariencia
en (nivel) puntos (maximo 6) con la trangformacion,

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 introducir el alma de un Demonio menor
{ain menos poderoso que un familiar) en el cuerpo de
un humano que se avenga a ello, El utilizador de este
poder pierde definitivamente 1 PP (al menos, hasta la
muerte del poseidol, El Demonio menor poseers las
caracteristicas siguientes:

Precision (permanente)

Nimero: A352, D352 Tipo: Permanente (Unico)
Coste: 0 Resolueidn: Automdlica
Alcance: Personal Defensa: Ninguna
Descripeidn: Eate poder concede a 2u poseedor un
punto 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 direeto
[Arcangel o Principe Demonio) lo autoriza. Aungue no
posee niveles, este poder puede ser adguirido varias ve-
ces, mejorando en un punto la caracteristica cada vez,

Precision {temporal)

Numero: A242 D242 Tipo: Mental
Coste: 1 por vez Resolueion: VO
Aleance: Personal Defensa: Ninguna
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Descripeion: Este poder concede a su poseedor
(Z+nivel) puntos de Precision de mas, El valor mdxi-
mo de la caracteristica es 6 y todo punto mds alld de
eate valor concede una columna de honus para toda (-
rada usando esla caracteristica (Un Angel con Preci-
gitm 5 usando este poder a nivel +1 tendra an PR G y
2 columnas de bonus en todas las tiradas relaciona-
das. El nuevo valor se mantendra durante un nimero
de minutos igual RU,

Proyeecion de poder
Niumero: A326

Coste: 4 Resolueidn: Automdtica
Alcance: Contacto Defensa: Ninguna
Descripeion: Este poder concede a su poseedor [a fa-
cultad de hacer usar uno de sus poderes (o los poderes
de una tercera persona, siempre gue esta ultima ten-
ga PP, todos estén de acoerdo y que el poder sea {iai-
o), il préstamo dura (1+nivel) minutos, El utilizador
dehe tocar lafs persona’s implicadals, y gastar 4 PP,

Tipo: Mental

Proyececion temporal
Niimero: Dixx Tipo: Mental (Espeeial)
Coste: 10 por ataque  Resolucion: VO

Alcance: 2 m. Defensa: VO

Deseripeion: Este peder concede a su poseedor la fa-
cultad de enviar & un enemigo (situado a menos de
dos metros) a otro lugar en el tiempo v el espacio {(por
la ingignificante suma de 10 PP). Se le considerari co-
ma muerto, v su alma regresard al Cielo o al Infierno
tlo que correspondal al cabo de un DEG dias. La vieti-
ma puede resistiv con una tirada de Voluntad.

Psicometria
MNimero; A312 Tipo: Mental
Coste: 4 Resolucion: 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 ohjeto se puede trazar su
historia aproximada de los altimos (5+nivel| veces 2
afios. A maver BU, mayor precisidn en los datos y en
|la historia visualizadas.

Puiietazo
Numero: A112 Tipo: Permanente
Coste: () Resolucion: FU

Aleance: Confacto Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor 1a fa-
cultad de mejorar la potencia de sus pufietazos en (2
+ Nivel en este poder puntos, Bl poder es permanen-
te, pero el nivel debe ser utilizado (con la Fuerzal pa-
ra determinar ol resultado del golpe.

Rebote
Nimero: AZ55, D255 Tipo: Mental
Coste: Variable Resoluecion: Automatica

Alecance: Personal Defensa: Ninguna
Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de protegerse de (1+nivel) veces § puntos con-
tra un dnico tipo de atague solido |A elegir; balas, ar-
mas blancas, flechas, ete), durante tantos segundos
como PP gastados. Ademas, por 2 PP puede devolver
el proyeetil 4l atacante con la misma RU.

Reduecion

Numero: AZGS, D265
Coste: 1 por h, Resolucion; Automitica
Aleance: Perzonal Defensa: Ninguna
Deseripeidm: Este poder coneede a su poseedor Ta fa-
cultad de reducir su talla durante tantas horas como
PP gastados,

En caso de que sea ohjeto de un atagque fisico éste su-
frird ciertos malug segun su talla;

Tipo: Fisico

Hwa] it *Ta]}a Malus
e I’de:ﬁlopﬁrﬂ ; -1
o+l Divididopor5 2
Sl _:  Dividido por 10 o
:'-11'-'3:' | Dmdr&upor 00 4
Regeneracion

Namero: A226, D226 Tipo: Permanente

Coste; () Resolueion: Automatica
Alcance: Personal Defensa: Ninguna
Deseripeidn: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de regenerar y recuperar puntos de Fuerza per-
didoz por sus heridas avazén de [ 1+nivel) puntos por
hora, Si el Personaje muere, el poder no tiene efecto,

Rejuvenecimiento (bendieidn)

Nimero: A153 Tipo: Mental
Coste: Variable Resolucidn: VO
Alcance: Contacto Defensa: Ninguna

Deseripeion: Este poder concede a su poseedor |a fa-
cultad de rejuvenecer un paciente voluntario por RU
afins. Requiere un dia de plegarias en el que el 4ngel
debe ver a su paciente. El rejuvenecimiento se realiza
a razon de un ano por dia. Bl coste exacto es ignal a
la mitad de los puntos de poder gastados por el utili-
zador (minimao 4},

Relampago
Nimero: A121 Tipo: Fisico
Coste: Variahle Resolueion: PR o PE

Alcance: Variable (x5) Defensa: Esquiva

Descripeion: Este poder concede a su poseedor 1a
facultad de lanzar relampagos. Es sin duda el ata-
que mas poderoso, pues el relampago representa la
cilera de Dios. En caso de atacar criaturas maléfi-
cas, se tendrd un bonus de +1 al dano ¥ +50 al alean-
ce. Los reldmpagoes surgen de la mano del atacante.



el atague solamente afecta a un tinico objetivo. Sea
cual sea la cifra obtenida al lanzar los dados, el re-
limpago surge igual. La Precision y la Percepeitn so-
lo se utilizan para saber si se alcanza el objetivo.
(Percepeion en el caso de tiro instintivo, Precision si
ge tiene Liempo de “apuntar”, como en un arma a dis-
Lancial.

q’iré:: 7 /

:PP. '- ) 3 -

1 +6 100
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3 +8 400 -
Resurreccion

Numero: Duxx Tipo: Mental (Especial)
Coste; 4 por zombie  Resolucion: VO

Aleance: Contacto Defensa: VO

Desecripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de transformar un ¢uerpo muerte por su mano
y reciente (menos de un minuto) en zombi por la mo-
diea suma de 4 PP. El muerto lo seguird a partir de
entonces como una sombra, obedeciéndolo ciegamen-
te, Bl caddver puede intentar “resistir” con una tira-
da de Voluntad, E] RU indiea el nimero de dias de
“vida” del zombi, que se derrumbara al terminar gs-
tos. Bl zombi tendrd las mismas caracteristicas que
tenia en vida, con tres excepeiones; su Voluntad, su
Apariencia y su Agilidad son iguales a L.

Seismo
Numero: Dxxx Tipo: Fisico (Especial)
Coste: Variable Resolucion: U

Aleance: Variahle Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de causar danos a todo edificio o construceion
en un radio de 104010 x nivel) metros. Los danos de-
penden de los PP gastados. El nivel se usa para cono-
cer la resolucién del ataque. Los edificios carecen de
tirada de resistencia, Ninguna eriatura viviente pue-
de ser elegida como objetivo de este poder.

PP Poder
1 +10
2 #16:
3 +20
Servidor
Nimero: A511-A566, Tipo: Permanente (Unico)
Da11-D566
Coste: () Resolucion: Automitica

Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor tener
uno o varios individuos bajo sus drdenes directas, 5i

se trata de un dnico servidor ¥ éste muere, el Perso-
naje pierde el poder (y el PP suplementario). Si se tra-
ta de un grupo, solamente lo pierde si es masacrado
todo el grupo. En caso de que solamente hayan bajas,
llegaran nuevos reemplazos a razén de uno por sema-
na.

Aﬂll B&mﬂnr dn.ﬁm Butaﬂhve 1
A512 Servidor de Dios. Escuadra anti muertos vivientes 5
A513 Servidor de Dios. Pelotdn anti muertos vivientes 10
A514 Servidor de Dios. Escuadra anti familiares i
AB15 Servidor de Dios. Peloton anti familiares 0
AGl6 Servidor de Dios. Escundra especial deelite
A521 Servidor de Dios especializado, Informatico* 1
AR22 Servidor de Dios espeaalizado. Abogado * 1
323 Servidor de Dios especializado. Contable ® 1
4324 Servidar de Dios especializado, Comisario de policia * 1
A325 Servidor de Dios especializado. Militar * Nl
AB26 Servidor de Dios especinlizado. Bitor* 1
Afgl Soldados de Diss. Pequetio grupo de investiguciin 5§
A332 Soldados de Dios. Grupo de investigacion lﬂ
AR33 Soldados de Divs. Secvidn de combate especial

A5 Soldados de Dios. Dos grupos de combate aapwnieam

4535 Soldadss de Dios. Seccitn pesada 5
A336 Snldaﬂwieﬂm.ﬂmpmdnmnvehmﬂamhm b
 AS1 Saldade de Dios Especializado, Informatico * 1
A542. Saldado de Dios Especializado. Abogads. * 1
A543 Sn{-:laﬂu deﬂlmﬂmalm Contahle * 1

: - ado, Comisario de polieia *1
AB45 Soldado de Dios Especializade, Militar* 1
ABR ’Sult’fadu dﬂ DmaEﬂpenahmdn PEHﬂdlEtn 1
ﬁéﬁl Boy, 406
A552 Guarﬂm.ﬂ de‘ﬂeg:mdgd“ 36
A5 Bandas de harrio ** aD8
ARG4 Grupo armado = -4 D6
ASBG Policia mupic 206
AsG6 Grupo politics mamnal“ 206
Afb1 Relaciones con un Comisario de policia ** 1
‘A362 Relaciones conun Procurador ** 1
A5B3 Relaciones ean un Pojiticn ** |
A564 Relaciones con un Periodista ** 1
'A565. Relaviones oon un Militar = 1
AG66 Relaciones con un Presentador de TV ** 1

* Bl jugador lanzard 1d6. Si el resultado es inferior o
igual a su Voluntad, el Soldado de Dios se remplaza
por un hijo'hija del Sefor.

4 Wetos individuos son normales y corrientes e igno-
ran la verdadera naturaleza del personaje. Este tlti-
mo debera mantenerles en la ignorancia el mayor
tiempo posible. En el caso de las “relaciones” no se
trata tanto de un poder como de una fuente de infor-
maciin muy atil.
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Muertnawmntea Eﬂmhles
Muer*us vivientes, Enmhxas*
Muaﬂns vivigntes, Esqu:e‘létua'
“z‘i![uert.us Vivientes, Esque]&tﬂs-
Muﬂrf.ns vivientes. Guls :
.IvIumtns vivientes. Guls

Mugrto vwnente ?amptm
Muert viviente, Montia

Muerto viviente, Fantasma .
Muerta viviente, Poltergeist
Muerts viviente. Pendo- ”ngnmn
Muerto-viviente. ﬁ:mmal
Familiar. Rata

Familiar, Gato

Familiar. Serpiente.
Familiar. Arafia
Familiar. Cugrvo.
Familiar. Lagarto
Familiar. Criado
Familiar. Gmrdaaspaldaﬁ
.mehnr Matan
Familiar, Punk 4 ;
Familiar, Asesino psicipata
Familiar. Prostituta callemra
Familiar, Mufeca

Familiar. Bebé mns!,mﬂsn
Familiar. Estatuilla

Familiar. Vehfcalo

Familiar. Casd
Familiar, Juguete
Contactas con obro Demonio dﬁlmrsﬁm radn *
Contactos ton un Principe demonio
Contactos eon un Polities **
Contactos con tm Mafioso ¥
Contactos con un Abogado w 1o
Contactos con un Pirata informidtieo °*

P

i

# Mo se trata tanto de un servidor como de una fuente
de informacion.

** Fatos individuos son normales y corrientes & 1gno-
ran la verdadera naturaleza del personaje. Este dlfi-
mo deberd manteneries en la ignorancia el mayor
tiempo posible.

Signo exterior de riqueza

Nimero: D451-456  Tipo: Permanente (Unico)
Coste: Resolucion: Automitico
Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de tener aceeso & un signo exterior de rigueza
que puede servirle para pasar el rato mientras inten-
ta despistar a Hacienda:

Numﬂi'u

Tipo
451 Yate
452 Caballo de carreras
- 453 + Coche de earreras
il G Avidn privado
b5 - Isla desierta
456 ‘Segunda residencia
Soborno
Nimero: Duxx Tipo: Mental (Especial)
Coste: 1 Resolueion: VO
Alcance: Vista Defensa: VO

Deseripeion: Este poder coneede a su poseedor la fa-
cultad de hacer aceptar un soborno a cualguier ser
humano gastando 1 PP, La victima tiene derecho a
una tirada de Resistencia, 10-RUf (minimo 1) veces
25.000 ptas dard la suma minima necesaria para ha-
cer efectivo el soborno, El D puede modificar esto se-
gin las circunstancias, pero sin olvidar que se trata
de un poder demoniaco, no unicamente un simple re-
gateo. Alounos ejemplos:

Falta Multiplicador
Exceso de wlﬂmda& x 0%
Tosesion ilicita de armas (revilver o pistols) xd
Armas prombidas tanza lamas, ﬁ.lFiﬂ deasalial x5
 Infrageion {en suburbio] 05
 Infraceion {en barrio rico) x2
| hﬂ'ra-:u;urg{enmmniemj : xS
Infraceiin {Enﬂllug:ar del cr rmenil %D
infumacmu varids x 25

Sonido

Niumero: A123
Coste: Variable
Aleance: Variable

Tipo: Fisico
Resolucion: PR o PE
Defensa: Esquiva

Deseripeion: Este poder concede a sn poseedor 1a fa-
cultad de causar dafios sénicos. Para efectuar eate
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atagque, el utilizador debe aullar en direceion a su ob-
jetivo. El atague consiste en un chorro invisible de go-
nido =0lido que aturde a la victima por RU segundos,
v sufriendo un dano 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 obtenida al lanzar los da-
dos, el chorro de sonido se proyecta igual. La Preci-
sion v la Percepciin s6lo se utilizan para saber si se
aleanza el objetivo. (Percepeidn en el caso de tiro ins-
tintivo, Precision s se tiene tiempo de “apuntar”, eo-
mo en un arma a distancia),

PP Poder Alcan. Notas
Tado blancu dentm de'

1= B
i -mrgdlﬂ dlexlﬁt_n _ah'ﬂ&e-
; dor de: iaﬁcmmu :
i o 100 Todo blanco ﬂﬁﬂ!.ro de-
; - unradiode 20 m. alrf‘ﬁe-
_ ~ dordelavictima
3 44 Loe0n Todo blanco dentro de
un rﬂ.ﬂiﬂ de 40 m. alrede-
® 7 dnr dIé La vi'cf.una
Suerte
Numero: Axxx Tipo: Mental

i Especial, Unico)
Coste: 0 Resolucion: Automitica
Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Descripeion: 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 qué tipo. (DE66 u otra)

Sueno
Numero: AJ25 Tipo: Mental
Coste: 5 Resolucion: VO

Aleance: 1 km. 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. Estos recuerdos podrin ser
viejos de (1+nivel) dias respecto a la fecha. Para ello
deberd resolverze un conflicto mental, con 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 v situado a menos de 1 km.
del utilizador. La operacion dura 1 hora {méaximaol,

Suefio (ataque)

Numero: A132, D132 Tipo: Mental

Coste: 2 Reszolueion: VO

Aleanee: 5 m, Defensa: VO

Descripeion: Este poder concede a su poseedor la facul-

tad de dormir & una victima durante RU minutos, con
un aleance de 5 m. La victima silo puede ser despertada
por un ruido especialmente fuerte (aullido de Demaonio,
explosion, caida de un ser humano sobre un coche desde
un treceavo piso, ebe. Usar el poder cuesta 2 PP,

Sueno (contacto)

Nimero: A165 Tipo: Mental
Coste: 2 Resolucion: VO
Aleance: Contacto Defensa: VO

Descripeidn: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de dormir & una victima durante BU minutos.
La victima solo puede ser despertada por un ruido es-
pecialmente fuerte (aullide 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 (Especial
Coste: 10 Resolucidn: VO

Aleance: 1 km, Defensa: VO-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
lkem. y la operacidn dura méaximo 1 h. este poder, extre-
madamente poderoso, permite revisar completamente
la 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, los recuerdos anteriores a 542 % nivel) anos y lag
fobias, locuras o taras que pueda tener (entre 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. Los cambios son
siempre definitivos. Este poder permite también pene-
trar v afectar el mundo de los suefos,

Suicidio

Nimero; Dxxx Tipo: Mental (Especial}
Coste: & porvictima  Resolueidn: VO
Aleance: Vista Defensa: VO

Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de hipnotizar un ser humano por § PP ¢ 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 ti-
rada de Voluntad, y el RU del ataque indica el niimera
maximo de dias entre la hipnosis y el suicidio,

Talento de artimafia
Niimero; Addh, D345
Coste: [

Alcance: Personal

Tipo: Permanente {Unico)
Resolucion: Automatica
Defensa: Ninguna

140



i

Descripeion: Este poder coneede a su poseador la fa-
cultad de poseer un talento & un nivel de +8, La elec-
cian del poder queda a juicio del jugador, pero debe
ser obligatoriamente on talento de "Artimana” (ver el
apartado correspondiente), Un personaje puede po-
seer varing veces este poder, eligiendo cada vez un ta-
lento diferente.

Talento artistico 7
Nuamero: A346, D346 Tipo: Permanente (Unico)
Coste: (} Resolucidn: Automdtica
Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Descripeion: 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, pero 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

Niumero: 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 queda 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: Resolueion: Automdtica

Alecance: Personal Defensa: Ninguna
Deseripeion: Fste poder concede a su poseedor la fa-
cultad de poseer un talento a un nivel de +3. Lia elee-
cidn del poder queda a juicio del jugador, pero debe
ser obligatoriamente un talento de “Combate” (ver el
apartado correspondientel. Un personaje puede po-
geer varias veees este poder, eligiendo eada vez un ta-
lento diferents.

Talento de comunicacién !
Nimero: A344, 3344 Tipo: Permanente (Unicol
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”
{ver el apartado correspondiente). Un personaje pue-
die poseer varias veces este poder, eligiendo cada vez
un talento diferente.
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Talento fisico 7
Niumero: A3dL, D341 Tipo: Permanente (Unieo)
Coste: 0 Resolucidn: Automdatica

Aleance: Peraonal 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). Un personaje puede poseer varias ve-
ces este poder, eligiendo cada ver un talento diferente.

Telequinesia
Nimero: A126, D125 Tipoe: Fisico
Coste: Variable Resolucion: PR o PE

Aleance: Variable (x5) Defensa: Esquiva
Descripeion: 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 nimero de PF gasta-
dos (por atague). Los objetos deben estar a una dis-
tancia de menos de (2+nivel) m. del utilizador, Sea
cual sea la cifra obtenida al lanzar los dados, el grupo
de ohjetos se proyecta igual. La Precision y la Percep-
cidn solo se utilizan para saber =i se alcanzan el obje-
tivo. (Percepeion en el caso de tiro instintivo, Preci-
sidn 51 se tiene tiempo de “apuntar”, como en un arma
a distancia).

e
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Telepatia

Nimero: A321, D321  Tipo: Mental

Coste: 1 Besolueidn: Automatica
Aleance: Variahle Defensa;: Ninguna

Descripeion: Este poder concede a su poseedor |a fa-
cultad de enviar un mensaje mental de 20 palahras
mAaximo a una persona eonocida (a la que el Demonio
haya visto al menos una vez) conun aleance de (1+ni-
vell veces 100 lem. Cada mensaje cuesta 1 PP

Teletransportacitén

Numero: A331, D331 Tipo: Mental

Coste: 1 Resolueidn: Automidtica
Aleanece: Personal Defensa: Ninguna
Deseripeidn: 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 salida y debe haber visto el lugar de desting
al menos una vez, La distancia maxima de este poder
es de (1+nivel) km. Cada utilizacion cuesta 5 PP, Te-
letransportarse en el interior de materia sdlida signi-
fica una muerte segura.



Tortura
Nitmero: Axxx Tipo: Mental (Espeeial)
Coste: 3 Resolueion: VO

Aleance: Contyacto  Defensa: VO

Descripeion: Este poder cancede a su poseedor la fa-
cultad de hacer hablar a una victima gue esté toean-
do ¥y que no e mueva (va sea porque estd atada o por-
que no se atreva a ello). Cuesta 3 PP. La victima tiene
derecho a una tirada de resistencia por combate fisi-
co. 5i el poder funciona, la victima deberd responder
a (RU) preguntas sin scultar nada, Si el poder falla,
la vietima pierde 1 punto de Fuerza, pero no dice na-
da.

Transformacion

Numero; D Tipo: Figico (Especial)
Coste: 1 Resolucidn: Automatica
Aleance: Personal Defensa; Ninguna

Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de transformarse en un animal cualquiera du-
rante (2+nivel) horas por PP gastado. La transforma-
eion no da los poderes del animal (tranzformado en
pajare no volard, en perro su mordedura serd como
una mordedura homanal, Asi pues, se recomienda al
demonio ugar simultdneamente varios poderss para
darle mayor realismo a la cosa,

Ultimo sacrificio
Nimero: Axxx Tipo: Mental (Fspecial)
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 dafo
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 rezistir el dadio). Bl
eoste es de 1 PP por segundo.

El Unico
Nimero: Al11
Coste: Especial Resolucion: Fspecial
Alcance: Especial Defensa: Bapecial
Descripeidn: Eate poder concede 4 su poseedor la 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. Resolucion: Automatica
Alecanece: Personal Defensa: Ninguna
Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-
cultad de moverse (pero no reaccionar) mucho 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: 1 porataque  Resolucion: FUJ

Aleance: Contacto Defensa: FU

Descripeion; Concede la facultad de producir una
pequena cantidad de veneno eon un modo de ataque
que se deberd especificar (manns, garras, cusrnos,
lenpua), Cuando en combate, aleanee a su victima (y
le haga al menos 1 punto de dafio) con esa parte del
cuerpo, le provocara un dafio extra igoal al RU, Eem-
plo: st las manos producen veneno, una Hrade del ta-
lento Pelea deberd resolverse con éxito antes que el po-
der sea usado. El poseedor del poder esta inmunizado
conkra su propio veneno, Si el veneno se produce en la
boea, se puede escupir sobre un arma de contacto o
una flecha para mejorar su eficacia. Por desgracia, el
veneno pierde sus efectos al minuto de haber sido pro-
ducido,

Tipo: Fizico

Venganza toxica
Numero: Dxxx
Coste: 1
Alcance: 3 m.

Tipo: Fisico (Especial)
Resolucion: FU
Defensa: Ezquiva

Descripeion: Este poder concede a su poseedor [a fa-
cultad de tener dcido en las venas en lugar de sangre.
Cada vez que pierda 1 punto de Fuerza (y si gasta 1
PP} rociard & un personaje que se encuentre a menos
de 3 m. con un chorro de dcido eorvosivo (poder +6, re-

142



= S .3= ik

.1,Me m:eenin siles dlgﬂ que taaﬂ,n empez ¢ eu%ndu F};g;:mﬁc M. era un nifig? 1? un mﬁn con hﬂstﬂ]itﬂs pmhle—
‘mas con las matemé.tm&s;\aﬂmﬁa] Algo mertammtﬁ vé:ttr:aﬁcnj si tenemos en cuanta -:;me.- luﬂgﬂ‘ﬂeggna aser.
eﬁunﬂmh y gﬂrente de la unporiante emnrasa, qé.& tndna cannqetmm i

it
‘2

Como les daéa el paque?ia Framaac M ’Eania una clar& daﬁ;ulta& para &mm; '

2 i

A

r'las_matﬂmﬁi:lmg. Criado. en
un ambiente social en el que el fracaso escolar era poco o  nada entendido, esa asignatura se habiz convertido
_ enuna auténtica pesad.l}la para él, Hubiera heaha mﬁquex cﬁ;@ pisu'a nsmula; el uomp}a}u mun:iﬁ de las &
ﬁ-m Guniqmer cosa... incluso mdef 8u almﬁ e i 5
Enmtmﬁ ei’ viejo. ‘ﬁhm en ¢I de,%vén d;a:la casa d&su a":}uﬁla, aaa, paaa en las afuema dﬂ la m,udad que luega
usaﬂa como despacho y almacén, e&armsa que atin I'm; guarda en sus eni.ranas secretos que es me;ior que
nunca sa]gau a la luz. Era un h];im muhusm, muy. ﬂ:ﬂ‘,:g;un de paginas de gergammu ¥ aﬁchtum manunmts ¥
barroca. Su titulo era Aquglurre ¥ pf.u‘a &eml;lu en pms pa!uhrau,atrat.a‘pa sobre lamagm nagr:a y sobre ¢o-
mo invocar a los Demanms S _
No me pragunten cﬁm;p mnslgulﬁr‘desmﬁ‘ﬂr Efl%'diﬂ f;eumr li:-a cnmpmentaa. La mmstwn &3 que ung noche
sin luna lo hizo. En &l sotann aa la vigja manmﬁn;,as]gu:enﬂu paso a paso el texto del llh;;ﬂ &ﬂm_]af el peht.ﬁnu :
e que apmmnaria -al demonid io y lo ataria a aii voluntad, quemar las hierbas, los pelus de ma;hu cahr!n log

 licores extranos y repugnantasq. r&mavwlo tadomn lmmann Larta:ia de pnahumadu i

¥ me invoeo. Pat:paiien un pn,:n, ].ru que se es;mraba un Demonio ;-,umrenqwnsl 1o un tlpu mas o menns alto,
de pelo v barba muy cortos, vast:du de negro y conun. penﬂmﬁﬁe en furmh dee eacnrplﬁn cul.gam:‘rn de su oreja.
derecha. hﬁentmaesthh& buqumbmrbu apmvech& phra echar un watazu i tm airedednr ¥ lcr que vi me gus-
A6 mucho.., ; 4]
- ;Eres un. dEmnmu'? -me preguntﬁ por fin- . ey _
- Rueno, podria decirse que sf -le contesté ﬁdumdamlenﬁ& g
- Veras, te he invocado porque tengo ciertos problemas con las matemﬁums e
- {No me digas! ¥ con la geometria también, .;,vardad? i
- |Caray, sil Lﬂﬁmu lo sabes? i
Intmmﬁn peguerio, -le urmtasté VO mmntms ﬂaha del _pentdgﬂm,

duce la armadura en 3 puntos). El demonio no puede ca el numero de PP recuperados. Este valor no puede

ger curado normalmente pero e regenera aufomati- exceder ¢l nimero de puntos de dafio cansados por el

camente a razon de 1 punto de Fuerza cada 24 h, ataque del que es responsable la vietima, Si los PP ex-

También estd inmunizado contra los efectos de su pro- ceden el niumero maximo del personaje, los sohrantes

pio deido, deben ser gastados antes de 1 h, en ¢aso contrario se
perderdn, Este poder solo puede ser empleado una ves

Vida subacuatica cada 3h,

Numero: Duxx Tipo: Permanente

{Eapecial, Unicn) Voluntad (absorcidn)

Coste: () Resolucion: Automidtica Nimero: Al41, D141 Tipo: Mental

Alecance: Personal Defensa: Ninguna Coste: () Resolucion: VO

Descripeidn: Este poder concede a su poseedor lafa-  Aleance: Contacto Defensa: VO

cultad de actuar, respirar, moverse (nadando) vy en de- Descripeion: Este poder concede a su poseedor [a fa-
finitiva vivir con normalidad hajo el agua. También  cultad de ganar PP absorbiendo la energia vital de un

puede ver en las grandes profundidades y posee pul-  ser vivo. El Ru indica el numero de PP recuperados y
mones ¥ branguoias (detectables con examen médicol, el mimern de puntos de Voluntad perdidos por la victi-

ma, que no se puede quedar con menos de 1 punto.
Violencia (absorcion) {Fjemplo: RU: 5, Voluniad de la victima: 3. Se gana 2
Numero: D145 Tipo: Mental PP). Los puntos de Voluntad perdidos se recuperan al
Coste: 0 Resoluecion: VO caho de 1 he (en ese tiempo se usard el valor reducidol,
Aleance: Contaeto Defensa: V() Si los PP exceden el nimero maximo del personaje, los
Descripeion: Este poder concede a su poseedor la fa-  sobrantes deben ser pastados antes de 1 h. en caso con-
cultad de ganar puntos de poder absorbiendo la ener- trario se perderdn. Este poder sdlo puede ser emplea-
zia vital de una eriatura que acaba de herir a otra do una vez cada 2 h para los Angeles y cada 3 h. para
{aungue ésta sea el utilizador del poder). El BU indi-  los Demonios.
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Voluntad {permanente) :
Nimero: A353, D353 Tipo: Permanente {Unico)
Coste: 0 Resolueidn: Automatico
Aleanee: Personal Defensa: Ninguna
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor un
punin de Voluntad extra. La caracleristica puede asi
ser aumentada mds alld del maximo antorizado (Ej. 4
para familiar, 3 para un soldado de Dios) v llegar a 6
st su superior directo (Arcangel o Principe Demonio)
lo autoriza, Aungue no posee niveles, este poder poe-
de ser adquiride varias veces, mejorando enun punto
la caracteristica cada vez. Este poder da dos PP (uno
por el poder y otro por el punto extra de Voluntad)

Voluntad (temporal)

Nimero: A245 D245  Tipo: Mental

Coste: 1 por vez Resolucion: VO

Aleance: Personal Defensa: Ninguna
Descripeion: Este poder concede a su posesdor
(2+nivel) puntos de Voluntad de mds. E] valor maxi-
mo de la caracteristica e 6 y todo punto més alla de
este valor concede una columna de bonus para toda ti-
rada usando esta caracteristica (Un Angel con Volun-
tad § usando este poder a nivel +1 tendrd una VO 8y
2 golumnas de bonus en todas las tiradas relaciona-
das. Bl nuevo valor se mantendrd durante un niumero
de minutos ignal RU. El nimero de PP, no aumenta a
pesar de este nuevo valor,

Voluntad Supranormal

Numero: A221, D221  Tipo: Mental

Coste: 1 por defensa Resolueion: Automadtica
Aleance: Personal Defensa; Ninguna
Deseripeion: Este poder concede a su poseedor la facul-
tad de resistir mas eficazmente (si gasta 1 PP) a un ata-
que mental del que sea vietima, Su tirada de resistencia
se beneficia de (1+nivel} eolumnas de bonus. E1PP debe
ser gastado en ¢l momento en el que el D indigue al
persnnaje que esta sufriendo un ataque mental.

Vuelo

Numero: A332, D332 Tipe: Fisico

Coste: 1 por min. Resolucidn: Automdtica
Alcanee: Personal Defensa; Ninguna
Descripeion: Este poder concede a su poseedor |a fa-
cultad de volar 2 una velocidad igual a (1+nivel) ve.
ves la del personaje a pie, Recordemos que un perso-
naje normal puede recorrer, a pie, (6+Fuerza) metros
por segundn,
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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. s comiin,
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” gque 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 Lujuria no se cura en el psico-
logo... sine en la sala de tortura de 1a catedral, a
no ger que se decida hacer un lavado de cerebro
o un regreso hacia arriba, a ver al barbas otra
VER,

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 c¢ada cual su divdn

Durante tres meses los Pj estuvieron yendo, un
par de veces por semana, a la consulta de Alfred
Castelli. Alfred es un Angel al servicio de Nova-
lis, ¥ su aspecto es el del tipico psicoanalista ar-
gentino de las peliculas de serie B. Su método
consiste en dejar que el paciente cuente su vida
comodamente sentado en un sofa. Alfred no to-
ma notas, hace escasos comentarios v es siem-
pre cordial v amigable. No 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 usar su
talento de Medicina +3 para ayudar a un amigo
en lo que sea. Nota para el I1J: Si este Pnj te
gusta, preséntalo a tus jugadores y hazles inter-
pretar alguna sesidn de psicoandlisis. Introdu-
virlo progresivamente en un par de aventuras
previas a esta permitird sacar mds jugo a la tra-
e ).

Hace ya dos meses que la terapia terming. No
obstante, un martes como tantos otros, hacia el
mediodia, log Pj reciben una llamada telefdnica
de Alfred, suplicindoles que vayan a su ¢asa ra-
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pidamente. Y o pide como un favor personal...
Alfred Castelli, psicoanalista de reconocida fa-
ma entre los humanos (peicoanalizar Angeles es
para él una especie de oblipacién 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 recibidor del inmueble los Pj
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 cl
divin. 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 habitacidn.

Una vez en el despacho, Alfred hard sentar a los
Pj v les explicara;

Che pibes, verdn ustedes. M1 mujer desaparecid
aver. ¥ vo debo partir dentro de wno 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, ella es mayvor de edad y
sana de mente, ¥ dicen que me ha abandonado,
iPera yo no lo ereo! No se gué ha ocurrido ni lo
gue pasa, no tengo teorfas ni pistas... [Les supli-
co que me la encuentren, mis amigos!

Lo que sabé Alfred -
Su mujer, Clara Gémez de Castelli, tiene (o te-
nia, quien sabe) 29 afios. Clara y Alfred levaban
casados ¥ anos, Sus dos hijos son Julia, de siete
anos, y Tomés, de 3 y medio. Por cierto, Clara
sabe gque su marido es un Angel.

El dia anterior, Clara llego a casa a las 18 h.,
tras haber ido a recoger a los nifios a la escuela.
A esa hora, Alfred estaba en la Catedral reci-
biendo instrucciones. Segin la eriada filipina
(Lolita), salié 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.

Alfred 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 accidn se especifi-
can mds adelante, |Pero al eabo de cierto tiempo,
van a recibir una pequena sorpresal

Y es que, sobre las 18 h. 30 min, es decir, mas 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 dird; ;6Queé 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.

51 los Pj la tranquilizan identificdndose como
amigos de su marido, y le preguntan (cosa por
otra parte bastante ldgica) que de dinde viene,
les contestard con toda la inocencia del mundo:
Pues del Super... jpor gud?

Clara

Los I*j pronto se dardn cuenta que Clara ha per-
dido todo recuerdo del dia anterior. Esta conven-
cida de eslar aiin en el ayer, y que acaba de vol-
ver de hacer sus compras. Si alguien le sefala el
hecho de que no lleva nada en su capaxo la su-
mird en la mas profunda (v auténtica) de las
confusiones. .,

Ningiin poder mental la hard 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 poeden se-
guir, antes ¥ después de la llegada de Clara:

Primera (y falsa) pista: los clientes de
Alfred

Alfred Castelli, ademis de ser un psicoanalista,
es ante todo un Angel. Y un Angel puede crearse
enemigos, Demonios, por ejemplo. ¥ tambien,
pueden pensar los jugadores perpicaces, elertos

Angeles... Alfred puede haber psicoanalizado a
alpuno de sus colegas... y visto algo que su pa-
ciente quisiera ocultar. Quizd 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 eajén de su mesa hay una eaja pequena
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 numern
de taras en el lote, jpero cimo saberlo?

Las fichas de Angeles:

Los Pj encontrardan sus propias fichas (si el 1DJ
quiere divertirse, puede decir que Alfred escri-
bié en ellas cosas como “poco intelizente”, 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 obstante, una ficha llamars la
alencidn de los Pj. Se trata de un tipo lamado
Manuel Quitern, que acudié hace un ano escaso
a someterse a tratamiento. El diagndstico de Al-
fred fue: mguictante tendencia a la violencia.
Personalidad inestable y peligrosa.

Los Pj encontrardn también los dos Angeles gue
Alfred esta tratando actualmente: Enric Pere-
grin ¥ Cristina Grau. Sus direcciones y teléfonos
estan en las fichas.

Manuel Quintero:

Es un Angel al servicio de Mikel, que tal y como
Alfred dedujo, es violento e inestable, Vive en
una casa abandonada en las afueras. Si los Pj se
presentan en ella se encontrardan en una autén-
tica leonera (Nota de o mujer del traductor: Al-
g0 ast como el piso de soltero de mi marido), En
ella hay dos caddaveres, muertos hace yva 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-
formacion que tengan v rematarlos luego, No as-
condera sus “métodos” a otros Angeles, y estd
persuadido de ser el mejor en su trabajo, aunque
su trabajo no sea agradable.
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Mo sabe nada de Clara, Si los Pj, motivados por
algiin sentimiento humanitario, lo atacan para
impedirle que siga matando camellos, se de-
fendera lo mids eficazmente posible. 5i muere es
de suponer gque los Pj deberan hacer un informe,
lo que les costard una reprimenda pero poco mis
{Manuel era considerado en las altas esferas co-
mo un mal bicho),

Si los Pj se limitan a hacer un informe acusdn-
dolo de emplear métodos excesivamente crueles
se les agradecerd su testimonio... y se archivara
porque, én el fondo, a las Fuerzas del Bien la vi-
da de unos cuantos yonguis se la suda.

Cristina Graw

Angel al servicio de Dominic, nada especial...
salvo que vive en pecado con un hombre. (Coga
gue intentard esconder a los Pj por todos los me-
dios). Caso de ser descubierta y denunciada, se-
ri severamente castigada y enviada a evangeli-
zar las tribus paganas de Batusilandia durante
varios afos,

Enric Pelegrin:

Angel al servicio de Jano. Nada especial, salvo
el tipico pasotismo caracteristico de todos los
servidores de éste Areangel... Estad limpio, pero
g1 los Pj andan muy perdidos o no son excesiva-
mente machaeas, puede ser un refuerzo a tener
en cuenta.

Segunda (y falsa) pista: los ninos

Alfred v Clara tienen dos nifios. Tomas, 3 afos y
medio, v Julia, 7 afios. Ahora estdn al cnidado de
Lolita (gque se ird al poco de llegar Clara, si log
Pj lo consienten) en el piso del matrimonio... Es
deecir, al aleance de las patas (y de las pregun-
tas) de los Pi.

Julia:

Ninita de bucles castafios ¥ mirada hostil, Julia
esta furiosa con todo y con todos porgue su ma-
ma ha desaparecido. Serd desagradable y agre-
siva, pero si se le trata con amabilidad puede lle-
gar a contar que, cudndo su mama y ella fueron
a la guarderia a recoger a Tomds, su mama tuvo
una larga charla en privado con la maestra de
su hermano pequeno.

Tomas:

Crio de aspecto angelical, con rizos rubios, ojos
azules v belleza excepeional... jcon una falsa pis-
ta para aturullar a los va despistados Pj!

.. Y es que Tomas es un Hijo de Dios. &Y que es
un Hijo de Dios? Es el resultado de la union en-
tre un Angel v una humana (o viceversa). Nor-
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malmente log hijos suelen ser humanos (caso de
Julia, por ejemplo), pero a veces se dan casos de
humanos henditos (es decir, seres con algunos
poderes menores que los hacen sobresalir de sus
semejantes), Y, mds raro adn, pero posible al fin y
al cabo, puede suceder que nazea un Hijo de Dios,
una ecriatura intermedia entre humano v Angel,
que posee de forma natural algunos poderes,
Tomds es un Hijo de Dios. Se trata de un nino
extrafo, sensible v muy observador, Posee de
forma innata los poderes de Deteccién del Mal y
de Telequinesia.
Y elaro, con la Telequinesia hace lo que todo ni-
fio sofiaria con poder hacer: mover sus juguetes.
Cuando nadie lo mira, controla sus tortugas nin-
ja de plastico y las hace vivir emocionantes com-
hates, v también mueve su osito de peluche para
que le haga earifitos antes de dormir.

Ssto es completamente inofensivo, claro.. pero los
P} no tienen por qué saberlo. El )] puede diver-
tirse un poco poniéndoles la mosca detras de la
oreja. Por ejemplo, hacerles darse cuenta de que
algo o alguien se mueve en la habitacion de los ni-
fios,., dinde solamente hay juguetes y nada mads.
A esto podemos sumarle la larga conversaeiin
de Clara con la maestra de la guarderia de To-
mis. La maestra (facil de localizar) explicard a
los Pj que le dijo a Clara que su hijo tenia reac-
ciones extranas, que a veces incluso daba miedo
a los otros nifios ¥ que deberia consultar a un
psicologo infantil. Por otra parte, Tomds es un
nifo estupendo y precioso, pero tiene un algo “di-
ferente” que log nifios intuyen.

Y en esto que los Pj pueden encontrarse con una
pequedia Tortuga Ninja cruzando el pasillo con
una sonrisa maléfica en su cara de plastico...!
Después de aplastar a pisotones a los pobres ju-
guetes (parn asegurarse de gue no sean Familia-
res camuflados) es posible que tengan una larga
charla con el pobre nifo, que terminard dicién-
doles la verdad: Papd estd muy cerca de Dios v
puede hacer muchas cosasy me ha dicko que yo
era un poro como él porque yo también estoy cor-
ca de Dios v por eso puedo fiacer cosas v por eso
hago mover mis tortugas ninja y mi oso de pelu-
che! jast!

Lolita, la chacha filipina.

Laolita es una chiea de 19 afios, que trabaja como
criada para pagar sus estudios de Derecho por
la UNED. Ella no tiene nada que ver en todo es-
te o,

Su trabajo le obliga a estar en la casa casi todo
ol dia, por lo que podra explicar a los Pj todo lo
que hizo el dia anterior: Clara se levanto hacia



las 7 h. 30 min, llevd a Julia y a Tomés al cole-
gio y a la guarderia {respectivamente) a las 8 h.
40 min., ¥ luego volvid a casa para trabajar en
su estudio (es pintora, sus cuadros abstractos
son bastante mediocres) hasta las doce, hora en
la que se fue a tomar café con su amiga v 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. Volvié a las 18
h.; més tarde de lo normal. Los Pj deberian sa-
ber por qué:-a causa de la conversacidn con la
maestra de Tomas.

Una vez de regreso se tomo un té en la cocina, y
cogit el capazo para hacer algunas compras en
el super. Segtin Lolita, terda por costumbre ha-
cer sus compras después de traer a los nifios a
casa. A primera vista, fue un dia come otro cual-
quiera,

La plazoleta del Nino del Aro

Una buena idea puede ser hacer recorrer a Cla-
ra el camino que va desde su casa hasta el super.
La ruta pasa por varias tiendas y por una plazo-
leta, la plazoleta del Nino del Aro, donde juegan
(zegiin la hora que sea, claro estd) una veintena
de nifios.

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 podra explicar
por gué,

Nota al DW: Quizd ha legado 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 buzin de mensajex para los Demonios.

En los jardines de esta plazoleta (muy mal euida-
da} se encuentra una vieja v pequedia estatua de
bronee husea que representa un dangel. Entre sus
alas hay on orificio de mediano tamano, que sue-
le pasar desapercibido. Lueas 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 paguetes que han
transitado por las alas del pequefio angelito.
Nuevas drogas que podian interesar a Lucas, di-
nero, informacién, El encargado de controlar el
“buzin” es la mano derecha de Lucas, un Dema-
nio llamado Moncho, que pasa cada tres dias pa-
ra ver si hay algo.

Moncho es un tipo alto y barbude, que ha pesar
de todo se las ingenia para pasar bastante desa-
percibido (no lleva ropas raras ni llamativas, v
mucho menos tatuajes). Todo era perfecto, v hu-
biera seguido asi mucho tiempo... 5 no fuoera
porque la plazoleta, cercana al super, a la guar-
derig, a la escuela y a la casa de los Castelli, fue-

jos a jugar,.,

145

ra el sitio ideal para que Clara llevara a sus hi-

Y el pequeno Tomas tiene el poder
de Deteccion del Mal. Asi que un dia se abrazd a
su madre, diciendo gue ese sefior barbuda le da-
ba miedo. Clara lo consald, riéndose de sus mie-
dos... pero se fijé en el haombre barbudo.

¥ pronto se dio cuenta de que frecuentaba bas-
tante la plazoleta. Sin nifios. Y que nunea esta-
ba demasiado tiempo, pero que se sentaba siem

pre en ¢l mismo banco, cerca de la estatua del
dngel. Incluso un dia creya verle coger algo de
dentro de la estatua...




Todo ello, claro estd fue encajandoe poco a poeo
en su cerebro,..

Y es aqui donde interviene un tercer (v maléfi-
co) personaje: la amiga y vecina de Clara,
Frangoise Verdier. Que, por cierto, es en reali-
dad un Demonio a las drdenes de Andromalios,
cuyi mision consiste en vigilar a Alfred y Clara
Castelli, detectados hace yva algtin tiempo por la
Jerarquia Infernal...

Asi que, aguél maldito martes de su desapari-
cidn, Clara, mientras tomaba café con su “ami-
ga” le hablé de sus sospechas. Creia que quizd la
estatua de la plazoleta hacia la funcidn de buzén
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 si. Aunque algo botarate, Alfred no dejaba
de ser un Angel...

Frangoise se puso inmediatamente en contacto
con Luecas, ¥y ambos organizaron una trampa,
Cuando Clara salié para hacer sus compras se
encontrd “por casualidad” a Francoise en la es-
calera. Ambas fueron al super juntas. Francoise
hechizé a Clara y la llevd hasta el coche de Mon-
cho, que aguardaba no muy lejos. Moncho dejo
inconsciente a Clara con su porra v se la llevo 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 v 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 lasiltimas 24 h. Ademsds,
de propina, le administrd mediante hipnosis un
poca de terror irracional hacia la plazoleta, para
que no volviera por alli. Después la dejé cerca de
SU CaSH, ¥ eSPero Nuevos acontecimientos,

§Como 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 Frangoize Verdier, Es una buena ac-
triz, e interpretard a la perfeccidn su papel de
yo no 5¢ nada, No ohstante, cometera un error:
dird que la dltima 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 esta 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

preguntas de los Pj, siempre que éstos le pre-
gunten, claro,

Por su parte, Francoise negard que saliera con
Clara a las 18 h, con lo que poziblemente los Pj
entraran en sospechas sobre ella.

A partir de agui pueden torturarla para obligar-
la a que les diga la verdad, o seguirla discreta-
mente. Tarde o temprano se reunivd con Lucas
Tadeo para advertirle de las tltimas novedades,
Bastard con seguirla.

*WVia Plazoleta:

Lueas Tadeo ha decidido abandonar su “buzdén”
por una larga temporada, pero no todos los De-
monios que lo utilizaban se han enterado toda-
via de que el sistema ha sido cancelado. Si los Pj
vigilan discretamente la plazoleta podran 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 gque hay gque cambiar de via de comunica-
cion)

Seguir a Moncho o hacerle hablar conducird a
log Py, evidentemente, al cuartel general de Lu-
cas Tadeo.

El nido del Mal

Lueas Tadeo tiene su laboratorio en el centro de
la ciudad, encima de un salén de juegos recrea-
tivos controlado por Asmoden, Principe Demonio
del Juego. La tnica manera de llegar hasta él es
subir por una escalera disimulada tras una
puerta eorredera del saldn de Juego. Claro que,
para llegar hasta ella, es posible que los Pj ten-
gan gque pasar por encima de los tres Demaonios
de Asmodes (con aspeeto de mafiosos de baja es-
tofa) gue controlan el antra.

En e] laboratorio de arriba trabajan Lucas Ta-
deo ¥ Moncho (5 los Pj no lo han atrapado atn),
5i los Pj son especialmente machacas, pueden
estar también alli uno o dos Angeles de Baal co-
mao guardaespaldas.

Los Pj encontrardn ipualmente en los locales
diez cobayas humanos atin vivos sobre los que
Lucas Tadeo experimentaba sus nuevas dro-
gas,.. asi como todos los stoks de droga que las
Fuerzas del Bien se apresuraran a retirar una
vez los Pj presenten su informe,

Para destruirlas, seguramente,

iNo!

Condiciones de vietoria

El caso no se resuelve: Bueno, no era una mision
oficial. No pasza nada.



Bl caso se resuelue!

Frangoise Verdier es descubierta v neutraliza-
da: +40

El laboratorio es descubierto: +40

Lucas Tadeo es neatralizado: +40

40: Victoria parcial
B Victoria normal
120: Victoria total

PNJ

Lucas Tadeo.

Demonio a lag dérdenes de Andromalios, Grado 3.
FU3 VO5 AGE PE3 PR3 AP1 PP28

Talentos: Quimica +2, Biologia +1, Hipnotismo
+1, Estrategia +1

Poderes; Hechizar +2 (131}, Voluntad +2 (141),
Diolor +1 (144), Pardlisis +1 (163), Armadura +2
(211), Voluntad Supranormal +1 (221}, Detec-
citn de lo invisible +2 (313), Deteccidn del peli-

gro +1 (315), Dialogo mental +1 (322}, Depen-
dencia +3 (Especial)

Francois Verdier.

Demonio a las drdenes de Andromalios. Grado 1.
F1I2, VO§, AG3, PE3, PR2, AP3, PP19

Talentos: Camelar +1, Discusion +1, Esguiva +0
Paoderes: Garras +2 (114), Debilidad +2 (133},
Alimentacidn no necesaria (215), Voluntad su-
pranormal +0 (221), Deteccitn del Bien +0
{311), Deteccidn de la Verdad +0 (316), Leer los
sentimientos +1 (323), Humanidad +1 (Espe-
cial)

Moncho.

Demaonio a las drdenes de Andromalios, Grado 1.
FU4, VO3, AG4, PE3, PR3, AP1, PP11

Talentos: Fsquiva +2, Camelar +1, Pelea +2
Poderes: Dientes +1(111), Lengua +1 (112}, Fue-
go+1 (121}, Armadura +0{211), Dependencia +1
(Ezpecial)
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Botas de marcha

Una aventura para Magna Veritas

Para arbitrar esta aventura puede gque sea ttil
gue el DJ esté familiarizado con el cuento de
Pulgarcito y las botas de siete leguas. Un repaso
a eualguier volumen de cuentos de Perrault bas-
tard. Respecto a los Pj, seria interesante que tu-
vieran cierto dominio del francés.

Introduccién

Los Pj, contactados por los medios habituales
(un mensaka-moto y un sobre con el lacre oficial,
por gj.) se encuentran reunidos en la sacristia
del buen Padre Anselmo, su enlace, el cual les
da la bienvenida y les ofrece té con pastas, para,
segunidamente, hacer pasar a un anciano caba-
llero dentro de la sala.

Este serior 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-
las, mirando a los Pj fijamente, como #i estuvie-
ra examinando sus almas (de hecho, es precisa-
mente lo que estd haciendo),

Haee poco que os habéis encarnado y aiin no es-
tiis preparados para combatir las fuerzas diabi-
licas de manera 100 x 100 eficez. Ast que 08 va-
mos o encomendar una mision extremadamenie
sencilla: Regularmente enviamos un grupo e la
hiisqueda de objetos, de artefuctos de poder gue
se han perdido en el curso de los siglos. Asi recu-
peramos reliquias sagrades desaparecidas, pero
también auténticos objefos... magicos. Como eom-
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 olros campos. Nuestros documenta-
listas han encontrado suficiente informacion pa-
rit organizar un equipe de investigacidn: Seréis
vosotros. No tenemos muchos datos, si los fuvie-
ramos todos no es necesitariamos. Tendrdn que
bastaros.

e 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 exanminar-
lo a fondo cuando esté en nuestro poder. Ademds,
hay posibilidades de gue un equipo “de los otros”
tarmbién esté sobre la pisto.
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Dicho esto, se disuelve en el aire (prueba de que
no era precisamente un humano normal ¥ co-
rriente). Bl padre Anselmo pregunta muy ama-
blemente si alguien quiere un poco mdis de té.

El dossier contiene una ilostracion (del siglo XV
poco mas o menos), en la gue aparece la parte in-
ferior de una armadura (Cuja, Rodillera y 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
Francisco I, famosa por su vida escandalosa y
desvergonzada. Desde 1530 hasta 1542 vivio en
la ciudad francesa de Orleans.

Sus tnieos descendientes conocidos fueron un
hijo, Julien de Beaumanoir, y una nieta, Claire
de Beaumanoir.

Lo gue los jugadores no saben...

El ohjeto que se les acaba de encargar recuperar
posee, en efecto, ciertos poderes mégicos. Uno de
ellos es un poder de camuflaje, que le da la par-
ticularidad de adaptarse a la época para ser mas
discreto.

Asi, el metal se convirtia en cuero, y la muslera
de metal en grandes botas. Posteriormente el
cuero se convirtié en tela, adoptando la forma de
pantalones, y mas tarde aun en largas y gruesas
calzas largas de lana. Hoy en dia tienen la for-
ma v 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-
citn 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, segiin la Oficina de Turismo
Francés (recordemos que disponen de vehiculo
propiok

Una hermosa catedral, un ayuntamiento, una
camara de comercio de cierta importancia y uno
de cada dos negocios se llama Jeanne d'Arc (Jua-
na de Arco, ilustre hija de la cindad). Es la pri-
mera vez que una virgen deja tanta descenden-
cia.



Al llegar a Orleans, los Pj se dardn cuenta casi
inmediatamente que la pequeda ciudad est4a pre-
ga de inquietud. Preguntando (o comprando el
periddico local, Hamado Jeanne d'Are) se entera-
ran gue una muchacha llamada 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
{eonsultando a los periodistas o a la policia), des-
cubrirdn sin demasiadas complicaciones que
Marie Lagsope era cajera de supermercado, pero
que por la noche trabajaba en el Jeanne d'Are,
una hoite de contactos. 8i alguien del grupo te-
ne buenos contactos entre los periodistas o la po-
licia, ze enterard también de que estaba fichada
por drogadicta,

Se trata del primer crimen (v no el tiltimo) de los
adversarios de los Pj, una simpdtica (v podero-
sal pareja de vampiros,

La informacién accesible en Orleans

La rama de loa Beaumanoir de Orleans se extin-
gue en el afo 1950, No obstante, se dice que atin
vive en las afueras de la ciudad un pariente le-
jano de la familia, un tal Philippe Beauvais.

La mansion donde vivid Marie de Beaumanoir
fue reformada y transformada hace ya mucha
tempo en museo local (que NO se llama Jeanne
d'Are, sepuramente por error). Los Pj encontra-
rian alli mas informacidén sobre la escandalosa vi-
da de Marie de Beaumanoir, una mujer de ori-
gen burgués, auténtiea devoradora de hombres
{y de lo que se pusiera a tiro) que se paso por de-
hajo de las faldas a casi todos los gentilhombres
de la region, Io que seguramente le valid el en-
noblecimientn,

En el museo se encuentran bastantes armadu-
ras y musleras de la époea, pero ninguna de ellas
corresponde a la {lustracion de los Py,

Por el contrario, los Bj pueden encontrarse con
un detallade dibujo de unas grandes botas de
mosqueters, de principios del siglo XVIIL. Segtin
el texto al pie de la ilustracion, sobre las botas
existia toda una leyenda, que afirmaba que po-
seian poderes mdgicos. Desaparecieron hace
tiempo, y segiin el conzervador del museo, nun-
ca existieron. Se trata sdlo de una levenda entre
muchas otras. Lo que quizd llame la atencion de
los Pj es que Marie de Beaumanoir era, gracias
al matrimonio de una prima lejana, de la misma
familia que Charles Perrault, 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).

(&

Si los Pj se interesan en ello podran encontrar
en la hiblioteea local o en una tienda de turistas,
un libro de cuentos infantiles sobre esas dicho-
=44 botas de mosquetero.

El caso Philippe Beauvais

5i los Pj se interesan por Beauvais, oirdn decir
que ez un loco ¥ un brujo. 5i, un brujo. Claro
que, si los Orleaneses lo llaman asi y atn sigue
vivo, guiere decir que no debe ser muy peligroso.
En la gendarmeria estd fichado por miltiples in-
sultos a la autoridad, defecacidn en los coches de
la comisaria ¥ mordedura al encargado de la
estafeta del correo.

Vive en una gucia v semi derruida cabafa, v tie-
ne todo el aspecto de estar loco de atar. La ver-
dad es que como hechicers no es gran cosa, v sus
unicos grimorios con las clasicas Claviculas de
Salomén, el Gran y pequenio Alberto v las obras
completas de Loveeraft. Nada preccupante.
Cudndo descubra a los Pj husmeando cerca de su

propiedad empezard a lanzarles hechizos de su

invencién, con gran profusiin de gestos cabalis-
ticos e invocaciones a gritos. Ante el resultado
negativo de sus esfuerzos misticos, se metera
dentro de la cabana para arrojar sohre los Pj que
se acerquen 4 la puerta sus pociones magicas
{cuyo anico efecto es su apestoso v persistente
mal olor).

51 eso tampoco funciona, el bueno de Philippe se
dejari de chorradas y empudard su escopeta de
dos canones,

51 los Pj eonsiguen capturarlo vive (o en su de-
feetn, sl interrogan a sus escasoes vecinos, descu-
brirdn que era “ligeramente” monomaniaco.
Estd conveneido gue su antepasada Marie de Be-
aumanoir era una hechicera, propietaria de po-
derosos ohjetos mégicos. Su gran obsesion era
recuperarlos, especialmente las botas de mos-
quetero de cuero, dotadas de gran poder. Por
cierto, nunea ha oido hablar de las musleras de
metal que busean los Py.

Los 1iltimos objetos que podian haber pertenceci-
do a Marie de Beaumanoir se saldaron a la
muerte de su dltimo descendiente directo, Pie-
rre, en 1850. Fueron adquiridos por un coleceio-
nista judio llamado Samuel Dahan, hoy en dia
un simpdtico anciano y uno de los mis queridos
miembros de la comunidad Orleanesa.

Los Vampiros

Durante su investigacidn, los Pj oiran hablar de
un extrano suceso ocurrido cuando estaban (por
ejemplo) en caza de Phillippe Beauvais.

Un turista ha visto en un descampado como dos
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personas vestidas de negro se han enfrentado a
un hombre rubio con una espada en la mano.
Los de negro le arrojaron un extrafio liquido a la
card... y el rubio se esfumi en el aire. El turista
se encuentra ahora dentro de una camisa de
fuerza, rumbo al sanatorio psiguiatrico munici-
pal

Se trata de un combate entre los dos Vampires y
un Angel local, que simplemente habia reparado
en ellos y 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.

Si los Pj e dedican cinco minutos a atar eabos,
se dardn cuenta de que hay seres sobrenatura-
les en la ciudad, que quizd vayan tras la misma
pista que ellos... y que son bastante poderosillos,
Por cierto, los vampiros (que llevan 24 h. de ven-
taja a los Pj) si que saben lo que busean: unas
medias de rejilla. Por si no lo has adivinado, son
los responsables del asesinato de Marie Lasso-

pe.

Las musleras

Como va hemos dicho, las musleras de metal que
huscan los Pj han sufride diversos cambios a tra-
vés de los tiempos. (Uno de esos cambios fueron
las botas de mosquetero, origen de las leyendas
loeales). En los afios cincuenta habian adoptado
la forma de calzas de lana, y asi fueron vendidas
a Samuel Dahan. Este las tuvo muchos anos
guardadas dentro de un cofre, junto con mil co-
sas mds, hasta que un dia desaparecieron. Se
habian convertido en medias de rejilla,

;Como podran los Pj llegar a darse cuenta de
ella?

Quizd haciendo algunas averiguaciones mas,
quiza leyendo aquél pequetio libro de cuentos in-
fantiles...

Mas averiguaciones

En un libro Hamado Historia misteriosa de Or-
leans se habla de las famosas musleras de metal
de Marie de Beaumanoir: Se dice que pueden
cambiar su forma a traves de los tiempos. Se es-
pecula si esas musleras de metal no se abrian
transformado en las legendarias botas de mos-
quetero que en su dia inspiraron a Perrault,

Si los Pj leen el libro de cuentos infantiles des-
cubrirdn que, segin la tradicidn popular, las bo-
tas pueden hacer correr mds rapido que el vien-
to v saltar mas alto que las nubes. Todo el
volumen gira entornn a historias sobre el mismo
tema. Pero lo interesante es el dltimo cuento, en
al gue explica que las botas tienen la facultad de

153

transformarse con el tiempo. De hecho, al final
se convierten en unos pantalones.

Por su parte, los vampiros no estdn ociosos: una
segunda muchacha aparece violada y degollada
en la ciudad. Esta ves estd semidesnuda: ha de-
saparecido solamente la ropa de la parte infe-
rior; falda (o pantalones), medias (0 calcetines),
braguitas, ete. La policia estd furiosa, los perit-
dicos escandalizados, v la gente tiene miedo, Los
viejos rencores vuelven a la vida, y no falta
quien acusa a negros, moros o judios.

Los informes que pueda dar la policia son esca-
sos. La chica se llamaba Jeanne Pignon y traba-
jaba en una optica, Las gafis de Jeanne d 'Are,
For cierto, frecuentaba la boite de contactos
Jeanne d’Are.

Un regalo envenenado

Pese a su avanzadsa edad. Samuel Dahan recuer-
da aguel cofre lleno de objetos que comprd hace
anos a los herederos de Pierre Beauvais. Algu-
nos de los mas hermosos los puso tras una vitri-
na, otros los dejd en el cofre, en el desvan, Metd-
dico por naturaleza, hizo una lista. En ella los Bj
encontraran un par de calzas largas de lana, cal-
zas que no encontraran, ni en la vitrina, ni en el
cofre.

Lo que sucede es que Josepha, la mujer de fae-
nas de log Dahan, los encontrd por casualidad,
dandoselos a la joven nieta de los Dahan, para
que los luciera. Nathalie Dahan, de 19 afios, 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
ausencia de sug 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 1a hoi-
te Jeanne d'Are, donde se organizan intercam-
bios 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 altimo, por lo gque no podra
decirlo, ni giguiera bajo tortura.

La carrera de la media =
A partir de aqui, se inicia la cuenta atras. Habra
que descubrir que Nathalie frecuenta la boite...
o seguirla diseretamente una noche. Por cierto,
en el Jeanne d’Are hay un pequeno trifico de
drogas... nada serio, pero suficiente para salpi-
mentar un poco mas el ambiente.., y complicar
las cosas a los Pj.



También hay la posibilidad de que ambos ban-
dos tengan algin encontronazo antes de Hegar a
la escena final en la boite... pero no tendria que
ser nada definitivo.

El Jeanne d'Arc 1
Boite de contactos e intercambio de parejas, si-
milar a otras repartidas por todas Ias ciudades
de Francia, el Jeanne d'Are es un elub selecto
com estricto control de admision. Dispone de un
inmenso vestuario a la entrada, donde las
parejas pueden

Este es el pequefio refugio secreto de Nathalie,
la dulee y virginal Nathalie, habitual de estos
ambientes y siempre deseoza 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, gue pronto se llena, a partes iguales, de abri-
gos v de braguitas... ¥ de medias, bastantes de
ellas de rejilla.

desnudarse por
completo o po-
nerse “cimodas”,
Una poerta con-
duce a una sala
restaurante,
donde no se co-
me del todo mal
¥ se puede tra-
bar conocimiento
tanto de los vi-

Algunes minutos
despues de la lle-
gada de Nathalie
una pareja vesti-
da de negro hard
su aparicidn. Los
dos  son  muy
guapos, treinta-
fieros... y vampi-
rog, {Nota al DJ:
no te pases mu-

nos de la regién
cémo de los quo
gstdn  sentados
en la mesa de al
lado.

(Otra puerta con-
duce a la sala bar
{bastante mas os-
cura), donde las
parejas evolucio-
nan y retozan en
unos sofds bas-
tante edmodos,
prestando poea o
ninguna atencion
a1 las bebidas que
hayan podido pe-
dir en la barra o
gl egpecticulo de
la pista (normal-
mente un grapo
de jazz, a veces
espectaculos erd-
ticos, pornogrifi-
cos o de Bado Maso). Para mas intimidad, unas
escaleras bajan hasta una serie de pequetios re-
servados. En ellos las parejas traban conocimien-
to {en el sentido biblico del término).

La entrada es de 200 francos por persona, y esta
prohibida la entrada a lo que no sean parejas he-
terosexuales. Se puede negoeiar pagar 1000 f.
para que pueda entrar un hombre solo, para una
mujer sola... no hay ningin problema.

cho  deseribién-
dolos, dé&jalos
confundirse en-
tre la gente, su
momento llegara
pronto).

Lo pareja estarsd
bastante mas
tiempo del nor-
miil en el vestua-
rio (buscan las
medias de reji-
lla). Bi son sor-
prendidos empe-
zardn a besarse
apasionadamen-
te, para disimu-
lar. Seguidamen-
te se desnudaran,
conservado alg-
na ropa: él cami-
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 gue hasta hace unos dias era
una auténtica fiera, insaciable de sexo v de nue-
vos placeres. De un tiempo a esta parte se ha en-
friado bastante, y esta volviendo a la normalidad.




Suponemos que la mente galenturienta del DJ
no ge estard de deseribir a los jugadores algunas
escenas de cuerpos entrelazades (alguilar un vi-
deo porno o ver el Canal + los viernes por la no-
che puede hacer maravillas), Si los Pj van detrds
de unas medias de rejilla, no tardardn en descu-
brir & una muchacha que vestida con ellas (y so-
lamente con ellas) estd realmente llamando la
atencion,

La chiva se llama Catherine, y es la amiga de
Nathalie, que al haber cambiado accidentalmen-
te sus medias eon las de su amigs, se ve ahora
presa de un incontenible frenesi sexual, Cudndo
los Vampiros den con ella, se las ingeniardn pa-
ra llevirsela a uno de los reservados del sotano.
Los Pj no tienen por qué sospechar nada.., a no
ser que posean el poder de Deteccidn del Mal v
In usen en el momento adecuado.

Ya en los reservados, la pareja de vampiros or-
ganizarda un trio con Catherine, Mientras la
muchacha y el vampiro se conocen mejor, la
vampira se dedicara a acariciar sensualmente a
la muchacha, cada vez mis atrevidamente, v
terminara por desnudarla por completo (e de-
cir, quitdndole lag medias), Una vez eon ellasen
su poder, se pondra de pie y se dirigiva tranqui-
lamente a los lavabos. Allf cerrard cuidadosa-
mente la puerta por dentre, se transformmars
en forma gaseosa... v escapara por la ventana,
con las medias. Una vez en lugar seguro, toma-
ra su forma original y escapara.

A partir de esie momento, los Pj ya no podrdin
hacer nada, jAdids promociones y recompensas,
¥ quizd les caiga encima algin defectol Y es que,
al contrario que muchos P, los vampiros no son
estipidos y no se juntardan de nuevo hasta que
el objeto méigico haya sido entregado a sus supe-
riores.
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51 los Pj actian con algo de cerebro, puede que lle-
guen a enterarse de lo que pasa. En caso de que
los vampiros sean detectados en la boite procura-
ran ser lo mas diseretos posible, utilizando tinica-
mente sus poderes mentales, a no ser que los Py
se deseubran usando los suyos. A partir de ese
momento, aprovechardn su ropa negra, lo nscuro
del lugar ¥ la confusa amalgama de cuerpos para
luchar eon tode su poder, sin concesiones. Ade-
mis, 5i tienen ocasidn usaran su poder de absor-
cidn de energia sexual para ponerse al maximo de
PP, a cogta de sus companeros del momento,

Medias recuperadas: 50
Cada vampiro eliminado: 20

90: Victoria total

70 a 40: Victoria normal

20: Nada.

(3: Defecto al canto,

La pareja de Vampiros:

Tienen las mismas caracteristicas, para simpli-
ficar, pero puedes modificar las que no te gus-
ten:

Nosferatu y Vampirella
FU3VO4AGIAP 4 PE 3 PR 2 PP 27
Talentos: BEsquiva +1, Diserecion +2, Cuerpo a
Cuerpo +2

Poderes: Dientes +2 (111), Garras +0(113), He-
chizar +2 (131}, Miedo +1(134), Energia sexual
+1 (143}, Dolor (166), Forma gaseosa +2 (263),
Deteccidn de lo invisible +0 (313), Leer los senti-
mientos+1 {324}, Voelo 42 (332}, Humanos +1
(362}, Inséctos ¥ ardenidos +0 (364), Cruz (641),
Beso vampirico +3 (Especial)



Blancanieves y los enanitos...

Una aventura para Magna Veritas

Hay un lugar maravilloso, Hleno de juguetes, de
bombones, de espectdculos, donde fodo el mundo
es feliz. ALE me gusta jugar con mis amiguitos. A
veces, cuandn sus padres no miran, me los Hevo
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 eos-
tiguen, Pero, felizmente, los que se pcupan de es-
te lugar maravilloso no guieren que se sepa gque
hay nifios que desaparecen. Todos estdn compin-
chados ¥ nadie dice nada. ¥ me buscon para ma-
tarme, perd SIEMpre escapareé, porque soy muy
Juerte ¥ nadie sospecha de mi..

Y después me consuelo buscando nuevos amigui-
tos...

Claire Martin, alias Blanca Nieves.

El Palacio de la Bella Durmiente

FuroDisney no ha sido el éxito comercial que la
tactoria Disney esperaba, aungue no por ello de-
jade ser un negocio de considerables ganancias.
Su éxito, al igual que el de sus hermanos ameri-
cano o japonés, se debe mucho a su fama y su re-
putacion. Los papas llevan a sus hijos a Euro-
Disney porque, “aungue sea cars, 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 reputacion, la fama, en el
fondo no gon gran cosa. Esta historia es ficticia,
elaro, pero imagina (sdlo imagina) que se hiciera
publico gque 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 gerenecia ocultara el hecho como
pudiera!

Blancanieves vy 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-
cegzivamente bonita pero st muy carifiosa (al me-
nos aparentemente), Claire Martin se fue vol-
viendo con el paso del tiempo... loca. Su
monomania se centra en los nifios, Los ama sin-

ceramente, tanto, que le gustaria abrazarlos con
todas sus fuerzas... y lo hace, El problema es que
Claire tiene una Fuoerza §, ¥ a veces se pasa,.. ¥
los mata, Pero sin querer.

La carrera angélica de Claire transcurrid sin su-
cesos extraordinarios, Gané puntos de poder
participando en misiones no violentas: resecate
de nifios, trabajos de evangelizacidn, ete. Hoy en
dia goza del grado 2. Siendo inmortal como todo
el mundo (hueno, como todo Angel o Demonio no
renegadol, aparenta unps treinta anos, aungue
lleva algunos méds de servicio activo. Actualmen-
te, estd en la reserva, y trabaja en EuroDisney
como animadora.

Pero en realidad e] interior de la cabeza de Clai-
re no estd tan tranquilo como parece. Hace unos
tres anos mato (accidentalmente, claro) a uno de
los nifios del centro de reinsercién donde traba-
jaba. Por suerte o por desgracia, nadie sospechd
de ella. Se contuve durante algin tiempo. Luego
fue destinada a EuroDisney.

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 corviendo v lloran-
do haecia sus padres. Suelen estar demasiado
asustados para decir nada coherente, pero ha
pesar de todo han habido alpunas quejas, que la
Direccidn del centro no ze ha tomado demasiado
en serio.

Pero claro, a veces Claire se olvida de su fuerza,
v han habido tres desapariciones de nifios pe-
quefies. 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-
déver dentro de un foso de cimentacién destina-
do a una futura ampliacién del parque. Adn no
ha sido encontrado, ya que las dificultades fi-
naneieras han detenido, por el momento, las
obras.

La desaparicidn fue denunciada, se realizdé una
activa busqueda, la policia desplegd todos =us
efectivos... la investigacidn siguid el procedi-
miento de rutina sin resultados. La prensa no le
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dedied a la noticia méds que un rinconeillo en la
novena pagina de “Le Monde” (El equivalente a
nuestro “El Periddico”). La desaparicion de un
nifo no es una gran noticia.

Dos enanitos

La segunda, Leila Boussadid, argelina, desapa-
recid el 10 de julio por la madrugada. Claire
arroji el cuerpo a un profundo estanque... {y eso
la perderd, ver mds adelante),
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Al serle notificado el hecho, Direccién empezd a
preccuparse. Una desaparicidn, bueno. Pero
dos... aguello podia crear una muy mala fama.

Pero, los padres de la pequefia Leila se habian
eolado con sus cinco hijos dentro del parque sin
pagar, gracias a que su hijo mayor trabajaba de
taquillero. La Direccién ordend busear a la pe-
quefia... pero de bajo mano. Oficialmente lo ne-
garon todo e incluso llegaron al extremo de
chantajear a la familia, de pocos medios econd-



micos ¥ poco acostumbrada a las sutilidades de
la ley francesa.

Se habian colado, jno? Entonces no tenian nin-
ain derecho a protestar de nada, ;jPodian probar
que Leila habia entrado REALMENTE en el
parque? [Guien sabe &i no habia desaparecido
hacia va tiempo v lo (inico que guerian era sacar
dinern de Eurodisney! jPodian probar que no ha-
bian sido ellos los que la habian matado?

Bl 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 va hablaremos de
él) encontrd el eaddver 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 si, sin decir una
palabra ni a la familia, ni a la policia, La seguri-
dad se multiplicé... v Ia parancia empezd.

Tres enanitos

El tercern, Werner Klerk, aleman de vacaciones,
desaparecio el 10 de septiemhbre. Se inicid una
investigacion 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 cuerpo de Werner no ha sido encontrado aiin
{=e encuentra en un almacén de disfraces de re-
serva, ¥ seguramente pronto se descubrira).

La policia no relaciona la desaparicidén de Ar-
naud Hemier con la de Werner (no olvidemos
gue no saben nada de Leila). ¥ al fin ¥ al cabo,
no ha aparecido (todavia) ningun 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 4 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-
zaheth de Lasure) son, junto con Jean Naipas (el
chico gque descubrio el caddver) los inicos que sa-
ben que la nifa esta muerta,

Maés de una docena de vigilantes jurados rondan
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ahora por el pargque con un tnico objetivo: cap-
turar al responsable... ¥ hacerlo desaparecer, sin
gue la policia se entere de nada, Para Rémi, eso
seria la solueion ideal,

Por otra parte, un miembro de la administra-
citn, Philippe Lambert, esta viendo que pasan
eosas muy raras. No sabe todo lo que ha pasado,
pero han desaparecido dos nifios ya... Y como re-
sulta que en realidad es un Angel al servicio de
Mark, el Arcdngel 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 BEuroDisney el 17 de Septiembre,
una semana después de la desaparicidn de
Werner, siendo recibidos por Philippe en su
despacho privado. Este les dira todo lo que sahe,
que no es gran cosa: la desaparieidn de los dos
nifios, Quizd ai los Pjecharan una ojeada 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 grupo,

Las primeras investigaciones

# Interrogar a los padres:

Ambas familias contardn mas o menos la misma
historia (por clerto, los Klerk eatan en Alema-
nia}: au hijo eataba a la vista, se distrajeron un
momento... Y su hijo desaparecid! Asegurardn
no haber oido, ni ellos 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-
mun el estar ambos cerea de locales reservados
a los trabajadores, evidentemente cerrados con
llave. (Esto no tiene nada de raro... pero quiza
un Pj inteligente pueda deducir que los nifios
fueron llevados hasta esos locales por alguien de
dentro, alguien que tenia la llave),

* Philippe Lambert presentard a los Pj (jpor
gupuesto!) a Hémi 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 estd pre-
cisamente contento de que anden por ahi. Orde-
nard a uno de sus vigilantes “especiales” (uno de
los que estd al corriente de la desaparicidn de
Leila) que siga discretamente a los Fi.

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 s1 estd escondido tras un
arbol de cartén del bosque de Caperucital. Si los
Pj lo-agarran y lo acogotan un poco, Se apresura-
ri a decirles todo lo que sabe, afirmando que él
es splamente un currante y un mandao,

* El personal:

iz muy posible que, tarde o temprano, los Pjen-
tren en contacto con el personal del centro: ani-
madores, vigilantes, servicio de mantenimiento
v limpieza... El Dj hard bien en crear varias per-
gonalidades 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 ejemplo:

- Christophe Jules, un animador (suele disfra-
garse de Mickey, Pluto o Donald], Cree que Eu-
rolisney lo explota y estd convencido de gque iy
algo 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
A6 afios, supervisora de animadoresz v encargada
de evitar gue hagan el vago (entre otras cosas),
Es la tipica mujer delgada, escasamente atracti-
vit, solterona v frigida, dispuesta a abrir expe-
diente a cualquiers. Por supuesto, no le gustara
nada que los Py hagan perder el tiempo a los tra-
bajadores del centro.

A estos tres personajes habra que anadir a Clai-
re Martin, querida por todos por su calor huma-
no v su buena disposicion hacia los nifios. Cual-
guiera se la recomendard a los Py afirmando que
es toda una especialista en nifos dificiles. Clai-
re, muy amable, hara (segiin 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, Blanecanievesz o Cenicienta. Sus
colegas la llaman Blancanieves debido a su fisi-
o, ¥ tiene una especie de fijacidn por ¢l persona-
je: es con ese disfraz con el que sucle atraer a sus
nifies,

En resumen, el personal podra facilitar a los Pj
los sipuientes datos:

- Rémi Martin tiene un pequefio ejéreito 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 ejemplo, no hace mucho despidio a un
cajero argelino por haber colade a su familia, ¥
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cudndo este protestd 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 trates por parte de al-
giin miembro del personal. Esas denuncias han
sido traspapeladas e ignoradas por Administra-
cion.

Zombies en la noria

iNada como un par de pistas falsas para salpi-
mentar un poguito una aventura (y de paso liar
un poco mas a los Pyl

La primera: Zombies

Tres simpdticos Muertos Vivientes, servidores
de un Demonio desaparecide (pogiblemente por
obra y gracia de algin colega de los PJ), han de-
cidido aprovechar su recién estrenada liberdad
para darse un garbeo por EuroDisney.

Se trata de un hombre, una mujer y un adoles-
cente de unos quinee anos. Son,.. pues eso, 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, segin el caso) a los nifos. Azegurate de gue
los Pj piensen (aunque sea por un momento) que
ellos son los responsables de todo... luego va se
convencerdan de su error. Mientras tanto, debe-
ran desembarazarse de ellos... v de una forma
miis 0 menos discreta!

La segunda; El despedido.

Un empleado [lamado Richard Perdirix, despe-
dido sin indemnizacion ( por borracho) sufre una
crisis esquizofréniea y empieza a chillar que se
le ha aparecido el fantasma de Walt Disney pa-
ra matar a todos los nifios, y dejar asf que vayan
al Cielo, donde les esperan 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 5@ le da cuerda acabard acusandose del ase-
sinato de Kennedy.

Es un buen momento para que los Pj conozcan
alguno de los Pnd antes descritos, amigos del po-
bre Richard, especialmente Blancanieves, que se
ocupard de & (si log Pj la dejan) tranquilizando-
lo con earifio y amabilidad, (lo cual servird para
que todos vean lo buena chica que es).

Leila

El caso de la pequenin argelina es mas importan-
te de lo que parece. Mientras los Pj no sepan que



la nifna ha muerto y que so caddver ha apareci-
do, no podrin estar seguros de que se trate de
asesinatos. Ademds, el lugar donde fue encon-
trado su cuerpo sefala indirectamente a su ase-
sina. {¥Ya volveremos sobre ello),

;Como descubrir la pista de Leila?

- Sospechando 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-
lizada, hermano de Leila.

- Haciendo hablar a Jean Naipas (aunque, de
momento, los Pj no tienen ningin motive 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 anos y no vino a EuroDisney el dia que
si hermana desparecid,

¥ no vino porque Rachid se dedica a otras acti-
vidades: En realidad es un Demonio (musulmin,
por supuesto) al servicio de Ouikka. Principe De-
monio del Aire (y accesoriamente del terroris-
mo). A pesar de ello, siente un gran afecto {tam-
bién los demonios tienen defectos) hacia su
“familia” humana, ¥ no le ha gustado nada lo
gcurrido con la pequena Leila y con su hermano
mayor. El, hasta ahora, se encontraba de misién
en Bosnia central, pero ya ha vuelto, y estd dis-
puesto a vengarse,

Rachid llegard a EuroDisney poco después que
los P}, empezando la investigacion “a su mane-
ra”, (que por cierto, no es muy disereta) interro-
gando (y aterrorizando inveluntariamente) tan-
to al personal como a los nifios con que tropiece,
Algunas horas después de la llegada de los Fj
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, decidira volar por
los aires una de las atracciones (la mas llena po-
sible de crios) para hundir el parque y vengar a
su hermana con sangre. Los Pj deberian poderlo
parar a flempo...

Si le matan en el acto no podra decir nada, cla-
ro. Si en cambio son tan raros que lo interrogan
a simplemente dialogan con él (jhuy como Domi-
nic se enters!), Rachid les contard toda la histo-
ria: su familia amenazada y 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 (jpecado capital!) o ineluso proponerle
una alianza {jtemporal y contra natura!) para
splueionar juntos el caso...

Rémi Pelas

Varias pistas apuntan hacia nuesro querido ge-
rente. Es posible que los Pj decidan apretarle las
clavijas un poco, aungue es dudoso que el geren-
te suelte algo por las buenas. Si los Pj hablan
con Philippe Lambert, éste ge pondra de su lado
y les ayudard a prepararle una encerrona al ge-
rente,

El cadaver de Leila ha sido incinerado discreta-
mente, pera Rémi lo examind antes: No hace fal-
ta ser forense para diagnosticar una columna
vertebral rota en varios sitios. No habian sena-
les de golpes de porra u otro instrumento. Tam-
bién contarda como se deseubrid el cuerpo, y
quién lo hizo: Jean Naipas, un chieo del servicio
de limpieza que lo encontré en el fondo del es-
tanque. Jean ya no trabaja en EuroDisney. Ré-
mi le ofrecié una indemnizacion de 250.000 fran-
cos por su silencio, v hoy en dia esta en el paro,
pateandose la pasta.

Es un buen momento para que alguien descubra,
en el almacén de disfraces, el caddaver del peque-
fio Werner...

UUna autopsia confirmara 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.

Aiin 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 empezara a preocuparse. Se pondra en
contacto con la administracién angélica y 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 fote de Marilyn
confirmara que entrd gratis hace ya un buen ra-
to, gracias precisamente a un pase concedido por
el propio Philippe...

;/Qué ha sucedido? Sencillamente, que como
Angel al servicio de Christopher, Marilyn cono-
¢ia 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...

(llaire, asustada, pensd que Marilyn venia a por
ella. Ademsds, Marilyn era una de las pocas que
estaba al corriente de lo sucedido en el centro de
reinsercién (ver Blancanieves y sus enanitos).
Asi que, disfrazada de Blancanieves, esperd la
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llegada de Claire, y bajo el pretexto de enseniar-
le el parque, la llevd a un lugar tranquilo... v la
maté, No hubo problemas con el cadiver: desa-
parecio.

¢Bué podran dedueir los Pj? Muchas cozas (s
gon muy negados, siempre pueden recibir una
ayudita por parte de Philippe).

Para matar a Marilyn, habia que saber primero
que ella iba a venir. ;Quién podria saberlo? Otro
Angel, que se hubiera enterado gracias a Ma-
rilyn en persona, gracias a Philippe o gracias a
la organizacion angélica. Y otra cosa: matar ni-
fios es una cosa... pero tener el poder necesario
para matar un Angel, ez otra muy distinta...

Si los Pj registran el apartamento de Marilyn
encontrarin en una agenda el nombre y Ia direc-
cidn de Claire Martin, También pueden ponerse
en contacto com la administracion del Bien (via
la Catedral) para preguntar cudntos Angeles
trabajan en EuroDisney. Se les contestara que
dos: Philippe Lambert y Claire Martin.

- La segunda pista: Jean Naipas.

El bueno de Jean, el solterdn de 50 afios del ser-
vicio de limpieza, que ha cobrade 250.000 fran-
cos por olvidarse que se encontrd el caddaver de
una nifia en el fondo de un estanque...

Si los Pj interrogan a Jean con cierto interés
{tosa que no hizo Rémi Martin) éste explicard
que lo rare es gue el caddver seé encontrara pre-
cisamente alli. En horario piblico, los alrede-
dores del estangue estdn siempre lenos de tu-
ristas, y ademds es imposible llegar hasta ¢l Se
enctientra en obras, y estd rodeadn por una va-
Il cerrada con llave. Muy pocas personas la tie-
Temn...

Si los Pj se la piden, les dara gustoso la lista de
dichas personas: Entre ellos no esta Claire Mar-
tin, pero si un tal William, de mantenimiento,
que recordard que eudndo la desaparicion de
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Leila echo a faltar la llave, encontrandola al po-
co. Como si alguien se la hubiera quitado... Eso
ocurrid en el pequerio taller que tiene al lado de
los vestuarios de las animadoras...

Habia solamente tres animadoras en servicio
aguél dia: Claire v dos mas. Una reconstruccidn
de los hechos del dia en que desaparecid Leila
(eon la ayuda del persomal, por supuesto) demos-
trard gue solamente Claire puede ser la culpa-
ble. La dulce 3 buena Claire, disfrazada de Blan-
canieves. ..

Cuando Claire se sienta muy acosada, se volve-
rd totalmente loca, e intentara huir tomando co-
mo rehensg a varios nifies..,

jLos Pj deberdn impedirlo, una vez mas!

PNJ

Rachid.

Demonio a las érdenes de Ouikka (Principe De-
monio Musulmdan),

FU5VO2, AGS5 PEZ PR3 AP2 PP18
Talentos: BEaquiva +2, Pelea +2, Carrera +2, Ar-
ma blanea (Cimitarra) +2

Poderes: Onda de choque +2 (124), Armadura +2
211), Voluntad supranormal +2 (221}, Deteccion
del peligro +2 (315), Volar +2 (332), Agilidad
(353), Arma maldita (cimitarra) (411), Desapari-
cidn { Especial ).

Claire Martin,

Angel al servicio de Christopher.

FUS VO4 AG4 PEZ PR3, AP 2, PP23
Talentos: Beduecion hacia los nifios +2, Hacer el
payaso +2, Esquiva +1, Camelar +1

Poderes: Aturdir +1 (116), Luz +1 (122), Hechi-
zar +1 (131), Sueno +1 (132), Reduecion +1 (265],
Mhdlogo Mental +2 (222), Regeneracion +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 otra aventura... (En ésta hay 150 Pnd! (Y
eso sin contar los perros...).

Introducciéon para los jugadores

Log Pj son convocados por via oficial (un roker a
las drdenes de Baalberith sobre una moto roba-
da) para que se dirijan lo antes posible al nim
69 de la calle Catedratico Contreras.

El 689 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-
mas trabajadores por una cortina de pldstico
opaco. Tras ella los Pj se encontraran con un ti-
po bastante gordo, (parecido a Juan Echanove,
pero en bestia), vestido con un mono ¥ un man-
dil llenos de manchas de sangre. Saludara 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 cimara 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 los Pj sobre el origen del resto de la carne).
jHola, nenes! Es muy sencillo: Tendls gue ir al
pueblecito de Saint Judas, al norte de Port
Lairge, en Irlandn. AllL, deberéis infiltraros en
el monasterio local. Las fuerzas del Bien (hace
picdosamente el signo de la cruz invertida, po-
re sus afos en blanco y vomita) acaba de insta-
far allf wn nuevo centro de entrenamiento para
los seldados de Dios. Necesitamos mds defalles
sobre eso v habédis sido designados para propor-
etonarnosios, cerditos mios. Una vez instalados
en la zana, deberéis poneros en contacto 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-
mos dendo nuevas instrucciones segun lo gue
descubrdais. El monasterio estd equipado con un
eqitipo de telecomunicaciones via satélite, ¥ uno
de nuestros equipos estard a la 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 pldstico se corre sola, mostrando la cadena de
matanza. Pero en lugar de bueyes, vacas o cer-
dos, lo gue cuelga de los ganchos que 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 estin 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 eaterndn evi-
tando el sexo. Con el mismo corte, siegan la ar-
teria femoral, con lo que 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 auténti-
cos maestros del cuchillo.

Una introduccion para el DJ nunca viene
mal

HResumamaos:

Los Pj Demonios han recibido la misidn 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 negocio de fabricacién de que-
s04 (un semiseco lamado “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-
torves alemanes, dohermans v galgos irlandeses.
También han instalado (bastante més discreta-
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 ordenes 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
estdn 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 gjéreito cristiano que los precise,

La verde Irlanda

LiosPj pueden llegar hasta Saint Judas aterri-
zando en el aeropuerte de Corlaigh, y alquilan-
do un coche gque los lleve hasta los alrededores
de Port Lairge. Una vez alli cualquiera podra in-
dicarles dinde eatdn el pueblecito de Saint Ju-
das y ¢l monas-
terio del mismo
nombre.

El monasterio se
encuentra en el
borde de un im-
presionante
acantilado, tanto
jque parece a
punto de despe-
niarse en cual-
quier momento.

vidirse con facilidad en dos zonas: la parte vieja,
una auténtica fortaleza, v los anexos mis recien-
tes, no por ello peor vigilados.

La orden religiosa de Saint Judas es bdsicamen-
te contemplativa: una parte de los monjes (los
soldados en entrenamiento) guardan silencio.
Los demds (verdaderos monjes e instructores)
tienen derecho a hahlar.

El monasterio dispone de una antena parabalica
para (seglin se dice) captar Tele Vaticano, una
eadena privada.
En realidad sirve
para conectar su
centro de teleco-
municaciones
con cualguier lu-
gar del munda.
El centro de tele-
comunicaciones
Se encuentra en
la parte vieja del
monasterio, Bata

Clast tecando sus
miurne a8 ETl=
cuentra el pue-
blecito del mis-
mao nombre, poca
LOSE MAS que un
grupito de casas
apinadas en tor-
no a la iglesia
ide:-grado 1), la
alealdia, la tien-
da de comesti-
bles, la estafeta
de correcs w la
taberna. Alber-
gara unas 300
almas (sin con-
tar los monjes,
por supuesto)

E]l monasterio
contiens actual-
mente una cin-
cuentena de

conectado a
TDF1, ya que son

BSOS 5
numerosos  los

canales que usan
las Fuerzas del
Bien, &n espera
de poder dispo-
ner de un satélite
de comunicacio-
nes propio,

La base

secreta

Bajo el monaste-
Tio, excavados en
la roca viva, se
encuentran una
parte de log cen-
tros de entrena-
miente:  stands
de tire, gimna-
sios, piscinas y

MONJEs; CUATEN-

ta verdaderos monjes y una decena de oficiales
instruetores de los soldados de Dios, Y ademsis,
el equipo de 100 soldados en periodo de entrena-
mienlo,

Cuando decimos en el borde del acantilado, no
queremos decir que todo é] esté suspendido so-
bre el abismo. Solamente lo estd una parte. Los
patios interiores, capillas v salas de meditacidn,
una ampliacién de siglos posteriores, se encuen-
tran atin encima del pueblo, pero deseansando
sobre roca firme. Asi que el monasterio puede di-
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salas de atletis-
mao. El resto del entrenamiento se lleva a cabo en
una base militar prixima a Saint Judas, Cada
mafiana, un autocar con el escudo del obispo re-
coge a 60 monjes con habito y crucifijo. Algunos
km. mas alla, los soldados se quitan los habitos
sustituyéndolos por ropa de camuflaje, eambian
la matricula y disimulan el escudo. Se presentan
entonces en la base militar como un destacamen-
to del onceavo cuerpo de choque, que viene a en-
trenarse. Este regimiento estd formado por uni-
dades de otros cuerpos, por lo que nadie se



Y

sorprende de que los soldados cambien periodi-
camente, Ademds los Soldados de Dios =on elegi-
dos por sus proezas deportivas y atléticas, asi
gue dan la impresion de un grupo de marines vi-
sitando una residencia geridtrica,
Evidentemente, si sesenta soldados eatdn entre-
nandese solamente cuarenta guedaran dentro
del monasterio, aungue estén al mando de Pa-
trick y los diez instructores veleranos, mas vie-
jos pero con mds experiencia, va que la mitad
son Hijos de Dios.

La parte vieja del monazterio esta construida
con grandes blogues de piedra tallada, y es muy
dificil de incendiar. Las nuevas instalaciones es-
L4n aisladas por una serie de puertas blindadas
v completamente estancas, Bl dinico acceso a la
bage secreta se encuentra en la capilla, detrds
del altar.

El laboratorio

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 eaucho (ineluyendo Angeles v
Demonios). Por separado, los dos elementos son
inofensivos, pero si entran encontacto los conte-
nidos de dos botellas de diferente color... Sola-
mente funcionan si se rompen ambas botellas.
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
se colocan, por supuesto, en almacenes extrema-
damente seguros, donde no haya ninguna pesi-
bilidad de que se rompan por descuido o acei-
dente. Si 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: Cudndo 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 gue 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 teenologia permite comunicar con cualguier
lugar del munda.

avs
(&
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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/
mongtruo/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 dizefies tu mismo tu Saint Ju-
das particular,

;Cdmo pueden unos Demonios infiltrarse
en un monasterio?

Bueno, como de eso se trata, en nuestra inmen-
sa sabiduria ¥ 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
todo: 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 cimo hacer su pequerio
negocio; estdn en terreno enemigo, v ésle no es-
td dormido. 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 Detec-
cion del Mal, y¥a sea por la capilla del monaste-
rig, por uno de Ins Hijos de Dios o por Patrick en
persona.

Solucion monacal

Los Demonios se pueden hacer pasar por monjes
de otra comunidad en peregrinaje (o cualquier
otra excusa valida) v pedir hospitalidad en el
monasterio, Por norma, los monjes no deberian
negarse, Claro gue los Pj deberian tener muchi-
simo cuidado en evitar los lugares de culto (es
decir, la capilla), ya que la mds pequena de ellas
¢s capaz de reconocer a un demonio entre sus
muros, (a no ser que &l 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
deszde dentro. Por deggracia, caso de gue los Pj
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empiccen a despertar sospechas, los monjes in-
vitaran a los recién llegados a rezar con ellos en
la capilla, Toda excusa o negacion confirmarsg
sus sospechas. 8 aceptan, la capilla tiene acti-
vado permanentemente un Deteccidn del Mal,
dari la voz de alarma de una manera méds o me-
nos espectacular: haciendo sonar las campanas,
moviendo una estatua, etc.

En caso de negarse a rezar o de ser descubiertofs
en la capilla, remitirse al apartado A lo caza del
Demaontio,

165

Solucion comercial

Los monjes de Saint Judas producen The Saind
y The Blessing, jverdad? Entonees 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 pueblo (ni en varios km. a la
redonda ) es bastante logico que soliciten (y ob-
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 pasar 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 liempo su equipaje sera registrado cuidado-
samente. En caso de detectar algo sospechoso, el
hermano Leonard hablard con Patrick, que hara
un pegqueno Deteceidn del Mal... v vuelta otra
vez al apartado A In caza del Demonio,

La solucién Super Ninja

Los Pj pueden entrar en el monasterio en el més
puro estilo Ninja, escalando el acantilado v 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-
rreado de TV, disimulado en falsas rocas talladas.
La tinica via de aceeso del edificio no controla-
dds son unos pequefios conductos de ventilacidn,
demasiado pequefios para que pueda pasar un
ser humano y protegidos de los pequefios anima-
les por rejas metdlicas,

Duranie el dia, los monjes gque circulan por el re-
ginto 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 senal de alarma, los Soldados
de Dios se armardn y se dirigiran 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, habri que 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 dezde el centro de comunicaciones de la ba-
se o desde un teléfono del pueblo. (El inico telé-
fono piiblico se encuentra en la taberna). En es-
te segunde caso habria que tener en cuenta que
todas las lineas estdn controladas por ordena-
dor dezde ¢l centro de comunicaciones del mo-
nasterio, v que en caso de que se pronuncien pa-
labras clave o se hable lenguaje demoniaco se
empezardn a encender lucecitas rojas en deter-

.

minado panel, lo cual provocara que, a los einco
minutos, cinco soldados de Dios con un Hijo de
Idem a la cabeza zalga del monasterio cagando
leches.

Supongamos que los Pj consiguen 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-
truir lo mds pronto, mas eficaz y méds discreta-
mente posible las reservas de gas, Por més pron-
to guiere decir jyal, por discretamente quiere
decir que no gquiere 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 solucion facil 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 pueble: una solucidn elegante seria
atraer a los soldadoes hasta la base v encerrarlos
dentro antes de provocar la explosidn,.. jpero no
oz precisamente fcil!

Otra solucidn inteligente seria destruir solamen-
te un elemento del gas binario, volviendolo asi
totalmente inofensivo... Clare que gquedarin aan
loz Soldados de Dios (v los perros) para conti-
nuar la juerga..,

Lo mds bestia seria hacerlo saltar todo en peda-
wos v a8 otra cosa... A ver gué hacen finalmente
los P!

Alacazadel Demonio =
jLos Demonios han sido descubiertos! A partir
de ahora, su vida no va a ser precisamente faeil.
jAdivinas para qué sirven esos lindos perritos
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 ainica oportunidad es alcanzar la base an-
tes de que caigan sobre ellos, e intentar hacerse
fuertes allf, procurando al mismo tiempo cum-
plir con la mizign como sea.
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En el exterior, los Pj tienen mas posibilidades
de salvar la piel: pueden intentar horrar su
ragtro, camuflarse en el bosque, dejar pistas
falsas... 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 eada soldado de Dios eliminado: +1

AHk: Victoria total y felicitaciones del jurado
289 a 150; Victoria normal

149 a 100: Victoria parcial, sin recompensa
Negativos: Defecto,

PNJ

Los perros

FU3,AG3, PE3 AP 1, VO1,PR3
Talentos: Pelea +2

Armas: Dientes (Poder +2, Precisiton +1)

Patrick O'Reilly.

Angel al servico de Lauren. Grado 2

FU4, VO 4, AG4, PE 3, PR3, AP 2. PP 20
Talentos: Esquiva +2, Estrategia +2, Arma blan-
ca +3

Poderes: Relampago +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 b,

Soldados de os

FU3, VO2 AG3, PE2 PR3 AP 1, 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, PRI, AP3, PP
Talentos: Esguiva +2, Conbate (de cualguier ti-
pol+2

Poderes: Relampago +0 (121}, Armadura +0
(211), Voluntad Supranormal +0 {221)

Caracteristicas del gas neurotéxico

Elevar cada asalto al cuadrado para determinar
el dafio que causa. Es decir, al primer asalto cau-
sa 1 punto de dafio, al segundo 4, al tercers 9, al
cuarto 16, al quinto 25, al décimo 100; Sus efec-
tos toxicos duran unos 2 minutos (y ereemos que
sera suficiente: {cada 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-
monins 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 ezo puede dar lugar a aceidentes imprevis-
tos.

Eso es exactamente lo sucedido ague] bonito dia
del mes de ... (poner el que mis rabia os dé), Ar-
zarach, Demonio de grado 3 a las érdenes de An-
dromalios debia ser encarnado para hacer una
pequena inspeceion sorpresa en el sector contro-
lado por Guillermo Merino, Demonio de Grado
2, La encarnacidn no sucedid exactamente comop
estaba previsto y la jerarquia maléfica perdio to-
do contacto con Arzarach... que ahora se encuen-
tra dentro de un congelador en animacion sus-
pendida.

Seamos sinceros: 51 fuera un Demonio cualguie-
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 gue
lo siguieron cuando la Caida, uno de los Anti-
guos,

Las érdenes para encontrar a Arzarach vienen
pues de abajo... de muy abajo. Se podria decir
que la inspeccidn sorpresa de un Demonio de An-
dromalios no es precisamente una buena noticia,
aungue se esté limpio. Asi que 5 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
ardenes, y es precisamente William el que debe
organizar la basqueda del busca mierdas, ya que
desaparecio en su sector. Claro estd que siempre
puede organizar a su vez un asesinato, si el equi-
PO que envia en su basqueda lo encuentra, Y es-
to es precisamente Io que va a hacer. Los Pj pue-
den salir muy bien parados si resuelven todo el
follén... o muy mal &i no andan con tino.

Por cierto, esta aventura est4d 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 v hos-

pitalarios, tienes un monton de peliculas y series
de TV en las que inspirarie (desde MASH hasta
Los locos del bisturf) o incluso tus propias expe-
riencias en abarrotadas salas de Urgencias, que
seguramente te serdn muy positivas.

Introduccion 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
gque no saben que el patrin (Guillermo) es un
Demonio. Al llegar a la direccion indicada, los Pj
se encontrardn con una gran fabrica, con una
nutrida flota de camiones ¥ camionelas de repar-
to dispuestas a distribuir sus productos por toda
la geografia de la Comunidad Europea. Identifi-
cdndosze al guardia de seguridad de la puerta, se
les conducira a las oficinas del Sr. Merino, pa-
sando por entre las cadenas de fabricacion. Al
pasar junto a las inmensas cuvas de alimento
(de dinde sale el contenido de las latas de comi-
da) un Pj con buena vista podra llegar a distin-
guir algunos ingredientes sospechosos lotando
aqui y alla (una mano y un pie muy humanos,
por ejemplo)

Guillermo Merino es un Demonio de Grado 2 a
las ardenes de Haagenti. Le gusta mezclar el
trabajo con el placer, v es uno de ezos tipos gor-
dos, hipderitas y untosos hasta la médula, En su
despacho esta lo habitual en todo despacho de
hombre de negocios... aunque una mirada algo
mads 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 hara fla-
mear un momento su aura, para identificarse
ante los Pj. A continuacidn les explicard la mi-
sion gue deben realizar:

Arzarach, un Demonio de Grado 3 a las ordenes
de Andromalios, fue enviado a esta zona en mi-
sidn secrefa. Abajo estdn 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-
nado. ¥ no sabemos si ha sido coza de los de arri-
ba o no, porque de heelo se rompid contacto con
el en plena encarnacidn. Un poco eomo si esto hu-
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biera sido una teletrasportacidn de Star Trek que
no hubiera funcionado bien, yo me entendeis. Log
de abajo o5 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-
hilica, supongo. En este dossier estda todao fo re-
ferente al caso, Podéis retiraros.

Una vez los Pj salgan del despacho, Guillermo
eogerd su teléfono para Hamar a su equipo de in-
tervencion (ver mds alld), Si uno de los Pj elige
ese momento para velver a entrar {(por ejemplo
por haber olvidado algo) se encontrari a Merino
pegado al teléfono, para seguidamente apresu-
rarse a colgar y mirar al Pj con la mas hipderita
de sus sonrisas.

A partir de agui 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 ...

Guiza zea tiempo de volver a Guillermo Merino,
Resulta que el chieo cometid el gran pecado de
enamorarse de su mujer, es decir, de la mujer de
la personalidad que suplanta, y 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 claudicd. Radiniel
termind haciéndole Grmar 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 ¢laro, ezo cuesta
un dinero, v las cuentas infernales tamhién se
revisan. Una rapida investigacion detectd algo
raro, ¥y se decidid enviar a un inspector mds o
menos poderosillo para ver qué pasaba. Como
Azarach estaba disponible, el caso se le adjudicd
4 el

Las informaciones

El dossier dice mds o menos lo siguiente: Arza-
rach debia encarnarse en el cuerpo de Luis Bo-
log, un vigjante de comercio gue sufrid un grave
traumatismo craneal v que se encontraba en un
coma profundo debido a un accidente de transi-
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 modes, ignoraba comple-
tamente la identidad del que tenia gue 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 cuerpe de la mujer del doe-
tor. La pobre murid de una enfermedad fulmi-
nante y bastante rara.

Alexander Gromiko, un sabio de origen ruso, an-
teomunista convencido vy 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 suspensiin criogénica,
estudiando en log USA con log mismos equipos
que congelaron a Walt Disney en 1966, Cuando
a su mujer, Ménica, se le detects la presencia de
un tumor maligno, empesd a trabajar frenética-
mente con el fin de congelarla antes de su muer-
te v conservarla en buen estado hasta el dia en
que pudiera reanimarla y curarle ese cancer. Se
me objetard que euando uno se muere, pues se
muere, pero los equipos de suspension criogéni-
ca existen, v los tipos congelados (como Walt
Disney) también.

Volviendo al bueno de Gromiko, cuandoe su mu-
jer exalo el altimoe suspiro se apresurd a aplicar-
le varias inyeceiones de Norcuron, un extracto
del Curare destinado a bloguear sus siztema
nervioso. También le inyectd antigel organico
para gue sus células no explotaran y anticoagu-
lante para que su sangre conservara su fluides ¥
no se coagulara.

El pequeiio detalle es que Ménica murid justo en
el momento en que Esther Salmerén desconec-
taba a Luis Bolos, lo que provoed un subito cru-
ce ¢ hizo que Azarach se encarnara por error en
el cuerpe de Monica. Mientras se adaptaba a su
nuevo cuerpo empezd a recibir invecciones, y
cuando gquiso reaceionar ya era tarde: cudndo se
dio cuenta de lo que le pasaba establa totalmen-
te blogueado y comgelindose a 53 grados bajo ce-
ro. El doctor pidid v obtuve del eentro 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 Monica
estaba muerta, un par de inyecciones de curare
no podian hacerle mas dafio.

Con lo que lleva en el cuerpo, Azarach no puede
apenas penszar, ¥ 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: (S1 van algo per-
didos, el DJ también puede darles alguna pista)
No se envia a un Demonio de Grado 3 para una
simple mision de rutina...
Puede que les interese investigar un poco a Gui-
llermo Merino y a su fdbrica (al fin y al cabo, e=
¢l responsable del sector). En ese caso pueden
descubrir que Guillermo Merino sigue casado (lo
que no deja de ger raro en un Demonio). 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 estd en un 10 % mads bajo de lo que de-
beria ser. La razén es muy sencilla: ese 10% va
a parar a los estdmagos de los nifios negros y
asiaticos.
Otro detalle que puede llamar la atencién de los
Pj es que hay mucha més demanda de botes de
conserva que de etiquetas. La razdén de ello es
gue los botes son entregados a los hombres del
ngel sin etiqueta, por motivos obvios, Una vez
mads, 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 los pedidos a las fuerzas Angélicas, con
una diserecion tal, que incluso usa los servicios
de una empresa de transportes privada, deseo-
nocida por el resto del personal,
Si los Pj van mas all4 (torturando un poquito a
Guillermo Merino, por ejemple) descubrirdn el
nombre y direccién de la compania: Transportes
Manolo. 5i contactan con la jerarquia infernal,
se les informard que esta compania esta ficha-
da como relacionada con las fuerzas del Bien.
Eso les dara la explicacidn 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, ereyvendo (con ra-
z0m) que estd mas seguro alli que en una caja
fuerte.
El hecho de que haya un equipo a las érdenes de
Merino también deberia hacer sospechas a los Pj
sobre su diabdlico colega.
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Si los Pj deciden proseguir su investigaciin en
Transportes Manolo (con o sin la informacién de
su jerarquia), el DJ debera improvisar un poco.
Ante todo, deberia crear un grupo de Angeles des-
tinados a calmar los ardores guerreros de los Pj,
y al mismo tiempo hacerles ver que estdn en el
buen camino. Por cierto, Radiniel dirige en perso-
na la empresa, con el alias de Manolo Gimez.

El lugar y la hora de la encarnacidén, segin testi-
maonio de Esther Salmeron

Sencillamente, hojear los periddicos locales pon-
dr4 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-
cion, por lo que no despistes a los jugadores dan-
doles pistas falsas. Por otro lado, quizd no ten-
gan en cuenta que las necroldgicas aparecen en
los periddicos al dia siguiente de la muerte de los
finados, ¥ no el mismo dia.

En el Hospital Clinico Munieipal es dificil que
alguien recuerde nada del pobre Luis Bolos ni de
su accidente. Su cuerpo fue enterrado por su fa-
milia en el nicho familiar de Castro Urdiales
(Galivia)

Por el contrario, muchos recuerdan con emocion
al pobre Alexander Gromiko y del sincero amor
que profesaba a su mujer, que la ha llevado a
conservarla a 53 grados bajo cero en un congela-
dor. jSi los jugadores no la pillan al vuelo, sera
mejor que le vayan pidiendo un cerebro nuevo a
los Reyes Magos!

Si se informan un poco mas, descubrirdn sin ma-
yores complicaciones que Ménica Pérez, la mu-
jer del doctor, murio exactamente a la misma ho-
ra que Luis Bolos, (Incluidos los segundos, 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 pequeiio jardin, en
una zona residencial de la 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 eléctri-
co, pero cuenta ademss con un equipo electroge-
no formado por baterias disenadas para cortes
eléctricos de menos de 30 minutos, y 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 estdn
instalados tanto en la casa como en la bodega.

Alexander quiere mantenerlo todo intacto hasta



gue su mujer resucite y vuelva del hospital. Los
vestidos de ella siguen en el armario y el foulard
que se dejd en el sofa sigue alli. Su marido saca
el polvo regularmente, pero luego vuelve a dejar-
lo todo igual.

Evidentemente, Alexander defendera a su mu-
jer hasta la dltima gota de su sangre eslava. 51
alguien intenta desconectar el congelador o s1-
quiera tocarlo, no se andard con chiguitas y es-
grimira su fusil de postas dispuesto a usarlo de
5EF MEcesario,

El equipo de intervencion

En una camioneta sin marcas visibles se en-
cuentran tres Demonios bajo las drdenes direc-
tas de Guillermo Merino. Se trata de tres Lipos
patéticos, tarados ¥ llenos de defectos, euya mi-
gidn consiste en seguir a los Pj e intervenir cuan-
do descubran a Azarach, para enviarlo de vuelta
al Infierno, que es el lugar de dénde viene. Para
ello, deben hacerse pasar por miembros de las
fnerzas del Bien y usar solamente los poderes co-
munes a los dos bandes. Evidentemente, es posi-
ble que en calor del momento aprovechen para
liquidar 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 apoyn, gentileza de Merino, des-
tinado a ayudarles en caso de problemas serios,
Si Guillermo Merino se ve muy acosado por los
Pi. ordenard a su grupoe de machacas que los ex-
termine con finura y 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 claze que los
earacteriza (ver sus earacteristicas),

Colorin, colorado...

Si los Pj tiran de la manta y descubren log pe-
quenios pecadillos de Merino, hay varias solucio-
nes posibles.

- Denunciar a Guillermo Merino, Quizd uno de
loe Pj 2ea un Demonio a las drdenes de Andro-
malios, o quizd el grupo conoce a alguno de
ellos... (Una denuncia es algo sencillo, y s6lo pue-
de reportarles ventajas!,

- Matar a Guillermo Merine. Muy directo, pero
los Pj deheran reunir algunas pruebas que justi-
figuen dicha accion...

- Convencerle (jmuy duro!) de que rompa volun-
tariamente el contrato que lo ata a Radinel. Po-
siblernente esto no le guste mucho al Angel...

- Convencer a Radinel (Manolo Gémez para los
amigos) de que rompa voluntariamente el con-
Lrato.
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- Algo mis efectivo puede ser matar a Radinel,
con lo que se anula todo contrate que hubiera
entre log dos...

jArzarach, levintate y anda!

;Cémo reanimar a Arzarach una vez lo hayan
encontrade? Es muy sencillo: basta con realizar
el proceso de su congelacidn en sentido inverso:
Remontar la temperatura, reinyectar el anticoa-
gulante y hacerle algo de masaje cardiaco al
cuerpo de Ménica. Para eliminar los efectos del
Curare, bastard con una inyeccion de Prostigmi-
na (un incentivador muscular). En caso de que
alpuno de esos pasos no se realice correctamen-
te... vuelta al Infierno, jAlguno de los Pj tiene
conocimientos médicas?

Si simplemente el congelador se desconecta, el
cuerpo de Mdnica empezara a descomponerse.
Evidentemente, Arzarach se descarnari (vol-
viendo al infiernd) antes del fin de la descompo-
siciom.

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
modos, tardard algunos minutos en adaptarse a
su nuevo cuerpo (minutos que pueden ser precio-
508,

Los Pj liberan a Arzarach: consiguen automati-
camente el grado 1 de Andromalios, aungue no
estén bajo sus drdenes directas.

Los Pj liberan a Arzarach y deseubren todo el
complot: consiguen el grado 1 de Andromalios y
se benefician con una victoria total (ganar un po-
der a su eleccidn)

Las Pj descubren el complot v detienen de una
manera u otra los manejos de Merino: Vietoria
normal (poder elegido al azar)

Si Arzarach muere no quedard precisamente
contento con los Pj, gue recibirdn un bonito de-
fecto cada uno.

PINJ

Arzarach,

Demonio de Grado 3 a las ordenes de Androma-
lins. :

FU2,VO5,AG2 PR2 PES AP 2 PP 40
Talentos: Camelar +3, Discusidn +3, Estrategia
+1, Seduceidn +1, Savoir-faire +1,

Poderes: Acido +1 (126), Debilidad +0 (133}, Mie-
do +1 (134), Absorcidn de Voluntad +1 (141), Do-
lor +1 (166), Voluntad Supranormal +2 (221), In-
visibilidad +2 (261}, Deteccion del Bien +2 (311),



Deteccion 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.
FU3,VOB5,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-
teccidn del futuro cercano +1 (314), Deteceidn de
la mentira +2 (316), Leer los pensamientos +2
(323), Leer los sentimientos +1 (324). Bote +1
(333), Contrato divino +2 (Especiall.

Guillermo Merino,

Demonio de Grado 2 a las drdenes de Haagenti.
FIF3;, PR 2, VO 5, PE 3, AG 3, AF 2, PP'27.
Tafentos: Gastronomia +2. Camelar +1, Humor
negro +1, Enamorarse de su mujer +2 (Voll.
Poderes: Dientes +2 (111), Armadura +1 (211},
Regeneracién +1 {226), Fuerza +2 (241), Rebote
+1 (255), Leer los sentimientos +1 (324), Tele-
tranaportacidn +0 (331), Velocidad +2 (334),
Amabilidad (662), Glotoneria (Especial),

El equipo de Guillermo Merino

Sofia.

Demonio a las drdenes de Belial. Gradoe 1

FU 4, AG 4, PR 3, PE 3, AP 1, PP 12.

Talentas: Lanzallamas +2, Armas pesadas +2,
Pelea +1.

Poderes: Energia +2 (123), Armadura +2 (211},
Inmunidad al fuege (213), Arma a distancia mal-
dita (412, M60), Asesino psicipata (635).
Equipo; Lanzallamas,

Bello,

Demonio a las drdenes de Vefar. Grado 1

FU3, VO4 AG3 PR2 PE 2, AP4, PP 14.
Talentos: Discusié +2, Camrlar +2, Seduccidn
+1.
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Poderes: Cola con pinchos +0 (115), Suetio +0
(142), Debilidad +0 (133}, Dolor +0 (166), Pali-
morfo +1 {266), Verdad +1 (316), Luz (644), Vida
subacudtica +1 (Especial).

Magnum.

Demonio a las drdenes de Crocell. Grado 1

FUB, VO 2, AG4, PR4, PE 2 AP 1, PP 16.
Talentos: Arma a dos manos +2, Esquiva +2, Pe-
lea +1.

Poderes: Hielo +2 (122), Avmadura +2(211), In-
mumnidad al frio (214), Hielo +2 (252), Velocidad
(3341, Arma maldita (411, Hacha a dos mannos),
Cleptomania (636), Frio (Especial).



Es pitufante que uno se
vuelva pitufero

Aventura para In Noming Satanis afectuosa-
mente dedicada a todos aguellos que piensan
que tener un arma inteligente es tener tres po-
deres por el precio de uno. Se aconseja que, para
disfrutarla con todo su sabor, al menos un miem-
bro del grupe tenga un arma de esas carackeris-
ticas,

Esta aventura puede ser facilmente adaptada
para jugar=e con Magna Veritas,

Los Pj son contactados por un Demonio de Baal,
Pringipe Demonio de la Guerra. lste les pide in-
vestigar rdpida pero discretamente la desapari-
cidn 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 gue &l
hecho vuelva a producirse.

Nota: 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 afy por ellas.. con
ciertas condiciones. La Tierra forma parte de
una de esas Marcas, coma el Purgatorio o la Twi-
ligth Zone.

Los Forjadores

Cuando un Arcangel o un Pricipe Demonio deei-
de premiar con un arma inteligente a uno de sus
subordinades, debe encargirsela a los Forjado-
res. Lo unico que se sabe de estos seres es gue
viven en una Marea Intermedia casi inaccesible,
y que el combate entre el Bien y el Mal les im-
porta un pimiento. Los Forjadores no hacen ar-
mag, como se podria creer por su nombre, sino
que manipulan las armas ya fabricadas en la
Tierra, forjande lazos magicos gque atan el arma,
s “alma” y su poseedor. Gracias a estos lazos un
Pj puede convocar a su arma mientras esta se
encuentra tranquilamente en otra marea.

5iun arma es inteligente es porque contiene el
alma de una criatura muerta a la que se le han
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ntorgadociertos poderes. Esta eriatura suele ser
un humano, merecedor del Cielo o del Infierno,
a veces un Angel o un Demonio purgando algin
error imperdonable, lamayor parte de las veces
gimples y sencillas almas humanas, desde un
carpintero hasta uno de los hunos de Atila, pa-
sando por Groucho Marx o Marilyn Monroe. K|
arma suele mantener su personalidad, pero la
mayor partr de los recuerdos y conocimientos
han gido borrados para evitar la locura,

Se podria decir que, en caso de que estos recuer-
dos no fueran bien barrados, o que los lazos ma-
picos fueran demasiado débiles, podria haber
problemas...

Y eso es precisamente o que va a suceder.

Para tu arma bendila, exige el subfusil
Lourdes

Tuae-Tehapatl es un sacerdote azteca ol gue no
l¢ ha gustado nada vegetar unos cuantos siglos
en el Purgatorio (casi hubiera preferido el Infier-
nol. Cudando un forjador lamado Vuleano (apa-
rentemente sin relacidn con el dios pagano 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-
z0s magicos ¥ atesorando asi muchos mas pode-
res gque un arma normal. Especialmente,
consiguia romper los lazos que lo retenian a su
legitimo poseedor. Habiendo desaparecido la cul-
tura azteca, nadie se ocupa de realizar sacrifi-
cios para que el sol pudiera elevarse cada dia, Si-
gue haciéndolo (seguramente por costumbre)
pero Tuac-Tchapat] piensa que tarde o tempra-
no terminara por darse cuenta de gque 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 titanico, a unido a las ar-
mas magicas para que lo ayuden en la tarea. El
método para ello es muy sencillo: les ensena a
romper sus propias ligaduras mégicas, Seguida-
mente solamente hay que buscar simples huma-
nos que, previamente condicionados (con los he-



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 demonio
de grado 2 de Malthus, el Principe de las Enfer-
medades. Malthus le hizo un pequetio 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 migico. Apenas William lo hizo materiahi-
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 desaparicién del arma (es
decir, ayer) se le presento un hombre grande, al-
to y de barba pelirroja, que dijo Hamarse Vulca-
no y que le hizo una serie de embarazosas pre-
guntas sobre el arma desaparecida (jeudndo
desaparecia?, jdijo algo?) que, por supuesto, Wi-
lliam se nego a contestar. Ademds, mandd seguir
diseretamente al pelirrojo. Se aloja en un hotel
en la Quinta Avenida.

Camino de la Quinla Avenida, los Pj tropezardn
con un pequefo revuelo: varios policias v un
montdn de curioses se agolpan alrededor de un
cuerpo que ha sido encontrado en un callejdn
cerca de unos cubos de basura. Al parecer le han
arrancado el corazdn. Segin parece lo han arro-
jado de lo alto de un rascacielos.

El hotel dinde se encuentra Vuleano es de cierto
lujo, y estd justo enfrente de un impresionante
centro comercial. Vuleano no se encuentra en su
habitacion, ya que salid del hotel muy temprano
por la manana. 5i los Pj registran la habitacidon,
encontraran varios libros acerca de la eivili-
zacion azteca. Algunos parrafos estdn subralla-
dos. Hablan sobre el culto a Huitzilopochtli y so-
bre el rito solar del sacrificio. Segin el libro cada
manana, una hora antes del alba, el gran sacer-
dote del templo de Tenochtitlin debia sacrificar
una victima al Sol desde lo alto de la gran pira-
mide que era su templo. Debia arrancar el cora-
zin atin palpitante y arrojarlo a un brasero para
que 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 més numerosas.

Ningin efecto personal se encuentra en la habi-
tacidn, a excepecidn 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
ohserve, serd en el acto advertida por su poder
de Deteccion del Peligro, se girara v lo mirara fi-
jamente. A continuacion dejara su puesto en la
caja, saliendo del campo de vision 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 musica de la radio a toda
pastilla del establecimiento. Nadie intervendra,
pues, cuando Claire se revista con su armadura
mégica e, invacando su espada bendita, atague
a los Pj.

Durante el combate, pasard una cosa bastante
rara: Al cabo de tres turnos, la espada de Claire
desaparecerd de su mano, asi como las armas
que hayan podido convoear los Pj Demonio. Clai-
re, sorprendida y aterrada, usarad su poder de te-
lequinesia para intentar cubrir su huida,

Nota: si el poseedor muere o si desea hacerla de-
saparecer, la espada permanecerd en el sitio du-
rante el resto de los tres turnos (segundos) an-
tes de desaparecer. Ya no es posible volverla a
Hamar.

La policia puede venir de un momento a otro,
valdrd la pena que los Pj no se entretengan de-
masiadao...

Mass Media

La tinica esperanza que tienen loz Pobres Dia-
blejos desarmados para recuperar sus armas es
encontrar a Vuleano y a Tuae-Tchapalt. Por
suerte, no estdn muy lejos uno del otro. Vuleano
conoce a Claire por haber fabricade él mismo las
ligaduras de su arma. Es por ello por lo que la
vigila de cerca, sabiendo que Tuae se encuentra
en la zona y que necesita reclutar mds armas.
Por otra parte, piensa que Tuac intentara poner-
se en contacto con Claire, y en eso se equivoca,
La primera arma que convirtié a su causa, una
maza a dos manos, lo econdujo hasta Raal Fer-
nandes, un chicano que 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 v los que zaben hablar ese len-
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guaje, consiste en una serie de instrueciones pa-
ra librarse de las lipaduras ereadas 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, v 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-
il, que lo ha dejado inconseiente gracias al po-
der de su maza.

Esto me va a llegar hasta el corazon

Tuac-Tehapatl es un tipo listo que pronto ha
comprendido dos eosas: primero, gque si mataba
a Vuleano se le iban a echar encima todos los
Forjadores, v segundo, que en esta época no
aprecian demasiado los esfuerzos por venerar v
ayudar al 50l a amanecer, Por ello capturar a
Vulcano le permite 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.

Eza misma noche se instalars en el mismo ras-
cacielos de la vez anterior para repetir ¢l mismo
erimen, Pero esta vez dejara el brasero v el cuer-
po desvanecido de Vuleano, para que la policia
se lo encuentre una vez se cumpla el ritual. Es
posible que, tras leer los libros de Vulcano, los
Pj lleguen antes que la policia. Para ello bastara
con que vigilen los rascacielos de las cercanias.
La policia no se espera un segundo asesinato tan
rdpido ¥ ain no ha organizado patrullas.
Cudndo se presenten los Py, Tupae-Tehapatl des-
pertard aVuleano y se teletransportard a un in-
mueble vecino para observar desde alli el espec-
taculo. Kl enfrentamiento empezara bien:
Vuleano ha sido eubierto de sangre por Tupac en
persona v empuna un cuchillo de obhsidiana. Un
cuerpo desnudo estd tendido a su lado, en mitad
de una zerie de signos trazados con su propia
sangre. Un humo negruzeo v un pestilente olor
de carne quemada surge del brasero.

Por su parte, posiblemente 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 Tuac-Tcha-
palt. Se desarrollaran algunos turnos de comhba-
te antes de que Vuleano no se de cuenta de lo
extrafio de la situacidn: las criaturas que lo ata-
can carecen de armas méagicas. Esto le hard sos-
pechar e intentard parlamentar con los'Pj. Una
vez haya vuelto la paz, Vuleano explicara a los
Pj la razon de suvenida & la Tierra. Les explica-

rd que para recuperar sus armas (y acogotar un
poquito a Tuae-Tehapat]) solamente hay una =o0-
lueion: 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. Pero para eatar al
abrigo de la busqueda de los Forjadores, deben
también romper los lazos con su Marea 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-Tchapatl). Por
otra parte, una vez en la Tierra, no pueden de-
saparecer. Kso las hace vunerables, Un arma en-
cantada es, en principio, indestructible y las ar-
mas rebeldes no escapan a esta norma. Pero, de
la misma manera en que ¢llas han cortado las
amarras que las unen con su Marea, 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 mdagiea se recarga automaticamente. En
el caso concreto de estas armas rebeldes, esta
energia o resistencia se caleula multiplicando
por dos sus PP, Para una arma madgica clasica
(maldita, bendita, inteligente o mavil) serd de
12, mientras que para Tuac-Tchapatl la resis-
tencia serd de 34. Cada punto de dafio gue 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 llegar a O, recupera 1
punto de resistencia por dia. Evidentemente es-
tos dafnos 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 casos de poderes de ataque a distancia
(121 a 126). Es interesante destacar que los po-
deres de absorcion, mentales o relacionados con
el sistemna nerviozo ne tienen ningin efecto en
Ins armas (poderes 131 a 164 y 166).

En la radio, los Pj encontraran tres armas dis-
puestas a hacerles aplicar estas reglas. Se trata
de Raul Fernandes y su maza, de un arma movil
y de otra arma inteligente a elegir (segun el po-
der de los Pj). Esta iltima estd empuniada por
un vagabundo. La ventaja que tienen las armas
no maviles es que no hay gue debilitarlas para
neutralizarlas, basta con matara su portador.



Seriainteresante gue las armas de los Pnd tu-
vieran algtin poder defensivo (armadura, rebote)
o algun poder de desplazamiento (forma gaseo-
g, desplazamiento temporal) si le quieres hacer
la vida algo mas diffcil alos Pi, Vuleano no po-
dri usar sus armas mdgicas en el combate a no
ser que los Pj conzigan detener la emisidn 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 desaparecer rumbo
a su Marea original,

El nudo de la madeja =
Los Pj deberian ahora localizar a Tuac-Tehapa-
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 explicarsi a los Pj que puede encerrar a
los seres sobrenaturales en el interior de una
Marca determinada. En otras palabras, crear
una zona hermética a la teletransportacion de
unos 500 m2, No ohstante, esa tarea le costaria
un dia entero, Es decir, necesita saber dinde ac-
tuard Tuac para preparar la encerrona con anti-
cipacion. Los raseacielos de la Quinta Avenida
¥a no son un buen campo de caza para Tuac,
pues ahora son un hervidero de policias. Los Pj
deberdn buscar el lugar adecuado,

El anico medio con que cuentan los Pj para de-
tener al sacerdote es asimilar su modus operan-
di, como se hace con los psyco killers, Existen
obras hastante mas completas que las de Vualea-
no sobre los aztecas en las bibliotecas universi-
tarias, v los Pj siempre pueden interrogar a un
experto en la materia (Nota del traductor: por
ejemplo, a cierto conocido disefador de juegos de
rol espanol, licenciado en Historia de Amérien
Prehispdnica)

Asi descubriran que, evidentemente, Tuae Teha-
palt es un sacerdote de Huitzilopoehlti, el dios
de la guerra v del sol de los aztecas-mexieas, 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 él le corresponde el sur, Logicamente,
esa seria la direceidn gue deberia tomar Tuac,
Ademads, las ceremonias dedicadas a Huitzilo-
pochili estaban regidas por un calendario deno-
minado Tonaipohualli. Los simbolos dibujados
alrededor de las victimas indican que Tuac lo es-
ta siguiendo 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... (Y al sur de la Quinta Avenida la tinieca
naturaleza que hay es Central Parl!

Bi los Pj investigan un poew, descubrirdn que dos
ninos han desaparecido por las inmediaciones de

Jentral Park.

El dia ¥ la hora precisos Tuac Tehapatl v sus
acolitos se presentardn con las victimas para el
sacrificio. Segin el poder de los Py, habra que di-
sefiar ol nimero y earacleristicas de los seguido-
res de Tuae para gue el resultado sean indeciso.
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.

Conclusion

8i 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 v el aprovisionamiento de
armas magicas tanto en el Infierno como en el
Cielo se reduce drdsticamente, Los Pj son pre-
miados con dos defectos, por burros. Si Tuac se
escapa pero Vuleano sigue vivo la situacidn es
algo menos grave, pero sigue siendo un fracaso,
Una vez las armas rebeldes sean devueltas a su
marea, Vulcano tardard cerca de una semana en
recondicionar cada una de ellas. Si los Pj le su-
plican que le de preferencia a la de Tuac y si la
mision ha durado menos de una semana, Wi-
lliam Shivers tendrd su arma en relativamente
peoo tiempo v los Demonios se beneficiaran de
una victoria normal. Si no, se tratars de una vie-
toria marginal.

Vulcano.

Forjador.

FUB,PR5 PE2 AG3, AP 2, PP 1L

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), Regeneracion +1 (226), Arma
de contacto inteligente (413, Martillo gigante,
poder +4 con Fuego +0 (121), Deteccion de lo in-
visihle 40 (313) v Vuelo (332)).

Equipo: Gabardina vieja, Minjor {otro martillo,
no magico, poder +2). En combate, Vuleano pue-
de llamar en su ayuda a dos armas mdviles a su
eleccidn (415 o 416},

Tuac-Tchapatl.

M-16 inteligente.

VO &, PP 17, Resistencia 34,

Tealentos: Hablar a las armas +1, Cultura azteca
+3.

Poderes: Energia +1 (123), Hechizar +2 (131),
Suefo +0 (132), Absorcidn de la Voluntad +0
(141}, Abzorcidn de la Fuerza +0 (142), Enferme-
dad +2 (162), Armadura corporal +1 (211), Tele-
tranaportacion +0 (334 ),

Tuac-Tehapatl puede disparar y usar un poder
en el mismo turno. Adem:is puede simultdnea-
mente hablar en “lenguaje de las aymas”. Un ar-
ma que lo entienda lo obedecera al cabo de {res
turnos. Su poder de enfermedad puede ser
transmiltido mediante sus balas o mediante una
bayoneta (+1) fijada en el candn: El arma no ne-
cegita ser recargada. Se comporta como un ar-
ma mavil ¥ no necesita ser empufniada por nadie
faunque es muy comodo a la hora de los sacrifi-
ciosl,

Claire Thunder.

Angel de Lauren,

FU4, VO 4, PR 4, PE 3, AG 3, AP 2 PP 13
Talentos: Esquiva +1, Pelea +1, Arma blanca +1
Poderes: Telequinesia +1 (126), Absorcitn de la
Calera +0(145), Avmadura +1 (211), Deteccidn
del Mal +0 (311}, Deteccion del peligro +0 (315},
Espada Justiciera de Lauren (Especial). Arma
blanca inteligente (413, espada larga con Parali-
gig +0(1356), Campo de Fuerza +1 (251).

Raiil Fernandes

{ Locutor},

FU2,VO1L,PR1L,PEZ AG2 APE PPL.
Talentos: Esquiva +0, Camelar +1, Conocimien-
to de la Tisica +2, Téenicas de radio +1.
Eguipo: Arma a dos manos inteligente (412, Ma-
za A dos manos con Coma +0 (136), Campo mag-
nético +0 (264) y Atravesar muros +0 (3351
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Mision Imposible

Una casi imposible aventura para in Nomine Sa-
tanis.

El poder especial del Arcingel Emmanuel per-
mite a ciertos Angeles imitar las auras demoni-
acas. Por desgracia, ningiin poder equivalente
esta disponible entre los Demonios.

Una razdn filosdfica para ello seria que los Ange-
les, puros, pueden imitar el Mal, pero los demo-
nios, irremediablemente condenados, no pueden
imitar la pureza. jPor otra parte, no facilita pre-
cisamente las misiones de infiltracion!.

Por cierto... jadivinas de qué va esta aventura?.

El cerebro del Mal

Los Demonios, al igual que los Angeles, tienen
50 organizacion, 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
servicios, 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 eentro de operaciones en una clinica pri-
vada cercana al lago de Neuchatel, en Suiza.
Tiene previsto estar en este lugar unos seis me-
BEE.

Alexandra, Alexandrina

Antonie de Guerceville ge ocupa en este momen-
to de un asunto especialmente grave, asunto que
tiene las encantadoras formas de una joven v
sensual prisionera llamada Alexandra.
Alexandra, Demonio a las drdenes de Valafor,
Principe Demonio de los ladrones, es uno de los
raros casos de desercion del bando diabdlico ha-
cia el angélico. Desenganada (jvaya usted a sa-
ber por qué!) 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 v “cole-
ga” de Valafor,

Mediante este intermediario, ella ofrecid sus ser-
vicios a la causa angélica. El Angel consulté con
su Areangel, Jano, que por su parte, acepto pro-
teger a Alexandra,

Y asi durante un afio Alexandra, Demonio de
Valafor, ha trabajado en secreto para el Bien,
bajo las drdenes 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, segin
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-
macion 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, est4 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 engano.

Por cierto, por diferentes fuentes las fuerzas del
mal han descubierto que varios Angeles se pien-
san infiltrar (si no se han infiltrado ya) dentro
del servicio de Antoine de Guerceville para ayu-
dar a eseapar a Alexandra.

A alguien se le ocurrio entonces una idea...

sImposible?

Y aqui intervienen los Pj. Serdn convocados en
un hotel de lujo, en una sala de conferencias de
médxima teenologia. Su contacto (idéntico al Jim
Phelps de Mision Imposible) les explicard mas 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 escapara una risita
nerviosa),

Loz Pj tienen gue infiltrarse en el cuartel gene-
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ral de Antoine de Guerceville y:

L.- Descubrir los Angeles infiltrados.

2.- Neutralizarlos discretamente.

3.- Contactar con Alexandra haciéndose pasar
por los Angeles anteriormente neutralizados.

4 .- Organizar la evasitn de Alexandra,

5.- Hacer que confie en ellos.

6.~ Preparar un falso cuartel general de las
Fuerzas del Bien para gue ella se erea entre
Angeles.

7.- Preparar un falso Arcdngel Jano (no se rian)
para que ella le dé la informacién que necesita-
mos.

8- Agradecerle de todo corazin los servicios
prestados vy matarla,

Espera a que los Fj cierren la boca (que la deben
tener abierta por la sorpresa) y afade que el con-
tacto parece tener un par de cosas mas qué de-
CITI

Buenas noticias

- Presupuesto ilimitado.

- Posibilidad de usar humanos como figurantes
(va sea simpalizantes o personas lobotomizadas)
para representar roles determinados.

- Pogibilidad, gracias a una cajita de 3 x 3 cm.
confeceionada por Vapula, de erear durante tres
segundos (v solamente por una vez) un Aura de
Arcangel. Bastara con apretar el boton rojo.

Malas noticias:

Sdlo una: Antoine de Guerceville y los Demonios
a su servicio no estan al corriente de la opera-
cidmn ¥ no deben estarlo. Es decir que hardn lo po-
sible para gue Alexandra siga prisionera, y si al-
guien intenta liberarla hardn lo posible para
capturar o matar (no necesariamente por este
orden) a los intrusos.

Sin rencor, 25 su Lrabajo.

i Por qué? Porgue cudnde menos gentes sepan un
secreto, mejor se guardard, y mis posibilidades
tiene de funcionar, Y ademas, las Fuersas del
Mal tienen asi una ocasién de oro para probar la
organizacion de Antoine de Guerceville por den-
tro, v detectar sus posibles puntos déhiles.

Desarrollo de la aventura

Esta aventura puede dividirse en dos partes. La
primera transcurré dentro del cuartel de Guer-
ceville, Consiste en la biisqueda y eliminacidn de
los Angeles y de la liberacién de Alexandra. La
segunda es la preparacidn del escenario destina-
do a hacerla hahlar,

Para ayudarte a desarrollar la primera parte,
deseribiremos minuciosamente el servicio de An-
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toine. Lia segunda parte depende totalmente de
la imaginacién de los Pj, solamente podemaos
darte algunas ideas y algunas directrices gene-
rales.

Primera parte: En el HQ demoniaco

Un hospital nunca es agradable...

Sepuramente habrds visto alguna pelicula o al-
gin culebrdn americando en el que un médico
més o menos malvado tiene a sus pacientes lite-
ralmente secuestrados..

Eze es el ambiente, Bl verdadero jefe de la elini-
ea, un tal Joseph Mange, estd bajo la estrecha
vigilancia de los Demonios, y especialmente ate-
rrorizado por Antoine. Este ha hecho eliminar a
todas las enfermeras sustituyéndolas por Fami-
liares o humanos simpatizantes con la causa,
gue se divierten torturando a los pacientes. Jo-
seph estd en su despacho, aterrado con la idea
de que lo matardn antes de que termine todo es-
to, No se equivoca.

Los falsos doctores y enfermeras administran un
gimulacro de tratamiento a log pacientes (que si
no estaban locos, no tardardn en estarlo de var-
dad} en caso de que alguien del exterior visite el
hospital. Algunos Demaonios de Malthus aprove-
chan para hacer algunos experimentos con coba-
yas humanos.

Antoine de Guerceville =g encuentra en el tercer
piso de la clinica, donde ha instalado su admi-
nisgtracion. Junto a él hay tres Demonios de An-
dromalios menores, que actian como asistentes
suyos, Se tratan de Jules, Raoul y Arsene.

En el tercer piso hay:

* Bl despacho de Antoine (archivos, dossiers, or-
denador), donde controla electrénicamente la
apertura de las celdas,

* El despacho de sus “dos™ secretarias: Se trata
de dos siamesas con un cuerpo, dos cabezas ¥
cuatro piernas. Una de las siamesas esld con-
trolada por un Demonio de Abalam y la otra
por un Demonio de Andromalios. Se llaman Gi-
nette ¥ Paulette. No se llevan muy bien y se pa-
san todo el dia gritdndose. Paulette, la de An-
dromalios, es oficialmente la secretaria de
Antoine... pero en la prictica sélo lo es los dias
en qué consgigue ganar la eterna batalla entre
ambas,

* La sala de tests: test psicoldgicos absurdos por
aordenador, test de Rorsarch, asociaciones de
ideas... v por supuesto la silla eléctrica, instru-
mentos de tortura (algunos modernos, como je-
ringuillas v escalpelos, otros tradicionales o in-
cluso absurdoes: batidoras, ralladores, picadoras
de carne... segin el acusado, se encargan dein-




terrogarlo Ginette/Paulette o el mismisimo An-
toine,

Los caddveres desaparecen cuando muere el De-
monio, asi que no gon un problema,

* La sala de espera. Aqui esperan los Demonios
gue van a ser interrogados, Esta repleta de ca-
maras ¥ las peliculas se retransmiten en nume-
rosas pantallas de TV en todas las paredes para
que cada acusado pueda verse en primer planoe ¥
en directo.

Deja volar tu imaginacidn: un payaso-Demonio
de Belial con el grave defecto de la amabilidad,
una dentista Diablesa de Andrialfo que ha in-
tentado asesinar a su superior, un obrere-Demo-
nio de Gaziel especialista en el martillo pilén
que ha visto la Luz de Dios y un pequeno y paté-
tico Demonio de Crocell que no entiende por qué
va a ser interrogado y torturado...

Puedes crear tus propios Pod, v mezelar entre
ellos a Jules, Raoul y Arsene, e incluso hacer pa-
sar a tus Pj por la sala de test.

Los resultades de los test son estudiados por an-
toine, que decide simplemente “culpable o no
culpable”. En el primer caso, los culpables son
gjecutados in sty para que su alma reciba un
merecide castigo en el Infierno,

* Las celdas

Aqui ze encuentran los condenados que estan
siendo interrogados. Las celdas estdan acoleha-
das. Los Demonios més peliprosos, comao Alexan-
dra, estdén con camisa de fuerza,

* La seguridad.

En el tercer piso, ademds de Ginette/Paulette y
de loa tres Demonios de Andromalios, se encuen-
tran tres Demonios de Baal, vestidos como guar-
dias de =eguridad.

En el primer y segundo piso estdn los enfermos
v las falaas enfermeras v médicos, es decir, 5 De-
monies de Malthus y una decena de Familiares,
El jardin estd rodeado por un murs de dos me-
tros de alto ¥ cerrado por una gran reja que se
abre electronicamente.

Un Demonio de Vapula, jefe de seguridad, se en-
carga de abrirla y cerrarla. Lo acompanan un
Demonio de Belial ¥ otro de Crocell. Los tres se
relevan para montar guardia en el jardin.

Mo hay que decir que no se trata de sacar a
Alexandra usando la fuerza bruta... por lo menos,
no es5 ese el objetivo. Aungue se use una cierta dosis
de violencia, 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 atencisn, con un
minimo de dafios v un méaximo de discrecion.
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El Angel

Uno de los Demonios menores de Andromalios
menor, Hlamado Jules, es en realidad un ﬁmgel
al servicio de Emmanuel cuya mision es resca-
tar a Alexandra. Aetia un poeo como los Pj: in-
vestiga, busea, ¥y espera su momento,

LC6mo detectarlo? Se introducird dentro del des-
pache de Antoine para estudiar las cerraduras
electronicas y hojear los dossiers, examinara la
puerta dela celda de Alexandra, se sobresaliara
e intentard huir de sentirse descubierto..,

Tras haberlo neutralizado (atencidn, las drdenes
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 cruz egipeia,
que harian bien en guardar,

Como liberar a Alexandr

Con talento, claro.

Cualguier 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 mirara 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 y que hay que hacer-
lo diseretamente porgue los monstruos son de-
masiado fuertes y no hay que matarlos. (Buena
suerte!.

Segunda parte: Una vez Alexandra
liberada...

La puesta en escena

Repetimos: Esta parte de la aventura no puede
ser deserita al detalle, ya que depende entera-
mente de las ideas y la iniciativa de los Pj.

No obstante, podemos dar algunas sugerencias:

* Para ganar le conflanza de Alexandra.

La primera reaccion de Alexandra, cuando los Pj
la despierten y los Pj le hagan el camelo tipico
de “tranqui, gue hemos venido a liberarte,” ete,
serd de exigir ver el signo convenido.

Se trata de ensedar una cruz. (Esperemos que
los Pj hayan pensado en éllo al registrar a Ju-
lesh,

Alexandra debe creer que estd en presencia de
Angeles o de humanos al servicio de Angeles. Eso
quiere decir conducta angéliea, nada de aura de-
maniaca ¥y nada de utilizar poderes diabdlicos,



- Conducta angélic.

Eso no quiere decir amabilidad, no violencia y
pajaritos (jo si no, organiza una partida de Mag-
na Veritas!), sino que quiere decir: si se mencio-
na a Dios, una [glesia o un Aredngel, hacerlo con
respeto... v gin reir, No hacer referencia a nada
sexual, no parecer sadico, no hacer bromas con
sepundas, Aparentar ser un poco fandtico no es-
tard de mas. )

Mota: No es que los Angeles no zean sddicos 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-
riis, somos demonios pero estamos como i 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-
lamos un aura diabdlica v tenemos poderes afi-
nes), Por otra parte, es logico que un grupo de
Angeles de Emmanuel hayan sido elegidos para
este tipo de trabajo.

Atencidn: si hay alguna vacilacién en cualquier
explicaciin Alexandra empezara a desconfiar,
Mo podra hacerse ningin error mas.

- Por cierto, a propdsito del aura..,

La mejor manera de demostrar que uno es un
Angel es mostrar su Aura Angélica... v es una de
las primeras cogas que les pedira.

Log Pj pueden pretextar que es demasiado peli-
groza ¥ 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-
tas loca! jQuieres que se nos descubra en I km a
la redonda? [Estoy seguro gue nos siguen! (Mira
ese de allif jCorre!.

Jano y el cuartel general de lns Fuerzas del Bien.
La construceién o simplemente la blisqueda 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 Ij le toea decidir si 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 (exceplo 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
abandonada, o converltida 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
guapo ¥ que hable bien. (A los Py les toca hacerlo
hienl. Mo hay que olvidar que la falsa aura sola-
mente funcionard una vez, asi que habra que re-
solver la escena de manera espectacular,

Si la cosa no funciona...

Si los Pj meten la pata hasta el codo, o acumu-
lan error tras error, Alexandra, con su Voluntad
B, se dard pronto cuenta de que algo no va bien.
Se encerrard en un silencio hoseo v frio, distante
a todo y todos, v aprovechara la menor ocasidn
par: escapar.

- 5i los 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.

- Bi los Pj consiguen evitar gue se escape y la re-
tienen con ellos:

Les hard entender con pocas palabras que yva ve
por dinde cojean. Ni la falsa iglesia ni el falso
Jano la convencerdn ya.

Las autoridades del Mal la devolveran a Antoi-
ne de Guerceville; que deberd recurrir finalmen-
te a la tortura.

Algunos 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 se 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.

Caera de rodillas, emocionada hasta las lagri-
mas, ¥ sin disimular ya més dira que quiere po-
ner a sus pies una ofrenda: la conversitn 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 informaecion 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! Los Pj comprenderan enton-
ces por qué Alexandra no ha sido torturada to-
davia y por gqué Antoine se hizo el despistado,
creyendo que fos Pj eran Angeles que intentaban
liberar a Alexandra... Incluso es posible que se
lo montara para facilitarles la huida...

Lo tinico que les queda 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... jy
bien merecidal,

Antoine de Guerceville.
Demonio a las drdenes de Andromalios. Grado 3.
FU 2, V05 AG 3, PE 3, PR 2, AP 3, PP 28.
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Talentos: Camelar +2, Digension +2, Tortura +2,
Esquiva +2.

Poderes: Debilidad +0(133), Alimentaciin no ne-
cesaria (215), Voluntad suprancrmal +2 (221),
Inmunidad+2 (225), Deteceidn del Bien +1 (311),
Deteccidn 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,
F1I12, VO 6, AG3,PE 2, PR 3, AP 3, PP 19.
Talentos: Beduceion +2, Esquiva +2, Pelea +2.
Poderes: Suenio 41 (132), Acido +1 (165), Invisi-
hilidad +1 (261}, Camaledn +1 (262}, Bote +1
(333), Aumento de Voluntad (353), Apertura +1
(Especial).



- He:-manus 8i 08 he convocado en este Gﬂnmlm éxtranrdmarm es porgue &l pmblema lo merece,
(lomo ya sabéiz, acabo de volver de un viaje de buena voluntad por los paises africanos, dura-
mente azotados por el hambre y la enfermeﬂad a los que he ofrecido el consuelo de la Fe:
Bl anciano, vestido con una soberbia sotana hordada en oro se detuvo un momento, para mivar
uno a uno a los solemnes cardenales que estaban sentadas alrededor de la mesa que presidia. Un
vientecillo muy agradable refrescaba el pesado verano romang. Por fin retomé la palabra, mien-
tras el sudor se deslizaba en g'me.sa-s gotas. por debajo dé su tiara recubierta de piedras precio-
S48,

- Nuestra Santa lglesia, garanua dela huena salud moral de las gentes y sostén espiritual de los
oprimidos, debe tomar partido al respecto de los pmhiem&a cruciales del mundo. Como cabeza vi-
sible de esta institucton, v responzable ante Dios de ella, mi mision es la de predicar la palabra
del Evangelio para iluminar a las multitudes sobre el poder y la infinita bondad de Nuestro Se-
for,

Con estas palabras se levantd una oleada dﬂ*pﬂquﬂﬁns-mmmuﬂns- Un servidar trajo un vaso de
agua,

- Ya ae que mis palahrﬂs pueden ]:tiu-ece.r chocantes, pero. son fruto de muchos anos de reflexion.
He tenido tiempo de reflexionar sobre los numerosos problemas dJel mundo desde gue el Sem:-r
me permitid.ocapar mi puesto. Sabed pues que To que voy a decir no estéd dicho a la ligera, i de-
cididdo con precipitacian: Africa sufre hambre y SIDA. En algunos paises, mis del 40% de 1a po-
blacidn estd afectad&pﬂr esta enfermedad. Ademas, la superpoblacion agrava el problema. Solo
hay una solucion inmediata para frenar de momento el problema...

El aneiano se interrumpid, para asegurarse que todos los presentes estaban atentos a sus pala-
bras, incluido el bemdnr gue habia tratdu el vazo del agua, ¥ gue estaba como pefrificado en un
rineon.

- La solucidn es... el preservativo.

Estas palabras levantaron una oleada de indignadas prl:rtustas E'l anciano esperd pacientemente
& que se restableciera la calma.

- Ya se que 1a Iglesia ha estado siempre en contra de este instrumento del Diable, pero reflexio-
nad y veréis que es el mejor remedio pmwsmnai contra numerosos problemas. [hes no quiere ver
a sus hijos copular en ‘pecado, pero tampoco debe gquerer verlos morir sin mas. La sesidn ha ter-
minado. Reflexionad sobre ello en vuestros corazones y volveremos a hablar manana.

Los eardenales abandmnﬂmn lentamente la sala, expresamio en viva voz su desaprobacian: El
anciano se quedﬁ solo, v se puso a meditar, en la inmensa sala suntuosamente decorada. El ser-
vidor, que estaba limpiando la mesa en silencio, cogio una silla cuando el ultimo cardenal desa-
parecit, v se sentd delante del anciano hahlainﬂﬂ!e con una voz tﬂta]ment& desprovista de respe-
to:

- Banfidad, chocheas, Nu nos gusta lo que ‘estas thmendn i pensan&n ulhmamenle

- Pero... pero... jQuién eres? ;Cémo psas hablarme asi?, :

El servidor se levante, y parecié gue crecia a medida que hahlaba

- Soy Dominic, el que te dice a la oreja lo que debes hacer. Nos parecid que estabas ablandéndo-
te, asi que me acerqué a echar un vistazo. ¥ teniamos razdn Me has dﬂ.cepcmnadn ti gue gido
tantos afos puro e 1rrepucha.’r;r1e 1

- Peroreflexiona, los tiempos han cambiado... hay que adaptarse...

- {Bastal -rugid el servidor que ya habia adqumdn una talla gigantesca- To tiempo va pasd. Nos
has servido bien, has sido uno de los mejores Papas de tu tiempo, iras al Pa.fais::- Dlvidaremos
este tltimo delirio senil. Es tiempo de partir.

.. Aqui Paloma Gomez Borrego en directo desde el Vaticano, dénde estd teniendo lugar la elec-
-::1(:11 del nuevo Papa. Hace ya tres horas que los eardenales estan reunidos, y por fin el humo
blaneo senala que se han puesto de ucuerdo en la eleccion. Perﬂ el nombre del Papa, jlo sabremos
después de la publicidad!
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Hoja de personaje

Nombre; Superior: Cobertura:

Fuerza (F1): Voluntad (VO): Agilidad (AG):

Percepcion (PE): Precision (PR): Apariencia (AP):

Puntos de Voluntad (
Puntos de Fuerza (-

TALENTOS EQUIPO

Nombre Caracteristica Resolucidn

Grados:
Poderes relacionados:

PODERES

Nombre Nimerg |G:}$te Alecance Tipo  |Resoluciéon | Defensa
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Autor: CROC

ierra los 0jos e imagina...

| magina un mundo como el tuyo y el mio, en el que las cosas
no fueran como son, sino como algunos dicen que son...

) magina un mundo en el gue los 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
y los Angeles lucharan en una guerra sin tregua ni cuartel, unus

, los otros por la Iv

imagina que se te ofrece la posibilidad de ser uno de ellos...
bre los ojos.

/M 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 diabdlicos 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 autorizacion de;

L3BH BL=7B31=091-8
: | i d
o "WBBLT7E 310913

INTERNACIONAL IDEDJEUX



