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héroes Inc., el Juego de Rol de
los Superhéroes del Comic viera
la luz por primera vez. Fue en el ano
1995, de la mano de la desapareci-.
da editorial madrilefia Cronopolis.
Tras esa primera y exqtosa.etapa,'
llegé un periodo oscuro, en el que
fuerzas desconocidas consiguieron
que la verdad no siguiera saliendo
a la luz.
esa labor y con la emprendlda'porﬁ
La Caja de Pandora, el proyecto de
SHI reanuda su andadura con una
renovada fuerza.

Alo Iargo de' eStos aﬁos ' hé pbciido::

conocer personalmente a muchos
de los héroes que aparecen en el
manual... y también a algunos de
los villanos. La leccion vital que se
deriva de esas experiencias es algo
que marca el devenir de cualguier
persona. Es por eso que me gusta-
ria ofrecer un pegueiio homenaje a
todos aquellos que han contribuido
a que SHI tuviera entonces, y con-
tintie teniendo ahora y en el futuro, |
presencia en el dificil mund lo de Ios -
Juegos de Rol '

nual y en las de sus suplementos se
ofrecen datos y testimonios lncomo—;
dos para muchas personaS' v que
muchas de ellas son poderosas
constituyen un peligro real, tanto para
los que escribimos como para los gue
se atreven a publicar tan delicado ma-
terial. No obstante, puedo asegurar
que, mientras esté en nuestra mano, |
continuaremos desvelando aquelias
informaciones de interés que lieguen
a nuestro poder. Y es gue los metahu-
manos existen, son reales..- _Y es
entre nosotros.

M'ike'l'M'e:din'a_

Hoy, continuando con i
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PROLOGO I:
Nacimiento

Sangre

Oigo el chapotear contra el suelo. Antes se sentia el
rabioso correr de los torrentes del liquido, pero se esta que-
dando sin su precioso fluido.No puedo soportarlo, por favor,
ha de sonar lamusica de nuevo.Esa genial sinfonia de tortura.
Nunca acaba, nunca acaba, nunca... Puedo bailar al son del
repiquetear de las dltimas gotas en mis manos.

Un leve gesto,y el aullido suplicante de la victima rompe
la musica. No comprende, no entiende, no sabe que ha sido
elegido. Cuando despierte, sera uno con el Ama Negra, uno
con nuestra naturaleza, nuestro mejor hermano. No es ni
el primero ni el tltimo, pero se sentira igual de orgulloso.
Ahora grita, aferrandose al reducto de su ser. No le queda
tiempo. El réquiem termind hace ya tiempo, y debo acabar
lo encomendado.Ya ha muerto.

Dolor

Ahora su cuerpo esta sumergido en la inmensidad del
oscuro manto de la Esencia. No puede gritar, pero puedo
oir su alma siendo arrancada desde dentro, expulsada de su
antiguo cascardn.Nunca mas cascaron, hermano, sino fuerte
piel cubrira tu nuevo cuerpo. Nunca mas dolor. Sélo ahora
entenderds que lo que una vez te hizo dano te protegera
durante el resto de tu existencia. Si, hermano. Alzate entre
las brumas del negro océano, para que podamos verte. Atn
no es el tiempo.Ya has muerto.

Entre la fuente de tinieblas se entreven sus primeras
caracteristicas. Veo su cuerpo retorcido, girado, ampliado,
modelado por nuestros padres y madres, los Oscuros. Con-
templo que la Esencia continda con su airada respuesta,
produciendo mas musica para mis oidos. Dentro de un rato
dejara de hacerlo.

Locura

Su Unico ojo asoma por entre los rasgos indefinibles
de su nuevo cuerpo. El torbellino negro cesa, volviendo a
sumergirse entre las grietas del suelo. Deja al descubierto
su indescriptible torso, sus brazos...Ya no grita. Ahora sabe,
entiende, comprende que lo hemos hecho para bien. Eres
mi hermano, sangre de mi sangre.Sangre nueva que evitara
tu dolor.

No volveras a escuchar la musica.Pero la anoraras.Y sélo
podrés volverla a oir cuando claves tus garras en los inocen-
tes, cuando corrompas el alma de los puros, cuando separes
en dos mitades al enemigo. Solo entonces estaras saciado.Y
podrés volver a bailar.Todos bailamos, ;sabes?

Abrazame, hermano, aunque tu mente esté confusa, y
tu nueva y mejor vida te parezca aiin extrafna. Has venido
en una época gloriosa, en el confluir de varias casualidades,
en el momento exacto. Tu ojo vera la gloria y la musica
esparcida por doquier, para que nuestros padres y madres
puedan bailar con nosotros.Esparce las notas conmigo.Coge
tus instrumentos, y vamos a cortar el silencio.

Gritos

El Hostigador, Demonio Mayor de Nigalién
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PROLOGO Ii:
No esta muerto lo que
yace eternamente

- Senor, los buzos necesitan descansar. Si les hacemos man-
tener este ritmo, el cansancio puede hacer que alguno se mate
al cometer un error.

La voz del capataz serpenteé entre el polvoy el viento de
la noche azabache. Potentes focos herian los ojos mientras
se alzaban solicitos ahuyentando la oscuridad.

Mird tras el cristal de su espacioso coche oficial y tomo
con la mano izquierda el vaso que contenia su bebida. Sintié
un agradable bienestar cuando se le ocurrié de pronto que
los hombres sudorosos que llevaban horas masticando arena
y escupiendo polvo seguramente sufririan de deshidratacion.
El bourbon era de buena cosecha.

-Senor...;Me escucha? jLos buzos! Ademds, los obreros estdn
cansados...jNo pueden trabajar tres turnos completos! jNo con
estos materiales!

Stephenson fijo su vista en los hielos de su vaso, que se
derretian poco a poco.Imaginé que las pequenas piedrecillas
de agua helada eranislas enormes llenas de gente inocente a
punto de ser devoradas por un mar de acido sulfurico.

Disgustado bajé la ventanilla del coche.El aire fresco salio
desbocado anhelandolibertad en cuanto el cristal se replego
dentrodela puerta metalica.El perfume era embriagador.Se
sintié tentado de abandonar lainmensa excavaciony dejarse
devorar por el desierto. Por el polvo, la arena y los rayos del
sol. Cuando amaneciera, el calor seria insoportable. Incluso
seguramente su piel se hincharia llena de ampollas cuando
la luz solar llevara un buen rato lamiendo su piel.

-iSenor!

La voz era ahora nitida, potente. Se molesto en apartar la
mirada de suvaso.El hombre que se alzaba tras la puertaera
altoy fuerte.Llevaba un uniforme de trabajo caquiy un rollo
de planos en la mano. La barba despuntaba descuidada en
su rostro, curtido por el sol.

“Curtido por el sol’ pensé.

- Senor...jme niego a que mis hombres sigan trabajando
en estas condiciones!

“Y valiente...; se admiré el dignatario de la ONU.

- La paga dispensada a “sus hombres” es mds elevada de
la normal, precisamente para que terminen cuanto antes sus
tareas. Quiero progresos; si alguno se desmaya tirelo en uno de
los barracones y que descanse. Ademds, no son “sus hombres;
son "mis hombres’ Son trabajadores auténomos contratados
por mi. Usted es otro trabajador contratado independiente-
mente para organizar las tareas de excavacion.

El capataz no parecia dar crédito a lo que oia. Se quedo
alli de pie sin saber muy bien qué decir.

- Y deje de preocuparse por los buzos. Aguantardn el ritmo.
Son excelentes profesionales, tengo referencias espléndidas
de ellos.

El hombre de los planos parecio erguirse. Las ojeras se
hicieron mas palidas y su voz mas grave.

- Me da igual lo buenos gue sean. Nadie puede aguantar
ese ritmo. Lo s€, llevé mds de veinte anos en este negocio.
Ademads ;De donde los ha sacado? ;Ddnde estdn esas maldi-
tas referencias? ;Y qué pasa con los obreros? ;Es que acaso me
va decir que tiene buenas referencias de ellos? ;Son un atajo
de ignorantes! ;Seqguro que ninguno ha trabajado antes en un
proyecto arqueoldgico!



Stephenson miré de nuevo su vaso. Los hielos atin resis-
tian, pero no tardarian en desaparecer. Palade6 de nuevo
su bebida, acariciando con los labios las pequenas piedras
brillantes.

Miré de nuevo por la ventanilla, hacia las estrellas. Tan
distantes, tan lejanas... De pronto cay6 en la cuenta de
que €l capataz no se habia ido. Por lo visto aguardaba una
respuesta.

- No es tan dificil. S6lo hay que apartar tierra.

La cara del capataz se contrajo en un rictus de incre-
dulidad.

- jié¢Pero cémo ha conseguido usted este trabajo??!!

Stephenson rio.
“Curtido por el sol...”

-iLe hace gracia? ;Sabe qué le digo? O le da a mis hombres
un descanso o busquese otro capataz porque yo me largo.

- No es necesaria toda esta escena.

-iNo?

- No. Estd usted despedido, recoja sus cosas. Se va al ama-
necer. Tiene unos veinte minutos.

Los gritos enfurecidos del hombre se apagaron cuando
la ventanilla volvi6 a encerrar el aire frié al subir. Sus dedos
acariciaron las teclas del teléfono.En segundos su secretario
personal tomo el teléfono al otro lado del Mediterraneo, en
Bruselas.

- ¢5i?- respondié la voz.

- Necesito un nuevo capataz.Asegtrate de que este no haga
tantas preguntas o que no sea tan integro. Busca alguno que
tenga deudas de juego o una amante. Eso siempre funciona.

- Ahora mismo tengo el curriculo de uno muy competente.
Es alcohdlico...

- No. Nada de drogadictos esta vez, no quiero que retrasen las
obras.

- Muy bien senor. Pasado manana estard alli.

Stephenson apur6 su bebida. El hielo acababa de morir
disuelto en alcohol. Se aflojé el nudo de la corbata y se puso
comodo.Apenas habia dormido la noche anterior pensando
en todo lo que estaba aun por llegar.

Los zarcillos de su poderosa mente extendieron sus
tentéaculos por la excavacion. Pudo degustar el cansancio y

el dolor de las articulaciones de los obreros. De pronto un
estallido de rojo sufrimiento atrajo su atencion.Un brazo roto.
Alguien habia caido a un pozo. Delicioso.

“Ssssiiiiii, ammmmooo...”

La voz oscura y negra respondié desde mas alla de las
tierras acotadas por la luz,dentro del agua. Stephenson ima-
gin6 enormes manos palmeadas grises, rebuscando entre el
lodo y la inmundicia.

“El desierto es grande y hermoso. Quiero que se lo enseries
al capataz de la excavacién cuando termine esta jornada. Llé-
vatelo y abandénale lejos de cualquier sitio’ dijo Stephenson
con sumente.

Abajo, en la oscuridad la cosa gris susurrd y se retorcio.

“Ammo... hammmmmbrrreeee.
;Pueeedo commmmmeeeerrrrr?”

Stephenson se sirvié un nuevo vaso de bourbon. Tres
enormes Y brillantes hielos atrajeron su atencién.

“Puedes hacer lo que quieras, pero asegdrate que muere
de hambre y sed”

Un satisfactorio siseo respondié entre el lodo.
“Curtido por el sol; pensé divertido.

Bajo de nuevo la ventanilla.El calor asalté sus pulmones.
Alzé la mano e indicé a un hombre enjuto,con un megéfono
que ladraba érdenes, que se acercara.

- Diles que basta por ahora.
Tienen un par de dias de vacaciones.

Elhombre,demacradoy lleno de polvo sonrié maravillado.

- ;De verdad, sefior?

- Claro. Esas ruinas llevan alli miles de arios. No pasa nada
por que los hombres descansen un par de dias y recobren fuer-
zas. Digales que estdn haciendo un buen trabajo.

- Es usted generoso, sefior. Exigente, pero generoso.

Stephenson sonrié. Palade6 su bebida una vez mas.
Asinti6 con la cabeza y despidié al hombre mientras subia
la ventanilla.

“Curtido por el sol...”




Principio y fin. Alfa y Omega

COSMOS OMEGA cierra el ciclo de suplementos de
SuperHéroes Inc. dedicados a las Entidades Cés-
micas y el campo de batalla donde libran la Guerra
Cosmica. Completa la teoria Multiversal de las Esferas
con las nociones sobre Realidades Periféricas y Uni-
versos Rasgados; emplaza tus aventuras en el mundo
condenado de la Caosfera; sumérgete en la infamia
encarnada por los tenebrosos ejércitos de Entropia
y descubre a los Hijos de Demencia, los Demonios;
aprecia el sabor de la discordia y la lucha sin sentido
ayudando a Némesis a erigirse como la otra gran fuerza
del Multiverso.

Ademas, se incluye un capitulo que recoge consejos
para dirigir partidas con la ambientacion presentada
en COSMOS ALFA y COSMOS OMEGA, un nuevo
modulo para Némesis, y la continuacién de la aventura
Sombras en la Ciudad de la Luz.

Recoge el testigo y adéntrate en el lado mas perverso
de la Guerra Césmica. Entra en COSMOS OMEGA.

EL MULTIVERSO

Manifestaciones
Menores

Este genérico nombre incluye los siguientes
fendmenos: distintas formas en que son vistas las
Entidades Césmicas; porciones de las mismas que
cobran cierta independencia, como Gea respecto
de Unidad; y una serie de caprichosos desvarios
due asolan el Multiverso. El denominador comin
de las Manifestaciones Menores es su relacién
directa con alguna Entidad.

Desgracia

A modo de servir para una futura consulta rapida
de este libro, se recogen aqui las siguientes defi-
niciones:

1d2 Al no existir dados de dos caras, puedes optar por
tirar una moneda o seleccionar los resultados de 1d4
segun creas conveniente (p. ej. 1-2 seria un resultado
de 1, y 3-4 un resultado de 2)

Multiverso: unién infinita de todos los universos.
Esfera: término semejante a realidad / dimensién o
universo.

Realidad Periférica: pequefios mundos (no en el
sentido de su extension, que puede ser también infi-
nita) ligados a un universo. Asgard es una Realidad
Periférica.

Universo Rasgado: universo donde las leyes normales
se han roto. No confundir con una Realidad Periférica
con leyes alteradas: esta Gltima depende directamente
de un universo para su supervivencia, mientras que
el Universo Rasgado puede tener Realidades Peri-
féricas.

Ser Corrupto: todo aquél que trabaja para Entropia.
SU: abreviatura de Servidor de Unidad o Servidores
de Unidad.

DE: abreviatura de Demonio Espiritual o0 Demonios
Espirituales.

Fidelitas: confianza/fe que deposita un Servidor en su
senora Unidad.

Perversion: pulsion destructiva que alimenta a un Ser
Corrupto, y le incita a sembrar la semilla de la corrup-
cion alli por donde va.

Impulso: instinto antinatural, casi incontrolable, prove-
niente del ansia destructiva y guerrera de Némesis.
Devocién: sentimiento aprendido entre los seguidores
mas cercanos al pensamiento de Equidad; elimina todo
interés en los extremos y aboga por el orden, el equilibrio
y el destino.

ES

Manifestacién Menor de Entropia, que mezcla dones de
Caos y Muerte a partes iguales.Es una especie de "enferme-
dad”maligna que impregna todas las realidades,a modo de
nocivo cancer. Desgracia, que podria calificarse como Acci-
dente Cdsmico, se comporta como una Realidad Periférica de
vasta extensién que conjura las peores pesadillas inimagina-
bles.Hace eones que Entropia le condend a desaparecer con
el discurrir del tiempo, pero esta Manifestacion se las arregla
para obtener energia con que alargar su existencia.

La funcion original de Desgracia era la destruccion sis-
tematica de las criaturas que quedasen encerradas en ella.
Nacio para absorber las galaxias desprotegidas.En la realiza-
cion de su funcion, Desgracia ha dejado multiples Universos
Rasgados y extrafios Mutantes Inducidos.Debido alaincapa-
cidad de acabar el trabajo, Entropia repudié a Desgracia.

Tanto los Guardianes del Sello como los SU la consideran
un serio problema.Siempre que Desgracia hace aparicion, se
produce unaimportante alteracion de la Balanza,y todos los
magos notan facilidad para Abrir Portales. Estos fenémenos
informan de su llegada a sus enemigos, que tratan de debi-
litarla hasta que, finalmente, desaparezca.

Verdugo

Verdugo es una Manifestacion Menor de Némesis, hecho
que atrae la atencion de los seres cosmicos. Ya que solo las
Entidades Césmicas de gran poder cuentan con éstas.

Se manifiesta en la Esfera de la Tierra,y segtin parece, su
creacion se debid a una batalla de proporciones titanicas,
nacida de Energia Elemental, de forma semejante a la crea-
cién de Némesis sequin algunos tedricos.

Verdugo es atraido malsanamente por todas las interven-
ciones de Dioses y Héroes Cosmicos.Alli donde puede comen-
zaruna lucha enla que estos seres se vean envueltos, Verdugo
actuard. Y si puede provocar una gran guerra, concentrara
tantas tropas de Némesis como estime conveniente,

Otras Entidades
Cosmicas

Los grandes tedricos del Multiverso han definido una Enti-
dad Cosmica como entes con el poder suficiente para alterar
de forma decisiva e irrevocable la estructura del Multiverso.
Esto excluye alos poderosisimos Jefes de Panteones, capaces
de verdaderos milagros pero que pueden ser negados por
la accion de Unidad, Entropia o Equidad.
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Sin embargo, las Entidades presentadas como principales
en la Guerra Césmica no son las tnicas fuerzas que cumplen
la definicion anterior. Existen conciencias capaces de opo-
nerse al mandato de estas Entidades, participandoono dela
Guerra que libran, atentos a sus propias intenciones.

Es imposible saber en qué momento se generaron las
demas Entidades Césmicas. Quiza surgieron cuando el Multi-
verso mismo fue creado, en el reparto de energia entre las dis-
tintas Esferas. O quiza fueron antes Manifestaciones Menores
que ganaron demasiada independencia.El hecho innegable
es que estos entes estan cercanos al nivel de las Entidades
Césmicas principales, y, en ocasiones, rivalizan con ellas.

Presagio

Es una Entidad Césmica que sélo se manifiesta en unas
cuantas dimensiones del Multiverso. Pasa largo tiempo
vigilando Realidades Periféricas y Universos Rasgados, pues
recoge las sutiles corrientes de los suefios y del pensamiento,
asi como el continuado flujo mistico, que deambulan en estos
mundos. Presta su servicio a aquellos que logran formular
correctamente su pregunta a través del tejido mismo de la
realidad. Responde a estos ruegos el futuro que ve.Y estas
predicciones son mucho mas detalladas, claras y probables
que cualquier otra formulada en el Multiverso.

Hay que notar que sus premoniciones son probables,
no seguras. De algin modo, Presagio se ha equivocado en
alguna ocasion, lo que le enfurece terriblemente.La Entidad
ha atribuido estos errores a la voluble naturaleza de Caos,
que permuta el futuro cuando va a volverse presente, per-
virtiendo el suceso que deberia haber tenido lugar.

Pero Presagio ha encontrado el modo de sobreponerse a
esta ofensa.Una vez ha emitido un juicio futuro, se asegurara
por todos los medios a su alcance de que lo que ha visto
tenga lugar del modo exacto en que lo relaté. A sus ojos, no
existe otro desenlace natural de un suceso.

Sedice que,enlosalbores del tiempo,alguien le pregunt6
c6mo acabaria la Guerra Césmica. Por el momento, Presagio
se mantiene independiente ante la batalla, pero quién sabe
qué ocurrirfa si la pregunta fue formulada correctamente y
Presagio la respondio.

Ejecutor

Los ojos de Ejecutor recibieron una nueva visién cuando
Presagio escuché su llamada.Como resultado, Ejecutor pudo
explorar el futuro de las criaturas del Multiverso que vefa.
Tan diafano resultaba para él, que pronto enjuicié cada ser
en funcion de su futuro. Obsesionado por esta idea, llegé a
considerar que la verdadera esencia de un ser era laque mas
tiempo perduraba en su mente cuando lo contemplaba.Fue
entonces cuando Ejecutor empezo a condenar o salvar a los
seres que se encontraban con él.

Los actos de Ejecutor pronto tuvieron fin. Claramente
estaba alterando el libre transcurrir de la vida de los Seres
Creados. Unidad hubo de intervenir. Los SU dejaron ciego
a Ejecutor.

Ahora, Ejecutor habita lugares oniricos donde la magia
puede ofrecerle sensaciones visuales, mientras se rodea de
seguidores propios y consulta a su benefactor, Presagio.
Ejecutor tiene la intencion de crear un escuadrén con sus
pupilos, agraciados con Precognicion, con el que retomar la
labor que le dio nombre.

Adversario

Esta Entidad Cosmica parece haberse manifestado en casi
todas las realidades, aunque de modos siempre tan leves

y sutiles que su presencia practicamente pasa inadvertida
para todos, incluyendo aguéllos que sirven a las Entidades
Césmicas mas conocidas. Adversario tiene, como todas las
Entidades, su propia vision de la Creacion, y supedita la
existencia de ésta a la supervivencia de los conflictos.Segun
su opinion, el Multiverso se mueve por contrarios. Las opo-
siciones de dos elementos radicalmente opuestos son las
que generan el movimiento y dinamismo de un universo y,
en consecuencia, de todos los que habitan en él. Avanzando
en estas lecciones, Adversario encuentra que el avance de la
Creacion pasa por la oposicion enfrentada entre las posturas
mas extremas, que llevaran al desarrollo para superar, evitar
o ganar el conflicto generado por ambas. Adversario cree
que en la lucha entre el “blanco” y el “negro” encontramos
los“grises”y se perpetua la existencia de los colores iniciales
y los nuevos obtenidos.

Esta Entidad Césmica busca el conflicto en si mismo, pero
el conflicto como medio de superacién,no como el equilibrio
de Equidad ni la irracional lucha de Némesis. Con este fin,
Adversario evaltia desde los mas pequenos sucesos hasta
los fendmenos interplanetarios para asegurarse que todo
el mundo esté ocupado con un contrincante. De no ser asi,
Adversario buscara, reclutara o creara uno si cree que esto
mejorard la situacion. Siempre, el enemigo buscado sera
de potencial similar al referente de partida: Adversario no
encontraria la utilidad que busca si hubiese una victoria o
una derrota.

Parece muy claro que Unidad y Entropia fueron las
Entidades Césmicas iniciales, 0,al menos, que Adversario no
tomo parte activa en la formacion de estos bandos tan radi-
calmente diferentes. Por otro lado, podria especularse sobre
el papel que tuvo esta Entidad a la hora de que Némesis se
alzase como contrario de Equidad....

Adeptos a Adversario
Dada la especial comprension de esta Entidad Césmica,
sus seguidores han conseguido romper las reglas de la Crea-
cion, aunando conceptos dispares. Las Incompatibilidades
entre dos poderes diametralmente opuestos desaparecen
-por ejemplo, Control del Fuego y Control del Agua-. Esto
tiene un coste: el rango de cualquiera de los dos poderes
nunca podra ser superior a Alto.Todo ser que pasa a formar
parte de las huestes de Adversario, o cualquiera de los seres
creados directamente por él, puede ganar un poder opuesto
aunodelos que ya tuviera, rebajando el rango del anterior si
excedia de Alto. Se mantiene el limite de 6 poderes.

Si los dos poderes, por medio de Eventos Extraordi-
narios, alcanzan simultaneamente rango Cdsmico,
pueden combinarse para formar un Poder Incon-
trolado.

La teoria
de las Esferas

La obra con este nombre es un tratado compuesto por
un complejo razonamiento, complicadas formulaciones y
abstrusas demostraciones escrito hace incontables afos
por un Privilegiado llamado Zormas en el que se recogen
los postulados que explican e interpretan la organizacién
Multiversal en todos sus niveles.

En el primer nivel considerado por Zormas, se presentan
los estratos de un mismo universo: capa magica, capa espi-
ritual y capa fisica, asi como las relaciones entre las mismas.
Aparecen aqui las Realidades Periféricas y el fenéomeno de
los Universos Rasgados.

En el sequndo nivel, se tratan las relaciones entre univer-
sos:Zormas explica el fenémeno de las realidades paralelas,y
la comunicacion mediante Portales entre realidades.




Eneltercernivel,se afiade la dimensién del Tiempo a estas
relaciones:se presenta el concepto de simetria temporal y se
detalla todo lo referente a los viajes a través del tiempo.

El cuarto y tltimo nivel de la organizacién del Multi-
verso recoge la relacion entre Nigalion, el lugar que existe
mas alla de las leyes de los universos Creados, y el resto de
dimensiones. Se hace especial hincapié en la capacidad de
Nigalién para abrir Portales en cualquier espacio-tiempo de
cualquier realidad.

A continuacion se van a explicar los conceptos analizados
por Zormas de modo sencillo, con ejemplos que clarifiquen
las lecciones recogidas en la obra mas importante de todos
los tiempos. El trabajo de este Privilegiado ha sido revisado 'y
ampliado por posteriores Privilegiados, que han modificado
o rebatido algunas de sus conclusiones, aunque el grueso
general de la obra permanece aceptado.

Composicion
de una Esfera

Esfera es el equivalente de universo, realidad, dimension
o plano de existencia. El conjunto de leyes que organizan
una Esfera produce el espacio-tiempo donde se relacionan
seres de toda condicion.

Segun esto, tanto el universo de laTierra como el de Terra
mostrados en el manual basico son Esferas. Frente a poner
nombres a universos enteros, los visitantes interdimensio-
nales prefieren usar los nombres distintivos de los planetas
a los que se teleportan. Por supuesto, esto no indica que la
Tierra sea una Esfera en si misma:es un planeta del universo
que lo contiene.

La siguiente pregunta lgica es:
Zdonde viven los Dioses?

Definicion de Realidad Periférica

En toda Esfera existen espacios que conservan alguna o
todas las reglas del universo al que estan ligados.Estos“espa-
cios” existen desde un punto de vista magico; sélo puede
accederse a ellos a través de Portales,y los objetos, lugares y
seres que habitan en ella, suelen tener un alto componente
de EM. De hecho, las Realidades Periféricas, el nombre de
estos lugares, se nutren durante toda su existencia de EM.

Estos sitios de acceso restringido se encuentran vincula-
dos a seres, planetas o ideas. Por ejemplo, Asgard, el mitico
hogar del Pantedn Nordico, es una Realidad Periférica ligada
al planeta Tierra y al Pante6n en si mismo.

Cada Realidad Periférica solo esté ligada a un universo.
La Asgard de Terra es diferente de la de la Tierra, en tanto
que también los referentes a los que estan vinculados son
distintos.

Pueden existir Realidades Periféricas unicas en alguna
Esfera,de la misma forma que también puede haber semejan-
tes en distintas Esferas.Los puntos comunes son la variedad
y la dificultad para clasificarlas.

Creacion

Las Realidades Periféricas no han existido desde el prin-
cipio. Su nacimiento esta supeditado a un acontecimiento
que produce una fuerte resonancia en la estructura de
un universo, como pueda ser un Evento Extraordinario, la
voluntad de un ente poderosisimo o la experta habilidad de
un Mago cosmico, aungque siempre contando con un fuerte
aporte de EM.Desde el mismo instante en que surgen, dejan
unaimportante huella césmica detectada en las Mediciones
de la Balanza o en amplios rastreos magicos.

Cuando se crea una Realidad Periférica, la idea o el refe-
rente que sirve como apoyo a su alumbramiento también
influye en su esencia. Los futuros visitantes de la Realidad
percibiran diferentes manifestaciones de los referentes.
Sea por ejemplo, el caso de un Mago loco aunque de gran
poder. Si genera una Realidad Periférica, ésta serd percibida
como un lugarabominable,donde tengan lugar las mayores
aberraciones.Asimismo, las leyes del universo donde se crea,
no tienen por qué tener sentido en ella.

No es raro que se creen seres magicos con la EM que
alimenta la Realidad Periférica.Estos seran tan variados como
pretendiese su hacedor.

Los hogares de los Panteones tampoco son un caso
especial. Se encuentran ligados a algun tipo de fuente de
poder preternatural, que dara consistencia a los hogares de
los Dioses mientras esta energia siga existiendo. Consulta
Origenes: Dioses para mas informacion.

Los Servidores de Unidad dejaran muchas Realidades
Periféricas tranquilas si consideran que su creaciéon no altera
el Equilibrio de la Balanza. Incluso procuraran defenderlas
de invasiones Entropicas. En caso de que una Realidad Peri-
férica sea un refugio de Seres Corruptos o un lugar creado
por una mente tocada por Demencia, la accion de los SU no
se hara esperar.

Un ejemplo practico: el archimago de la Legion del
Destino, para escapar de una terrible confrontacion en
la Tierra, creé una Realidad Periférica consumiendo
varios de sus conjuros, sus objetos méagicos y su fuerza
mental. Lo que el archimago tenia en mente mientras
realizaba tamafia proeza era un sitio adecuado para

descansar, el perfecto reposo. Tomando el concepto de
un vergel, el archimago generé entonces un auténtico
paraiso nacido de la EM gastada en el proceso. Su
refugio duré hasta que la EM se consumié por entero,
momento en que fue transportado a un lugar de la
Esfera elegido por él.

Los SU no usan Realidades Periféricas para establecerse
en el universo, por el coste de EM que suponen, aunque,
a veces, crean simulaciones de campos de combate para
mejorar el adiestramiento de nuevos miembros.

Acceso

Una vez la Realidad Periférica ha sido localizada (por
ejemplo, mediante rangos altos de Percepcién Magica o
Mediciones de la Balanza), el acceso es siempre a través de
un Portal magico.

Los magos poco experimentados en Abrir Portales
(menos de Rango 5), pueden encontrar puntos de acceso
a las Realidades Periféricas a través de Ataduras fuertes. Los
Ataduras son los referentes de la Realidad Periférica, como
puedan ser lugares de una Esfera donde predomine la idea
que la origind. Asi pues, para facilitar la entrada o localiza-
cion de estos lugares magicos, esimportante buscar lugares
afines con ellos.

Un ejemplo: para ir al hogar de Zeus, las Ataduras
en Marte son débiles; en la Tierra son mas fuertes, en

Grecia, el acceso al Olimpo resulta sencillo, y en un
Templo a este Dios, casi instantaneo.

Supongamos que un mago mayor de la Tierra acudio a
la llamada del archimago del anterior apartado durante
la batalla. Para ayudar en la confrontacion, decide abrir
una puerta al Olimpo pues algunos de sus Dioses le
deben un favor. Como no es muy ducho en Abrir Portales,
¥ se encuentra algo lejos de Grecia, la dificultad en su
tirada sera Dificil.




Por supuesto, no estamos teniendo en cuenta el recibi-
miento que podria tener un mago noinvitado en el Olimpo.Es
seguro que varios guardias apresarian a tan descortés mago,
Yy, a menos que tuviera una poderosa razén para molestar a
los Dioses, seria castigado con dureza.

Por otro lado, el acceso a una Realidad Periférica suele
dejar un importante rastro magico, provocado tanto por
su propia naturaleza como del medio empleado para
acceder a ella.

Los seres cosmicos no tienen en cuenta tantas considera-
ciones. Por ejemplo, los SU pueden crear Portales desde sus
Fortalezas a cualquier Realidad Periférica que localicen,y se
cuidan de dejar rastros en cualquiera de sus viajes. Muchos
magos cosmicos son expertos en filtrar flujos de EM,y pueden
dejar pistas falsas, alejando a sus perseguidores.

El Tribunal Cosmico

En todas las Esferas existe una Realidad Periférica cono-
cida como el Tribunal Césmico. Diversos estilos arquitect6-
nicos dan forma a un gigantesco palacio resplandeciente
con una ciclépea sala central. En ella se producen las
esporadicas reuniones entre representantes de Unidad,
Entropia y Equidad cuando han de debatir entre ellos. Las
facultades especiales de todos los contertulios se pierden,
siento todos igualmente débiles o poderosos. Las Entida-
des buscan medios para manifestar sus opiniones. A este
respecto, Equidad siempre utiliza el Wardjan de su Esfera,
unico ser que mantiene su poder.

Todas las peticiones formales para que Equidad emitaun
juicio se realizan aqui.También los encuentros entre las Casas,
Servidores y Demonios; reuniones éstas que han perdido la
frecuencia con que se mantenian en el albor de los tiempos.
Las Entidades en Guerra confian en sus propios medios para
dirimir la disputa.

Universos Rasgados

Una Esfera Rasgada es aquélla en la que las leyes natu-
rales de la Creacion original se han alterado bruscamente,
y el cambio ha resultado permanente. Tal acontecimiento
césmico ha sido provocado o provoca un Evento Extraor-
dinario en la Esfera. Las consecuencias de este proceso son
imprevisibles.Ni siquiera puede aﬁ

los habitantes de esa Esfera, en caso de que hubiese, hayan
dejado de existir, pues puede que el cambio sdlo les afecte
parcialmente. Cuanto puede asegurarse es que la “normali-
dad"del resto de las Esferas ya no existe en estos lugares,y se
suceden sucesos extranos con alguna o toda frecuencia.

Los Servidores de Unidad consideran este fenomeno
como algo natural siempre que no haya sido por alguna
causa Entrépica o por algin malogrado uso de poderes
cOsmicos.

De las Esferas Rasgadas puede esperarse cualquier cosa.
Todo mago que conozca alguno de estos lugares puede ir
a ellos abriendo un Portal, y siempre tomando las medidas
oportunas para asegurar su supervivencia.Con este fin,el uso
del conjuro de Proteccién se ha extendido ampliamente.Los
DJs deben conocer las caracteristicas de los Universos Ras-
gados que puedan llegar a visitar sus SPJs magos, para que
tanto él como su jugador sepan exactamente los beneficios
y los riesgos de trasladarse a estas dimensiones.

Un Universo Rasgado es dificil de descubrir. A veces se
encuentran portales interdimensionales que llevan a estas
Esferas, pero no es lo mas comun. Mas frecuente es que
magos que han descubierto previamente estos lugares
acaben dirigiendo alli a magos menores. Los Servidores de
Unidad magos y los Hechiceros Corruptos suelen conocer
decenas de estos lugares siempre que hayan alcanzado
un respetable nivel de conocimiento. Otros seres cosmi-
cos no habran tenido tiempo de conocer y viajar a estas
realidades, siendo requerido para atender sus tareas en las
comunidades.

El archimago de /a Legion del Destino contempla con
desesperacion como todo su grupo sufre un ataque
de acido por parte de una horda de Demonios que
les quintuplica en numero. Rapidamente, usa Abrir
Portales para transportarles a todos a un Universo
Rasgado donde los fluidos se transforman en este-
las de colores. Antes de empezar el viaje, coloca
el Hechizo de Proteccion sobre su grupo. Al llegar
alli, el acido que estaba a punto de alcanzarles se
transforma en una hermosa coleccion de trazos de
los mas variados colores... y si no hubiera realizado
el segundo conjuro, su sangre, el humor vitreo, el
acuoso, la linfa, la bilis y todos los liquidos de su
po hubieran seguido el camin




La estaricia en la Esfera de destino durara el doble de lo riormal en la Esfera de salida. Cuando el grupo de SPJs
Velva al lugar de partida, descubrird que han pasado mas cosas de lo nomal en el tiempo de ausencia.

La Esfera destino se parece tremendamente a la deseada... pero no es la correcta. Se desconoce por oué
ocurre este hecho de forma exacta. El viaje equivocado dura 1d10 dias, hasta que el grupo de SPUs es dewuelto
por las Leyes a su Esfera de partida. La reglidad paralela a la que se ha accedido puede ser cualouiera de
todo el Multiverso (el DJ tiene libertad para decidirlo)... Si por casualidad llegasen a la Caosfera; seria toda
una aventura.

El vigje se realiza al mismo tiempo en que un Reflejo de algunc de los SPJs vigja a la Esfera de partida... Es
probable cue haya incluso transmutacisn de cuerpos (en donde auiza el SPJ cambie sus poderes). En tal caso,
es de esperar aue el Reflejo no resulte maligno.

Los SPJs llegan a s destino, pere rebosantes de juventud (1d20 afos menos) ¢ demasiado viejos (120 arios
mas) como para realizar bien el trabajo. Estos efectos duran 1 mes. Si el SPJ es rejuvenecido, puede perder
conecittientos (110 habilidades menos); si es envejecido, recibe —15 a todas sus acciones.

El grupo de SPJs llega a Nigaliér'l,rmés alla dé[ eépééid y del t|empo ﬁste vigje dura 1d4 horas; en las oue hés
vale aue el grupe no haya sido detectado...

&

e

Uno de los SPUs due han entrado en el Portal dueda ericerrado en una Realidad Periférica de la Esfera destino
o de la Esfera de partida (decisidn del DJ). La Realidad Periférica se crea a partir de los suefios del SPJ
seleccionado o del {itimo pensariento que tuvo al entrar en el Portal, y tiere una duracian de 1 mes (a ro ser
que alguien [a detecte y consuma arttes). El mago due lo abriera; dada la EM que requiere la creacién de.la
Realidad, vera aue, en su siguiente subida de nivel; no cuenta con EM alguna con gue subir sus hechizos.

La fluctuacidn del tiempo mientras el SPJ esta en la Esfera de destino no puede calcularse e la Esfera de
partida una vez el SPU (o grupo de SPUs) welva. El DJ tiene completa livertad para hacer los catbios due
desee al regresar. Puede duerer tirar 1d100 para ver cuantos afios han pasado desde oue iniciaron el vigje. Y
quizé el SPJ necesite realizar alguna accidn en este futuro antes de que se le permita el regreso al suyo...




De la Afinidad
entre Esferas

¢Por qué cuando la gente se transporta de Nueva York en
laTierra hacia otra realidad aparece en Nueva York? ;A qué
se debe la existencia de los llamados reflejos? (p.ej.: Seismo,
de laTierra, y Geb, de Terra, son dos reflejos)

En el momento en que el Antiguo Creacién inund6 la
nada con energia en estado puro, y todos los Aspectos de
las Entidades contribuyeron a crear las leyes que regirian las
Esferas, resulté que en cada una de las Esferas que denomi-
naremos Primarias habia un sobre-exceso de energia. Esta
energia sobrante acabd “agitando” cada Esfera Primaria
(probablemente debido a la accion de Expansion), y de la
resonancia se crearon otras multiples (y teéricamente infini-
tas) Esferas Secundarias.Digamos que las Esferas Secundarias
eran como“hijas”de las Primarias: comparten sus“genes”pero
pueden llegar a ser muy distintas de los padres. Esta dife-
rencia entre Primaria y Secundaria sélo tiene sentido para
explicar la creacion; no existe beneficio alguno niimportancia
superior de ninguna de las dos clases de Esferas.

Es decir, tanto las leyes como la predisposicion a que la
historia de los mundos Primarios se desarrollara segtin un
cierto patrén fueron heredadas en una cantidad incierta por
las Secundarias. Por ello, en las Secundarias que provienen
de la misma Primaria, existen acontecimientos y conceptos
semejantes, aunque se recorra la historia de modo distinto.

Por eso existen varios Seismos, la Tierra, el Orbe, Terra,
etc.,aunque no sepamos cual fue la Esfera Primaria y cuales
las Secundarias. Pero también existen universos en los que
nuestro planeta no se corresponde a ninguno de los exis-
tentes, universos en los que los continentes y la historia de
nuestro planeta son completamente distintos, y un sin fin
de casos imaginables.

Retomando la primera pregunta, para responderla pri-
mero hay que establecer que el transporte entre dos Esferas
se realiza a nivel conceptual.Veamoslo:

Debido a estas similitudes entre Esferas, al abrir un Portal
que conecte dos de las mismas, un mago lo que hace verda-
deramente es pensar en la idea del lugar que pretende visitar
en la Esfera destino.Usualmente, como el transporte mas fre-
cuente es entre Esferas que tienen cierta relacién de Primaria-
Secundarias,al ser la coincidencia de ideas lo suficientemente
grande, se produce el viaje sin ningun problema.

Arkham viaja al Paris de Terra. Aunque no existe un
lugar llamado asi en Terra, la idea de “Paris” que tiene
Arkham se corresponde enormemente con el empla-
zamiento del reino francés, por lo que el maquiavélico
mago liega a su destino facilmente...

Ahora bien, puede darse el caso de transporte entre
Primaria-Primaria, esto es, entre dos esquemas distintos de
organizacién de un universo. Como el grado de semejanza
no es tan aceptable, se pasa a evaluar el concepto de planeta,
galaxia, etc. llevando al mago al lugar mas parecido al que
tiene en mente en el universo destino.

En caso de que no se dé ninguna de estas condiciones, el
lugar que se visitara no esta determinado en absoluto.El mago
debera haber visitado antes la Esfera, o tener algun conoci-
miento de la misma, para poder llegar a un lugar en concreto.

La nocion del Tiempo

El tiempo no es lineal.Sin embargo, todos los seres que
habitan las Esferas lo perciben de este modo.Pero para las
Entidades, el Tiempo no es mas que un don introducido
por el Oscuro del mismo nombre en la Creacion de Unidad,
y no se ven afectadas por este hecho. ;Cé6mo interpretar
entonces este enigma?

Imaginemos que un hombre contempla una carretera
que se extiende tanto delante como detras de él, de la que
no alcanza a ver el final. Supongamos que a medida que
recorre la carretera es incapaz de desandar el camino.Nunca
puede pararse, hasta que finalmente, llega a su meta. Este
hombre habria llegado al final de su trayecto sin saber que
la carretera recorrida jamas se acaba, o que era circular, o
que, sin embargo, tenia la forma de la cinta de Mébius. Su
percepcion seria lineal, pero el recorrido no.

Un caso especial lo constituyen los seres inmortales,como
los Dioses, que,desde el momento en que nacen, su carretera
jamas tendra una meta, pero la recorren al mismo ritmo que
el resto de seres de la Esfera.

Dado que, en la Creacién, todas las Esferas generadas
comenzaron a avanzar en su propia historia a la vez, como
resultado, ocurre que las historias de sus mundos discurren
paralelamente,y al mismo ritmo.Esto es, en la Esfera de Terra,
el tiempo que dura un pequeiio movimiento de una espada
se corresponderia con el tiempo que dura ese mismo gesto
en la Tierra. Cuando en Terra pase un afo, asi lo hard en la

Tierra. De este modo, las historias de todas las Esferas se
desarrollan a la vez.

Esta simetria temporal es un rasgo caracteristico en todo
el Multiverso,excepto en las Dimensiones Rasgadas o en cir-
cunstancias especiales como las provocadas por un Evento
Extraordinario. Una estancia de dos anos en una dimension
diferente a la de la que se proviene, significard que han
pasado dos anos en la Esfera de salida cuando se regrese.

La simetria posibilita que K'sser viaje a la Terra de la
Edad Media actual. Si no existiese esta medida de control,
no podriamos asegurar que el viaje entre Esferas, sin viaje en
elTiempo, nos llevara al momento correspondiente al nuestro
en la Esfera destino. Pero, con todo, los viajes de este tipo
no son siempre seguros. Cuando un mago falle la tirada al
iniciar un viaje entre Esferas, el DJ puede consultar la tabla
de la pag. 12 si desea que se realice el viaje igualmente. En
ella se contemplan posibles fallos de la simetria.

Al fallar dicha tirada, el mago se veré obligado a perma-
necer en la Esfera un dia como minimo, siempre que no le
ayude otro mago a salir de la dimensién. El DJ debe realizar
la tirada en secreto,y no comunicar lo acontecido hasta que
los resultados se hagan evidentes. A discrecion del DJ,todos
aquellos que hayan viajado con aquel que abri6 el Portal
sufriran los efectos de la asimetria.

Si un SPJ que ha sufrido una asimetria que duplica el
tiempo transcurrido en la Esfera origen, viaja de nuevo (sin
hacerlo en el tiempo) a la Esfera donde estuvo, viajara al espa-
cio-tiempo correspondiente a los anos que hayan pasado
en la Esfera de partida. S6lo mediante un viaje en el tiempo
pueden solventarse estos problemas, pero, aun asi, hay una
probabilidad del 20% de que, si un SPJ ha sufrido una asime-
tria y viaja en el tiempo, suceda un Evento Extraordinario.

Si en una tirada de magia para viajar entre Esferas hay
una pifia, existe un 50% de probabilidades de que suceda
un Evento Extraordinario Cosmico, aparte de los efectos de
la asimetria.

Dado que Tiempo es ajeno a la Creacion de Unidad, los
cambios producidos por viajes en el tiempo en la historia de
las Esferas no pueden interpretarse bajo un patrén logico,
mas cercano a Orden, sino que se debe tener en cuenta la
cercania al Caos y Demencia.Cuando en un viaje en el tiempo
se producen alteraciones en la historia, es necesario reflexio-
nar sobre el modo de actuacién més inmediato. De algin
modo, si inicamente se evita que el viaje tenga lugar, no se
puede saber con total seguridad si el cambio introducido en
la historia seguiré presente o no.




Ocurre que, si bien la historia de las realidades hasta
el momento fugaz considerado como presente ya ha sido
escrita, en su futuro no, y si en uno de los probables futuros
alternativos que surjan en un momento dado hay una posi-
bilidad, por nimia que sea,de que el viaje volviese a repetirse
con el mismo fin, la historia no se corregira.

Asi pues, un intento de corregir completamente el
altercado temporal deberia ir tanto al momento en que se
produce el viaje en el tiempo como al momento en el pasado
en que se produzca la alteracion de la historia.

El DJ puede determinar secretamente si hay que modifi-
car origen, destino o ambas, o usar la siguiente tabla:

RESULTADO | PUNTOS A
DE 10100 CONSIDERAR
O1-=-25 Origen y Destino
26 - 20 Origen

21 - 00 Destino

Las Esferas tienen una cierta inercia a evitar cambios en
la historia. Siempre que se produzca una alteracion de este
tipo, hay un 10% de probabilidades de que tenga lugar un
Evento Extraordinario en el espacio-tiempo exacto en que
se inicid el viaje. Asimismo, si un primer intento de corregir
la alteracion no tuvo éxito, viajes posteriores aumentaran
en un 20% esta probabilidad, contando con un 5% extra
por cada SPJ Césmico que se vea implicado en el proceso.
Se consideran los viajes a los puntos origen y destino de una
alteracion como viajes en el tiempo independientes.

Si Tempus ayuda a Arkham a traer a Plaga al presente
de la Esfera de la Tierra, y cinco Servidores de Unidad
realizan un viaje en el tiempo para tratar, tras un primer
fracaso, de evitar sus malévolas intenciones, la pro-
babilidad de que tenga lugar un Evento Extraordinario
es de: 30% (10%+20%) + 30% (6x5%) = 60%, cuando
vayan a evitar el momento en que Tempus realiza
el viaje al pasado, y otro 60% cuando regresan al
presente con Plaga.

Esta resistencia natural de las Esferas a las alteraciones
temporales persuaden a los seres cosmicos de las luchas
continuadas a través del tiempo. Unidad desea conservar
la Creacién, y Entropia corromperla. Equidad, cuando estas
fluctuaciones temporales se vuelven demasiado insistentes,
se ve obligada a intervenir a través del Wardjan.

En cualquier caso, pequefias variaciones del flujo normal
de la historia siempre pueden producirse. Los cronoides
suelen producir este tipo de distorsiones en la historia de
una Esfera, pero sus intervenciones, al no tener graves con-
secuencias, se permiten. Al menos, esto es lo que pueden
recordar los cronoides.

Si la alteracion de la historia ha sido muy grande, el
universo suele dejar constancia de la misma, creando
instantaneamente en el momento presente una Reali-
dad Periférica que almacena el cambio a través de ideas,
situaciones y hechos relevantes. Esta Realidad no dejara
de existir hasta que la alteracién se haya resuelto. Estas
pruebas magicas de los cambios historicos son analizadas
continuamente por SU.

SUPERHEROES

Historia de
las Esferas

La Caosfera
Hechos

Es la narracion més triste de todas las que puede contar
un Servidor de Unidad.Cuando todas las dimensiones fueron
Creadas, en una sucedi6é un fenomeno especial: se produjo
una comunicacién psiquica entre todos los individuos de
cada raza de este universo. Dada esta singular capacidad,
los logros entre todas las civilizaciones posibilitaron que
esta dimension acabase evolucionando extremadamente
rapido. En 1990 contaban con tecnologia sorprendente,
y su sociedad era altamente pacifica y tolerante. Un plato
demasiado apetitoso para Entropia.

Las sutiles manipulaciones de los Demonios Espiritua-
les, acabaron dinamitando la solida base de convivencia
entre todas las razas de la dimension. Némesis favorecio y
disfrutd la situacion. Naturalmente, los Sirvientes de Unidad
se encontraban en medio, en un cruce de trayectorias
peligrosas sin saber a quién apoyar o qué hacer. Esta vez,
la situacion era extremadamente dificil. Lanzandose en
arriesgadas misiones de diplomacia, atacando a los sier-
vos menos ofuscados de Némesis y Entropia, la espiral de
perfidia enredd a los Servidores de Unidad en las mismas
maquinaciones. Acusandose unos a otros de desidia,
de traicion y otros pecados altamente graves, acabaron
luchando entre ellos. Una falta que produjo que Comuni-
dades de otras dimensiones cortasen relaciones con ellos.

Justo lo que Entropia estaba esperando.

igalion para que
endo una Brecha




de vasta extension, por donde el Infierno casi al completo
extendi6 su corrupcion por toda la realidad. Planetas enteros
y regiones gigantescas del Universo fueron absorbidas hacia
Nigalién,y parte dela Esencia contaminé el universo.La Esfera
estaba perdida. Los Servidores se toparon con su ceguera.

Lo que ahora se conoce como Caosfera acabo de perderse
completamente no ha mucho tiempo, en La Gran Contienda,
cuando las Fortalezas de otras realidades rompieron el ais-
lamiento para ayudar a sus companeros. Equidad acabé
interviniendo en el conflicto, obligando a los Servidores a
rendirse.Los SU autin se preguntan por qué.

Para cuando la Gran Contienda tuvo lugar, Entropia se
habia extendido con increible rapidez, y quedaban pocas
zonas sin su infame toque. El reflejo de la Tierra estaba casi
perdido. Actualmente, la Tierra de la Caosfera es un reverso
caoticoy extranoa partes iguales,conocido como el Orbe.No
todo el territorio del Orbe esta abandonado a las no - leyes
de Nigalion,y de hecho,en el territorio no perdido, inexplica-
blemente se conservan leyes fisicas como la gravedad.Como
paisaje, desde cualquier punto del Orbe puede observarse la
enorme Brecha en el horizonte, como una cicatriz del vacio.

En el momento en que los habitantes del ahora Orbe
se sintieron invadidos, pusieron a funcionar su avanzada
tecnologia, en un intento por acabar de raiz con la cuestion.
Desde el momento en que se supo que las invenciones
eléctricas carecian de funcionalidad al tratar con estos
monstruos, se tuvo que buscar una nueva estrategia. Para
entonces, el territorio de la Tierra estaba empezando a ser
tragado por la Esencia.

La gran emigracion que se produjo de las ciudades y paises
carcomidos por la Esencia hacia los territorios que quedaban,
provoco una extensa ola de panico,desbordamiento y desor-
ganizacion.Mientras todos estos acontecimientos se sucedian
con espeluznante rapidez, los proyectos conjuntamente desa-
rrollados antano por los gobiernos se comenzaron a ejecutar,
como si de la tltima esperanza se tratase.

ESPACIO AUN CONSERVADO EN LA CAOSFERA

Varias naves cargadas de personas intentaron sacar de la
Tierra a bastantes millares de personas. La huida fue impo-
sible. Ante esta desesperacion, se puso en practica el Gltimo
desarrollo espacial.En la estacion permanente internacional
de la luna se habia construido un emisor psiquico gigantesco,
aprovechando el inmenso conocimiento de las gentes de
esta Esfera sobre su habilidad. Naturalmente, la tecnologia
sobre la que se desarrollaba era del tipo electrénico, asi que
inicialmente no pudo ser activada. Sin embargo, cuando la
invasion Demoniaca se centro en la Tierra, se fijo a modo
automatico el lanzamiento de la senal. No se sabe qué ha
ocurrido, ya que la Luna fue tomada hace algun tiempo por
la Esencia. Pero si la onda psiquica ha sido generada, quiza
sirva como grito de ayuda.

En el siguiente mapa se observa la situacion actual del
Orbe. Las zonas delimitadas mantienen ain su indepen-
dencia de Nigalién, mientras que el resto del territorio no
indicado ha sido absorbido.

Los seres existentes en la Caosfera son un extrano reflejo
de los de la Tierra: se han cambiado papeles de villanos y
de superhéroes; las organizaciones luchan para erradicar a
los Demonios; muchos metahumanos han sido corrompi-
dos por Entropia y convertidos en Demonios o siervos de
Demencia.

En cuanto a los Sirvientes de Unidad, quedan algunos
en la Caosfera, aunque la mayor parte de las 6rdenes
importantes la abandonaron tras la intervencion de Equi-
dad.Unos pocos reductos, organizados en forma de Ordenes
menores, desecharon abandonar su “hogar” (desoyendo lo
que se dijo en varios Consejos), y se mantienen resistiendo
desesperadamente en inmensas Fortalezas.De hecho, algu-
nas ciudades se han erigido sobre Fortalezas de Servidores,
acogiendo en su seno los pocos seres Creados que quedan
en sus alrededores.

En estarealidad existe también un conocido Privilegiado,
Melgar, del que se dice es mas sabio que el propio Yago. El
cuerpo de Melgar se encuentra enquistado en un armazoén

Fortalezas SU
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de metal,un antiguo artefacto curativo tecnomagico,que le
mantiene vivo en un pésimo estado: su carne esta fundida
con los circuitos y piezas del aparato, tras haber sufrido
Melgar el ataque de Demonios muy poderosos que invoca-
ron al propio Caos en ese lugar.

La Caosfera se ha convertido en una prueba tangible
de lo que podria ocurrir a cualquier realidad Creada si los
Servidores fallasen en su misién. Un pélipo de Nigalién; un
terrible destino. Una razén en la lucha.

Lavida en el Orbe es poco menos que unalenta e intensa
tortura.En unlugar donde las pulsaciones del corazén nunca
bajaran a un ritmo normal, donde el sudor es la mas comun
manifestacion del agua, y donde los padres se niegan a
engendrar hijos que les sucedan en este mundo, la palabra
“vida"carece de su significado original.Hablaremos, por tanto,

dela penosa existencia que unos seres condenados sobrelle-
van frente a la voragine destructora de los Demonios.

La mayoria de los seres vivos de la Caosfera son humanos
psiquicos (Empatia Mental y Telepatia con un rango maximo
de Medio y Elevado en ambos) y esto les hace plenamente
participes del duelo y fatalidad del resto de los suyos. El vin-
culo que antafio hizo florecer esta tierra ahora la hace pere-
cer mas rapidamente, a medida que todos los seres sufren
el dafo de los supervivientes. Es un mundo donde es facil
perder la cordura,al escuchar mentalmente los desgarradores
gritos de tus congéneres, las ultimas palabras de tu mejor
amigo, o las oraciones de toda una familia.Los habitantes de
la Caosfera tienen que luchar tanto con los Demonios que
les asedian como con los problemas internos. Crisis religio-
sas, morales, espirituales, nerviosas, enajenaciones, estados
propensos a la locura...

Ante toda esta carencia de ideales s6lidos, la“sociedad”ha
tenido que crearse sus propios héroes y estructuras basicas,
para intentar sobrevivir tanto fisica como psiquicamente.
Han surgido muchas practicas rituales que tienden a reunir
a los seres de las “ciudades-fortaleza” (denominadas Arces)
en grandes grupos unidos. La mejor manera de seguir vivo
en este mundo es asegurarse la pertenencia a uno de estos
colectivos. La mayor parte de las veces, una Arx alberga un
unico grupo que lleva todos los asuntos de la ciudad (como
una jerarquia militar), pero algunas,como Esperanza, se repar-
ten los “cargos” de importancia entre varios grupos. Podria
parecer absurdo mantener un cierto orden en medio de la
anarquia total, pero de no conseguir imponer cierta disci-
plina, es probable que la resistencia fuese atin menor, y la
destruccion total inminente. Al Caos se le opone el Orden.

Se imponen guardias por toda la ciudad, que actuan
tanto como soldados para repeler invasiones demoniacas,
como policias que mantienen el orden en la nerviosa
poblacion; escaneres rutinarios para detectar infecciones
o esclavizaciones demoniacas; censos mensuales, reparto
de armas, eliminacién de“elementos”sospechosos (a veces
incluso con practicas soterradas muy dudosas); limpieza
de cultos peligrosos... Un mundo opresivo, pero aun peor
es lo de fuera.

Frente a quienes puedan pensar que cada ciudad es
un grupo de civiles guiados por una oligarquia militar, se
opone la verdad: cada uno de los ciudadanos de una Arx
(singular de Arces) sabe luchar, defenderse de azarosas
situaciones, buscar la comida en sitios insospechados, y,con
tiempo, aprender a huir.Todo ser de la Caosfera conoce que
su ultima esperanza es combatir, quiera o no,y que su Unica
salida en el momento es colaborar en la continuacion de la
tenue, pero existente, vida del planeta.

Los Centros de Produccién son los verdaderos centros
de abastecimiento de estas ciudades. La comida depurada
se genera aqui; las ropas y armas son recogidas y transpor-
tadas a este lugar, para que se limpien de particulas Entro-
picas y puedan ser reutilizables; la biblioteca y reducto de

conocimiento de las ciudades se guarda en estos lugares;
el ultimo punto de tecnologia avanzada de esta Esfera
se guarda también en cada Centro de Produccion. Estos
Centros suelen estar en el nucleo de las ciudades, o, en su
defecto, en el lugar mejor comunicado. Estan fuertemente
protegidos,y la destruccion total de un Centro de Produccion
significaria el envio directo de la poblacién de una ciudad
a la desesperacion.

Los dirigentes de la poblacion, normalmente auto-
nombrados o ascendidos a través de los procedimientos
militares, procuran evitar que el abuso se extienda por la
ciudad, estableciendo también una propia“purgainterna’de
soldados. Se sigue un estrecho control para evitar que uno
de los miembros del ejército habitual sea corrompido por
Demencia y pueda ser utilizado por ella en invasiones..

Es un sistema cargado de imprecisiones,en el que muchas
veces acaba imponiéndose la ley marcial, podrido desde los
cimientos por corrupciones de diversos tipos (tanto servi-
dores de cultos demoniacos como gente sin escrupulos
que busca una mejor vida para ellos mismos), inestable,
caotico, sujeto a multitud de cambios segun ciudades,
pero es el sistema que hay.Y probablemente nunca pueda
encontrarse otro.

La comunicacién entre ciudades se produce por mensa-
jeros, ante la imposibilidad de que funcionen los sistemas
electronicos. Por esta razon es muy probable que falle la
coordinacion y apoyo entre las mismas, ya que fuera de los
muros de una Arx nadie esta seguro. AUn con esto, algunos
habitantes de la Tierra con un nivel telepatico superior al de
la media, sirven como los unicos puestos de comunicacion.
Y esto contribuye a la resistencia.

Las ciudades instruyen y reparten armas y equipo
(pistolas, ametralladoras, espadas, cuchillos, latigos; todo el
armamento rudimentario, lejos de laseres y otras armas en
otro tiempo eficaces, que se pudo rescatar de antano o que
se genera en los Centros de Produccion) a sus habitantes,
de modo que se habilite al menos un infima oportunidad
para la supervivencia.

En algunas de estas ciudades, se ha instado a los ciuda-
danos a potenciar el uso de su vinculo psidnico.Mediante el
estudioy perfeccionamiento del control sobre su poder,son
capaces de aprender pequenas habilidades telequinéticas.Es
menester hacer mencion al Proyecto Delta Fuga, de la ciudad
de Esperanza, en el que los Centros de Produccion consiguie-
ron hacer gala de una tecnologia basica que no funciona
con los estandares electrénicos.Dicho proyecto,en constante
mejora, permite al usuario utilizar sus poderes como si de
Agresion Psidnica se tratase, aunque la tecnologia es muy
rudimentaria y produce danos cerebrales progresivamente.
En definitiva, es un arma que, al final, autodestruye.

No solo estos peligrosos proyectos psiquicos tienen lugar,
sino que muchos hombres y mujeres se prestan a peligrosos
experimentos genéticos en infimas condiciones, de los que
surgen variados soldados mutantes.

5 césmi

Cualquier intento de abrir un Portal para cruzar mundos
es como una alarma sefializadora para la invasora Esenciade
Nigalion.Se transformard, fuera la intencion que fuese la del
mago, en una puerta de entrada y salida para Demonios en
la dimension a la cual se pretendiera acceder. La duracién
de este Portal sera independiente entonces de la voluntad
del mago; permanecerd tanto como Caos o Tiempo lo esti-
men necesario.

Esta inseguridad provoca que los Servidores de Unidad
eviten mantener cualquier portal permanente, y procure
cerrar o anular todos los Portales que cualquier otro ser
de la Caosfera pudiera abrir. No es sélo que la Caosfera esté
encerrada, sino que ha de mantenerse asi.En caso contrario,



podria poner en peligro a mas partes del Multiverso. Como
consecuencias, las Ordenes de los Servidores de la Caosfera
son practicamente autosuficientes, y se desconoce fuera de
esta dimension la situacion real de la invasién demoniaca.

Sélo se hizo una apertura de portales a gran escala, tras
la Gran Contienda, para ayudar a escapar a toda la gente que
pudieron. Fue entonces cuando se descubri6 el problema
con los Portales.

Por otra parte, la magia del planeta esta practicamente
muerta. El Espiritu de Gea fue destruido tiempo ha. S6lo
quedan llagas y sangrantes heridas esparcidas por toda la
superficie aiin no corrupta por la Esencia.Enormes muros de
materia organica o bestial se erigen en el horizonte,y en algu-
nos lugares, incluso el sol ha sido velado por tejados de Esen-
cia.No hay atisbo alguno de vida animal o vegetal,excepto en
los Centros de Produccién de cada una de las Arces.

Ningln espiritu de la naturaleza, hada, animal fan-
tastico, o manifestacion benigna de la magia sobrevive
aqui,a menos que haya sido corrompidos. La lluvia acida
y las tormentas eléctricas corroen tanto la tierra como
los muros de contencién de las ciudades que quedan.
Continuos terremotos, maremotos y erupciones, sacuden
violentamente la superficie del planeta. Incluso se ha for-
mado un fenémeno diabdlico, las tormentas Entrépicas,
que acumulan Esencia para después regar la tierra del
planeta con su naturaleza corruptora. Estas tormentas
son extremadamente peligrosas, y no se suele rescatar a
aquellos que son alcanzados por ellas.

La tierra, en sus continuas sacudidas, ha dejado a veces
entradas hacia la corteza terrestre, que aprovechan los
Demonios y espiritus malignos como medio para llegar al
centro de las ciudades y atacar desde el interior. No queda
practicamente sitio alguno donde estar seguro.

Los sirvientes de Némesis de esta Esfera ayudan a los
Servidores y a la poblacién, destruyendo Demonios, en un
intento por prolongar la exquisita agonia de Unidad en esta
dimension.Némesis aprovechara todo el jugo que sea capaz
de exprimir,y medios no le faltan.

Los Tes-khar han quedado totalmente arrasados. Los
atlantes se debaten en la incertidumbre del mismo modo
que los humanos en la superficie;los guimoran y ursinos que
llegaron a la tierra han sido totalmente exterminados por los
Demonios o por el resto de humanos que descubrian que
habia alguien poco normal.

En cuanto a las razas extraterrestres, ni los K'rnai ni los
Dautari llegaron jamas a la Tierra, siendo exterminados en
diversos puntos de este universo por la mano destructora
de Entropia.Los Dorkan scbreviven en algunos planetas que
aun no han sido conquistados del todo, intentando salir triun-
fantes de una situacién mas hostil que cualquier ambiente
anterior,adaptandose.Laraza que los cred,ya anteriormente
debilitada, ha sido en esta ocasion eliminada de este plano.

Con respecto a los Vampiros Estelares, es probable que
hayan tenido que adaptarse a absorber Energia de climas
hostiles corrompidos por la Esencia. Si esto llegase a las Glti-
mas consecuencias,quiza se habria creado una raza corrupta
que trabajase para Entropia pero se alimentase también de
ella... y de los demas.

Sin duda, el acontecimiento cdsmico sin precedentes
en otra Esfera, aparte de la Gran Contienda, fue la batalla
conocida como el Ragnarok que se sucedi6 paralelamente
a la anterior. Todos los Dioses de esta Esfera, haciendo un
alarde de colaboracion nunca antes visto, en un intento de
proteger tanto a sus sirvientes como su lugar de existencia, se
lanzaron a una dura batalla contra los Demonios.El resultado:
la gran mayoria de los Panteones conocidos fueron arrasa-
dos,aunque los Demonios fueran pulverizados en masa.Thor,
Tyr, Osiris, Amon, Shiva, Visnu, Zeus, Geb, Izanagi... son sélo
algunos de los nombres de los Dioses que perecieron en esta
batalla. Algunos Dioses menores, 0 anteriormente olvidados,

han venido a ocupar sus sitios, como es el caso de Magni y
Modi, hijos de Thor.

Terra
Las Islas Hundidas

Cuando las Islas Britanicas se hundieron por la furia de
Geb, el territorio de las mismas se cerro sobre si mismo de
tal forma que unas pocas ciudades del Reino permanecieron
casiintactas.Con todo, no era una perspectiva muy agradable
para los ciudadanos de estas ciudades, que veian como poco
a poco, el agua se empezaba a filtrar e inundaria las escasas
bolsas de aire que se habian generado. La presion pronto
acabaria por destruir los artificiales techos que se habian
creado. Quiza sélo disponian de horas.

Lord Ernest Fadedfaith decidi6 entonces ponerse manos
a la obra. Contando con un grupo de elegidos estudiaron
el terreno en un corto espacio de tiempo, y se lanzaron a
la exploracién de las incontables grietas que rodeaban su
ciudad.Si encontraban alguna fractura del terreno cercana al
mar exterior, podrian robar algo de tiempo al destino.

Asi se hizo.Para cuando Lord Emest Fadedfaith y su hueste
salieron de aquella trampa mortal, pudieron establecer contacto
con los Atlantes, quienes habian enviado un pequeno destaca-
mento hacia el lugar para ver por qué las aguas se habian per-
turbado tanto.Explicando la situacion, la guardia atlante decidio
gastar algo de K'ter en ayudar a la poblacién, cerca de la asfixia.

En los afos siguientes de este fatal acontecimiento, la
poblacion inglesa que sobrevivié estudié algunos de los
instrumentos que los atlantes les proporcionaron para que
no se ahogaran bajo el agua.Con su pequefio conocimiento
de laingenieria atlante establecieron una base permanente
en una isla desconocida, donde se mantienen aislados del
resto del mundo, buscando un medio de atacar al Dios y
recuperar el esplendor que antano cubria su reino.

En 1999, algunos pescadores de los reinos del norte
que habian naufragado dias antes se presentaban en
sus casas hablando de la extrana poblacién que les habia
salvado. Gente que “nadaba como peces”y utilizaba “unas
maquinas nunca antes vistas” Pocos creen la historia de
estos marineros.

Tierra
Los Creadores de los Dorkan

El paraiso para un servidor de Némesis es aquél en el que
cada dia es una batalla cruenta y salvaje,un mundo que noes
mds que una arena ensangrentada.Tal paraiso existio.

Entre las estrellas, lejos, muy lejos de la Tierra hubo un
mundo, antafno poblado por una raza en comunion con la
naturaleza, que era uno con su planeta. El primer nombre
de este planeta se perdio en el olvido cuando los Dorkan
le asignaron el suyo.Los Mancilladores no tardaron en infil-
trarse en la pacifica sociedad. Los nativos, sin mas tecnolo-
gia que primitivos arcos destinados a la caza y hachas de
piedra empleados para cortar madera, no tuvieron ninguna
oportunidad. Némesis fue tan sutil que para cuando los
Servidores detectaron su presencia, El Mal de Némesis se
habia extendido por el planeta entero.Los antafo pacificos
nativos ya no eran mas que locos sanguinarios y el planeta
un circo para el disfrute del Gran Torturador.

La poblacién se dividié en una estructura social de
clanes para garantizar su supervivencia. Los mas

fuertes dominaban a los mas débiles con pufio de
acero sin mas ley que luchar o morir.




Entonces llego Shiva. El belicoso dios encontro en este
pueblo condenadolo que consideré unos adoradores dignos.
En un solo dia mat6 a todos los Mancilladores que dirigian
los clanes y ocup6 su puesto unificandolos bajo su mando.
Nadie sabe con certeza cuanto durd este periodo ni por qué
los heraldos de Némesis no atacaron al Dios.Es posible que El
Gran Conspirador previera lo que estaba a punto de ocurrir
y por ello no se mostrara.

La llegada de gigantescas naves, que podian verse a través
del borrascoso cielo del planeta, marcé un nuevo periodo
para sus habitantes,asi como una nueva estrategia para Shiva.
Los Vuldai saludaban al planeta.

Los Vuldai habian llegado al apogeo de su civilizacion.Su
aprovechamiento de los recursos de su planeta era increible-
mente eficiente,y no desperdiciaban forma alguna de gene-
rar,ganar o reaprovechar energia, estuviera en la forma que
estuviera.Hacia tiempo también que dominaban los secretos
delaingenieria genética, y la propia raza se habia mejorado
sustancialmente para soportar ambientes adversos y ser
practicamente inmunes a toda enfermedad que conocian.
Era el momento justo de la expansién,impulsada asi mismo
por la creciente demanda de su poblacién.

Aunque habian llegado a colonizar bastantes planetas de
su galaxia, los Vuldai aspiraban a llegar mas alla de la misma,
buscando lo que les depararia el Universo al completo. Para
evitar que fueran los miembros de su raza quienes hicieran el
trabajo duroy tuvieran que arriesgarse al llegar a los planetas,
se promovi6 laidea de crear dos nuevas formas de vida a partir
de clonacién e hibridacion: la mano de obra barata, a modo
de esclavos, los Yther-kea (en la lengua Vuldai, lécerr-Qeah) ,
y Unos guerreros competentes que se adaptaban a diversos
ambientes, los Dor-kea (en lengua Vuldai, Dadr-Qeah), para
evitar algun conflicto con las razas de los planetas.

En su expansion por el universo, los grandes cruceros
galacticos de los Vuldai llegaron al planeta donde se encon-
traba Shiva. Dicho planeta tampoco estaba en su carta de
navegacion, por ser de riqueza mineral media y contar con
formas de vida primitivas, pero sus lectores de actividad
saltaron. Sus sensores nunca antes habian experimentado
tales desviacionesy los curiosos Vuldai querian averiguar mas
sobre ello. Lo que habia hecho saltar todos sus sistemas era
el extendido Mal de Némesis.

Inevitablemente, ambos bandos se dirigieron hacia un
encuentro. Las condiciones del Destructor eran inadmisi-
bles: el Dios exigia que toda su raza le rindiera culto o serian
destruidos, y los Vuldai encontraban irrisorio que un solo
ser demandara tales 6rdenes a su esplendorosa raza. Estos,
sin considerar dialogo alguno tras la intervencion de Shiva,
ignoraron el pequeiio percancey se dispusieron a aprovechar
el tiempo recolectando minerales, buscando materiales, y
siguiendo los protocolos de visitas a planetas que los Vuldai
se habian impuesto.

Aunque tecnolégicamente avanzados, mientras explota-
ban las vetas de minerales y demds materiales, pronto encon-
traron resistencia.Durante los dos meses siguientes en tiempo
de la Tierra, se produjo una singular batalla entre los seres
primitivos que seguian a Shiva y los Dor-kea, los brillantes
soldados genéticos equipados con lo ultimo de los Vuldai en
armamento.Increiblemente, los Vuldai vieron como el instinto
de los nativos les poseia en el combate, y aunque cientos de
sus gentes morian en las descargas de las armas de los Dor-
kea, otros miles les suplian, llegando después a cebarse con
los cuerpos de sus guardias.Los nativos les atacaban con una
rabia y ferocidad que hasta entonces desconocian. Ademas,
las continuas tormentas y huracanes desencadenados por
Shiva diezmaron los corrales de produccion de los guerreros
genéticos y los obreros indispensables para las tareas de
recoleccion empleados por los colonizadores.

Ante semejante situacion, los Vuldai quedaron petrifica-
dos, ordenando al poco la captura de algunos de esos seres
y retirada estratégica, hasta dar con alguna solucion.

Impresionados por el vigor e impetu de los guerreros, los
Vuldai decidieron volver a generar sus guerreros Dor-kea,
mezclando el material genético aprovechable de los seres
del planeta, para encontrar el guerrero definitivo.Una nueva
generacion de guerreros supliria a los Dor-kea. Los Dor-kan
habian nacido.Para evitar el descontrol que podia nacer del
rabioso comportamiento de los Dor-kan, se les implanto
una cepa virica que en caso de rebelién garantizaria su
exterminio.

Shiva habria conseguido alguna forma de atacar a los
Vuldai en sus naves, si no hubiera sido porque una fuerza de
Servidores de Unidad llego entonces al planeta, limpiando
todo vestigio de contaminados por el Mal de Némesis y tele-
portando a Shiva de vuelta a la Tierra. Pero los Protectores
de Unidad desconocian que los Vuldai tenian prisioneros.
Con el Dios fuera del campo de batalla los colonizadores no
tardaron en desplegar eficientemente a sus nuevos guerreros
y asegurar el mundo.

La conversion del planeta continud sin mas problemas
hasta que los colonizadores se vieron sorprendidos por un
enemigo al que no pudieron hacer frente y que no espera-
ban: ellos mismos.

Algunos Vuldai de esta galaxia emplearon la transfor-
macion genética con ellos mismos a fin de adaptarse a las
condiciones de vida de sus nuevos hogares.Con el tiempo,
terminaron por aparecer distintos géneros genéticos de
Vuldai, quienes comenzaron a sentirse un pueblo dife-
rente del original.Este naciente sentimiento de diferencia
se unid a la ambicién del encargado del desembarco y
coordinacion de la recoleccion en la galaxia, y acabaron
formando una pequena liga a la que se unid el planeta
donde se crearon los Dor-kan. Al encontrar tanto apoyo
inesperado de sus hermanos mas proximos, los dirigen-
tes de la liga proclamaron su independencia. Semejante
suceso, tan impensable en el momento en que los primeros
Vuldai salian a colonizar su galaxia, significé que el resto
de colonizadores, unificados, plantara cara a los rebeldes.
La intransigencia de ambos bandos desembocé en lo
impensable: una guerra civil.

En las primeras batallas,el mayor nimero de tropas pare-
cia asegurar una rapida victoria sobre la liga. Sin embargo,
pronto éstos decidieron utilizar tanto a los Vuldai genética-
mente alterados, como cualquier arma distintiva en cada uno
de sus planetas.Sélo mediante la diversificacion podian hacer
frente ala unién de colonizadores,dado que asino sabrian a
qué enfrentarse.Fue entonces cuando los Dor-kan entraron
en escena como la mejor solucion y arma secreta contra la
unidn. Su produccion se multiplicé inmensamente.

Las batallas se extendieron y el bando rebelde alcanzo
una clara ventaja.Sus tropas genéticamente superiores a los
Dor-kea tomaron posiciones con gran rapidez y eficiencia,
destruyendo cruceros enteros de Vuldai sin practicamente
esfuerzo.

Atrapadosy ya al borde de la extincion, tal grado de salva-
jismo habia alcanzado la lucha,los Vuldai de la union tomaron
una arriesgada decision. En una incursion realizada por los
mejores técnicos, se libro a la raza esclava de la cepa virica
que garantizaba su control. La ardua investigacion sobre la
mejorada raza de los Dor-kan suponia, una vez eliminada
la cepa virica, que el instinto destructor de dichos seres se
volveria contra sus creadores.

La operacion fue un éxito. Los nuevos guerreros se
lanzaron contra sus padres rebeldes y los exterminaron
con la ferocidad y el odio producto de la esclavitud y su
instinto.Y para sorpresa de los Vuldai originales, no tarda-
ron en hacerse con los recursos y la tecnologia del bando
rebelde. La guerra continug, esta vez contra una raza de
guerreros genéticamente superiores, carentes de todo
escrupulo y mas alla de toda piedad, que ansiaba destruir
cualquier vestigio relacionado con sus "padres genéticos’
y tomar su lugar en el universo.




Los Vuldai de la unién reaccionaron tarde. Intentaron
reponer la cepa virica y regar todos los mundos donde los
Dor-kan se encontraban con este virus y sus mutaciones,
que se habia creido mortal para ellos.Pero los Dor-kan evo-
lucionan.Aprenden, mutan y se adaptan, todo para hacerse
mejores a si mismos.Y mas invulnerables.

Cuando los debilitados Vuldai de la unién emplearon sus
ultimos recursos en estas operaciones, descubrieron con
horror cémo los Dor-kan eran inmunes al virus.

La verdad inundé las mentes de los Vuldai: los Dor-kan
habian esperado el momento en que alguien les librara
de la cepa para conquistar nuevas bases y conseguir mas
cruceros de manos de sus creadores, y,ademas, evolucionar
forzadamente tratando de adaptarse al virus que habian
tenido en su interior.

Los Vuldai de la liga se extinguieron como la luzde una
estrella fugaz, asombrados por el hecho de que su medida
de control hubiese fallado.La ejecucién del plan de los Dor-
kan era perfecta. Los Vuldai comprendieron aterrados que
habian provocado su propia destruccién.

En un intento motivado mas por la supervivencia que
por una meticulosa y planificada accion, los Vuldai se pre-
cipitaron hacia toda nave que les permitiera abandonar su
planeta. Algunos cruceros fueron abatidos por los Dor-kan,
que llegaban para hacerse con el control de todas las galaxias
conocidas por sus creadores; otros resultaron fallidos, o les
llevaron a planetas cercanos a los de los Dor-kan, y su exter-
minio fue sélo cuestion de tiempo.

Pero algunas de las naves estaban repletas de energia, y
pudieron llevar a sus ocupantes a nuevos territorios, alejados
de sumundo anterior,conservando parte de su tecnologia y
saber superior, asi como algunos Yther-kea.

Y quiza les llevaran a mundos donde los Dor-kan aun no
habian destruido todo. Mundos donde ellos podrian devol-
verles el dano, fruto del dolor y la impotencia, que durante
mucho tiempo sus guerreros perfectos les habian infligido.

Es muy probable que algiin Vuldai haya llegado alaTierra,
y esté haciéndose fuerte para destrozar a los Tes-khar, simbo-
los de la evolucion de sus pérfidas creaciones. Sin embargo,
esta hipotesis atin no esta confirmada.

Con lo hasta aqui dicho, puede entenderse el por qué
la Orden de la Pureza tienen ciertas reticencias para
con los Dorkan. No son seres Creados, eso lo saben,
pero... ¢acaso cuando los Vuldai mezclaron lo mejor
de los Dor-kea y los seres del planeta ahora llamado
Dorkan, Némesis habia contribuido entonces, con su
Mal, a la creacion de tan ominosa raza?

Los Vuldai

Los Vuldai que sobrevivieron a la matanza de los Dor-kan
se encuentran aislados en diversos mundos del Multiverso.

Es probable que algtin dia se decidan a lanzar una llamada
a sus congéneres, pero el miedo a sus creaciones les hace ser
prudentes y esperar el tiempo adecuado. Los vestigios de
su anteriormente rica cultura han quedado guardados en
potentes computadores, aunque los Vuldai practicamente
se limiten a sobrevivir y borrar sus huellas.

Existen dos tipos de estos Vuldai:los primeros y los alte-
rados genéticamente.

Los Vuldai del primer caso son de constitucion débil,
escualidos, y de tez gris. Sus craneos han evolucionado para
permitir un mayor tamario del cerebro,y sus funciones men-
tales son muy superiores alas humanas.Crearon a los Dor-kea
siguiendo unaimagen antropoide semejante a ellos —aunque
no con tan colosal craneo- asi que excepto las caracteristicas
sefaladas lo demds es semejante a los Dor-kea.

Para crear un Vuldai sin alterar genéti-
camente, sus caracteristicas son:

Fuerza 50 + 2d10
Constitucién 4o + 3d10
Agilidad ©0 + Hd10
Inteligencia 80 + 5d10
Percepcion 70 + 3d10
Apariencia 50 + 4d10
Voluntad Ho + edio

Pueden conseguir gran parte de latecnologia del planeta
en que se encuentren,pasando los datos a sus computadoras
gigantescas,que crearan enseguida una réplica de lamisma,
si es que esta dentro de sus posibilidades. La tecnologia
terrestre puede ser simulada por estos computadores; si
alguien recurre a un Vuldai con un informe completo sobre
unarma (o el arma misma para ser copiada) éste podré reba-
jarla tirada de Disponibilidad en un paso.Hay que tirar 1d100
para ver si la maquina consigue generarla. Cada tres meses
que se deje en experimentacion, puede rebajarla un paso
mas.Nunca podra bajarlamas alla de Disponibilidad Normal.
Y estos favores tienen precios que fijara cada Vuldai.

Los Vuldai genéticamente modificados decidieron
mejorar sus cuerpos fisicos, aunque en algunos casos la
experimentacion se hizo en infimas condiciones (durante o
después de la guerra), y eso haya dejado con alguna grave
secuela al Vuldai. De las caracteristicas mostradas arriba, el
Vuldai puede subir 1d4 (a eleccién) una cantidad de 30 +
1d10.Si el resultado del d4 es de 3 6 4, tirar en la Tabla de
Mutantes Inducidos 1d2 veces,anotando las secuelas (habra
que repetir las tiradas de secuelas si se habla de dificultades
en los poderes, por ejemplo).

Aparte de lo dicho, ambos tipos de Vuldai cuentan con
la posibilidad de generar los obreros que conocen como
Yther-kea y los guerreros Dor-kea.

Los obreros Yther-kea carecen de vello y son asexuados,
sin capacidad para reproducirse —sélo la clonacién decidida
por el cuidador Vuldai-. Alcanzan la altura definida por el
Vuldai en el proceso de creacion (el baremo esté fijado entre
60 cms. y 2 m.), seguin las tareas a las que vaya a destinar
a los obreros. Para crear estos esclavos, el Vuldai tira 1d6
-que son los esclavos con los que cuenta en este momento
-y genéralos como humanos corrientes. Después tira 1d2
veces en esta tabla para ver los poderes con los que cuenta
cada obrero:

10700 |PODER

01=10 | SuperVelocidad

11=30 | SuperAgilidad

31— 50 |Superfuerza

51 =75 | SuperConstitucion

76 — 00 |El proceso fue defectuoso —
no consiguid el poder

Un Vuldai tendra 1d2 Dor-kea a su servicio. Considera
las caracteristicas siguientes como una pauta para
generar otros Dor-kea:

Fuerza 100 + 1d10
Constitucion | 115 + 2d10
Agilidad 80 + 2d10
Inteligencia 50 + Hd10
Percepcion 70 + 3410
Apariercia 30 + 34010
Voluntad HO + 4d10




Los Dor-kea pueden tirar 1 vez en la Tabla vista para los
Yther-kea, dado que el proceso de manipulacién puede
conllevar riesgos al carecer de los medios comunes para
conseguir el despertar.El DJ puede obviar esta restriccion y
permitir que un Dor-kea en mejores condiciones consiga un
poder en la Tabla de Mutantes del manual basico.El equipo
con que cuenta esta especie suele estar restringido a la tec-
nologia a la que haya tenido acceso su patrén Vuldai.

Los Yther-kea tienen un tiempo de vida de 2d10+ 5 afnos;
los Dor-kea, de 3d10 afos. Naturalmente, estos datos son
de las condiciones actuales, no durante el esplendor de la
civilizacion Vuldai.

Un Vuldai en la situacion actual tendra serias dificulta-
des para aumentar su nimero de Yther-kea y Dor-kea. Se
encuentra lejos de su mundo natal, con rasgos paranoicos
de comportamiento, con pocos medios de los que una vez
tuvo, y puede que no sepa hacer funcionar la tecnologia a
su disposicion. Los recursos con los que cuenta para clonar
son diferentes de los que una vez tuvo. Cada diez anos de
experimentacion, un Vuldai puede hacer una tirada para
determinar si se ha adaptado mejor a los medios con los
que cuenta en su nuevo “hogar’ Se empieza con los mismos
baremos de laTabla de Disponibilidades (la primera tirada es
Excepcional),y cada diez afios posteriores se baja un paso en
las Disponibilidades. Cuando acierte esta tirada, podré crear
o clonar ambos tipos de creaciones genéticas, siempre que
tenga los medios y riqueza necesarios.

Organizaciones
ultiversales

Por supuesto, el impulso de asociacionismo es superior al
delas meras barreras magicas,y ejecutivos de extensa ambi-
cion recurren al uso de rituales arcanos con la intencién de
ocupar un“mercade”mucho mayor. Las organizaciones que
actuan de este modo han tenido que vérselas en multiples
ocasiones con Servidores de Unidad, cronoides e incluso
algunos héroes cosmicos no afiliados conocidos como
Guardianes del Sello.

Sin embargo, la voluntad de supervivencia perfecciona
la astucia con que evitar estos controles y mantener turbios
negocios en todo el Multiverso.

Distribuidora Omnicon:

Esta companiia se dedica al contrabando de objetos diver-
sos entre Esferas, ofreciendo al mejor postor una amplia gama
de "antigtiedades” (robados del pasado o de otra Esfera),
objetos “étnicos” (de otras Esferas o de planetas muy aleja-
dos), copias de cuadros, estatuas, animales de compania, y
todo lo que alguien pueda imaginar y, naturalmente, pagar
con creces. Esta compania no solo cobra en dinero; a veces
prefiere guardar favores que utilizar en el futuro.

De todas las organizaciones Multiversales, la Distribuidora
Omnicon es la que tiene redes de contactos mas extendidas,
contando incluso con soporte militar para hacer frente a los
percances que pueda haber durante una entrega o “reco-
gida”Mediante el correcto uso de estos medios,Omnicon ha
construido alrededor de su directiva una inmensa pantalla
de proteccion con que ocultarse.

Esta desinformacion hace que se desconozca que
Némesis controla a toda la directiva de la empresa, y utilice
ala Distribuidora como un medio mas con que extender su
nocivo influjo.

Seguros Parfaite:

Seguros Parfaite asegura la supervivencia de una persona
eltiempo que se haya pagado.Cualquiera que sea la causa del
fallecimiento, Seguros Parfaite tienen la cura. En un mundo

dominado por superhéroes, la credulidad media del empresa-
rio esta asegurada. ;Pero realmente tienen esta facultad?

Si con un trasplante se puede solucionar, Seguros Parfaite
busca un reflejo de la persona asegurada, al que extirpa el
organo deseado siempre que se encuentre en perfectas
condiciones. La alta compatibilidad de 6rganos de reflejos
asegura un resultado satisfactorio para el asegurado.

Una pequena division dentro de Seguros Parfaite trabaja
con las situaciones criticas.Cuando un asegurado muere, pero
el contrato que tenia con la empresa ain no ha expirado, Segu-
ros Parfaite se compromete a revivirle. Durante la vida del
asegurado, la empresa aseguradora ha almacenado caracter
y pensamientos de la persona. Sélo deben buscar un reflejo
semejante, borrar su mente, y reinsertar los datos del asegu-
rado.Si no hubo tiempo para almacenar esainformacion, o esta
muy desfasada, los magos de laempresa buscan al espiritu y lo
atan, hasta que Seguros Parfaite extraiga toda la informacién
necesaria. O lo reintegren en el cuerpo de un reflejo.

Todo este modus operandi hace que la empresa esté
en el objetivo de todos los que buscan la armonia e el
Multiverso.

Inversiones Jones&Laurin:

Sus miembros son los seres mas ricos de todo el Multi-
verso.Quizas en el planeta en que vivan no, pero uniéndose a
Inversiones Jones&Laurin se aseguran tener nuevos mercados
enlos que comprar, vender y especular.Todos sus miembros
actuan no solo en el planeta de origen sino en otras Esferas
o planetas, mediante nombres falsos e identidades alterna-
tivas. Jones&Laurin estd coordinada por varios magos que
aseguran que todo esto sea posible.Usualmente, Inversiones
Jones&Laurin es pacifica y procura no crear altercados con
seres del Multiverso.De vez en cuando, los SU dan un golpe
importante a alguna de las empresas de un miembro de
Jones&Laurin,inicamente para que no acumulen demasiado
poder y tenerles controlados.




ENTROPIA

Seres Corruptos

Se trata de una denominacion un tanto confusa, pues
un ser Corrupto es tanto aquél que sirve voluntariamente a
Entropia como aquellos que han sido manchados de algtin
modo por los retorcidos modos de esta Entidad,y se debaten
aun sin decidirse por el camino a seguir. En cualquier caso,
de modo genérico, suele llamarse Ser Corrupto a todos los
Mutantes Inducidos por Demencia (como los miembros de
la Cofradia), practicantes de Magia Negra vendidos a esta
Entidad (como K'sser), seres que se alian con las practicas
Entropicas (como Chainsaw) y a las piezas preferidas de
Demencia, los Demonios.

Los ejércitos de Entropia se nutren de:

Hostes (singular Host) Es la forma general para designar
alos seres que ha acabado en el bando de Entropia, tuviera
antes alguin poder o no.Hay numerosos Hostes refugiados en
todos los mundos, que esparcen el potencial dela Entidad a
la que sirven, ya que, aunque puede que no sean tan pode-
rosos como un Demonio, o tan habiles como un Hechicero,
conocen el lugar por donde se desenvuelveny pueden pasar
facilmente inadvertidos entre la muchedumbre.

Mutantes Inducidos por un Oscuro

A diferencia de los Hostes, estos seres que pueden ser de
cualquier raza del Multiverso fueron seleccionados por alguna
"virtud”en especial:su crueldad,su locura,su capacidad de des-
truccion... Los hijos predilectos de los Oscuros (también puede
ser mutado directamente por Entropia) comparten alguna de
las caracteristicas del Aspecto de Entropia que les dio forma.
El toque de Demencia envia a la mente a un viaje malsano del
que jamas se recuperara; la orden de Caos dota al cuerpo de
formas inimaginables; Muerte transforma a la criatura en un
pélido y cadavérico monumento a la falsa vida; Tiempo envia
mensajes de eventos inmediatos o pasados que asaltan a sus
elegidos. La vida de estos Mutantes se encuentra usualmente
en sus mundos de origen,aunque a veces forman grupos con
los que volver a la amada Nigalion, cerca de sus “padres”

Hechiceros

Aquellos magos que trafican con sus almas, que intentan
dominar fuerzas mas alla de sus aptitudes, los ansiosos de
poder, los ingenuos practicantes, los que comercian con
Demonios, y los que atraen la magia negra son los Hechice-
ros. Habitualmente se trata de Magos comunes que, por la
razén que sea, han acabado en las filas de los Seres Corrup-
tos, y que actian en sus mundos de origen. Otras veces,
los Hechiceros desplazan sus impios lugares de estudio
a Nigalion, donde entran a formar parte de alguna de las
Escuelas de Entropia.

Demonios

Las siempre leales fuerzas de choque;un ciimulo de ener-
gias arremolinado en torno a materia o espiritu, generando
un auténtico monstruo del que no puede afirmarse nada
seguro. Cada Demonio creado es Unico, existiendo como
burla alos seres que habitaron primero el Multiverso,y como
baluarte de los deseos de Entropia. Demencia controla las
singulares mentes de estos escabrosos seres, dirigiendo
sus actos a extender el dolor y la muerte por donde pisan.
La inmensa mayoria de estas criaturas vive en Nigalion, su
lugar de“nacimientojaunque unas pocas que son capaces de
inmiscuirse en las sociedades (por sus poderes e inteligencia)
deambulan por diversos mundos.

Todos estos seres prefieren las promesas de poder de
Entropia o el perverso placer que sienten al escoger el camino
dela pura maldad, utilizandose a si mismos como claro ejem-
plo de lo que Entropia desea para el Multiverso.

A continuacion iremos profundizando en la variedad de
Seres Corruptos que generan las mas horrendas pesadillas,
comenzando por los Demonios.

Demonios

Basicamente, un Demonio es un ser creado o alterado
por la accién de los Oscuros de Entropia. Desde este
punto de vista, los Demonios son tanto el producto como
la accién propia de Entropia en su lucha con Unidad. La
produccién masiva de Demonios permite a Entropia asaltar
constantemente nuevas dimensiones paralelas y nuevos
planetas, esparciendo su corrupcién por doquier en todo el
Multiverso. Esta produccion nace de las mismas leyes que
rigen la Entropia: el Caos, el Tiempo, la Demencia y Muerte,
y,debido a este hecho, lo mas frecuente es que no haya dos
Demonios iguales.

Es comun, sin embargo, la proliferacion de ciertas razas
demoniacas, a causa de su capacidad de reproduccion,
cualidad esta que no suele acompanar a los Demonios mas
poderosos. A pesar de toda esta variedad de formas, a los
Demonios les une una causa comun: el servicio a Entropia,
a través de la muerte, la extorsion, la tortura, la corrupcion y
cualquiera que sea el vil arte empleado para este fin. Algo es
seguro, cuando hay un Demonio de por medio,los métodos
no podran ser demasiado sutiles.

; ios Fisi

Un Demonio Fisico es el resultado de la acumulacion y
moldeado de materia con varias energias caracteristicas: la
energia Oscura, la Cadtica y la que se conoce como Demo-
niaca.Esta ultima también se nombra como la Tercera.

La fuente de esta materia es cualquier serrobado de las
realidades que conforman el Multiverso. Sea un humano,
parahumano, mutante, seres venidos de otros planetas, o
cualquier forma que pueble el universo de SuperHéroes
Inc.y sea una materia viva con conciencia, todos ellos son
susceptibles de convertirse en la materia prima de un
futuro Demonio. Estos secuestros son las pruebas que
buscan los Servidores de Unidad para cerrar las grietas
entre Nigalién y los mundos del Multiverso. Sin embargo,
es notablemente dificil que lleguen a tiempo para evitar la
pérdida de dicho ser.

El contacto de las energias con la materia prima del
Demonio produce grandes e increibles transformaciones,
mientras la materia traida se junta con porciones de mate-
rias anteriores (o futuras, el Tiempo esta controlado por un
Oscuro...) y la mezcla se rebela como algo completamente
distinto de cualquier creacion de Unidad. La conciencia que
tuviera el ser, que podria no ser un ente inteligente en el
sentido humano, se pierde pasando a otro plano de existencia
-simplificando, se hace espiritu- y a veces es atrapada por
los propios Demonios que se divierten torturando al infeliz
espiritu hasta que éste pueda de algiin modo liberarse.

Precisamente, el hecho de que Entropia no pueda crear
por si misma, sino que necesite del verdadero mundo Creado
para dar forma a sus creaciones, rebela las limitaciones de su
poder.La Entropia afecta a seres previamente Creados, carece
del poder necesario para sacar de la nada sus seguidores.

Esto es algo intrinseco a su condicién, que Entropia
degusta con cautela,dado el tormentoso proceso de creacién
de cada uno de sus servidores, pero al mismo tiempo odia.
Por este motivo,la creacién de Demonios no llega a ser total-
mente indiscriminada.El mismo nacimiento de un Demonio
implica un insulto por parte de las reglas del Universo, un
desafio, que Entropia tolera muy de vez en cuando. Prefiere,
por ello, utilizar la materia de los Demonios y otros seres
agonizantes en la batalla (los totalmente muertos no sirven,
naturalmente) para constituir sus legiones. Asi se mitiga el
intenso dolor de no poder Crear sus tropas.




La creacion de este ser es siempre un momento Unico,ya
que el productode la misma siempre carece deigual en todo
el Multiverso y en la propia Nigalién. Quiza sea paraddjico
que en la esencia del cambio, la muerte y la destruccién se
dé la unicidad, pero asi acontece.

La otra posibilidad de Demonio Fisico ya ha sido comen-
tada antes. Un Demonio “original” con capacidad reproduc-
tora consigue fecundar algun ser del Multiverso o quedarse
fecundado por la misma causa. Estas concepciones, de las
que obviaremos el caracter traumatico de tener un hijo
producto de las Tinieblas, suelen producir un cierto cruce y
disolucién del poder original de las Tres Energias. Parece ser
que el cambio que se produce en la materia receptora de la
esencia del Demonio esté filtrado a través del que ya sufrié
su oscuro padre o madre,debilitando el resultado. Por ello, el
producto de estos enlaces antinaturales difiere en algo del
Demonio original.Las variedades Demoniacas son mas puras
en tanto que son creadas de la forma habitual.

Estas proles de Demonios vinculados a un “padre” o
“madre” (por utilizar términos que se parezcan a lo que
estamos acostumbrados; es innegable que un Demonio
puede llegar a no tener un sexo reconocible y, sin embargo,
tener su curiosa descendencia) suelen pertenecer a la casta
de Demonios Menores.En cualquier caso,dejemos claro que
la vasta mayoria de Demonios se crea por la primera forma
expuesta, y que lo dltimo dicho es una posibilidad més que
una obligacion. Un Demonio, normalmente, no siente el
impulso de procrear,y tampoco de mantener contacto carnal
con los seres de fuera de Nigalién. No sefialaremos aqui las
horrendas torturas Demoniacas a este respecto.

LaEsencia

Seguin se cree hasta el momento, el proceso de creacion
tiene lugar por costumbre en una zona delimitada de Niga-
lion. Parece ser que las Tres energias se condensan y fluyen
eternamente bajo la superficie del “suelo) cuando existe, de
Nigalién. El mar subterraneo que forma es conocido como
La Esencia,y pueden encontrarse pozos y surtidores aleato-
riamente, como es costumbre en Nigalién. No obstante, el
principal lugar de donde, se dice, brota el mar de Esencia, es
siempre fijo, y se encuentra situado en el mismo lugar de la
Torre de la Desesperacion (ver el apartado de Nigalion). Por
ello, es “logico; aplicando un concepto humano a algo rela-
cionado con Entropia, que la mayor parte de "nacimientos”
de nuevos Demonios se dé alli.

Dicho todo esto, no debemos olvidar la naturaleza bur-
lona, inconstante, e imprevisible de Entropia y sus Oscuros;
naturaleza ésta aplicable del mismo modo a la Esencia. Es
frecuente que la Esencia estalle debido a excesivas concen-
traciones de energia Cadtica,y en el proceso varios Demonios
mueran o sean refundidos en uno mismo...

Un acontecimiento especialmente importante de estas
fluctuaciones del mar es el que se da cada cierto nimero
impredecible de anos. Una explosion de energias, acompa-
fada de una brecha y surtidor de tamano impresionante
de Esencia se abre en cierta zona de Nigalion. Con este
fenomeno se devasta todo lo que se encuentra en esta
zona, pero es probable que aquél que lo sufra sobreviva a
una acumulacién excesiva de poder. La razon por la cual se
produce este explosidn es inexplicable, pero se cree que es
un intento de renovacién Cadtica.

Es posible crear Demonios en lugares no situados en
Nigalion, siempre que se disponga de las Tres Energias, o su
condensacion en Esencia.Naturalmente, esta concentracion
es inestable, y conseguir mantener la Esencia estable fuera
de Nigalion, esto es, en un mundo regido por leyes Creadas,
es todo un logro.

LasEnergias

La Energia Oscura da vida a la materia inicial, y produce
el primer contacto y moldeo de la"arcilla”nunca mas natural.

Esta misma produce el desgarro del alma o conciencia de la
criatura anterior, e implanta una orden fija en la mente del
futuro Demonio:la servidumbre. Esta orden es la que limita
mentalmente a los Demonios, y hace que la gran mayoria
estén lejos de lo que se considera en laTierra una inteligencia
normal. No se trata mas que de una medida de control, que,
sin embargo, no es insalvable.

La Energia Cadtica invade el cambio ya producido por la
PrimeraEnergia e impone suley sobre la creacién inicial des-
baratando todos los planes primarios.Sin embargo, el Caos es
lavirtualidad suprema; la Entropia posibilita el cambio de ser
a Demonio, y el Caos produce dicha transformacion.

Pero el Caos,en el poder que le da la no-ley, puede romper
el sello que impone la energia Oscura, liberando a algunos
Demonios del yugo impuesto.Esto lleva-a Entropia a pactar
o corromper estos seres utilizando otras artes cuando se
detecta estos peligrosos sujetos. Algunos aceptan, otros no.
Aquéllos que consiguen liberarse totalmente del influjo de
Entropia se conocen como Demonios Liberados.No se sabe
qué es peor, si un Demonio sin cerebro pero duro de pelar,
que se deja todo su ser en un combate salvaje,o un Demonio
Liberado con pleno control de si mismo y de sus aptitudes,
trabajando voluntariamente para Entropia...

El Caos ha de tomar la creacion Entropica, como paso
indispensable para la creacién de un Demonio. En caso
contrario, la nueva creacion no adquiriria suficiente fuerza
como para plasmarse en el mundo de la no - ley, Nigalion, y
ante el menor atisbo de cambio en las pautas o normas, se
desvaneceria al no conseguir adaptarse.

La dltima energia es la que hace que un Demonio no
sea Unicamente materia informe, sino una despiadada
fuerza bruta, despegandolo del mero plano fisico.El Demo-
nio adquiere esencia, no espiritu ni alma, pero algun tipo de
conciencia e inteligencia parecidos a los conceptos alos que
estamos tan acostumbrados. Al contacto con la Tercera, la
esencia despierta los poderes del Demonio, las habilidades
fantasticas que van mas alla de todo lo conocido.

Es posible que algun ser que haya hecho un pacto
Infernal sufra el contacto de alguna de las dos primeras
energias, pero nunca ird acompanado de la Tercera a no ser
que se le considere mas util como paso previo a Demonio.
La Tercera Energia no puede suministrarse aisladamente, y
siempre va ligada a las dos anteriores. Por eso un Demonio
es un producto cadtico pero homogéneo de Tres principios
de Entropia.

Las mortiferas creaciones de Entropia no se limitan sélo
al plano fisico, sino que extienden sus raices hasta los planos
espirituales o mentales. Almas corruptas, robadas o vendi-
das a Entropia, y quiza contaminadas por la propia Esencia,
son aquellas que conforman el grueso de esta fuerza. Estas
entidades no pueden catalogarse como las ya vistas, siendo
en promedio mas listas y poderosas. Por el contrario, casi
nunca llegan a Liberarse, ya que el placer que les produce
la extorsidn y la corrupcion que les proporciona Entropia
es demasiado fuerte. Ademas, aumenta progresivamente,
volviendo a las almas mas ruines y perversas...

A cambio del servicio prestado, los Demonios Espiritua-
les reciben poderes y bafios de Esencia, beneficios que les
instan aun mas a la total sumision. Estamos obviando, no
obstante, que Entropia conoce de antemano que sus almas
esclavas no llegaran a tener nunca demasiado poder. Antes
recibiran una mision suicida, seran absorbidas por la propia
esencia de Entropia, o quiza sean entregadas al Caos en sus
banos de Esencia.

Para entrar en un mundo del Multiverso, e interactuar con
él activamente, las almas habran de realizar posesiones en el
plano fisico, lo que se explica en el apartado de Generacion
de Personajes: Demonios Espirituales.



Escuelas de
Hechiceros de Entropia

Como ya hemos comentado anteriormente, una rama
de los oscuros sirvientes de Entropia eran los Hechiceros.
Muy al contrario de los Demonios, los Hechiceros, y los
Hechicero-Demonios, se subdividen en diferentes grupos o
escuelas.Cada uno de estos grupos esta especializado en una
forma de entender la magiay ciertos patrones comunesa la
idiosincrasia de la escuela, como es l6gico.No obstante, cada
escuela es una estructura cerrada, y no admite a miembros
de otras escuelas a menos que sean maestros reverenciados
o dignos de conocer otros saberes Malditos.

Escuela de Hechiceros Dementes

Los Hechiceros Dementes rinden culto a la propia Demen-
cia, entregando sus mentes, almas y cuerpos a lo que ella
significa.Esta escuela es de las menos estratificadas de todas,
puesto que la actitud cambiantey lailogica del absurdo que
encarna Demencia no comprende rangos de poder excepto
ella misma.

Este es el principio mediante el cual uno de los miembros
Dementes es elegido al azar cada vez que a Demencia le
apetece para encarnarse en él. Este miembro es reveren-
ciado, y su alma, en caso de tenerla alin, se pierde una vez
que Demencia toma posesién de su cuerpo.Durante su vida
como Demencia, el poseido es recluido en el interior de los
templos cambiantes de los Dementes,y pueden consultarse
serias dudas —el caracter de “serias” es seguin sus considera-
ciones- con él y hacerle preguntas de todo tipo.

No obstante, para Demencia esto no es mas que un diver-
timento,un modo de mantener su propio yo alrededor de sus
sicarios preferidos, los Hechiceros Dementes, y de rodearles
contodo su absurdo.Nada es tan caracteristico como la amal-
gama de"“todo”para un Demente, es decir, nada es caracteris-
tico de un Demente, excepto sus trastornos mentales.No hay
patrones definidos ni légica de ningun tipo.Pueden vestirse
como quieran, hablar como sea, hacer cosas aparentemente
estupidas... y comportarse como auténticos psicopatas.

Los ritos, rituales y hablas son tan variados que cada
miembro de la Escuela los ejecuta de forma distinta,
aunque los efectos sean los mismos. Sin embargo existe un
denominador comun para todos ellos, que hace que puedan
entenderse entre si. Este eje comun puede tener origen en
la encarnacion ritual de Demencia por parte de uno de los
Hechiceros.

EscueladelTiempo

Se dice que la Escuela del Tiempo tiene tanta duracién
como pueda tenerla el propio Tiempo, Oscuro Aspecto de
Entropia creado como método de freno de la Creacion
de Unidad. Los secretos de la Escuela del Tiempo son, por
consiguiente, extremadamente largos y complicados, y se
necesitan muchos siglos para aprender a dominarlos. La
Escuela del Tiempo ha conseguido dominar muchos aspec-
tos referidos a la manipulacion de la 42 dimensién, pero son
pocos los que llegan a durar tanto como para poder estudiar
todo lo que el Tiempo puede llegar a ofrecer. El control del
Tiempo es el arma definitiva, pues su control supone disponer
del propio Tiempo.

Muchos conjuros especialmente dolorosos han sido
creados por esta Escuela. Ya se ha dicho que son pocos los
quellegan a los rangos necesarios para dominarlos del modo
que lo hace la Escuela del Tiempo. La ventaja de los Demo-
nios es su inmutabilidad. Muchos magos moririan antes de
poder hacer hechizos Rejuvenecedores o de Inmunidad al
Tiempo correctamente.No existe relacion alguna del Oscuro
de Entropia, Tiempo, con el poder de Cronépolis, al menos
aparentemente.En todo caso, los pertenecientes a la Escuela
del Tiempo parecen odiar a los cronoides.

Escuela del Perverso Azar

La fortuna se ha considerado en muchas ocasiones
simbolo de suerte o buenaventura, pero existe también su
contrapartida, que suele olvidarse con frecuencia.Los perte-
necientes a esta Escuela se aprovechan de la manipulacion de
probabilidades para que acontezca lo que con mucho nunca
se hubiera querido.Esta Escuela domina todas las formas de
la Suerte, como se puede comprobar en sus hechizos.

Escuela del Ajuste

Todos los Hechiceros al servicio de Entropia son cruentos,
pero las retorcidas muecas de satisfaccion que emergen de
las bocas de los Hechiceros de la Escuela del Ajuste o de la
Muerte hacen temblarincluso a jovenes Demonios.Ejecutan
su labor con precision, y son el reverso de la elite de los Ser-
vidores de Unidad.Son los Guerreros-Hechiceros mas precia-
dos de todas las 6rdenes, incluso aquellos que no pertenecen
alaclase Mago-Demonio son terriblemente fieros. .. aunque
no sean aptos para el combate.Esta Escuela ha desarrollado
potentes métodos para ofrecer su Regalo a los seres vivos
de Unidad (o Traidores y semejantes) y son temidos incluso
adistancia.Los Servidores de la Fortaleza Praetor les llaman
Escuela de la Parca, por la misma razon por la que llaman
Atropos a su lider, lenguaje clasico y mitologia.

Hostes y Mutados
por Oscuros

Los Hostes (a veces son llamados Enemigos o Diabélicos)
y Mutantes Inducidos por Oscuros son seres del Multiverso
que han acabado corrompiéndose, pasando a engrosar las
filas del ejército de Seres Corruptos de Entropia tras verse
enredados en una telarafia de pasiones oscuras, lealtades
figuradas y extranos deseos, todo ello generado por los
Oscuros y Entropia. Las razones para que uno de ellos haya
acabado de este modo son tan infinitas como los mundos,
pero una vez que Entropia pone su mano sobre ellos, todos
acaban ofreciendo lo mejor de ellos para su nueva duefa.

Estos seres vendidos, corrompidos o mutados no siguen
en absoluto los comportamientos que pudieran tener en su
anterior vida, sino que son un reflejo trastornado y retor-
cido de lo que una vez fueron. El contacto con Entropia,
o con alguno de los Oscuros, es siempre una experiencia
traumatica, y todos estos seres tienen alguna caracteristica
que revela su malsano caracter. Dicha caracteristica puede
ser bastante obvia o no.

Se procura que estos seres no sufran danos en sus visitas
a Nigalion, para mantenerles aptos y fuertes en sus invasio-
nes de sus mundos de origen.Entropia procura tener grupos
que conozcan las costumbres y los usos de los diferentes
planetas habitados del Multiverso, para poder extender la
Corrupcién en todos los niveles y guiar a algin grupo de
Demonios a objetivos primarios en alguna incursion de una
ciudad, pais o planeta.

No existe ninguna caracteristica comun a estos seres en
lo que a poderes se refiere —el caracter es comun entre los
seguidores de esta Entidad-. Un Host puede ser tanto un
Héroe Cosmico creado por esta Entidad —u otra, habiendo
cambiado de bando-, como un Justiciero Loco que asesine
indiscriminadamente por el puro placer de matar y ahorrar
trabajo al resto de sus compaiieros.

Vincularse a Entropia

Por la razén que sea,ambicion, locura, maldad inherente,
venganza... es ampliamente conocido que mucha gente
acaba pasandose al bando de la desgracia. Quizd un Mago
desee traspasar los limites de la magia mundana y aprender
secretos ocultos en un tomo maldito, que solo puede abrir
si su corazon es marchito. O puede que una persona normal




odie a los Servidores de Unidad porque destrozaron su casa
con su familia mientras intentaban evitar que una horda de
Demonios asaltase la ciudad (naturalmente, esto repercutiria
en una pérdida importante de Fidelidad para los Servido-
res, ver el apartado de Unidad).El/ella no sabe esto, pero no
importa.Tienen que pagar por lo que han hecho.

Estos motivos, que no tienen por qué parecer justos al
resto de la gente, son los que impulsan a un ser inicialmente
no Corrupto a realizar un pacto con las “fuerzas oscuras’“los
diablos;o cualquier otra forma de ver el aspecto de la negrura
de Entropia. Normalmente, Entropia detectara al alma débil
que la esta buscando, y, analizando su mente, encontrara la
mejor manera de presentarse, adaptandose a los gustos o
educacion del ser.

Por ejemplo, si tuviera que aparecer ante un estudioso
del Ocultismo, escogeria alguna de las formas de un

Demonio conocido, o mostraria su poder como “fuerza
cdsmica”.

Pero no pensemos que siempre es la propia Entidad la
que realiza estos pactos; cualquier Hechicero, Demonio con
cierta perspicacia u Host avisado por algun Demonio Espi-
ritual, personificara la forma escogida. El convocante realiza
entonces su peticion conforme él cree que ha de hacerla -a
laque se ajusta el enviado de Entropia -y posteriormente se
le concede lo pedido. A la vuelta, el convocante creera tener
lo que ha pedido (generalmente suele ser asi), pero de lo
que no hay ninguna duda es de que estara marcado por el
resto de sus dias, y tendra una horrible deuda que Entropia
se cobrard con creces.

La concesion de las peticiones depende de multiples
factores. Quiza el ser haya tomado contacto con Energia
Oscura en estado puro, o quiza de la Cadtica. Puede incluso
que alguno de los Oscuros haya tomado cartas en el asuntoy
dé alguiin poder seguin sus inescrutables designios.Del modo
que fuere, esta experiencia suele ser traumatica, envueltaen
oscuras neblinas y frecuentemente olvidada por el convo-
cante, como medida de proteccién para su doliente mente
que ha tenido que soportar tamafa carga de maldad y locura,
aunque solo fuera unos segundos.

Si un SPJ cualquiera decide Vincularse a Entropia, es decir,
acabar sirviendo en el ejército de esta Entidad Cosmica, es
muy probable que reciba encargos de la misma forma que
se realizaban los Pactos anteriores, con la diferencia de que
el SPJ unicamente recibira érdenes. Después de unas pocas
misiones de distraccion, si el SPJ ha mostrado dedicacion,
se le mandara algo donde verdaderamente pruebe su efi-
ciencia. Si lo supera, entonces quiza Entropia le deje formar
parte de su legion.

Siun SPJ pide poder (sea en cualquiera de los dos casos pre-
sentados),debera realizar primero una tirada de (INT+CON)/2;
esto ejemplifica su resistencia tanto mental como fisica para
resistir el contacto de la negra fuente de poder. Segun el
resultado, el contacto con la misma habra dejado”huellas)en
forma de secuelas, sobre el cuerpo del SPJ, aparte de algun
"regalo”de Entropia. Consulta la tabla siguiente:

Critico en Sin secuelds

(INT + CON)/2

Tirada sperada | Tira 1d4 =1 veces en la tabla de Secuelas
Tirada fallida Tira 1d4 + 1 veces en la tabla de Secuelas
pifia Tira 1d6 veces en la tabla de Secuelas

NOTA: /a Tabla de Secuelas de Mutantes Induci-
dos vale perfectamente para simbolizar la cruda
transformacion debida al contacto de Entropia. Sin
embargo, algunas de las tiradas han de ser modifi-
cadas segun lo siguiente, para hacer atin mas danino
este proceso:

o1an Locura. el ser Comipto cueca traumatizaco después

del contacto. Pérdida de EQM de 1d10 puntes.

12315 Sustitucion de un miembro por un Apéndice
(resultado de 1 a © en 1d10), sin bonificador
ninguno; o pérdida del miembro (resuitado de 7 a

10 en 1d10). 144 lo localiza:
1 = Brazo derecho

2 - Brazo izquierdo

3 - Piema derecha

Y - Plema izauierda

69373 | Desplazamiento: hay algo en & que rie le sienta
bien al resto de seres Comuptos due le rodean.
Quiz4 tierte el potte ¥ la caballercsidad heredada
de alguna Comunidad de Servidores, se parece en
aspecto al mayer eremigo de Ut Demonio Mayor o
SU aura 1o es en absolute impia. Sea lo que ses
hace desconfiar a superiores y comparieros, y el ser
Comupto debera contiruamente probar su valia, lo
due puede ponerle muchas veces en peligro mortal.

T4 a80 | Aumento de Perversiém +2d20 puntos

(hasta el méximo de 70)

Toda llamada a Entropia,implica una pérdida de Resisten-
cia a Prejuicios (1d20;si sellega a cero, el exceso se anade en
Perversion) o aumento de Perversion (también 1d20).

A continuacion, la tabla que mostramos permite dar una
idea del “control” sobre los dones que ofrece esta Entidad
Cosmica. Al sufrir el contacto de estas energias, se reforman
todos los poderes que se hubieran ganado previamente, asi
que se perderan las ganancias anteriores de volver a realizar
un pacto,aunque las secuelas y las deudas permaneceran.Si
en una primera reunién,un SPJ de Perversion 23 recibiera un
objeto magico muy especial,y,después de algun tiempo, vol-
viera allamar a Entropia, esta vez con Perversion 45, recibiria
Poderes de Mutante Inducido y perderia su objeto magico.

PERVERSION MINIMA X DONES DE ENTROPIA

01-20 Apéndices (ver la Generacién de Demortios
Fisicos para consultar una tabla completa) o

algin objeto magico.

21-40 Ganar Aptitudes Mégicas. Su EM se calcula como
la de los Poseidos (CON + PER + INT)/2, o un
objeto magico poderoso.

41-60 Poderes; tirar en la tabla de Mutante Inducide
(+1d2 poderes)

61-70 Contacto con el Caos (de recibir un bornificador

alas caracteristicas, éste se reducira a la mitad;
ademas el maximo para el ser es 150 por este
método)

Nigalion

El Infierno de Demencia

Nigalidn es, por encima de todo, inconstante e imprevi-
sible por definicion. Es un mundo que no esta vivo pero se
comporta como si asi fuera, variando volublemente por la
accion de Caos y Tiempo.Muerte también tiene sus legiones
y torturados aqui, capturando almas con las que jugar eter-
namente en un lugar que va mas alla de toda concepcion
humanay muchomenos légica... quiza producto de Demen-
cia.En todo caso, Nigalion nunca serd visto dos veces igual ni
se comportara de la misma forma en visitas diferentes.

Los Sirvientes de Unidad conocen bien este hecho, y
las pocas incursiones que hacen hacia Nigalion estan muy




meditadas.En Nigalién, los Demonios se acercan al concepto
que los humanos tenemos de los Dioses en la Tierra, y para
un Servidor se transforma en una dura batalla en la que es
excesivamente probable que haya un importante nimero
de bajas.Por todo ello, Nigalién suele ser considerado como
inexpugnable.

Entrar en Nigalion

Requisito indispensable para que un ser Creado entre en
Nigalién sin ayuda extra es la Muerte. El Oscuro de Entropia
guarda celosamente la primera barrera protectora del reino
delos Demonios.Huelga decir que, desde el momento en que
los Demonios son inmunes a los efectos de Tiempo, la Muerte
para ellos llega sélo cuando es por violencia fisica. Muerte
se asegura asi de que quienes no son capaces de sobrevivir,
sirvan como el abono de Nigalién desde entonces. Esta
medida de renovacion evita también muchas revueltas.

Naturalmente, si la proteccion de Muerte no pudiera ser
burlada, entrar en Nigalién seria un suicidio. De todos modos,
aunque sea posible eliminar los efectos fisicos sobre el cuerpo
de quienes entran,solo es posible mitigar los efectos psiquicos.
Esto implica que llegar a este infierno significa experimentar
estados mentales cercanos a la muerte. Este terrible sello hace
que los débiles de espiritu queden locos directamente por este
paso, y que aquellos que intenten entrar necesiten de varios
anos de entrenamiento mental.Los Servidores reciben apoyo
extra de la Fidelidad, lo que les permite sortear estos peligros
mentales con bastante facilidad.

El paso a Nigalion se efectia a través de portales magicos.
Los Magos y seres corrompidos con la posibilidad de entraren
el reino de Entropia, necesitaran haber aprendido de alguna
forma muy poco comiiny lomas complicada posible conjuros
que van mas alla del rango 5 de Abrir Portales. Los Servido-
res de Unidad convocan mas facilmente estas grietas en la
realidad, pero no suelen hacerlo. Sobre todo, porque saben
que una vez se convoca una de estas Brechas en las dimen-
siones, se produce un acercamiento de la Esfera de Nigalion
hacia dicha dimension, y el Portal puede funcionar en los
dos sentidos.Los Servidores ponen fuerzas para entrar y para
asegurar la salida, pero... ;qué hay del mago no instruido en
estos caminos que invoca fuerzas mas alla de su comprension
y permite el paso de Demonios a su mundo?

Tomando contacto
con Nigalion

Una vez dentro, hay que olvidar todo lo que se conoce del
mundo del que se proceda. Nigalién es, pero no tiene limi-
taciones.Esto quiere decir que los poderes de Caos, Tiempo,
Muerte y Demencia pululan libremente.

De hecho, Nigalion puede ser dos segundos de una forma
y al siguiente de otra. Lo peor de todo esto es sucumbir a los
peligros naturales de este mundo.Hay que estar mentalmente
muy preparado o estar escoltado por Demonios si uno esta
Corrompido,comprender que Nigalion es, por encima de todo,
un estado de la mente.Ni el tiempo ni el espacio, ni ninguna ley
fisica, ni absolutamente nada de lo proveniente del Multiverso
Creadoimpone su norma aqui.El suelo puede estar bajo tus pies,
pero después tapar el supuesto cielo,y comenzar a burbujear o
constituir algtin monstruo informe en cuestion de minutos.

Nigalién se comporta,de algiin modo,como una especie
de protector de las legiones de Demonios. Puede levantar
muros, soltar torrentes de Esencia, producir terremotos,
invocar extranas fuerzas y alterar negativamente el Equili-
brio Mental del invasor. También puede atraer Demonios
desde cualquier parte de su “espacio” hacia la Brecha.Esto
puede traducirse en toda la capacidad demoniaca de la
mente del DJ... Pero recordemos que, aunque imbatible,
Nigalién puede sufririmportantes pérdidas,como ha suce-
dido a lo largo de milenios.

Otro elemento también importante a la hora de imagi-
narse Nigalion y describirlo a los SPJs, es que muchas de las
visiones que contemplardn no podran ser analizadas desde el
punto de vista humano.Es mucho mas importante transmitir
sensaciones que intentar hacer una descripcion extensa del
paisaje. Por ello, Nigalion sera tal como t quieras en cada
momento. Ese es el poder del Caos y Demencia.

Aunque Caos esté siempre activo en este mundo, no tiene
porqué darse lo anteriormente expuesto continuamente.
Después de todo, hay zonas donde los Demonios pueden
concentrarse,y vastas llanuras donde poder combatir a gusto.
Hay que respetar el buen juego por encima de todo.

Si Nigalion se vuelve un enemigo demasiado duro, nadie

saldria de alli con vida.Y lo curioso es que el Caos, a veces,
Libera Demonios.

Algunas zonas
importantes

LaT e la D e

Desde cualquier punto de Nigalion, puede verse, o en la
lejania, o en el cielo, o debajo de los pies, una torre infinita-
mente larga construida por montones de cuerpos apilados,
trofeos de las guerras de Entropia contra Unidad o restos de
Demonios. Muchos de estos cuerpos atin no estan muertos
y, probablemente, jamas moriran.

Muerte rodea asi el lugar donde se da la mayor concentra-
cion delasTres Energias.El lugar del nacimiento mas comun de
las pérfidas creaciones de Entropia. El estanque de Esencia.

Aqui se dan cita muchisimos Demonios Espirituales para
banarse en la Esencia. La Torre cuenta con una guardia de
Demonios propia, que abaten a todo aquél que intenta entrar
en el primer piso, o a aquellos seres capaces de volar cerca
de la Torre demasiado curiosos.

Demencia se cuida de que nadie irrumpa mas alla del
segundo piso, ni siquiera la guardia. En este lugar se dan
cita los Maestros de la Locura e importantes comunidades
de Hechiceros Oscuros. La Torre cuenta con un didmetro
espectacular, lo que posibilita la existencia de vastas salas
para todos los mencionados; hasta la camara Hejkilrar.

Se cuenta que quien encuentre el final de la Torre de la
Desesperacion, revelara verdades encerradas durante eones,
verdades que quiza es mejor dejar ocultas. Hay quien dice
que en lo mas alto de la Torre se encuentran los Oscuros.
Tamana gesta es,cuanto menos,imposible.El secreto seguira
guardado durante algunos cuantos eones mas.

Dada la alta concentracion de energias (que, de alguna
forma, no producen mutabilidad sobre este lugar),los Hechi-
ceros que hemos comentado son capaces de manejar tre-
mendas erupciones energéticas sin casi esfuerzo para ellos.

El Albergue

Encontrado cuando se desea, el Albergue es el lugar
donde los Demonios capaces de absorber materia del
mundo Creado dejan sus estémagos. Este lugar posee su
propia escolta independiente, y se encuentra dominado
por el mas grande de todos estos come-universos:N'gor, un
Maestro de la Locura.Aquellos Demonios que dejan aqui sus
estomagos se sienten verdaderamente seguros. De hecho,
nunca ha tenido éxito una invasion de este lugar.Unaleyenda
cuenta que N'gor se tragé todo un ejército de Unidad en uno
de estos intentos fallidos.

El Albergue tiene forma de un gran 6rgano gigantesco,
“vivo” de algiin modo, y es capaz de suministrar energia
para que los estobmagos realicen una buena“digestion’La
materia viscosa y palpitante de este lugar le hace facil-
mente reconocible.




Camara Anti-Errores o

La Caceria

Es el nombre informal que otorgan los Demonios a Hejki-
Irar,la Cdmara organica que se encuentra en uno de los pisos
delaTorre.Esta camara estd viva,y uno de sus pedazos vivos
esta con cada uno de los Maestros de la Locura. En caso de
que peligren sus vidas, Hejkilrar activa su pedazo,y mediante
un potente conjuro, mitad teleportacion, mitad paso a Niga-
lion, trae el cuerpo del Demonio a uno de sus recintos,donde
los controladores orgdnicos nacidos de la cdmara se ocupan
de curarle (Medicina 150%).Es el seguro de vida de los Maes-
tros de la Locura, esto es el “anti - error”. De todos modos, los
Servidores de Unidad ya conocen este mecanismo, y suelen
atacar alos pedazos que van colgados, o en pulseras, etc.para
evitar que su trabajo haya sido en vano.

Reparto de Poder

La ley del mas fuerte es la consigna general de Demen-
cia. Por ello, los Demonios mas fuertes, habilidosos o de
mayor valia en la batalla son recompensados por Demencia
comandando grupos de Demonios Menores. Se trata de un
cargo vitalicio,aunque ello no indica que sea muy duradero.
El grueso de los Demonios no se siente atraido por la idea
de convertirse en lideres, atiin contando con las ventajas.
Son los Demonios con ambicién o astucia los que buscan
este puesto.

Los Demonios que consiguen estar al mando sabenloque
haceny no estan dispuestos a cometer ningun error.Cuanto
més poderoso es un Demonio,mayor es el grupo que dirige...
y mayor duracién tiene en el cargo.Aunque no existen rangos
formales de poder o respeto, los Demonios saben obedecer
a quien comanda varios cientos de sus comparieros.

Las peleas entre Demonios son frecuentes, aunque no
tengan por qué ser mortales. Los jefes de grupos de Demo-
nios suelen mandar a sus filas a pelear con las de un rival,
sea por competencia, por asco, 0 por pasar un buen rato
desguazando miembros.

A Demencia no leimporta demasiado este hecho,siempre
y cuando un Demonio no sea lo suficientemente inteligente
como para rebelarse.Cuando esto ocurre, resulta increible lo
rapido que desaparecen cientos de Demonios masacrados
por otros miles. La influencia corrosiva de Demencia es
superior a cualquier ejército.

LOS ESTRATOS

Menores La masa de Demonios de bajo poder o habili-
dad, que suelen ser comandados por otros. No tienden
a ser muy inteligentes.

Mayores Demonios de gran poder, que mandan a los
Menores. Cualquier Demonio que esté al frente de un
grupo de Demonios es considerado un Demonio Mayor,
y el conjunto es denominado Horda.

Hechiceros se llama Hechiceros a los Demonios capa-
ces de usar magia y a los Magos corruptos que tienen
su sede en este infierno. Suelen estar en lugares prote-
gidos a salvo de los Menores, que, al no comprender la
magia, los temen y odian. Esta mezcla de sensaciones
es quiza lo que les da mayor seguridad.

Animas Demonios Espirituales y poseidos. Todos los
Demonios alaban a estas pérfidas creaciones, debido
a su aptitud para corromperlo todo. A veces acompa-
fian a Hordas o muestran el camino a los visitantes de
Nigalion.

Los Maestros de la Locura auténticos sefiores de
Nigalion, los primeros entre todos los Demonios, a los
que temen todos los Seres Corruptos del Multiverso. Su
palabra mueve ejércitos de Hordas; su poder aterroriza
a todo tipo de seres césmicos.

Cuando un Demonio adquiere demasiada conciencia de
la influencia de Demencia gracias al Caos, el Oscuro suele
ofrecerles una alternativa si detecta un excesivo poder en
éste. Demencia tienta la conciencia del Demonio Liberado
para someterle. Si no lo consigue, cosa dificil, convoca La
Caceria para acabar con el problema.

La Caceria es una persecucion salvaje y brutal.El Demonio
Liberado es perseguido por toda la inconstancia de Nigalion
hasta que la multitud de Demonios acaban con él. No hay
ningun requisito para apuntarse a la Caceria.

La unica oportunidad que tiene un Demonio Liberado
de salvarse es encontrar una grieta interdimensional perdida
por Nigalion.Naturalmente es practicamente imposible que
un Demonio llegue con todos sus miembros intactos a una
Brecha.

Asi, Demencia se asegura la lealtad de sus siervos. El
Demonio que acabe con él para siempre, el que dé el golpe
de gracia, o el mas cruento en sus acciones recibe recom-
pensas de Demencia, aumentando su poder o colocdndole
al mando de algiin grupo de Demonios.

DE LOS DEMONIOS LIBERADOS

Es conveniente que el DJ tenga en cuenta lo
siguiente:

Sélo un infimo porcentaje de Demonios se da cuenta
del férreo control de Demencia, pero ain son menos
los que consiguen sobreponerse a las tentaciones de
los Oscuros para abandonar su ciega obediencia. De
estos dltimos hay que descontar aquellos que sobre-
viven a una Caceria.

Por ello hay escasos Demonios Liberados en el Mul-
tiverso. Y, entre ellos, los casos mas famosos son los
que estan al Servicio de Unidad, como Agnaroth. Aun
asi, existen otros Demonios Liberados que aprovechan
los grandes dones que les ha reportado la Esencia
para imponer su ley independiente en alguin lugar del
Multiverso o unirse a otra Entidad Cosmica.

Los Maestros de la Locura

Aquellos Demonios que cuentan con la distincion de ser
considerado Maestro de la Locura son los Demonios mas
poderosos. Este titulo no suelen compartirlo nunca mas de
diez Demonios, por mandato de Demencia, que asi asegura
la competitividad entre sus Hijos. El titulo se concede en
una ceremonia convocada por los Hechiceros Dementes.
No obstante, ocurre que algunos de los elegidos no son
merecedores del titulo, lo que fomenta la traicion y los retos
entre los Demonios.

Un Maestro de la Locura es muchisimo mas importante
que cualquier Demonio Mayor, y cuenta con ejércitos de
Demonios Mayores que comandaran a su vez a legiones
enteras de Demonios Menores. Desobedecer una orden
suele implicar la muerte inmediata del Demonio que la
haya incumplido.

SUPERHEROES




Creacion
de Personajes

¢Asi que deseas ser un SPJ que sirva a Entropia? Bienve-
nido al bando maléfico, Ser Corrupto.Los pasos para determi-
nar el personaje son diferentes alos empleados normalmente
segun el Ser Corrupto que seas, asi que esta seccién procu-
rara dejarte claro todo lo relativo a la creacién de uno de los
siervos del Ama Negra. Por supuesto, si el DJ quiere realizar
alguna modificacién en este proceso, para nivelar el nivel de
SPJ o por exigencias del guién de su partida, es totalmente
libre para hacerlo. Si tu SPJ va a servir a Entropfa, entonces
se trata de un Ser Corrupto. La naturaleza exacta de este ser
se determina conforme a la siguiente tabla:

0) Consulta el tipo de Ser Corrupto que eres segun la
siguiente tabla:

1a700 | Origen

01-45 Demonio Fisico

4e-50 | Hechicero (Mago Comipto)
51-70 Mutante Inducido por Oscuro
71-85 Host

86-00 | Demonio Espiritual

Dependiendo del resultado de esta tirada, puede que
tengas que realizar tiradas de caracteristicas diferentes o
consultar en tablas de poderes distintas.

1) Elige una funciéon que represente el Ser Corrupto
dentro de la jerarquia de los Oscuros. ;Es un espia en un
emplazamiento de Servidores, recopilainformacion acercade
un mundo para posibilitar una invasion, es parte de las fuer-
zas de primera linea de Nigalién? Naturalmente, debes tener
en cuenta su raza, historial y caracteristicas.Un Host podriaser
perfectamente un politico infiltrado en alguna organizacion
gubernamental, pero un Demonio sin Multiformidad y una
inteligencia adecuada dificilmente pasaria desapercibido.
Puedes anotarla en el apartado de “Profesiéon’

2) Calcula sus habilidades (generales y de aprendizaje)
del mismo modo que en el manual basico ( Ver pdg. 165), a
menos que en alguna de las secciones posteriores se indique
lo contrario.

3) Obtén la Perversion (ver mas adelante) del Ser
Corrupto. Sélo los Demonios pueden sobrepasar el valor 70
-y de hecho es frecuente, consulta la seccién-.

4) El EQOM del Ser Corrupto es 2/3 del valor de la INT, no
el valor completo como se tiene en cuenta normalmente.
Nunca podré ser mayor de 50, aunque el valor indicado asi
lofuera.Estoindica el terrible efecto en lamente de los Seres
Corruptos del contacto con Entropia.

5) Determina la Voluntad del Ser Corrupto.(tira 1d100, las
tiradas validas se sitian entre 40 y 100)

6) Determina su Historial, segtin el proceso normal del
manual basico excepto en el caso de los Demonios (para el
Historial de los Demonios, consultar mas adelante)

7) Escoge la procedencia de tu personaje, tanto el planeta
como laEsfera.Serad terrestre, terrano, de otra galaxia, de otras
Esferas... siempre en concordancia con el Historial.EI DJ tiene
potestad para permitir un Unico lugar de origen.

8) Escoge el emplazamiento para tu personaje o grupo
de personajes. Disena con pequenos trazos el lugar donde
se encuentran, las comodidades a las que tienen acceso, sus
contactosy la tecnologia —si la tienen-.Si es un Demonio, es
muy probable que se encuentre en la batalla perpetua que

es Nigalion, aunque pude que haya sido destinado a algan
lugar de perversion en alguna Esfera.

9) Escoge un nombre para tu SPJ.Dependiendo de tu pro-
fesion o funcion, puede que tengas un nombre falso -John
Atkins, nombre usado por Roamer en alguna ocasion- o
un titulo adecuado a tu posicion -Senor Marchito de la
Condena, Hechicero de la Escuela de Tiempo-.En el caso de
los Demonios, éstos suelen tener dos: uno que es un titulo
o nombre usual -Baal, por ejemplo-y el aullido gutural al
queresponden en Nigalion y entre sus companeros Demonio
~-Ahl'Gorath, en el caso anterior—.

A continuacion veremos punto a punto las modificaciones
y el proceso personalizado a seguir en cada tipo de SPJ.

Los Muchos Rostros del Horror

Hechicero

P> Escoge la Escuela Entrépica del SPJ (se puede optar
por no pertenecer a ninguna). Si escoge alguna Escuela,
el SPJ debera hacer una tirada de Magia/2 para ver si en
la manipulacion de energias tan daninas ha sufrido algun
dano.Si falla la tirada, tira 1d2 veces en la Tabla de Secuelas
de Mutantes Inducidos.

P> Calcula las caracteristicas del modo habitual (tiradas
de menos de 40 se repiten), primando INT y PER.

P Calcula su habilidad de Magia:(INT+PER)/2,y la Energia
Magica que pueden dominar: CON + PER + INT. A todos los
efectos seran tratados como Magos.Tienen acceso a los con-
juros del manual basico y, dependiendo de a la Escuela que
sirvan, también podran escoger los conjuros propios de cada
forma de Magia.En caso de que no se haya escogido Escuela,
solo se podra optar por los Hechizos generales de la Variante
Oscura.Consultar los conjuros siguientes y volver al Proceso
de Creacion de Personajes donde se hubiera dejado.

Variante Oscura de la Magia

Una Variante de la Magia es una forma mucho mas
especifica de la manipulacion de la EM, que cuenta con
la adhesion del practicante de la Variante a determinados
principios,ideas y comportamientos,durante todala vida en
todos los aspectos de la vida del mago. La Variante Oscura,
es la correspondiente a los Hechiceros de Entropia, que
manipulan libremente la Energia Oscura, la esencia del mal,
y sintetiza una nueva EM nacida del dolor, la muerte, la des-
composicion, la putrefaccion, la insania y todos los aspectos
depravados del Multiverso.Para practicar la Variante Oscura
se necesita Perversion. Si en algun momento se pierde la
Perversion, el anteriormente Hechicero no tendra acceso
a sus antiguos conjuros, hasta que vuelva a recuperar la
mancha en su espiritu.

Dentro de la gran categoria que es la Variante Oscura,
aparecen también otros caminos que se excluyen entre si.
Cuatro de estos senderos se corresponde con una Escuela
de Hechiceros; el ultimo es una forma de magia exclusiva
de los Hechiceros-Demonio. A continuacion presentaremos
conjuros basicos de la Variante Oscura, que cualquier Hechi-
cero o Demonio-mago puede aprender, parair desglosando
posteriormente los secretos de cada una de las Escuelas y
los Demonios.

El empleo continuado de la Variante Oscura de la Magia
(por supuesto, se incluye cualquier conjuro de las Escuelas)
puede resultar nocivo para quien tenga un valor de Perver-
sion inferior a 30.El Hechicero tendra que realizar una tirada
de Voluntad cada vez que desee emplear alguno de estos
hechizos,con un —10 acumulable por cada nivel después del
primero. En caso de fallo, la maldad inherente a esta magia
producira repulsion en el personaje, que no podra lanzarlo.

Ningtn Servidor de Unidad, subdito de Equidad, tropa de
Némesis 0 mago comun puede emplear esta Variante.




L3 ABRIR PORTAL A
NIGALION

Costeporrango50EM
El Portal permanece abierto 1d4 turnos o menos
si asi lo decide el lanzador. Abrir este tipo de Portal
es una alteracién Mégica detectable muy facil-
mente (con Percepcién Mdgica a Rango 1 ya es
posible).No obstante, deberd tener alguna razén
poderosa para “invitarse” a un lugar que no es el
suyo,0ser un miembro tremendamente conocido
y respetado por todos los Seres Corruptos.

En caso de que no haya tal razén hay un 30%
de posibilidades de que 1d6 Demonios crucen
el umbral dispuestos a aniquilar al/los intruso/s.
Los Demonios asf“invocados” no pueden ser con-
trolados con el hechizo Controlar Demonio.

Las Ataduras son de una importancia tremenda
para una correcta realizacién de este hechizo:los
lugares cerrados regados con sangre, malditos por
espiritus, testigos de horrores inconfesables, per-
miten que el Hechicero utilice toda su habilidad
de Magia para Abrir el Portal. En caso contrario,
contara con un penalizador a discrecién del DJ.

Ofreciendo tortura y sacrificio
de 15 criaturas Creadas, el
Hechicero recibe el don de
llegar a Nigalion.

El Hechicero puede abrir un
Portal a Nigalion siempre que lo
desee, sin preparacion previa.

3 CALUMNIA

Costeporrango60EM
Este conjuro produce que los que estén en el
entorno del blanco se revuelvan irritados contra
el objetivo. A niveles bajos, una reganina puede
durar meses, a niveles mds altos puede provocar
enfrentamientos directos.

Unavez lanzado el conjuro, los amigos y familiares
del blanco habran de hacer una tirada de Volun-
tad o se veran afectados. Ningun ser césmico
sufrira estos efectos excepto en la Maestria.
Una pifia hace inmune al blanco y allegados a
futuros lanzamientos por parte del Hechicero.

Maestria

Discusiones esporadicas, que

suelen acabar en gritos y acu-
saciones reciprocas. Duracion:
una semana

Discusiones continuas, que
acaban inevitablemente en
confrontacion. Duracion: dos
meses.

[UEEHGERE El conjuro es capaz de afectar a
Servidores de Unidad y sibditos

de Equidad.

(11 CONTROLAR DEMONIO

Coste poi nEM. . . . -
Generalmente sélo los locos o los suicidas
emplean el hechizo de Invocar Demonio sin
conocer este, Controlar Demonio permite dar
érdenes a los Demonios invocados o presentes
hasta el limite de suinteligencia.Un Demonio con
unainteligencia de 20 no comprendera unaorden
complejacomo el primerdfa del mes de mayo que

haga luna llena preséntate ante mi-Normalmente
el Demonio suele expresar su confusion arrasando
la zona hasta que el hechicero lo controle.

Una pifia hace que el/los Demonios invocados
se vuelvan contra el lanzador.

Rango 1
 fisico Menor.

Se pueden controlar dos Demo-
nios fisicos Menores o uno
espiritual.

Rango 2

Rango 3

Se pueden controlar cuatro
Demonios fisicos Menores y dos
espirituales.

Rango 4

Rango 5
Se puede controlar un Demonio
Mayor.

Maestria

1 DEPRAVAR

Coste por rango 80 EM -

Este hechizo permite al lanzador convertir un
alma virtuosa en un sirviente de la oscuridad.
Dependiendo del rango, la mancha sera mayory
tardara menos tiempo en hacer efecto. El blanco
seva volviendoretorcidoy ruin,y con el tiempo,si
no se actua, su condena serd irremediable.

Un Hechicero s6lo puede concentrarse en
Depravar hasta [Magia/25] objetivos. El blanco
puede resistir con una tirada opuesta de Volun-
tad, restado a la misma la mitad de la habilidad
de Magia del lanzador. Ningun objetivo puede
tener Voluntad > 70; Depravar falla directamente
- incluyendo la Maestria.

Una pifia hace inmune al blanco ante futuros
intentos por parte del lanzador.

LELLLW M Ellanzador puedeimplantarunaidea
poco clvica en la mente del blanco,
que puede llegar a sorprenderse
teniendo ese tipo de pensamientos.
Tendra que superar una tirada de
Voluntad una vez al mes para evitar
llevar a cabo esta idea. Dos tiradas
exitosas seguidas limpian la idea
de la mente del afectado. Ejemplos:
robar algo deliberadamente, produ-
cir lesiones leves por placer.

El blanco comienza a parecerse
cada vez menos a su anterior yo.
Sus acciones son ya claramente
malignasy premeditadas.Sufre una
Inversién de Caracter, tal y como se
describe en latabla de secuelas para
mutantes inducidos (su nueva Resis-
tencia a Prejuicios sera 100 menos
la antigua). La tirada de Voluntad
se hace cada semana. Se necesitan
cuatro tiradas exitosas consecutivas
para sobreponerse.

[LELHGEN No pueden evitarse los efectos del
conjuro. Las Unicas salidas posibles
son la intervencion de otro mago o
que el Hechicero que usa Depravar

muera.

(3 HERMANO OSCURO

Este hechizo, sumamente dificil de realizar,
permite duplicar un ser Creado. El duplicado no
tendra alma, naturalmente y su mente no sera
mas que los impulsos mas oscuros y dementes

- del original. El duplicado es el reflejo oscuro del

personaje, aquello que podrfa llegar a sersiserin-
diera al seductor abrazo de la oscuridad interior.
La copia tendra las mismas habilidades, caracte-
risticas y poderes que el metahumano del que

. procede. A primera vista es facil no distinguirlos,

pero un examen mas a fondo, el hechizo Per-
cepcidn Magica o una exploracién psiquica o
similar descubrird el engano. Biologicamente
seran identicos,

El lanzador requiere un poco de sangre, peloy una
imagen del sujeto a copiar.Esta imagen puede ser
una fotograffa, un dibujo o un muneco.El ritual dura
cinco meses. El celebrante establecera un vinculo
empatico con el blanco sin que este lo perciba, salvo
que se emplee el hechizo Percepcion Magica.
Alo largo de este tiempo el celebrante realizara
10 tiradas de Magia, con los siguientes modifica-
dores a la dificultad:-15 alienigenas, —20 Héroes
Cdsmicos, -30 Dioses, +15 sobrenaturales. Los
Demonios no pueden copiarse. Una solo fallo
arruina el proceso. Una vez conseguido, el
embrion se gestara en un Universo Rasgado de
locura hasta que culmine su desarrollo, lo que le
llevara un afio.La copia poseera todos los recuer-
dosy experiencias del original hasta el momento
en que la ultima muestra de pelo o sangre fuera
tomada. Por supuesto estard mas alld de toda
redencion y sera fiel a su creador. La longevidad
de la copia depende del rango del conjuro.

Una pifia la copia tratard de matar a su creador.

Rango 1

Rango 2

Rango 3

La copia es tan longeva como
biolégicamente sea la especie

Rango 4

Rango 5

[UECHGEW Se pueden duplicar Demonios

Menores,

[ INVOCAR DEMONIO

Coste por rango 90 EM

Este conjuro permite convocar la presencia de
uno o mas Demonios. Si el Hechicero no posee
Perversion >50%, los Demonios se volveran
contra él a menos que use Controlar Demonio.
Un valor superior de Perversiéon asegura su
supervivencia, aunque no que los Demonios
obedezcan sus érdenes. Este conjuro no abre un
Portal a Nigalién sino la llamada se realiza en un
drea de 100 x Nivel del Hechicero Km ala redonda.
Sino hay ningin Demonio que reciba el mensaje,
no tendra éxito. Los Demonios llegaran seguin los
medios disponibles a su alcance.



Elespacio entre cadainvocacion ha de serde 1 dfa
x rango usado en la anterior convocacién.

Rango 1

S

Dos Demonios fisicos Menores o
uno espiritual.

s

Rango 2

Rango 3

Cuatro Demonios fisicos Meno-
res y dos espirituales.

Rango 4

Rango 5

SRR L R

de llamar a un

El invocador pue
Demonio Mayor.

Maestria

(3 PESADILLAS

Mediante este conjuro, el Hechicero fuerza su
propia psique invocando pequenas criaturas
traviesas similares a duendes. Estos diablillos
son sumamente traviesos y gustan de gastar
“bromas” que facilmente pueden costar la vida
al que las sufre. Caracteristicas:FUE 40, AGI 60, PER
70, CON 30, INT 45, 15 PVs. Tienen unas peque-
nas alas que les permiten Volar (Rango Medio),
garras afiladas como cuchillos y una curiosidad
morbosa e insana. Suponer para tareas sencillas
una habilidad de 20%.

Se pueden invocar 2d10 Pesa-
dillas.

Rango 3

Se pueden invocar 4d10 Pesa-
dillas.

Rango 4

e
Rango 5

LUEEHUEW Se pueden invocar 1d100 + 100

pesadillas.

(J SEMBRAR SEMILLA
DE MALDAD

Costeporrango 100EM

Cuando el Hechicero ha acu-
mulado suficiente maldad
(Perversién > 60%), y realiza
este hechizo, muere liberando
estas energias en forma de ente
fisico. Este monstruo no tiene
mente propia y no es mas que
el resentimiento del personaje
y su odio por todo lo vivo. El
monstruo tardara 1d4 asaltos
en generarse completamente. El
Hechicero acaba de convertirse
en un Demonio Fisico (generarlo
normalmente;nunca puede Libe-
rarse), manteniendo su habilidad
para realizar Magia. Su nuevo
valor de Perversién se calculara
segln las reglas para Demonios.
Conservaré sus recuerdos, pero
sus caracteristicas mutaran
por el proceso corriente. Este
extrano sacrifico-comunién
es la unica forma que hay para
volverse Demonio por propia
voluntad.

Maestria

Escuela del
Tiempo

L2 VIAJAR EN EL TIEMPO

Coste por rango 150 EM

Es una ampliacion de Abrir Portales a nivel 5,y se
necesita Maestria sobre este conjuro para apren-
derlo convenientemente.Para magos no afiliados
a una faccién Césmica son necesarios todos los
conjuros basicos al maximo rango para apren-
der Viajar en el tiempo. Conocen este conjuro
los seguidores de la Escuela del Tiempo, algunos
magos de Orden y los cronoides, aunque existe la
posibilidad de que su poder sea ain mayor.

LELL [ Tirada Normal de Magia parael rango
1, Dificil para los efectos del rango 2.
Maximo nede anos de vueltaatras: 10
X nivel del mago.Maximo n° de meses
hacia el futuro: nivel del mago.No se
puedeinteraccionar.Estanciaméaxima
1d20 horas. Sélo puede ir el Mago.

LELL LM Tirada Normal de Magia para todos
los rangos. Maximo n° de anos de
vuelta atras: 1000 X nivel del mago.
Maximo n° de afios hacia el futuro:
10 x nivel del mago. Si se intenta
interaccionar con el futuro surgira
algin problema césmico (Tira en
la Tabla de Eventos Extraordinarios
Césmicos, seccién de Perturbacio-
nes). Estancia méaxima pasado 1d10
meses. Estancia maxima futuro
1d20 horas. 1d6 SPJs. Los objetos
sustraidos o personas sacadas de
su era pueden quedarse permanen-
temente en el tiempo en el que se
encuentre el Mago si este gasta EM
para su mantenimiento: 50 EM base
por afio, modificable por tamaiio y
dici ?

Maestria

_
e

- forma convencional.

L] DESTEJER TIEMPO

Coste por rango 100

EM

Este conjuro permite al lanzador alterar las leyes
que rigen el tiempo en una zona reducida. Los
efectos seran siempre temporales y suimportan-
ciadependera del rango del hechizo.Este conjuro
altera gravemente la percepcion de todo aquel
que se encuentre en la zona afectada y puede
resultar sumamente peligroso para sus funciones
fisiol6gicas en los rangos mas elevados (imagina
que se produce nada mas que un latido de cora-
z6n cada cuatro minutos...)

o :
senalizador de ~20.
ech erqiaume'n:l:a ‘

La zona afectada se extiende dos
metros en todas direcciones a
partir del lanzador. Las tiradas de
PER tienen un penalizador de -30
y la parada aumenta en un +20.
Duracién 1d6 asaltos.

Rango 2

Idéntico al anterior con la excep-
cién de que los asaltantes han
de realizar una tirada de 1d100.
Tienen un 15% de sufrir un
colapso de algtin tipo a discrecion
del DJ (ataques al corazén, fallo del
sistema nervioso...).La SuperVelo-
cidad es equivalente a la de AGI

Maestria

Escuela de
Hechiceros
Dementes

(3 DIVINA LOCURA

Dicen que la locura es contagiosa. Este hechizo
viene a confirmarlo. El lanzador puede provocar
un numero de trastornos variable, dependiendo
del nivel. Estos trastornos son determinados en
la Tabla de Trastornos y pueden ser curados de

Dos trastornos.
Duracién tres meses.

Cuatro trastornos.
Duracion un ano.

El blanco gana cuatro trastornos
mds los que tuviera el lanzador.

Maestria




1) HORROR ANDANTE

Costeporrango 95 EM
Este conjuro permite al lanzador convertirse
en un corto espacio de tiempo en una criatura
monstruosa. El Hechicero puede rehacer sus
caracteristicas de la misma forma que en el rango
2 de Metamorfosis Oscura,y contard ademas con
el poder demoniaco Ataques a rango variable (es
decir la naturaleza y dano de los ataques habra
de determinarse cada vez que se emplee el con-
juro,aunque nunca podra ser de rango Césmico)
ademas de Apéndices (+1d4) y sus formas extra-
nas y repulsivas. El Hechicero sélo podra realizar
otros conjuros a partir del rango 3.

En caso de pifia, el lanzador no serd inmune a
las sustancias segregadas en esta forma, como
es lo habitual. Cada vez que realice un ataque,
recibird una tercera parte del impacto provocado
en su enemigo.

Rango 1

Se puede mantener la forma 1d10
asaltos

Rango 2
Rango 3

Se puede mantener la forma 10 +
1d10 asaltos

Rango 4

Rango5

La forma puede ser mantenida
todo el tiempo que se desee.

£ ROMPER EL ESPEJO
Costeporrango 120EM

Maestria

(WEESHEM Los blancos son trasladados fisi
camente a una Realidad Periférica
en compainia del lanzador. En esta
realidad el Hechicero es lo mas
parecido a un Dios: sube todos sus
conjuros a maximo rango (no hasta
Maestria); aquellos que ya estuvie-
ran al maximo suben hasta Maestria.
Las victimas se veran inmersos en
una pesadilla infernal, con pocas
posibilidades de sobrevivir.En cual-
quier caso la salida de este reino de
horror no debe serfacil y pasa por la
destruccion del hechicero o por su
propio consentimiento.La Realidad
Periférica dura 1d4 dfas de tiempo
terrestre. El DJ debe hacer de este
conjuro un uso responsable, asi
como limitar a un SPJ que abuse de
él. Después de todo, esta Realidad
Periférica es muy facilmente locali-
zable por seres casmicos...

Unapifialaformaastral del lanzador quedaatrapada
en el reino, siendo devorado por su propia locura
durante 1d12 dias.Si esto consume al hechicero o le
fortalece no puede saberse a ciencia cierta.

Escuela del
Perverso Azar

m

REAR
PROBABILIDAD NEGRA

Coste por rango 90 EM - — =
Un Hechicero que utiliza este conjuro es capaz
de manipular las leyes normales que rigen un
universo para que el resultado mas negativo sea
el que acontezca. Todas las probabilidades que
se creen con este conjuro tienen que tener una
orientacion oscura: herir, torturar, enfermar, pro-
vocar miedo... No se puede realizar este conjuro
en mas de una ocasién sobre el mismo objetivo
o con la misma intencién.

IMPORTANTE: un mal uso de este conjuro hace
virtualmente imparable a un Hechicero. EI DJ debe
describir bien los lugares de juego, y tener pensa-
dos los posibles riesgos que pueda haber en las
localizaciones donde se jueguen sus aventuras.
De este modo, en una construccion reciente con
medidas de alta seguridad seria imposible que se
cometiese una aberracion sin que fuese detectada
por una camara; por el contrario, si el edificio no es
tan nuevo y sus guardias hace tiempo que deci-
dieron tomarse la vida con tranquilidad... Ademas,
se supone que las posibilidades creadas son las
que tienen que generar algln resultado maligno;
cuando se especifica que debe haber victimas, se
entiende que deben sufrir los efectos negativos
esperados por el Hechicero. Sillega un Demonio
y masacra a los infortunados cuando el Hechicero
pretendia que el cable eléctrico semipelado los
electrificara, el mago debera prepararse para el
ansia destructiva de su creacion.

Concentrandose, el Hechicero puede
declarar que va a tratar de arruinar
deliberadamente una accién de un
objetivo.Escoge dosntimerosentreel 1
yel 98;en la proxima tirada del objetivo,
sisacaalguno delos dos,se considerara
Pifia, no importa si la accion hubiese
tenido éxito o no. (Generalmente se
escogen 96 y 97, pero perfectamente
podria decirse un 46 o un 23),

Enun suceso tedricamente sin peligro
aumenta la probabilidad de que pase
un efecto nocivo.Quiza una maquina
deja de fundionar al tomar una curva
a muy alta velocidad; un compuesto
quimico en un laboratorio de alta
seguridad se ve vertido... (ndtese que
si no fuera un laboratorio de estas
prestaciones estariamos en el rango
1 6 3, dependiendo de la eficacia de
sus instalaciones). Hay un 40% de
posibilidades de que ocurra alguna
desgracia.Siel conjuro ha tenidoéxito,
debe haber victimas en los proximos
1d10 asaltos. En caso contrario, el
Hechicero pierde 1/3 de sus PVs.

Se escogen dos de las siguientes
mejoras sobre los rangos anterio-
res: no se pierden PVs aunque no
haya victimas; se anade un 15%a la
probabilidad de que algo acontezca
mal en cualquier rango; se colocan
_cuatro nimeros a eleccion en lugar
_de dos para las Pifias {ver Rango 2);
anadir +10%alas probabilidades de
que haya Eventos Extraordinarios
| en sucesos donde se encuentre el
Hechicero o afiadir un +15% a la.
Iniciativa de los seres Corruptos que
estén cerca del Hechicero cuando
realice el conjuro. Con Maestria
s6lo se ganan dos a eleccion, que
quedan fijas y no pueden cambiarse,
| Ni siquiera se igue el perfecto

dominio de Prababilidad Negra con
Maestria, pues significaria controlar
 lo incontrol; el

1 INDUCIR REITERACION

Coste por rango 70 EM

El manipulador del azar trata de que su victima
realice sus actos mas comunes sin conocerle
directamente, mediante una sutil manipulacion
sélo detectable por medios magicos. El Hechi-
cero trata de sintonizar la mente de su objetivo
con las pautas que se encuentran en la superficie
de su personalidad o los pensamientos sobre
los que se trabaja en el momento de esta mani-
pulacion; de esta forma, el mago consigue que
esa persona desarrolle sus comportamientos
habituales durante algun tiempo -indepen-
dientemente del lugar donde se encuentre-,
o incluso repetir un mismo pensamiento que
habia ocupado en ese preciso instante la mente
de lavictima durante ese tiempo.Si un Hechicero
Induce Reiteracion sobre un hombre que tiene
la mania/costumbre de golpear fuertemente a
la pared de su casa cuando se encuentra enfa-
dado, es posible que se pase golpeando una
pared durante los préximos minutos, aunque
desconozca exactamente el motivo. Inducir
Reiteracion no afecta a seres con Voluntad >
60, ni tampoco a Servidores de Unidad, Seres
Corruptos o peones de Equidad o Némesis.
Combinado con algun otro conjuro Entrépico,
como Depravar, el Hechicero puede insertar
sentimientos malignos muy nimios en la psique
de algun ser para al Inducir Reiteracién, mante-
nerlos durante algun tiempo después...

El pensamiento o costumbre
que ocupe la mayor parte de la
psique de la victima se mantiene
o aflora un comportamiento
durante los proximos 1d10
minutos. En caso de que sea
una costumbre, ésta se realizara
si el lugar o circunstancias son las
habituales para el objetivo.Ejem-
plo de pensamientos:alguien se
encuentra chillando a su mujer
cuando descubre que hace rato
que deberia haber parado; un
estudiante obsesionado con
mujeres se sumerge en sus
pensamientos... al despertar,
descubre que la clase ha termi-
nado hace 5 minutos. Ejemplo
de costumbre: Miguel, al llegar
a casa, suele quitarse los zapatos.
Tras 3 minutos descubre que ha
estado poniéndose y quitandose
los zapatos durante ese tiempo.

Rango 1




Se puede seleccionar un acto
reciente que se haya repetido
con frecuencia durante las alti-
mas 1d4 h, sacando al acto de
su contexto para que el sujeto
lo repita durante los préximos
5 + 1d10 minutos. Ejemplo: en
las dos horas pasadas, German
estuvo limpiando las copas de
su bar; sus companeros de tra-
bajo se rien cuando comienza
a agitar sus brazos como si
limpiara vasos, pero empiezan
a preocuparse tras seis minutos
agitando los brazos. ..

Se puede seleccionar un acto
cualquiera para incitar a la victima
arealizarlo, siempre que este acto
esté relacionado de alguna forma
con las circunstancias o condicio-
nes légicas. No se puede forzar a
nadie a ir en contra de otras per-
sonas o a realizar actos amorales.
El acto durara 15 + 3d10 minutos,
pero se puede inducir a la victima
la necesidad de que lo repita (en
menos tiempo,claro esta) durante
los préximos 1d4 meses. Ejemplo:
un cansado trabajador pasa cerca
del WC —condicion- de su oficina,
cuando descubre que verdade-
ramente tiene ganas de entrar,
pasando 25 minutos dentro. Su
jefe se pregunta a los tres meses
por qué hacogido la costumbre de
utilizar el servicio de su oficina en
lugar del de su casa. Las condicio-
nes deben ser lo suficientemente
sugerentes:si un ex-bebedorveun
bar, entrara —aunque el DJ puede
exigir tiradas de Voluntad para ver
sibebe o no-, pero siun padre tra-
bajador fiel a su esposa pasa cerca
demujeres dela calle esimposible
que se pare a considerarlo.
NELGENM El comportamiento puede
repetirse durante 1 ano. El
objetivo acabara considerando
la costumbre como suya propia,
racionalizando el proceso. Se
pueden alterar gravemente los
patrones de comportamiento.

NOTA: un uso combinado del Depravar haria que
esa misma persona si pudiese traicionar la con-
fianza de su esposa, y, de implantar negras ideas
en |la psique de dicho trabajador, entonces este
conjuro si podria acabar convirtiendo sus visitas
ocasionales en una necesidad constante.

[ INFERENCIATURBIA
Coste por rango 50 EM

Mediante este conjuro, un Hechicero puede
analizar la aparente ilégica o falta de relacién en
actos de azar, descubriendo los patrones césmi-
cos 0 magicos que impulsan dichos actos.Sien el
suceso no habia intervencién alguna de fuerzas
poco normales (Poderes de metahumanos,Magia,
Espiritus...) el Hechicero no encontrara nada; este
conjuro sélo funciona con las mencionadas con-
diciones. El Hechicero debe pasar estudiando un
fenémeno-sininterrupciénalguna-1d10xRango
minutos;en el caso de Maestrfa, se contaran 1d10
x 5 minutos. El Mago no recordara exactamente
cémo ha llegado a la conclusién, puesto que su
mente durante estos minutos es un torrente de
imagenes y pensamientos desbocados.

Ademis, este conjuro lo que da es la sequridad
de que hay algo méds o menos importante rela-
cionado con un hecho, pero no explica el por qué
ni qué es ese algo.

Se tiene una confirmacién exacta
sobre la veracidad de habladurias
y chismorreos sobre casas encan-
tadas, monstruos marinos, etc.En
general, cualquier leyenda o
historia conocida revela su parte
de verdad cuando el Hechicero
se encuentra en el lugar de los
hechos. Asi, un Hechicero podria
confirmar que una casa esta ver-
daderamente encantada; que un
hombre es objeto de una pose-
sién, etc. incluso cuando él no
haya presenciado estos hechos.

Pueden estudiarse los recuerdos
de alguien que haya quedado
traumatizado por algtn suceso
(pérdida de EQM o haberentrado
en un Estado Alterado), y revelar
asi la posible intervencion de
poderes mas alld de los morta-
les. Por ejemplo, los aullidos de
desesperacion de alguien en un
manicomio pueden llevar impli-
citos su recuerdo de cémo un
Beligerante Sangriento machacé
al resto de su familia(*)

UEEHGEN Aunque se sigue sin poder des-
entranar cuales son los planes
de los seres relacionados con un
suceso, la gran experiencia del
Hechicero con estos fenémenos
le permite conocer el grado de
importancia de los sucesos, el
grado de relacion de los sujetos
que conozca con estos sucesos,
y las posibilidades de éxito de
lo que quiera que vaya a ocurrir.
Por ejemplo, un Hechicero podria
descubrir a través del estudio de
los restos de una batalla que ésta
no es mas que una mera distrac-
cién, en la que murieron varios
Demonios Mayores, y que la
distraccion oculta una operacion
a escala planetaria.

(*)IMPORTANTE: un Demonio, Ser Corrupto o
soldado de Némesis no puede ser el sujeto de
estudio, aunque si puede haber participado en
el fenémeno que causé el trauma. .

) SELECCION CAOTICA
Co. EM

Este conjuro ayuda a crear una pequena dis-
rupcién en el espacio-tiempo, permitiendo al
Hechicero utilizar |a propia esencia de Caos en
su beneficio o en el de otros. El control sobre el
propio azar le es permitido hasta un determinado
nivel; de esta forma, el mago puede permitir que
él o incluso otros seres realicen mejor sus accio-
nes, 0 empeorar las capacidades de alguien.
Sélo puede realizarse con Habilidades de porcen-
tajeigual o inferior a65%. El mago debe actuar por
delante de quien realiza la accion afectada para
poder manipularla.En los niveles bajos (Rangos 1
a 3), el Hechicero debe saber o al menos intuir lo
que va a realizar su companero o enemigo para
poder afectarle. En estos casos, si la eleccién del
Hechicero no concuerda con la accién de su
objetivo, el intento falla directamente.

Cada vez que un Hechicero pretenda disminuir
o aumentar una accion, debera volver a tirar su
valor de Magia, incluyendo los casos en los que
se repita exactamente la misma accién poste-
riormente. No se puede afectar a la Habilidad
de Magia ni al EQM de esta forma (excepto
con Maestria).

Rango 1

€a ; ! :
Se puede afadir o substraer un
10% a una tirada. Debe declararse
previamente.
porcentaje es ahora de un 15%.
El Hechicero puede alterar el

valor de una Habilidad hasta en
un 20%.

Rango 2

Rango 3
Rango 4

Rango 5

Aquellos Magos considerados
inferiores por el Hechicero (los
que cuentan con un valor de Magia
inferior al 35%) pueden sufrir las
mismas alteraciones anteriores, e
incluso disparar “accidentalmente”
alguno de sus conjuros...

Maestria

Escuela del
Ajuste

Esta magia, para la fortuna de los seres Creados,
es empatica, lo cual puede incrementar enorme-
mente su dificultad. Requiere que el lanzador del
hechizo conozca el nombre del blanco (si tiene
varios basta con conocer uno) y tener algin
objeto del blanco o una parte suya. Por ejemplo
para lanzar Plaga de Corrupcion hace falta pro-
nunciar una maldicién y tocar al desdichado que
recibe el hechizo. Por el contrario para emplear
Tempestad de Muerte basta con arrojar un poco
de tierra del lugar al aire.

L3 ENVEVENAR
Costeporrango7Z0EM
Este conjuro requiere un muiieco que represente
al blanco y una muestra de sangre. En caso de
éxito los érganos internos del blanco empiezan
asegregar veneno. Los efectos exactos de la sus-
tancia segregada dependen del rango.

Rango 1

Rango 2
Rango 3
Rango 4

Rango 5

Veneno Maestro: 35 PVs/asalto,
-35% Mod. Actividad, Curaciéon
Mégica, Inmunidad CON > 200.

3 LACRA

Costeporrango80EM
Este conjuro requiere una muestra de sudor de la
victima.El lanzador convierte el sudor del blanco
en una sustancia negra y viscosa que intentara
estrangular al SP)J, con los efectos especificados
en cada rango. En caso de pifia la sustancia
sumara +30 a las caracteristicas del personaje
durante 1d10 asaltos,

Maestria

comenzar a actuar, una vez convo-
cada desapareceré en ocho minutos.
—15 a las caracteristicas.

i R R
El conjuro actua en dos asaltos, una
vez convocada desaparecerd en
media hora. Las caracteristicas se
d

Rango 4

Rango 5

El conjuro tiene los mismos efectos
que el rango anterior, pero hace 1d20
puntos de dano por asalto.

Maestria
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Costy

Este conjuro permite al lanzador convertir al
blanco en un no-muerto, o un ser muy similar. A
rangos bajos el organismo parece verse afectado
por una enfermedad que ralentiza las funciones
metabdlicas y deteriora los érganos internos. A
rangos més elevados el desdichado se ve atra-
pado en un cuerpo inerte que se cae a pedazos.
Es necesario que el lanzador tenga en su poder
un objeto personal del blanco, asi como una
muestra de cabello, sangre y un par de lagrimas,
elementos que pueden ser dificiles de conseguir.
El deterioro celular sufrido depende del rango.
Sélo se puede lanzar sobre una persona al tiempo.
Los androides son, naturalmente inmunes, pero
no los sintéticos. En general, cualquier criatura
organica se puede ver afectada.

Los efectos comienzan a sentirse
unasemanatras el lanzamiento.Los
sintomas son los de una anemia
aguda. La victima comenzaré a
sentirse agotado al realizar tareas
relativamente simples, como subir
las escaleras o cargar con las male-
tas. El blanco pierde un 30% de su
AGl, CON y FUE, al igual que otro
tanto de sus PV.

Los efectos tardan dos dias en
aparecer. El objetivo apenas
puede hacer mas que quedarse
postrado en cama. Acciones como
incorporarse o proceder a vestirse
sin ayuda son una odisea.El blanco
pierde un 50% en las CAR antes
enunciadas y sus PV. Ademas la
probabilidad de sufrir un paro car-
diaco aumenta hasta un 35%.

Con los mismos efectos que el
rango anterior, pero puede afec-
tarse a 1d6 blancos, siempre que
se disponga de los ingredientes
para realizar el conjuro.

Maestrfa

(L) TEMPESTAD DE
MUERTE

Coste porrango 95EM

Este conjuro permite invocar una tempestad
fétida portadora de enfermedades. El alcance
de la tormenta, su duracién y lo letal de las
enfermedades depende del rango.

Este conjuro tarda una hora por rango en prepa-
rarse.Ademas requiere un puiiado de tierrade la
zona donde se quiera desatar el mal asi como la
presencia en el lugar del lanzador. No se puede
hacer a distancia. Aunque los modificadores a las
caracteristicas desaparecen cuando la tormenta
se disipa, la pérdida de PVs permanece.

P
-10a CON, FUE, AGL
: 100 metrcsr :

La tormenta dura una hora y
provoca una enfermedad media:
-20 a las mismas caracteristicas.
Radio de 600 metros.

La Tormenta dura un dia y pro-
voca una enfermedad grave:-30
a las mismas caracteristicas, —20
PVs/hora. Radio de 2 kilometros.

ira un a.ypm-

vocaunae m}eéaémuygmve'

alas:msma AR, =31 ;
-Ra

La tormenta dura una semana.El
radio de la tormenta es de diez
kilémetros, con los efectos antes
descritos.

Maestria

Variante
Demoniaca

En lo referente a esta Variante de la Magia, tanto
el cuerpo como el espititu de los Demonios fun-
cionan como una especie de dinamo. Canalizan
a través de ellos mismos la esencia de Nigalién,
déndose forma. Esta energia s6lo puede ser
empleada por los Demonios.

Los hechizos alimentados por esta energia se
realizan a un nivel instintivo antes que légico.Los
Demonios no suelen pararse a meditar compli-
cadas formulas cabalisticas. Simplemente lanzan
los conjuros. Esta magia no requiere inteligencia,
caracteristica poco comun en los Demonios. La
Magia Demoniaca es a los Demonios-Hechiceros
algo tan natural como respirar para el resto de
los mortales.

(3 CRISALIDA

Coste por ran, EM .
Este conjuro envuelve al Demonio en una Cri-
sdlida opaca le que aisla y protege del mundo
exterior.La Crisdlida es completamente hermética
y estd rellena de fluidos amnidticos que facilitan
la regeneracién del tejido celular. Es capaz de
soportar temperaturas extremas asi como el rigor
del vacio espacial. E| Demonio en su interior es
capaz de percibir el entorno inmediato gracias
al despliegue de una multitud de zarcillos que
funcionan a modo de radar. Estos zarcillos son
sumamente sensibles (PER 100) ante la composi-
cién atmosférica, el calor corporal o el movimiento
y la vibracién. Asimismo dispone de un sistema
natural de defensa basado en secrecion de acido
(como el poder Ataque de Acido a rango Medio).
Los zarcillos igualmente pueden ser empleados
para atrapar al atacante.

La Crisalida permanece activa hasta que es des-
truida o el Demonio de su interior la hace eclo-
sionar. Los PV, daiio absorbido, rango del dcido u
FUE de los zarcillos depende del rango.

En caso de pifia el Demonio queda atrapado en
su interior durante 1d20 dias.

125 PV, daio absorbido 75, FUE
de los zarcillos 100, cido rango
bajo. PV recuperados por hora

190 PV, daio absorbido 130, FUE
de los zarcillos 145, 4cido rango
elevado. PV recuperados por
hora CON -20

20 F‘\f, daﬁdabsqr.hido 160, Fi é_
de los zarcillos 160, acido-rango
alto. PV recuperados per hora

PV 300, dano absorbido 200, FUE
de los zarcillos 200, dcido rango
alto. PV recuperados por hora
CON -5.

1 INYECTAR CAOS

Coste porrango 80 EM

Este conjuro permite al Demonio alterar las
caracteristicas del blanco. El estrés producido
por el continuo flujo y reflujo del objetivo puede
conducirle a la muerte. El cuerpo requiere de un
espacio de tiempo variable para recuperarse del
trauma que se produce en el organismo. Durante
este periodo todas las acciones tendran una
penalizacién de =15 %.

El blanco tendrd que efectuar una tirada con
su nueva CON, si falla sufrira 10 + 1d20 PVs no
absorbibles. Si fracasa, caera en coma.

El numero de puntos indicado es el total a
anadir/restar entre las seis caracteristicas (FUE,
CON, AGI, INT, PER, APA), distribuidos de la forma
que desee el Demonio. No se pueden alterar
mas puntos del maximo de cada rango, incluso
aunque se realice la tirada varias veces sobre el
mismo objetivo. Se pueden aumentar siempre
que no se exceda el valor de 140.En caso de que
se reduzcan por debajo de cero el blanco cae en
coma, durando este estado hasta que el Director
de Juego lo determine,

Una pifia, el conjuro tendra un efecto contrario
al deseado.

No se puede afectar a Dioses, Exentos, Wardjan o
Maestros de la Locura.

\R varian en 1420 puntos.

fanco tarda 1d3 asaltes en

Las CAR varfan en 1d20+20
puntos. El blanco tarda 1d3 asal-
tos en recuperarse.

Las CAR varian en 1d20+40
puntos. El blanco tarda 1d6+1
asaltos en recuperarse.

Rango 4

Rango 5

Las CAR varian en 1d100. El
blanco tarda 1d6+4 asaltos en
recuperarse.

Maestrfa

LIBERAR RETONOS

Coste por rango 60 EM
Este conjuro permite al Demonio generar un
nGmero de criaturas variable, segun el rango,
semi-inteligentes que mantienen con él una
unién empatica. Igualmente podra compartir
con ellas 1d4 sentidos, que deberan determi-
narse cada vez que se lance el conjuro. Estos
Retonos son ideales para tareas de espionaje o
como guardaespaldas. Su APA serd de 1d10 y
su INT jamas podra superar 30. El nimero de
Retonos asi como sus caracteristicas dependen
del rango. Cada caracteristica se determina de
forma individual.

Rango 2 Se pueden generar dos Retonos.

CAR:60 + 1d20.

Rango3 Sey pu eden geﬂefanres Retorm#

Se pueden generar cuatro Reto-
fos. CAR: 80 + 3d10

Rango 4:

Rango 5 pue&en gene;ar cinco Reto»
0+ 4410

Maestria Se pueden generar seis Retonos.

CAR 100 + 5d10.




& Objetos Magicos de Entropia

Cristal del Caos

Siimpacta en alguien, baja un poder en un nivel durante
1d10 asaltos. No tiene efecto sobre poderes de rango Cos-
mico ni de rango Bajo. Cuesta 85 EM.

Entropifono o Instrumentos del Orfeén Infernal

+1 rango al poder de Habla Entrépica (no acumulable).
Si el rango es Césmico, no tiene efecto alguno. Trata el
Entropifono como si se tratara de un megéafono, sélo que
permite que el poder Habla Entropica se transmita a través
de él.Cuesta 170 EM.

Colonia de Fetidez

En pequenos frascos para 1 Demonio o Ser Corrupto cada
uno, otorga Hedor temporalmente a quién se ha echado la
dosis. Su coste depende del rango:

RANGO | COSTE EN EM
Bagjo HO puntos de EM
Medio 80 puntos de EM
Elevado 140 puntos de EM
Albo 200 puntos de EM

Bomba de Fuego Infernal

Produce 100 + 1d 100 puntos de dafio en un dreade 10 m.
alaredonda.Mds alla, sélo hace lamitad de dafio hasta 25 m,
lugar a partir del cual no tiene efecto. Cuesta 200 EM.

Craneo de Demencia

Un Crdneo mas grande de lo normal que lleva grabadas
en sangre varias runas ilegibles y lleva marcados los surcos
cerebrales. Usualmente, a algunos de estos objetos les falta
la mitad superior, y se usa para beber de ellos o para algin
tipo de conjuros. Si se intentan leer las runas o se bebe de
€él,la victima pierde 2d10 puntos de EQM. Se usa para volver
locos a magos que podrian ser buenos Hechiceros y también
como trampas en diversas misiones. Cuestan 50 EM.

Libro de la Locura

Los magos la Escuela de Hechiceros Dementes suman +
20% a su Habilidad de Magia.No acumulable a otros Libros
ni al bono de Maestria. Cuesta 110 EM.

Clepsidra Oscura

+25 %ala magia cuando se realizan conjuros de la Escuela
de Tiempo. Aumenta 1 rango la efectividad de los conjuros
en un radio de 20 m. No acumulable a otras Clepsidras o al
bono de Maestria. Cuesta 140 EM.

Mutante Inducido
por Oscuro

P Determina las caracteristicas del SPJ (realiza seis tiradas
-los resultados inferiores a 40 no se contabilizan- y coloca los
resultados en orden en cada una de las caracteristicas)

P> Realiza una tirada de CON para ver el nimero de secuelas
y el de poderes, en la Tabla siguiente. Apunta sus poderes.

Critico en CON | Sin secuelas. 1d4+2 poderes.
Tirada superada | 1d4 poderes y 1d2 secuelas.
Tirada fallida 1d4 poderes y 1d4 secuelas
Pifia 1d4 poderes y 1d4+2 secuelas.

P Escoge el Oscuro por el que haya sido contaminado,y
tira 1d100.Si el resultado es 20 o inferior, el Oscuro imprimié
parte de su caracter en el SPJ,y con ello, algunas caracteristi-
cas distintivas. Consulta la tabla inferior y vuelve al Proceso
de Creacion de Personajes.

Demencra | Pérdida de EQM (—2d20); no importa si el
EQM se reduce a O, se supondra que el Mutante
Incucido estara totalmente loco. Influencia +30

cuando trata con Demonios.

Tiempo El SPJ a veces Ve visiones que es incapaz de
comprender; de tiempos futuros o pasades; que
aundue quiza le permitan desentrafiar secretos
increibles; usualmente debilitan su concentracian.
El DJ podra asignar en un memenso dado un pena-
lizador de =15 durante 1d4 asaltos que dure la
visidn, aundue también debe pensar en suministrar
algiin dato importante referente a la historia o la
partida en curso, que le sera revelado del modo
indicado. No podra haber mas de dos abacues
de este tipo por sesidn.

Muerte Pérdida de APA (—2d20). Volurtad +15.

Caos Tirar enla Tabla del Caos de los Demonios; tanto
los borificadores cotrio penalizadores que pudiese
recibir son reducidos a la mitad; en ningin caso
un Mutante Inducido por Caos podré exceder el
valor de 150 en una caracteristica de esta forma
(Gundue si luego recibe un Poder Mutante dque se
lo permite; puede llegar a 200).

Host

P> Tira en la Tabla de Origen de los Poderes del Manual
Basico para determinar el tipo de SPJ que se unié a Entropia.
Sigue las instrucciones correspondientes en el manual basico
para crear el SPJ de la forma usual.

P> Si el resultado es de Mago, tira 1d100. Esto indicara
su anterior afiliacion:

01 =14 | Ex-Senidor de Unidad (Factstum)
15 = 30 | Anteriormente al servicio de Equidad
31— 60 | Antes trabajé para Némesis

61 — 00 | Neutral (ahora Hechicero)

El mago tendra acceso a los conjuros que tengan sentido
con su Historial —un ex-Servidor nunca tendria acceso a los
de una Escuela Entropica —.

P De tratarse de un Mutante Inducido, tira 1d100. Un
resultado igual o menor de 10 indica que se trata de un
Mutante Inducido por un Oscuro (consulta las reglas de la sec-
cién anterior);en otro caso, se tratara como cualquier Mutante
Inducido del manual bésico,anotando el accidente que causo
su actual estado,aunque no sea totalmente determinante de
su actual afiliacion en el marco césmico.




NOTA: De ser un Héroe Cdésmico, jugador y DJ
pueden ponerse de acuerdo sobre si Entropia le dio
forma o si pertenece a alguna otra Entidad y después
fue secuestrado o se paso al otro bando. No importa
si el resultado es Origen Mltiple: tira de nuevo en la
tabla de origen de poderes del manual basico, no en
la de tipo de Ser Corrupto de este libro.

Demonio Fisico

La esencia del personaje, su forma y aspecto y otras
vicisitudes habran de ser elegidos por el jugador y el DJ. Casi
todos los poderes deberian tener una manifestacion fisica en
el cuerpo del Demonio (p.ej:aquellos que tengan Volar podrian
teneralas).Algunas ideas de este tipo se dan en la descripcion
de los nuevos poderes.

La creacion de un Demonio Fisico no puede resumirse
del modo en que se ha hecho anteriormente. Sigue
los pasos indicados a continuacion para determinar
la ficha de tu Demonio.

Primer Paso: EIl Don de Entropia

El primer contacto del nunca mas ser vivo con la energia
Oscura induce tremendas transformaciones en su cuerpo y
mente, como ya se ha visto.

Para calcular las nuevas pautas fisicas del Demonio, esto
es, los valores iniciales de su FUE,CON y AGI, se debe primero
calcular la energia total que durante este paso deposita la
Esencia en la creacién de la nueva criatura.

Este valor es igual a: 150 + 24100 + 110 |

Calculado este total, se distribuye entre dichas caracte-
risticas teniendo en cuenta que ninguna puede estar por
debajo de 40 ni tampoco exceder el valor 120.Para conseguir
valores mayores es necesario esperar la accion del Caos y los
poderes del Demonio.

En cuanto al par formado por la INT y PER del Demonio,
tira 2d100,suma sus valores,y distribuye el total entre ambas,
con las mismas consideraciones que para las caracteristicas
fisicas, con la salvedad de que la INT no puede exceder el
valor de 80 en este paso.

Sila PER excede el valor 100 en este momento, se debera
tirar qué sentidos son los que se ven aumentados de modo
sobrehumano, como en el manual basico.

La APA de un Demonio se calcula tirando 2d20.La tortura
fisica que experimenta el cuerpo en la Esencia nunca deja
una gran estética.

Ejemplo: Jaime quiere crear a Draykar, un Demonio
encargado de supervisar la corrupcion de una secta de
Hechiceros mortales bastante influenciables. Comienza
obteniendo los puntos a repartir en su FUE, CON y
AGI. Tira 2d100:

En la primera tirada obtiene un 4 y un 9. Seguin la Regla
del Ama Negra, el resultado es un 94. Vuelve a tirar el
d100 que le resta, sacandoun 3y un 7. 73. Tirael d10
restante (5) y suma todos los valores:

150 +94 + 73+ 5 =322

Reparte este total a su gusto en las caracteristicas
citadas:

FUE 120 CON 101 AGI 101

Vuelve a tirar 2d100 (de nuevo, con la Regla del Ama
Negra) para calcular su INT y PER. Obtiene en total un
163 (86 y 77). Decide dar algo de INT a su Demonio,
debido a la funcion que encarna:

INT70 PER 93

Por dltimo calcula su APA: tira 2d20 y saca 13.

Modelado y Transformac:on:
La Accion'del Caos .

La energia Cadtica sera la encargada de dar el resultado
casi definitivo de las aptitudes del Demonio. Este paso es
incomprensible, mejorando o atrofiando el cuerpo Entropico,
pero como se dijo, es absolutamente imprescindible. Quiza
la unién de dos energias cambiantes anule los efectos de
ambas, puesto que las dos energias son, en ultima instancia,
muy similares.

El imite de las caracteristicas del Demenio durante este paso
esté en 200.

Un resultado que contemple el signo (*) indica que el
Demonio tiene posibilidades de Liberarse. Para determinar
si el Demonio ha sido corrompido por Demencia y sigue
estando a su servicio, o si por el contrario, ha roto su unién
con Entropia, una vez haya acabado la creacion del SPJ (no
solo este segundo paso,sino también el tercero),el Demonio
debe realizar una tirada de INT/2 a Extrema Dificultad, con
un +5 por cada simbolo (*) cosechado durante este segundo
paso,y comprobar el resultado:

Pifia /
Tirada
Fallida

El Demonio se encuentra a servicio de Demericia y
e han olvidado todas las ambiciones anteriores.
Se trata de un miembro leal y muy poderoso.
Nunca més se podra realizar esta tirada durante
toda la existencia del Demmorio.

Tirada
Slperada

Entropia mantiene el control temporalmente,
aunaue las dudas y la conciencia de 7 mismo
afloran en el Demonio. Puede due durante el
clrso de una aventura o cuande tenga via
libre intente escapar. No hace falta decir que
Demencia corvecara una Caceria cortra &l (ver
aparvado de Nigalién).

Los Dados del Ama Negra: para simbolizar el
enorme poder que toma forma en la generacion de
los Demonios, los d100 empleados en este paso y
en la Tabla del Caos (un sélo resultado), no se con-
tabilizan como estamos acostumbrados. En lugar de
ello, tira 2d10 y fijate en cuél es de mayor valor: éste
sera las decenas, y el restante las umdades Toda
tirada inferior a 50 debe ser repetlda :

Critico Si se ha sacado un critico, nada le ure a Entropia
excepto un fuerte odio, quizé, y se supore que
pasd la Caceria en su momento. Puede cue el DJ
cuiera emplear este personaje para aventuras con
obras Entidades; o para narrar cdmo el Demonio
es asignado a una mision junto con su grupo y
les da la espalda en el dilkimo momento. (Sies tu
SPJ; cuerras conservarlo para futuras partidas
con otro bando)

Alahora dedistribuir los puntos obtenidos en la Tabla del
Caos, ya sean positivos o negativos, la Apariencia del Demo-
nio permanecera inalterable. Ademas, las caracteristicas, por
regla general, no podran reducirse por debajo de 40. Solo
en casos extremos (cuando todas las caracteristicas estén
en valor 40 y aun haya que disminuir algo mas los valores
de las caracteristicas) es permisible esta reduccion, y nunca
en la Apariencia.
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LIBERACION: ¢ Para quién trabajo?

Cuando al crear un Demonio se obtiene el Critico en
Inteligencia que le Libera, hay dos opciones a seguir:

P> Si el jugador prefiere continuar al servicio de Entro-
pia, que asi sea. El Demonio puede haber tenido
atisbos de su independencia, pero finalmente volvié a
caer bajo el fuerte influjo de Demencia.

P También es posible que el jugador quiera dar un
aspecto distinto al SPJ. Puede jugar unas cuantas
aventuras con sus companeros Corruptos, hasta que
se Libere totalmente o vea la oportunidad adecuada
para huir del Ama Negra.

Esta segunda opcién introduce nuevas posibilidades de
juego. Tras la traicion al Enjambre u Horda, el Demonio
Liberado debera dar un nuevo rumbo a su existencia,
mientras huye de sus antiguos comparieros.

El jugador puede hacerse un nuevo personaje. Se
puede centrar un conjunto de aventuras en la per-
secucion de este Demonio por parte de sus antiguos
comparieros.

En funcién del éxito de esta aventura y del objetivo del
Demonio, es posible que en futuras partidas cosmicas,
con SPJs al servicio de otra Entidad Cosmica, el Demo-
nio Liberado se adhiera a este grupo.

Pasos a seguir:

P Determina el nimero de fases en las que actuala parte
Cadtica sobre el cuerpo Entropico del Demonio.Para ello, tira
1d4. El nimero obtenido sera las secciones de la Tabla del
Caos enlas que tendras que tirar de nuevo. Un resultado de
un 2 indica que deberas tirar primero en la columna 1 de la
Tabla del Caos, para después tirar en la 2.

Ejemplo paso a paso: Jaime tira 1d4, sacando un 4.
Eso significa que tendra que pasar por todas las colum-

nas de la Tabla del Caos, empezando desde la primera.
Aunque puede parecer beneficioso, como se ira viendo
mas adelante, no es necesariamente cierto.

P Columna 1:en el primer estadio de la accion de Caos
sobre el cuerpo del futuro Demonio se generan cambios
arbitrarios en sus caracteristicas. Tira 1d10, y vete a la fila
cuyo numero sea el resultado obtenido.En el cruce defilay
columna 1 encontraras el nimero a sumar (o restar, segun

venga indicado) alas caracteristicas de FUE,CON, AGl y PER.

Escoge el reparto de la forma que desees.

-- (restriccion
i

-20-2d10

== (restriccion)

+20+2d10 Vigor

= (féstr/cc:m Debililgal (¥)

Jaime tira 1d10, sacando un 9. Compara la fila y
columna, y ve que se afiadira a sus caracteristicas
+50 + 3d10. Tira los tres dados de diez, obteniendo 4,8
y 5. El total, 67 puntos, puede distribuirlo como desee.
Escoge ponerlo todo en su FUE, teniendo ahora un
total de 120 + 67 = 187.

P Columna 2: en esta fase se recogen caracteristicas
singulares de los Demonios. Lo primero de todo es volver a
tirar 1d4, para determinar el niimero de d10 que se deben
tirar en esta columna. Una vez hecho esto, tira estos d10,
anotando las capacidades singulares de tu Demonio. Los
resultados iguales en los dados deben ignorarse, proce-
diendo a repetir la tirada.

El nimero entre paréntesis de los Apéndices indican el
numero de veces que puede tirarse en la Tabla de Apéndi-
ces. Si se sacan varios resultados de Apéndices, se suman
todos sus bonificadores.

La capacidad reproductiva permite al Demonio engendrar
descendencia,dando lugar a Demonios conlinajes de sangre
por el Multiverso. Consulta la Tabla de Capacidad Reproduc-
tiva para ver mas datos al respecto.

Un resultado de Magia permite al Demonio ganar esta
habilidad con valor (INT+PER)/2, que no podra subir de
nivel. La EM de los Demonios se calcula: (PER+CON+INT)/2.
No obstante, un Demonio no puede generar EM cada nivel,
sino cada dos niveles. En el nivel en que no se genera EM
tampoco se almacena.

Avanzamos un paso en la evolucion de Draykar, lle-
gando a la columna 2. Segun lo visto, tira 1d4, sacando
un 2, lo que significa que debera tirar 2 veces en esta
columna. Tira 2d10 al mismo tiempo, sacando dos 5.
Como no pueden repetirse resultados, Jaime se queda

con un 5 y vuelve atirar 1d10, siendo esta vez el resul-
tado 7. Anota el nimero de Apéndices total (+1d4+1d2),
tirando los dados propuestos y sumando.

El nimero resultante es 4. Jaime debera tirar en la
tabla de Apéndices 4 veces.

» Columna 3:no todos los Demonios llegan hasta esta
controvertida fase.En ella, la energia de Caos pone al limite
la poca capacidad cognoscitiva dela criatura,generando con
ello un resultado incierto. La tirada resolvera, en este caso, si
hay alguna variacién en la INT del Demonio.Un resultado de
restriccion indica que el Demonio no podra optar al poder
de Superinteligencia.En caso de que el Demonio obtuviera
este poder al tirar en la Tabla de Poderes Demoniacos, podria
ignorar el resultado y volver a tirar.




Llegados a este punto,hemos de hacer dos matizaciones.
En primer lugar, la INT de un Demonio nunca podré ser infe-
rior a 10, aunque la resta matemadtica lo permitiese.

Si este resultado modifica la habilidad de Magia del
Demonio, debera aplicarse el nuevo valor.

Jaime espera que la INT de Draykar no se vea modifi-
cada, pues, de tener una bajada considerable, su fun-
cion de controlar a los Hechiceros se veria bastante

“dolorida”. Tira 1d10, y saca un 5. Jaime se siente
aliviado, aunque el resultado de “restriccion” le impida
conseguir Superlnteligencia.

P Columna 4: esta Columna son situaciones increibles
que pueden llevarse a cabo por la potencialidad y mutabili-
dad dela Energia Cadtica.Estos sucesos son extraordinarios,
y siempre suponen una alteracion importante de toda la
creacion del Demonio.

Desdoblamiento: significa que el Demonio no perdi¢
su alma anterior en el proceso, aunque ésta haya sido des-
figurada y corrompida hasta limites insospechados. Tendra
en total 1d4+1 poderes, de los cuales la mitad se tiraran
en la tabla de Demonios Fisicos, y la otra mitad en la de
Espirituales. El Demonio también adquiere la Magia de los
Demonios Espirituales, subiendo sus conjuros cada nivel. Si
anteriormente tenia Magia, las reglas referentes a las de los
Espirituales son las que se aplican.

Vigor: 1d4 poderes de los que tenga subirdn inmediata-
mente de rango al acabar el proceso de creacion del Demonio.

Debilidad: una de las caracteristicas del Demonio a
eleccion del jugador que no sea INT baja a 40.

Reduccién: todos los poderes que pudiera tener el
Demonio, excepto uno, quedaran reducidos a un rango
menor del que obtenga en las tiradas. Los poderes los
escogera el jugador.

humanoides 1dd=1 +AXA(MEX®)

Cuerpos
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110

16
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+5 PER <1d'-l eenmdos)
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3C; Para da —5 (5%)

+10 AGl(correr/est:ablhdad)

Jaime estd muy contento con su Demonio. Hasta el
momento, todo le ha ido perfectamente en los dos
primeros pasos. Tira el d10 restante, y saca un 8:
Debilidad. Vaya. Dado que tampoco le parece que

su Demonio tenga mucha relacién con una PER alta,
escoge poner esta caracteristica a 40. Completado el
paso de la Energia Cadtica, Jaime se prepara para
determinar los poderes de Draykar.

Para clarificar y completar lo expuesto en la tabla, las
tablas de Capacidad de Reproduccidn y Apéndices delimi-
tan el Demonio y ayudan a impulsar la imaginacion de los
jugadores o DJs para con sus Demonios.

90-00 lnoculando lacriaa cual uier ser orgamc
vwo)(con una cola acabada en aguijdn

110 pue
guimorar, ursinos
razas anbropoxdes ‘

Los apéndices albergan casi cualquier deformi-
dad: 6 bocas, 3 brazos, 20 ojos, etc... Aunque es
posible obtenerlos segln los poderes y la decision
conjunta con el DJ, aqui se establece la posibilidad
de ganarlos. Se trata de una regla optativa y se hace
como una ayuda a posibles SPJs. Tira el numero
de Apéndices que hayas obtenido en la Tabla del
Caos; ése es el numero de d4 (y por cada d4, 1d20)
que has de tirar en la Tabla de Apéndices. No se
obtienen bonificadores del mismo Apéndice si se ha
conseguido el maximo numero posible con los dados
indicados en la columna de Numero de Apéndices
(N) (p. ej: si en dos ocasiones has conseguido sumar
10 manos extra, no podras conseguir mas bonos
aungue consigas mas manos).

La columna de bonificadores indica los extras por
cadaApéndice. Siun Demonio tiene dos torsos extra,
tendra + 2 AxA. Esta columna debe considerarse
como optativa o sugerencia. EI DJ puede establecer
las modificaciones convenientes para aumentar o
reducir las posibilidades de cada Apéndice.

Los bonificadores sélo se emplearan cuando en una
accion se emplee directamente el Apéndice. Tener
patas extra no ayudaria a Esquivar, pero si valdrian
para correr a mas velocidad. Sélo se afiadiran boni-
ficadores a la Habilidad CaC, si el Demonio declara
atacar con ese tipo de Apéndice. No son acumu-
lables los bonificadores de Combate por distintos
Apéndices: si un Demonio ataca con sus tentaculos y
torsos extra, en una accion atacara con los primeros
y en otra con los segundos. De no tener acciones
disponibles, se podra actuar con varios Apendices en
una misma accion con los penalizadores que estime
conveniente el DJ. En todo caso, se anularan los
bonificadores a CaC.

(*) Las bocas permiten hacer un dafo extra de 1d4
por cada una, siempre que éstas se encuentrenala
distancia necesaria del cuerpo del adversario.
(*")Ala Parada del contrario, siempre que se declare
que se ataca con este Apéndice.

(***) Las espinas pueden combinarse con casi cual-
quier otro Apéndice, afadiendo sus efectos.




El Verdadero Poder:
La Mano Demoniaca

Una vez completado el cuerpo del Demonio, su ins-
truccién instintiva (con la salvedad del cerrojo Entrépico),
que incluye el afan destructivo y salvaje, es llevada a cabo
por la Tercera Energia. Durante este proceso, el Demonio
recibe también su esencia, como se explicé anteriormente,
y adquiere una pequena conciencia (mas amplia cuanta
mayor sea su INT) de qué es en realidad. Esta esencia otorga
las capacidades especiales propias de los Demonios.

Se tira 1d4-1 (o lo especificado por Caos; éste tendra siem-
pre prioridad) anotando el n°de poderes.A continuacién se rea-
lizaran las tiradas de 100 en la Tabla de Poderes Demoniacos.

El caso de las SuperCaracteristicas: ;qué ocurre si un
Demonio esta cerca del valor 200 en una caracteristica,
FUE, por ejemplo, y recibe el poder de SuperFuerza? Habi-
tualmente, el Demonio no experimentara cambio alguno, y
podra optar por tirar de nuevo en la Tabla para conseguir
otro poder o llegar hasta el valor de 200 quedéndose con
el poder. Ahora bien, también es posible que un Demonio
aumente antinaturalmente una caracteristica por encima del
tope Multiversal de 200. ;Qué proceso hay que seguir?.

Si un Demonio tiene una caracteristica a un alto valor,
y al anadirle lo indicado por el poder, excede en mas de 50
puntos el tope de 200, el Demonio tiene una posibilidad
de aumentar su caracteristica. La siguiente tabla determina
cual seré el nuevo limite,independientemente de si consigue
llegar hasta €l al anadirle el total conseguido. Debe quedar
claro de quesi se consigue un limite menor de lo que el valor
de la SuperCaracteristica podria aumentar, primara siempre
el valor limite.

Si un Demonio ya ha optado anteriormente por desesti-
mar una subida de caracteristicas,y una tirada posterior en la
Tabla de Poderes Demoniacos le vuelve a dar el mismo poder
anterior, se ignorara el resultado y se procedera a tirar de
nuevo.Soélo hay una posibilidad de que el Demonio aumente
sus caracteristicas. Si no lo consigue o lo desestima, debera
quedarse con su eleccion anterior.

Para diferenciar que una caracteristica ha excedido el
valor 200, en lugar de hablar de SuperCaracteristica pasare-
mos a denominarla MegaCaracteristica. Asi el poder que da
a un Demonio FUE 220 es MegaFuerza.

Tirada en 1d100 Valor Limite
01— 02 300
03 - 08 290
09 - 15 280
16 - 22 260
23 =29 240
30 - 30 230
St 220
yy - 50 210
51 - 00 200

Jaime esta ansioso por acabar la creacion de Draykar.
Tira 1d4, y su resultado es 2. Draykartendra 2 poderes,
que seran: Teleportacion (84 en el primer d100) y Super-
Fuerza (68). Draykar tiene ya una FUE de 187, asi que
puede que consiga exceder 200. SuperFuerza le otorga
+60 + 4d10. Draykar tira los cuatro dados, obteniendo:
jcuatro unos!. De todas formas, el resultado formado
por el valor actual de su Fuerza (187) mas lo que le
otorgaria el poder (64) es de 252, esto es, excede en

mas de 50 puntos a 200. Jaime tira 1d100, obteniendo
un 45, lo que le da un valor limite de 210. Como la
suma total es de 252, lo que excede su valor limite,
Jaime ignora el exceso y anota el valor total de 210 en
su caracteristica. Si alcanzara menos de 250, Jaime
no habria conseguido superar la barrera de 200, y se
quedaria con SuperFuerza (llegando hasta 200).

G

de otras Energias

81-83 Telepatia

99-00 Tragar Materia

i




Modificador a Poderes Mentales: se anade al Modi-
ficador de la Voluntad de la Victima, calculado segun la
Voluntad del Demonio (ver pagina 54 del manual basico
para mas senas), un -20, dado que el control de Demencia
es fuerte en ellos. Hay pocos medios de asegurarse de que
un Demonio esté plenamente bajo el servicio de alguien
distinto de los Oscuros...

Campo Anulador: Irradian un aura antitecnoldgica sin
esfuerzo ni intencionalidad.No se puede parar esta emision,
si bien a veces puede centrarse en determinados objetivos a
voluntad del Demonio, suponiendo que tenga lainteligencia
necesaria para ello (p.ej: Agnaroth se ha cargado muchos
sistemas de video de periodistas curiosos). Los sistemas
electronicos, armas energéticas y cualquier dispositivo que
cuente con algun tipo de circuitos digitales o conexiones
electrénicas basicas queda anulado hasta que el Demonio
desaparece.Se suele colocar un penalizador igual a la Volun-
tad del Demonio que produce los fallos en los sistemas.Estos
efectos abarcan un radio de 50 metros x nivel del Demonio.Si
hay varios Demonios, se escoge la mayor Voluntad de entre
todos los presentes, y al penalizador se le anade -5 por cada
Demonio extra. Los penalizadores son acumulativos, hasta un
limite de -150%. Cuando hay tropeles de Demonios, lo mas
normal es que no funcione absolutamente nada.

Naturalmente,las tecnoarmaduras fallan igual que el resto
de los dispositivos. Se requerira una tirada de Armadura de
Combate con los penalizadores convenientes. Si se acierta, la
tecnoarmadura funcionara a un 60% de lo habitual.Fallando,
dejara de estar activada.Con un critico,funcionaré al 100%de
sus posibilidades.Se deberan realizar tiradas nuevamente en
funcion de los periodos de tiempo o eventos en el transcurso
de la aventura que estime oportuno el DJ.

Marca Entrépica:despiden, junto al aura antitecnolégica
e indisolublemente unida, un aura Entrépica insalvable que
deja marcas sencillas para su localizacion -excepto aquellos
que dominan Corrupcion-.Si un SPJ busca una marca orastro,
se sumara +10 a las tiradas de Rastreo y de PER.

Conjuros: Los Demonios podran poseer cualquier con-
juro dentro de sus aptitudes si han conseguido durante la
tirada del Caos la habilidad de Usar Magia. Los Demonios
tendran la mitad de Energia Magica que un mago normal,
esto es,su EM es (CON + PER + INT)/2. Pueden aumentar sus
conjuros cada dos niveles en lugar de uno, como haria un
mago normal, y durante el nivel de espera no generan EM.
Después de todo, son Demonios, no Hechiceros.

Otras caracteristicas: un Demonio no suele utilizar
armas, prefiriendo sus poderes y facultades. Se llevan mal
con el disimulo, la discrecion y la sutilidad. Los Demonios
no se ven afectados por el tiempo, muriendo sélo por vio-
lencia. Suelen juntarse en grupos mas 0 menos NUMerosos
~llamados Hordas—. El nimero de Demonios suele estar en
consonancia con el poder del cabecilla -Demonio Mayor- de
estos grupos: a mayor potencia, mas Demonios a su cargo,
aunque en ocasiones esto no tiene por qué cumplirse.

Una dltima nota: aunque los Demonios no tienen
alma, (excepto casos de desdoblamiento), el Fuego
Infernal les afecta del mismo modo, quemando la
cohesion de las tres energias.

Las habilidades generales regidas por INT (como Buscar
Referencias, Conocimientos Generales o Idea) seran inter-
pretadas directamente segun el valor de dicha caracteristica
del Demonio. Es probable que un Demonio con INT 80 sea
capaz de discernir algunas cosas, o de incluso buscar algin
libro (no por el idioma, sino por colores o forma) en alguna
biblioteca.Pero, naturalmente, de tener INT 20, estos hechos
no deberian ni contemplarse,a no ser que el Demonio Mayor
a cargo de los Menores les dé drdenes suficientemente claras y
explicativas.De decir a un Demonio con esta INT“coge el libro
rojo” a “coge el libro rojo con dibujos en la portada’ habria
sin duda una inmensa diferencia. Conocimientos Generales,
en el caso de los Demonios, podra usarse para leyendas rela-
cionadas con Demonios famosos, conocer a los Maestros de
la Locura, ser capaces de relacionar alguna leyenda oscura o
mitolégica con lo que ellos ven en Nigalion, etc.




Llegamos ahora al caso de Idioma Nativo. Si el DJ sabe
de qué ser proviene el Demonio, quiza permita a uno recién
creado mantener su Idioma anterior, si es que el proceso de
transformacion le ha permitido una INT suficiente. En caso
de carecer del mismo, sabemos que la mayor parte de los
Demonios se comunica a través de gruiidos y gestos muy
aclaratorios.Ademds, el torno de orden de un Demonio Mayor
siempre es explicativo... Naturalmente, esto para un jugador
no es muy halagiieno, asi que el DJ debe permitir que la
interaccion entre sus jugadores se lleva a cabo suponiendo
que todos ellos han recibido instruccién de algin Demonio
o Hechicero para articular sus cuerdas vocales, soltar el gas
enun determinado ritmo o mover sus glandulas externas en
caso de ser incapaz de producir sonido para que los juga-
dores se comuniquen de forma normal. También puedes
emplear Telepatia, aunque mirar en la mente de estos seres
puede resultar perturbador incluso para ellos mismos.

La Influencia no se calcula de la forma normal.Su valor es
(INT + Perversion)/2.Se aplicaré cuando un Demonio intente
aterrorizar o sonsacar informacion a criaturas no césmicas,
y también cuando un Demonio Mayor trate de dar érdenes
sobre sus Menores.

Ademas, de nuevo animamos a DJ y jugadores a que
se muestren creativos con los Demonios. Puede permitirse
la habilidad Primeros Auxilios, pero suponiendo que un
Demonio hard las cosas de forma mucho mas retorcida y
salvaje. ;Para qué emplear el tiempo haciendo un torniquete?
Puede que busque algtin objeto que se encaje enla herida,y
presione con todas sus fuerzas esperando a que se adhiera a
la viscosa superficie de su companero herido.

En cuentoalas Habilidades de Aprendizaje, no recomen-
damos Armas militares, Cibernética, Ciencia, Computadora/
Comunicaciones, Farmacologia, Mecanica y Medicina. En lo
referente a las habilidades no mencionadas en la anterior
lista, baste decir que alguna de las mismas deberia estar
controlada por los designios del DJ.Los Demonios no suelen
coger un subfusil para ametrallar a las victimas. Esto no las
hace sufriry ellos no sienten el mismo placer.Sin embargo, si
alguna vez se prestara la ocasion, s que podrian usar alguno
de estos artilugios para ayudarse en su mision.

Todo lo dicho en este apartado también se aplica a los
Demonios Espirituales.

En el caso de los Seres Corruptos, el sistema de Historial
permanece inalterable salvo cuando hablamos de Demo-
nios. Para ellos, presentamos a continuacion el Historial de
Demonios, muy distinto al de otros seres, que profundiza
en la estancia del Demonio en Nigalién y su relacién tanto
con el resto de seres Corruptos como con la sociedad a la
que estd llamado a destruir.En el caso de que un SPJ sea un
Demonio Espiritual, si ha tomado posesién de un cuerpo
puede sequir el proceso normal. De no ser asi, el DJ habr3
de decidir segun el DE y los gustos del jugador qué tiradas
tienen sentido y cudles no.Por ejemplo, si un DE habita en
un bastén portado por un miembro de un Enjambre, quiza
Mascara no tiene ningun sentido, pero Horda (adaptandolo
a Enjambre) si. :

Para enriquecer atin mas el Historial, para seres Corruptos
no demoniacos, el DJ puede optar por pedir tiradas en los
apartados de Horda (Enjambre), Contactos en Nigalion, Situa-
cion en Nigalién y Situacion ante Servidores de Unidad.

Mascara

La Mascara es una identidad alternativa que genera un
Demonio inteligente para tapar sus actuaciones o tener
acceso a un mayor nimero de victimas. Generalmente,
nadie ha visto nunca el rostro de la Méscara creada, aunque
el Demonio puede dar rienda suelta a su creatividad, y raptar
incluso a una persona real para sustituirla o dar 6rdenes a
través de ella.

Requisitos: el Demonio ha de tener INT>60 y un empla-
zamiento fuera de Nigalion en el que permanezca frecuente-
mente.Se supone que el Demonio ha sido capaz de generar
alguna identidad alternativa con la que se presenta ante la
sociedad donde se encuentre su base.

O7 = 19 | Diametralmente opuesta a |a rabia; impulsividad e
inracionalidad que nermalmente doming la psicue
de un Demontio. Ha sido capaz de generar un “dis-
fraz" sobre sul persona de bordad, generosidad,

solidaridad; etc.

20 = 59 | Su M3scara es exactamente igual que &l. Puede
gue sea tenido como supervillano en esa sociedad,
0 sea considerado un alto capo de la mafia, o
cualquier otra “profesion” en la que sea comin la

crueldad; la extorsion y el asesinato.

60 — 89 | No tienen ninguna Mascara.

90 = OO0 | A veces utiliza alguna Mascara, pero no tiene

ninguna fija y siempre son temporales.

Horda

La Horda es el grupo al que esta unido un Demonio
Menor, generalmente liderado por un Demonio Mayor. El
territorio de Nigalion esta siempre surcado por Hordas, y las
frecuentes luchas entre las mismas, por conquista, gloria o
diversion, hacen que pertenecer a una Horda,incluso aunque
no el Demonio no esté totalmente a gusto, sea prioritario
para la supervivencia. Existen casos de Demonios que
vagabundean por el territorio sin rendir cuentas a nadie,
no obstante.

Requisitos:ser un Demonio Menor (usualmente, INT<70
y poder total bajo-medio, a discrecion de DJ y jugador).

o7 = 09

Sin Horda; el Derontio vagaburidea por Nigalisn (con
todas las ventajas y problemas aue ello supore).
En la tirada de Demmonio Mayor retocar el resultado
para hacerlo coincidir con este hecho (el Demortio
Mayor de una Horda pasada le busca: por ejemplo
para un resultado entre 05 y 20)

1O = 75 |Esporadicamente se une a alguna Horda, aundue
no tiere ninguna fija

76 = 39 |Tiene dos Hordas comures en las que se afilia

40 = OO | Horda fija

Demonio Mayor
El Demonio Mayor es el lider de la Horda.La relacién con
el jefe de operaciones delimita enormemente la facilidad
en el trabajo como las posibilidades de supervivencia bajo
sumando.

Requisitos: ser un Demonio Menor, ver arriba.

o1 — o¥

Un Maestro de la Locura se ha fijado en &l Puede
due le odie o le considere un buen aprendiz.

05 = 72 |Un Demonio Mayor de otra Horda se ha fijado
en él.
20 = 39 | Su Demornio Mayor le detesta.

40 = OO | Su Demonio Mayor le ignora; sélo es un “soldade”
gue recibe drdenes.




QQﬂtaGtQS_e[LNigalién normal haya “racionalizado” en parte sus actuaciones o que,
sin embargo, las haya desplazado hacia algun concepto
; cultural.

Las relaciones entre seres Corruptos son una forma de
ascender entre las filas rapidamente, o de morir con igual
rapidez. Los “amigos” de Nigaliéon siempre son un arma de
doble filo que el Demonio sélo podra manejar haciendo gala 01 =392 | poco corocido
de sus artes fisicas y mentales por igual.

Sin Requisitos

HO — &4 | Causa terror e impacto el ver su sola silieta. £l
Sin Requisitos. Demoriio es ampliamente conocido en los alrede-
dores de su emplazamiento.

01=15 | sin contactos. Incluso el resto de Demonios

Mertores de su Horda le igroran. 65 = 24 | Se le ha confundido con algin espiricu o Demorio
; w ) de otra cultura; por algin simil o por sus actos.

16 = 25 | Un Demonio Espiritual le presta ayuda ocasional. Es muy conocido,
26 = HO | Alguno de sus comparieros de Horda le apoyar. 95 = 00 | Confundido con un Dios. Esto puede acarrearle

problemas al Demottio...

41 =84 | Una Horda (la suya o de otro Demontio interesado)

cuertta con &l ¥ le defenders. s [ i > ’ 5 ! ’

85 = 24 | Un grupo importante (Psykosys: la Cofradiar Sus actuaciones pueden haber atraido la atencion de los
algin Hechicero) le llama de vez en cuando para Servidores,quienes habran trazado un perfil o no del Demo-
algiin encargo especial; también pueden prestarle nio segun lo verdaderamente importantes que hayan sido
ayuda. sus actuaciones.

95 = 00 | Un Maestro de la Locura o un jefe de Ura Escuela Sin Requisitos
de Hechiceros puede interceder ante & en alguna
0Ca5IoN MUy especial. 01 =02 | Conocido por todas las Esferas.

- - - 'l . r o - 29 : .
SI_MHQI_QD_QELngaIIOﬂ 1 gcot%;mdo en la Esfera donde habitualmente

Esta parte del Historial se corresponde con la profesion 30 -39 Un par de Fortalezas de la Esfera le tienen en

especializada que podria desempefar el Demonio o tam- el punto de mira.

bién con sus cuentas pendientes con otros habitantes de

Nigalién. 40 — 62 | El Detmonic es practicamente descorocido para
los Servidores.

Sin Requisitos

70 =00 | S8lo es corocido por los Servidores que se
O1 =19 | Buscado por alguna Horda: Demonio Mayor o muevan por donde el Demonio actia frecuen-
Maestro de la Locura, para hacerle pagar por temente.

alguna falta grave.

20 = 72 | No es nada especial.

80 — 89 | Es un escolta de Hechiceros: de algiin Demonio
Mayor o de los nuevos visitantes de Nigalidn.

90 = 00 | Miemmbro de la Guardia de la Torre.

Posicié ia Hord

Aunque el Demonio Mayor esté al cargo de un nimero
variable de Demonios Menores, esto no significa que se haya
ganado su respeto o que no haya viboras en sus propias filas
que quieran hacerse con el cargo.

Requisitos: ser un Demonio Mayor (INT>80; poder total
medio-alto-muy alto)

O1 = 04 | Mero titere; fie implesto al mando de la Horda
per algin favor especial o recompensa; pero no
ha resultado muy digno. Sus Menores se apuestan
Su cabeza.

05 = 20 | sus Menores le respetan de Vez en cuando.

21— 60 | us Merores le tratan como a &l le place (tes-
ricamente, como &l se merece).

61— 90 | Incluso otras Hordas le respetan.

91 =00 | Algin Menor (recordamos que Meror no tiene
por dqué cotresponderse con las facultades para
la lucha) quiere retarle.

Los actos del Demonio pueden llegar a crearle cierta fama
en los sitios por donde pisa. Si tiene un emplazamiento fijo

o lugar de ataque habitual, es muy probable que la gente




Demonio Espiritual

Llevar un Demonio Espiritual (DE, de ahora en adelante),
puede resultar bastante complejo. Por ello, obviaremos las
miles de historias de Demonios Espirituales operando desde
la sombra, para disponer un DE més activo que pueda ser
jugable durante una partida de SuperHéroes Inc.:aquél que
posee o esta vinculado a un objeto o persona. Un Poseido
no tiene por qué ser un Demonio Espiritual, y lo contrario
tampoco tiene por qué ser cierto en todos los casos. Una
diferencia general entre el tipo de PJ presentado en el manual
basico y el que aqui mostramos es simple: El cuerpo de un
Poseido puede haber sido tomado por fantasmas, seres men-
tales, seres de otros planos o animas perdidas. Los DEs no.
Siempre estaran supeditados a la voluntad de Entropia.

Se nos presentan un par de preguntas basicas en el
manejo de estos Demonios:

¢Puede manifestarse fisicamente?
En primer lugar, hay que hacer la siguiente distincion.
¢Desea el jugador un DE siempre activo, o quiere, aunque
pueda interactuar algo menos con el mundo fisico, estar
atado a un objeto?

En el primer caso, debe elegirse un continente vivo
poseido: sea humano, parahumano, atlante o cualquier otra
raza a discrecion del DJ. Si se quiere, puede tirarse en la pri-
mera tabla de generacion de personajes,y proceder como si
se tratara de un PJ normal hasta que llegamos a los poderes.
Desde luego, no valen vampiros, aunque si los artificiales.
Tampoco estén permitidos Dioses, Sintéticos, Robots, y los
que considere el DJ oportunos. Un caso curioso es el de un
Tecnificado poseido.Podrian crearse conexiones también con
la armadura (quiza sea ellala morada del DE...) Los poderes
del cuerpo poseido no se tendran en cuenta:el DE induce su
esencia sobre el cuerpo fisico, anulando cualquier otra cosa
excepto las caracteristicas.Si alguna vez el DE abandonara el
cuerpo,éste recuperard sumente y poderes (la mente podria
haber sido danada por el DE, pero eso es otra historia).

El siguiente paso es tirar en la tabla de forma de los
poseidos:si sale forma no - humana, significa que el cuerpo
no aguanto6 la venida de Energia Oscura y se desfigurd. Si
por el contrario, es capaz de cambiar de forma, significa
que el DE es capaz de controlar la transformacion. Eso si, no
podra utilizar sus poderes demoniacos en la forma humana:
se transformara en el mismo momento en que comience a
utilizarlos.Una vez hecho esto, el DE ya est4 completo.Hemos
de observar que el DE s6lo puede habitar el cuerpo fuera
de Nigalion.Si en algiin momento tiene que volver, quizé la
materia de que se compone sufra algtin cambio, o tenga que
pasar por los rituales propios para alcanzar Nigalion.Lo mas
probable es que se abandone al regente en lugar seguro.

En el segundo caso, seleccionamos un objeto (podemos
utilizar la tabla de los Guardianes) en el cual el DE ha sido
encerrado,ya sea por voluntad propia o por la accién de algun
mago. En el momento en que alguien active el objeto, el DE
dispondrade 1d20+10asaltos en los que actuar.Se presentara
como forma lechosa y transparente, quiza humo, o cualquier
otra forma imaginable. El hecho de que sea intangible o no
dependera de sus poderes. El DE podra desplazarse donde
quiera durante este tiempo.Tras el tiempoinicial, si el DE quiere
permanecer fuera del objeto sin que nadie lo active de nuevo,
habra de realizar una tirada de Magia con un penalizador de
=10 x nivel del Mago que lo encerrd.Si él mismo se vinculé al
objeto, podra encerrarse de nuevo cuando quiera.

Si la tirada anterior tuvo éxito, dispondra de 1d10+5 asal-
tos extra.Tras este tiempo, si ain desea permanecer activo,
debera hacer una tirada Dificil aplicando la misma penali-
zacién anterior. De hacerla con éxito, se repite el proceso
anterior.Las nuevas tiradas de permanencia a partir de aqui
seran Extremadamente Dificiles. Si en alguna de las mismas
consigue un critico, quedara liberado.

En el momento en que falle la tirada volvers al objeto.

En este segundo caso, la manifestacion del Demonio,una
vez sea liberado del objeto que le retiene, puede ser perfec-
tamente fisica. Un Demonio Espiritual sélo serd intangible si
asi lo indican sus capacidades.

Muerte de un DE

Las formas mas comunes para destruir a un Demonio
Espiritual son:
P Matando al regente.El Demonio Espiritual se vera forzado
aabandonarel cuerpo,yendo directamente a Nigalion.Hasta
que no consiga una forma de manifestarse en el plano fisico,
el Demonio no podra volver a aparecer. Naturalmente, este
método es una destruccion temporal: el Demonio volvera.
P> La unica forma de destruir al Demonio totalmente es ata-
carlo Psiquica o Mdgicamente.Si el espiritu se ve destruido
de esta forma, aunque la Esencia de su ser vuelva al infierno
interdimensional, su “conciencia” habra dejado de existir.
P Expulsar al Demonio del regente, a través de exorcismos.
Aunque forzar aun Demonio a dejar un cuerpo de esta forma
puede tener aspectos diferentes segun la cultura del Mago
que intente este método, la realidad es que se estad usando
el conjuro Controlar Espiritu.

Poderes i
No olvidemos que también pueden utilizar Magia del
mismo modo que los Poseidos, si bien subiran sus conjuros
cada dos niveles. Su EM tiene el valor: (CON + INT + PER)/2.
Tienen 1d4 - 1 poderes de la Tabla de Poderes de los Demo-
nios Espirituales.

Podleres Nuevos y Alterades
Atacues 1100 | Tipo de Ataque
01-10 Acido

11-80 Veneno
81-00 Gas

ofl

Telecuinesis




# Acido

Uno de los liquidos del cuerpo del Demonio
se transforma en Acido (a eleccion). Puede
ser:la saliva, emitiendo peligrosos escupitajos
a sus enemigos; el sudor, exudando écido por
los poros capaz de dar un abrazo demasiado
efusivo; la sangre, en cuyo caso puede ser
mortal en combate. El Demonio es capaz de
almacenar este acido sin sufrir sus efectos.No
existe valor.

En el primer asalto en el cual el acido hace
efecto (superficie del cuerpo afectado) el DA
hace efecto.En los posteriores NO (el acido ha
comido sus defensas). El dafio del acido aca-
bara cuando éste traspase el cuerpo. Si en el
primer asalto no se consigue superar el DA del
atacado el cido no hace efecto ni este asalto
ni los posteriores.

Bajo

Medio

5d10+25 1er asalto.Poste-
riores: 1d10+5.Inmunidad:
CON>135.

Elevado

1d100+425 1er asalto. Pos-
teriores: 2d10+5. Inmuni-
dad: CON>20

Alto

Césmico

Se supone que el dcido habra traspasado en
tres asaltos la parte del cuerpo que afectase.
Esto implica el dafo inicial del 1er asalto y
otros dos asaltos posteriores donde realizara el
dafo interno.Algunas de las armaduras de los
Servidores tienen proteccion contra el acido,
lo que las hace aguantar un tiempo extra muy
necesario para encarar a estos Demonios.

¥ Gas

El Demonio cuenta con unas “bolsas” repletas
de gas que es capaz de exprimir a voluntad.
Situar las bolsas fisicamente durante la
creacién del PJ. El Demonio es inmune a los
efectos del gas. Su valor para soltar un chorro
de gas es PER/2. (ver tabla de gases del manual
basico).

Pequeno
(-de 300 cm?3).

Bajo Gas VDébll

Medio

Las bolsas son
visibles (tamano
mediano)

Elevado

Alto

Césmico [EHRSEN

A

¥ Veneno

El organismo del Demonio es capaz de produ-
cir una sustancia que acttia como veneno en
otros organismos, siendo el Demonio inmune
adicha sustancia.

Para inyectar el veneno en otros cuerpos el
Demonio necesita de protuberancias afiladas,
mandibulas con glandulas u otro tipo de
inyectores, cuerpo a cuerpo, excepto en los
niveles Alto y Césmico en los cuales podra
lanzar espinas u otra cosa. No tiene valor. Se
usa para combates cuerpo a cuerpo o para
lanzar, por lo que se usaran las habilidades
correspondientes. Segtn el nivel del poder el
potencial del liquido es diferente:

Bajo

Medio Veneno Normal. Tarda 1d10

asaltos en afectar.
Elevado

Alto Veneno Muy Fuerte. En 1d4

asaltos el veneno estara en
funcionamiento.

Césmico

Blindaje Demoniaco

El Blindaje Demonfaco es de por si mucho méas
poderoso que uno natural: CON +80+2d20 y
FUE +70+1d20.El limite sigue siendo 200,a no
ser que el Demonio haya consequido las tira-
das necesarias para aumentarlo hasta 300.

¥ Corrupcion

Con este poder, el Demonio extiende el area
eficaz de Entropia creando zonas malditas
que los humanos intentaran evitar. Un area
Corrompida de este modo puede atraer a
criaturas malditas, animas de Entropia y otros
seres Corruptos. Este poder puede usarse en
zonas y/u objetos, siendo estos los llamados
Malditos, que causan quemaduras a quienes
los cogen (o entran en sus zonas de efecto) si
no son lo suficientemente viles para ello (para

evitar el dano se necesita Perversion +50%).

También pueden usarse como armas de com-
bate, con los mismos efectos.

Una zona corrupta también puede dedicarse
al culto Entrépico o como Guarida segura para
un grupo de Demonios. La zona corrupta sélo
puede ser lavada mégicamente, o utilizando
Purificacién, El poder de Corrupcion puede
usarse también para introducir pensamientos
maléficos en SPJs dentro del érea Corrupta
(conseguira Empatia Mental con un rango
menor). Su valor es PER/2.

El drea Corrupta de este modo puede ser un

4rea cambiante, como un reflejo de Nigalion;

también puede albergar ilusiones, e, incluso,
los cambios pueden hacer fisicos, segtin los
deseos del Demonio (con la salvedad de que
este poder es casi como una invocacion al

Caos del que surge un Demonio, y el Caos es
incontrolable).

Ejemplo:Target se encuentra persiguiendo a un
Demonio por unazona de edificios de los subur-
bios Target reduce la velocidad,asegurandose de
que nadie le sigue,y el Demonio aprovecha para
utilizar Corrupcién sobre el pasillo de entrada.
Cuando Target entra, observa un pasillo mucho
mas largo de lo que él habia imaginado, con un
final negro que parece no acabarse jamas.Intenta
mirar por unaventana pero ésta se pliega sobre si
misma.AhoraTarget sabe lo que esta ocurriendo.
Sufre el dano por verse envuelto en esta zona
de Corrupcion, e intenta largarse por donde ha
venido.Pero no va a ser tan facil. Las paredes del
pasillo han pasado a ser de carne sanguinolenta,
y el olor a podredumbre es insoportable.Target
tiene 5 asaltos para salir del pasillo antes de
recibir otra pérdida de PVs...

bjeto. Dafo
‘contacto 5d10 + 25
absorbibles por CON)

Se puede corromper un area
pequenade 3m,conlaqueel
Demonio sea capaz de man-
tener contacto visual. Dano:
5d10 + 50 por contacto con
un objeto Corrompido o por
cada 5 asaltos que se pase en
el area maldita sino es un ser
Corrupto

Elevado El Demonioc comprende

las energias que emanan

sin dejar mngun rastro (a
-menos que se saque un
T

Apartamento Dano 1d100 +
100 (cada 5 asaltos). Empa-
tia Mental a Rango Elevado
dentro del area

Césmico

Explosividad (Desintegracion Total)

Para los Demonios si existen rangos (anota
el porcentaje). Hasta el Alto los efectos son
los mismos, pero en el Césmico un Demonio
puede Desintegrarse Totalmente, devolviendo
su propia esencia a Entropia, digamos un sui-
cidio. De esta manera, la explosion es increi-
blemente poderosa: Explosivo Potente x 3 en
un 4rea de 5m, sin tiempo de recuperacion
evidentemente.Ademas los que se encuentren
en un area de 30m recibiran la mitad de dano
del resultado anteriormente.

Descontrol: si estaba intentando la Desinte-
gracion Total, el Demonio desaparece en una
nubecita de humo inofensiva.

¥ Extender la Plaga

El Demonio lleva consigo los efectos de una o
varias enfermedades, a las que él es inmune,



y puede ser el foco de infeccién de una gran
epidemia. No tiene valor.

Efectos recomendados de la enfermedad son:
fiebre, espasmos, incapacidad para respirar
normalmente, mucosidades, dolores. Lo que
se traduce en pérdidas de asaltos evitando
estos efectos y penalizadores a la actividad,
ademas de riesgo de muerte si no se toman
medidas

Bajo

Medio

Enfermedad Normal. Con-
tacto

Elevado

Enfermedad Muy Contag idsa/
Potente.El radio del 4rea afec-

Alto

Césmico

Su valor es CON/2. El Demonio introduce su
cuerpo en un estado berserker durante un
tiempo, tras lo cuél quedara exhausto y no
podra utilizarlo en 1d4 horas (se le aplicaran
los modificadores que tuviera, un penalizador
mas por aturdimiento y otro equivalente a
la subida de la caracteristica). Durante este
tiempo no se le aplicaran modificadores a la
actividad ni por el aturdimiento. Solo podra
realizar acciones simples, no podra pensar
con claridad, y se lanzara al combate siempre,
ademas de utilizar Ginicamente su cuerpo como
arma, o como mucho, armas muy simples. Las
caracteristicas que experimentan la subida son
FUE, CON y AGI. Puede intercambiarse alguna
de las tres por PER. Esto se elegira cuando se
gane el poder, y no podré ser cambiado una
vez decidido.

El Demonio puede subirse lo que desee en
cada caracteristica hasta el maximo por nivel
indicado en la tabla.

Bajo

R
Hasta +25 a las caracteristicas.
Dura 1d10 asaltos.

Medio

Elevado

.

Hasta 470 a las caracteristi-
cas. AxA +2 (maximo 6).Dura
1d10+1d4 asaltos

Alto

Césmico

Sufres los efectos del can-
sancio posterior a la furia
sin siquiera haberla experi-
mentado.

El limite establecido sigue siendo 200 para
todos los niveles excepto en Alto, que llega a
250,y en Césmico a 300.5i un Demonio llegaba
a300 en alguna de sus Caracteristicas,Furia no
incrementara su poder.

¥ Habla Entrépica

Cuando un Demonio hace uso de este poder,
todos los oyentes tiemblan, entrando en esta-
dos desde cataténico hasta rabioso. El Habla
Entrépica puede ser entendida por cualquier
ser: los seres entienden lo que el Demonio
quiza deberia haberles dicho, pero en un
idioma comuin.Estas palabras suelen llenar de
terror a cualquiera que pueda escucharlas. Sin
embargo, esta caracteristica no conlleva que el
Demonio entienda lo que se le dice (a no ser

que seaen suidioma o mentalmente). También
acttia como llamada hacia otros seres de su
condicién que le oigan. Su valor es PER/2.

Todos los oyentes hacen tiradas de EQM. Si
fallan tirar en la tabla de Estados Mentales
Alterados.

Bajo

Medio Modificador de -15 a la

actividad.
ol

Elevado

Puede elegir el estado alte-
rado que quiere inducir a sus
victimas. Modificador de -70
ala actividad.Puede extender
su grito hasta 50m.

Alto

Cosmico

En lugar de asustar a tus oyen-
tes, les has vigorizado. +25 a
su actividad.No puedes volver
aintentarel aullido hastades-
pués de 10+1d10 asaltos,

¥ Hedor

No tiene valor. El hedor confiere un mal olor
insoportable e incomparable a nada olido en
la Tierra (y posiblemente en Terra tampoco).
Este mal olor produce mareos, y en los niveles
altos de este poder, la muerte tras un niimero
de asaltos. Los efectos pueden evitarse con
mascarillas de filtro. No se pueden hacer TR: el
olor es ciertamente desagradable.Fisicamente
pueden aparecer pustulas y granos enormesy
bulbosos en el cuerpo.

Un papel ateneren cuenta es el del viento,que
puede extender los efectos de este poder por
muchos sitios...

Aturdimiento: -20 a la acti-
vidad. Cada 6 asaltos los PJs
afectados deberan hacer tira-
das de CON/2.Sifallan caeran
mareados. Radio 50m

Elevado

-30. Radio: 250m. La pérdida
ahora es de 30 PVs cada 2
asaltos.

Alto

Césmico

¥ Hinchar

El Demonio es capaz de alterar la composicion
del cuerpo de los seres préximos a él,inflando
su estructura, lo que dafia internamente y
dificulta enormemente el movimiento. Puede
que, de no parar el hinchamiento, llegue un
momento en que el cuerpo reviente.

Su valor es PER/2. El Demonio puede escoger
qué tamafno desea aumentar, siempre hasta
el maximo del rango que tuviera el poder. Es
necesaria una tirada cada asalto para mantener
tanto el mod. Actividad como los PVs perdidos.
Todos los afectados pueden tratar de resistirse
con una tirada de CON/3, lo que anularia los
PVs perdidos, aunque no el Mod. Actividad ni
el penalizador de APA. En el caso del rango
Cosmico, la tirada sera CON/4.

*Tamano adquirido+10%

* Mod. Actividad -15

15 PVs no absorbibles por CON.
Solo afecta a 1 persona. Es
necesario el contacto.Se reduce
la APA efecti 10 puntos.

*Tamano adquirido+30%

* Mod. Actividad -50

55 PVs no absorbibles por CON.
1d4 personas. No es necesario
el contacto, afecta en un area
de hasta 3 m La APA se reduce
en 50 puntos.

Elevado

*Tamano adquirido+50%
*Mod. Actividad -100

100 PVs no absorbibles por CON.
-100 a la APA.

NOTA: es posible que el DJ quiera dar espec-
tacularidad a este poder. Si se ha inflado a
alguien mas del 30%, y se ha mantenido asi
tres asaltos, seria probable que un golpe fuerte
(75 PVs después de quitado el DA) reventase el
cuerpo. De todas formas, dada su radicalidad,
esto se deja a discrecion del DJ.

¥ Inmortalidad

El Demonio siempre vuelve a la vida. Si muere
poralguna de las razones expuestas en el libro
basico,debe hacer unatirada de resistencia.Si
falla, las caracteristicas del Demonio mutaran,
al ser lavado de nuevo por la Esencia, aunque
su aspecto seguird siendo el mismo, y la
memoria del Demonio no quedara borrada...
Algunos Demonios han vuelto con Energias
renovadas y nuevos y extrafios poderes a la
vida gracias a esto. Otros han visto reducida
suinteligencia y sus deseos de venganza a una
velocidad pasmosa. Repetir la generacion del
PJ, aunque mantendré forma y pensamiento
(si no baja su INT).

Si acierta volverd a la vida con la misma forma.
Aunque bastante molesto.Si pifia, morira com-
pletamente.

% Permutacion Demoniaca

Los efectos de este poder pueden resultar tre-
mendamente repugnantes, por la cantidad de
carney humores que se desprenden del cuerpo
Demoniaco. Con este poder, el Demonio reco-
loca lamateria que le compone, haciéndose mas
resistente, poderoso o 4gil.Las nuevas caracte-
risticas no pueden sobrepasar 200 exceptoen el
rango Césmico.Tampoco pueden bajarmas de

un 70% del valor inicial. Su valor es CON/2.




Se pueden intercambiar puntos entre FUE,
CON, AGl. Se tarda 1d4+1 asaltos en comple-
tar la transferencia. Es necesario realizar una
tirada de CON/2 si se cambian mas puntos que
el valor maximo indicado en cada rango. En
caso de fallo, el Demonio sufrira daio equiva-
lente a los puntos transferidos.

Transferencias de hasta 40
puntos de una caracteristica a
otra por uso.Valor méximo: 50.

Medio

Elevado

Alto 75 puntos transferibles por uso.
Valor méaximo para evitar dolor:

100 puntos transferidos
Cdsmico

el proceso ha sido dolorosisimo.
El dano se multiplica x 1.5. No
se pueden reducir los PVs del
Demonio a menos de 10 de
esta forma.

Y Poscognicién

No es extrafio que Tiempo,atin concediéndoles
el don de la inmortalidad, no quiera dar a los
Hijos de Entropia el don de la Precognicién.
Quiza, si asi fuera, habria muchos mas
Demonios Liberados, al darse cuenta de la
existencia aparentemente carente de sentido
basada solo en la lucha y la obediencia ciega.
Por esto, la vision del futuro es vedada a los
Hijos de Entropia, pero la Energia Demonfaca
les ha concedido el don de la vista del pasado.
Este poder es exactamente igual que precog-
nicién... pero al contrario. Concentrandose
en un lugar o tocando un objeto, el Demonio
puede acceder a datos de su pasado. Su valor
es PER/3.

Valor de
Perversién

Y Regeneracion

Adquiere un nuevo uso en Rango Césmico,
la Multiplicacién de Miembros. Siempre que
un miembro sea amputado, el Demonio hara
una tirada de CON/2. Si la supera, en 1d4+1
asaltos contara con el miembro anterior y
uno nuevo.

</ SuperApariencia

Habra que determinar si la forma del Demo-
nio es antropoide (de una de las razas del
universo) con un género determinado (lo que
no significa que el Demonio tenga Capacidad
de Reproduccion), o si se transforma a voluntad
en alguna de estas razas (con una tnica forma
perfectamente identificable). La APA de esta
forma -la suya siempre o en la que se trans-
forme- tendra el valor 100+1d100. Cuando
alguien vea al Demonio con esta Apariencia,
los efectos se trataran de la forma habitual.No
es posible tranquilizar a alguien que haya visto
a un Demonio utilizando el pequeno control
mental que otorga SuperApariencia.

Y Tragar Materia

Su valor es CON/2. Es la capacidad que tiene
un Demonio de comer o absorber cualquier
cosa,apareciendo mas tarde en una bolsas de
energia existente en Nigalién, es decir, en su
estdbmago. Cuando se llene, el Demonio no
podréa volver a comer hasta que digiera o
vomite su comida.

Sliceso minimo segiin valor

01-19 Enfrentarse a un ser benigno
Grupo | Ayudar voluntariamente a un Ser Corrupto
INICIADO Robar premeditadamente

Aceptar un ercargo de Entropia

Tentar a otros seres

30-49
Grupo Il
CAIDO

Herir, torturar (fisica y psicolégicamente); matar
Ayudar a tus companeros rezagadoe ¢ en peligro.

£l estomago en Nigalion
puede contener 75 Kg.

Bajo

Medio El estomago puede contener
225 Kg.

Elevado

al Demionio. 500 Kg.

El vomito puede ser lanzado
a 10m. El dafio aumenta
hasta 1d100+100. El vémito
adquiere Hedor a un nivel
mas bajo. También le pro-
duce un 10% de dano al

Césmico

el Demonio o un compa-
nero cercano sera el nuevo
objetivo de la comida
regurgitada.

Descontrol:

Aumento de
Perversidn

d10
1d20
1d4
10

o4
1d6
L -

boig
©60-09 Consegwr due ot;ros seres se afilien a Entropia 244
Grupo V Pervertir, seducir, revertir el alma de seres Creados a bravés de grandes tentaciones 1de+2
TENEBROSO Matar a un Servidor de Unidad / siervo de Equidad 1dg
1d

Coriseguir infestar un

Destrozar un dESPOJO al servicio de Némesis

Hacer huir a un Servider de Unidad poderose.
Cotromper @ un Servidor de Unidad l;erofance 0 con mas Fidelidad
b

R

i




Perversion
Para un Ser Corrupto, la Resistencia a Prejuicios carece
totalmente de sentido.La Perversion suple esta caracteristica,
y su valor mide de 1 a 100 la influencia de Entropia sobre el
personaje.En otras palabras, lo pérfido, insidioso, malvado y
cruel que es un personaje.

En el momento de la generacion de un Ser Corrupto,
tira 20 + 5d10 si se trata de un Host, Hechicero o Mutante
Inducido por Oscuro, 0 70+3d10 para todo tipo de Demonios.
Los Demonios estan podridos desde su mismo nacimiento,
dado que surgen del confluir de tres energias esencialmente
negativas. El valor tope de la Perversion es 100.

Los Demonios Liberados, por ser ajenos a la Perversién
de Entropia, determinan su Resistencia a Prejuicios de la
forma usual.

Los usos de la Perversion compren-
den los siguientes puntos:

P Cuando el Demonio deba resistirse a poderes mentales,
al modificador por Voluntad se le anadira su Perversion/3.

P Si alguien pretende usar la habilidad de Influencia o
trata deintimidar a un Ser Corrupto, su porcentaje deberé ser
estrictamente mayor que el valor de Perversion, o el intento
fallara automaticamente.

P Si el valor de Perversién es igual o superior al 60%,
un instinto nuevo surgira desde lo mas profundo del sub-
consciente del Ser Corrupto, incitandole a cometer todas
las atrocidades que pueda siempre que vea una situacion
que provoque este descontrol interno aunque esto implique
poner en peligro la tarea encomendada. En estas ocasiones,
se hara una tirada de 1d100.Se pueden aplicar los modifica-
dores de la Voluntad propia del Ser Corrupto. Si el resultado
es igual o inferior al valor de Perversién convenientemente
modificado, debera cumplir los mandatos de su instinto.

P La Perversion también se usa para indicar lo oscura
que es el aura que emite,como requisito para utilizar ciertos
poderes o incluso armas Entropicas.

Ganar/Perder Perversion
Puede parecer que conseguir Perversion es sencillo.Esto
es cierto en la escalainicial de la Perversion (en valores numé-
ricos,en torno a un 40 - 50% de Perversion). A partir de aqui,
un Ser Corrupto se vuelve tan nocivo y ajeno a la moral, que
saber exactamente cual es el nuevo concepto de maldad que
se gana es harto complicado.El verdadero mal no se conoce

hasta que no se superan estos limites.

Asi pues, el DJ no deberia poner ficil la obtencion de
Perversion. Deberia premiar las ideas retorcidas, los planes
maquiavélicos, la consecucion de los mas pérfidos fines,de un
modo que exija no sélo maldad, sino también planificacién y
esfuerzo.Quiza la tortura de un Ser Creado valga para obte-
ner algo de Perversion en las primeras aventuras, pero llega
un momento en que esto se vuelve demasiado sencillo. No
significa que no vaya a hacerlo, s6lo que no ganara Perversion
por ello, pues es lo que cabria esperar de él.

Para ayudar a la tarea del DJ se ha construido una Tabla
referente a las posibles recompensas en Perversién por
determinados actos relacionados con la Perversién actual
de un Ser Corrupto. La Tabla se divide en Grupos de Perver-
sion, que aglutinan los valores de Perversion en torno a los
que se supone que se realizaran dichos actos. Esta Tabla no
deberia estar al alcance de los jugadores,y como DJ deberias
hacer las tiradas de incrementos de Perversion en secreto,
para que los jugadores no acaben aprendiéndose las subidas
estimadas.Tampoco recompenses siempre los mismos actos.
Toma estaTabla como guiay no como dogma, y siéntete libre
para modificar lo que consideres necesario.

Funcionamiento de la Tabla: supongamos que un Ser
Corrupto tiene un valor de Perversion del 45%, esto significa
que esta en el Tercer Grupo, el de los Caidos. Si realiza uno
de los actos contemplados en este grupo, ganara el incre-
mento en Perversion indicado a la derecha. Si realizase un

acto contemplado en un Grupo inferior (Primero o Segundo)
noganaria Perversion alguna.Si realizase alguna atrocidad de
Grupos Superiores, la subida de Perversion seria igual a 1d8
puntos por cada Grupo que le separe del correspondiente a
dicho acto, mas el aumento asociado a esa atrocidad.

1 |lniciado | acuél que estd dando ain sus primeros pasos
er la senda Entrépica.

2 | Adepto adquél aue comienza a vislumbrar el vacio en el
due se esta sumergiendo.

3 | Caido entregado al Abistmo del alma.

Y |Perdido |sumido en los principios de los Aspectos de
Entropia.

5 | Tenebroso |los Oscuros le han bafiado de su sabiduria.

© |Devorador | destructor de la Creacion.

7 |Bératrc | duien extiende Nigalién por donde pisa.

8 |Cténico | totalmente carcomido por la maldad.

Ultimas consideraciones: si tu aventura se basa en unos
SPJs que no sean Demonios —debido al potente influjo de
Demencia sobre ellos—, que se han dado cuenta de su error
al haberse unido a Entropia, y lo que buscan es redimir sus
acciones, debes procurar que intenten perder su Perversién
paulatinamente en un proceso que exija mucha fuerza de
voluntad, sangre y sudor. El porcentaje de Perversion debe
ser menor del 60%. Después, no hay salida.

El proceso exacto de como un SPJ acabara perdiendo
la Perversion es algo que debera determinar el DJ segun el
desarrollo de su aventura.

Una vez se inicie este proceso de “desprogramacion’,
hay dos formas de acabar. Estos dos procesos pueden tener
recaidas:

P Unirse a Unidad como Traidor o Penitente.Se acabara
perdiendo toda la Perversion (suponiendo que se consiga)
para ganar Fidelidad después.

P Ir por libre. En este caso se trata de conseguir Resis-
tencia a Prejuicios. El valor inicial se determinard mediante
una tirada.




NEMESIS

El conspirador, la bestia sanguinaria, el carrofiero...

Este extrafio en las Esferas ha permanecido agazapado
como un tumor vicioso, alimentandose del dolor de toda
criatura. Jamas ha hecho distinciones entre SU, Demonios o
cualquiera otro, el dolor es el dolor, el tormento es una sinfo-
nia pecaminosa que se extiende como la bilis a través de las
sombras de toda la Creacién,una melodia nefanda que solo
Némesis es capaz de degustar con delectacion.

Olvidado por algunos,ignorado por otros, Némesis es una
Entidad menospreciada en el Multiverso.Durante toda la his-
toria de las realidades, Némesis ha ido creciendo en poder,
anexionando en sus filas a seres cada vez mas poderosos, y
llevando a cabo terribles confabulaciones sin un objetivo
concreto.Solo el tiempo dird cual es la direccion que seguird
Némesis en el futuro, y cuales son las directrices de su plan
en la guerra césmica.

Al contrario de lo que quiza pudiera pensarse, Némesis
no busca ladestruccion total de las Entidades del Multiverso,
sinola eterna contienda entre las mismas.Esta lucha le otorga
poder y le beneficia con nuevos soldados con que suplir alos
caidos.Resulta curioso que la guerra entre Unidad y Entropia
otorgue beneficios a alguien ajeno a la misma, pero tal es la
naturaleza de esta Entidad. Si una faccion superase a la otra
ampliamente, Némesis apoyaria a Equidad para restaurar el
orden del Multiverso.

Pero Némesis no es una Entidad benigna o imparcial.
Tiene una pequena afinidad con los aspectos mas salvajes de
Entropia, pero el Gran Conspirador —otro de sus nombres—no
hace distinciones. Entropia usa la barbarie como un medio,
mientras que Némesis busca la guerra como fin.Toda sangre
esigual de buena.

SQué es Némesis?

El Privilegiado Caprielen afirma, en contra de lo que
sostienen Privilegiados de alto rango, que Némesis no fue

el resultado de la primera batalla primigenia, cuando los SU
atacaron a los servidores de Entropia para restablecer lo que
consideraron el orden correcto de la creacién sino el causante
de la contienda.Tal afirmacién atenta contra uno de los més
importantes dogmas de los SU por lo que Caprielen ha sido
repudiado yridiculizado por muchos de sus colegas.Incluso
algunos de los miembros més radicales de la Orden de la
Pureza le han acusado de hereje, cuando llegé a afirmar que
Némesis es el resultado de un anterior todo, anterior incluso
a Entropia, Equidad y Unidad.

El Privilegiado no tiene pruebas concluyentes de esta
afirmacién, y algunos, como el venerable Yago, no han tar-
dado en reirse de lo que consideran tremendismos y afan
de protagonismo. Caprielen guarda silencio mientras tanto,
haciendo oidos sordos a las burlas. Si algun dia, se lograra
demostrar satisfactoriamente su teoria, ello haria que se
replanteasen muchas cosas...

cComo actua Némesis?_

Imagina un rumor. Tal vez no se le dé crédito en un
principio, pero poco a poco, el rumor comienza a estar en
boca de todos. Cuando se repite el suficiente niumero de
veces la confianza se torna duda, luego suspicacia. Lo que
comienza como una mentira se convierte en una verdad a
medias,y al final, en acusaciones abiertas.Se puede hablary
aclarar el malentendido, pero nada volvera a ser lo mismo.Y
al final queda algo.Una espina clavada en el corazén llamada
incertidumbre. ;Y si...?

Al dia siguiente aparece un nuevo rumor.

Algo asi es Némesis. Quien siembra la mala hierba. La
manzana de la discordia.

Contrariamente a lo que se pueda pensar, el Gran Cons-
pirador prefiere siempre evitar la lucha. Manteniéndose al
margen del conflicto, como un carrofiero que se alimenta
de la agonia de los contendientes, Némesis se asegura asf
de que ni él ni ninguno de sus subordinados sufran danos
en las luchas que provocan. Sin correr riesgos. Disfrutar del
espectaculo sanamente es la maxima por excelencia de esta
Entidad. Que Némesis fuerce confrontaciones siempre que



puede no implica que sea el responsable de todas las luchas
que se desarrollan en el Multiverso. Se alimenta de todas y
cada una de ellas, pero no es el padre de toda la violencia.

Asi pues,para Némesis cada batalla es un manjar.Las rinas
de los amantesy los hogares rotos son un rico nutriente para
el Gran Torturador.

Otro factor de su caracter es que Némesis suele tomarse
su tiempo para preparar sus mejores y mas grandes inter-
venciones. ComUnmente se limita a disponer el tablero y
colocar las piezas,y luego la situacién se desarrolla sola.Una
excusa, una frase equivocada, un disgusto, una humillacién,
un desafio son las situaciones que impulsan a los seres del
Multiverso a iniciar guerras entre ellos.

El mayor peligro de Némesis es la dificultad para detectar
sus acciones. Raramente alguien es capaz de percibirlas a
tiempo.Pero esto no significa que preocupe a todo el mundo.
Mientras que los Servidores de Unidad y quienes sirven a
Equidad procuran estudiar a Némesis y trazar tanto sus
pautas como sus huellas dejadas, a los Seres Corruptos les
suele importar bastante poco quién inicie la batalla mientras
haya algo por lo que merezca la pena luchar-como los gritos
de suplica y la sangre de inocentes—.Una confrontacion con
los SU siempre es bienveniday las contiendas que entre legio-
nes demoniacas puedan acontecer suelen ser vista por los
Demonios Mayores como purgas titiles para deshacerse de
los guerreros mas débiles.

Quienes han demostrado ser mas capaces para advertir
las manipulaciones del Gran Torturador son los Observatori.
No obstante rara vez acttian a menos que la balanza césmica
tienda a inclinarse peligrosamente. Aqui podria encontrarse
quiza algun punto de disconformidad con la actitud de los
siervos de Equidad, pero esto no es asi en absoluto. Equidad
es el maximo juez sobre el Multiverso, y esta responsabili-
dad conlleva que sus actos sean poco comprensibles para
los poco versados en el tema. A la Entidad del equilibrio le
interesa usar todos los medios a su alcance para poner orden,
y si puede usar a alguna de sus hermanas o a Némesis para
proteger fines mayores,lo hara sin remordimientos.Este uso
con el filo de la navaja puede resultar peligroso en el futuro,
pero por el momento Equidad lo considera totalmente
aceptable.

Desdeluego, si Némesis es consciente o no de estas situa-
ciones, es algo que no parece importarle lo mas minimo.

Seguin Caprielen la dificultad para encontrar y erradicar a
Némesis radica en la carencia de mente o consciencia alguna
en la Entidad. Esto no debe entenderse en sentido literal,
dado que los duelos contra el ejército del Gran Conspirador
muestran asirvientes capaces de razonar, pensary tejer cons-
piraciones habilmente. Mas bien a lo que pretende referirse
Caprielen es a una universalidad de la Entidad, a la existencia
de un pedazo de esta furia asesina en todas las mentes de los
seres del Multiverso.Para el Gran Conspirador la existencia es
una lucha continua. Si algun dfia la contienda entre Unidad
y Entropia se detuviese, Némesis moriria consumido en su
propia rabia.

Aunque es cierto que todos los sirvientes de Némesis
capturados han acabado por perder la razon, volviéndose
poco mas que envoltorios vacios. Seguin parece, el Gran
Conspirador borra todo vestigio de claridad mental en sus
subditos perdidos, para evitar ser encontrado.

Némesis tiene la dudosa virtud de enfrentar a los que
en principio son amigos. No hay nada que le guste méas.Los
Mancilladores, sus infiltrados en las diversas sociedades, se
dedican a esta tarea con dedicacion suprema. En ocasiones
y cuando la ocasion lo requiere pueden pedir solicitar
apoyo a los Beligerantes Sangrientos, las tropas de choque
de Némesis, para que el grado de confusién aumente. Los
Renegados llegan alli adonde estos tltimos no alcanzan sin
llamar la atencion.

Lo que todos los bandos tienen claro es que Némesis no
debe alcanzar poder, pues podria rivalizar con alguna otra
de las Entidades principales, y ello supondria tiempos muy
dificiles. Pero poner de acuerdo a las Entidades al completo
€s pensar en una auténtica utopia.

Las fuerzas de Némesis

En ocasiones se ha confundido a las fuerzas de Némesis
con enviados de Entropia. La fiereza y entrega hacia el com-
bate, la locura y el sinsentido de estos seres hace que en un
analisis superficial pueda confundirse a los seguidores de
ambas Entidades.

La caracteristica que define a todos y cada uno de los
soldados de Némesis es que estan atados a él por lo que
llaman El Lazo del Holocausto.Este rito magico se practica en
el momento de la adhesion de un nuevo miembro,y asegura
que éste se consagre en cuerpo y mente a la expansion de la
guerra y la confusién. La libertad deja de tener sentido para
estos seres que basan su existencia no en una obediencia
forzada como la de los Demonios, sino en una venta de su
mente premeditada y libremente aceptada. Este entonces
pasa a compartir el hambre de Némesis, el ansia que le
domina y embarga. Todos aquellos que realicen este pacto
entraran automaticamente en el punto de mira de todas las
Entidades. Proscritos por siempre, repudiados por todos,
s6lo encontraran consuelo expandiendo los designios de
Némesis.

El Lazo del Holocausto sella también el destino de los ini-
ciados:su existencia estara totalmente unida a la de Némesis:
si él triunfa, todos triunfan, pero si él fracasa, Némesis sentira
ese dolor, y con €l sus siervos. Todo lo expuesto indica que
unicamente los méas desequilibrados o insensibles buscan
activamente a Némesis, no por poder, como en el caso de
Entropia; no por esperanza, como en el caso de Unidad; no
por linaje, como en las Casas de Equidad, sino por abandono
al vacio espiritual.

El premio de servir al Gran Torturador es la recompensa
de la batalla eterna o en caso de fracaso la destruccion. Una
vez se cierra el trato no hay vuelta atras, no hay termino
medio, sélo excesos sangrientos y orgias de muerte.Que los
jugadores se cuiden de cerrar un trato con Némesis.

Entre los servidores del Padre del Dolor se encuentran las
mas variopintas criaturas: Desde los dioses mas sangrientos
de cada Pantedn, pasando por alienigenas... Cualquiera
puede terminar sirviendo a Némesis, con la excepcién de
los mas fieles colaboradores de las tres esencias: Wardjan,
Exentos, Maestros de la Locura, Demonios Mayores y simi-
lares. La clasificacion general de los servidores de Némesis
es la que sigue:

Mancilladores

Los Mancilladores era normales, y asi lo siguen pare-
ciendo. Su figura es semejante a la de la raza a la que una
vez pertenecieron. Un Dorkan, un Ursino, el concejal de la
ciudad... cualquiera puede ser un Mancillador.No hay forma
alguna de detectar a estos soldados de Némesis a primera
vista; s6lo un examen concienzudo podria revelar anomalias
en su sangre, pero este estudio resultaria nocivo para todos
aquellos que se expusieran al Mal de Némesis.Un Mancillador
es todo aquél portador de esta enfermedad cosmica.

Sonlos encargados tanto de transmitir la enfermedad que
portan en sus venas como de ganar adeptos para la causa, a
través de la palabra del Gran Conspirador.Los Mancilladores
se infiltran en las ciudades de las culturas de las que proven-
gan, expandiendo sus tentaculos de locura en las bases de
poder de dichas sociedades. A través del control de puestos
de importancia, los Mancilladores pueden asegurarse de
que Némesis no sea detectado, eliminando toda clase de
pruebas;establecen posiciones beneficiosas para el resto de
las tropas de la Entidad, encargandose de su seguridad;y, por
ultimo, lideran a todas las fuerzas bajo su drea de influencia,
coordinando sus actuaciones.




Para su causa, los Mancilladores acaban volviéndose
maestros en el arte de la mentira, la difamacién y el encubri-
miento de informacion. Actualmente, la expansion de ideas
xenofobas —tanto entre razas como contra metahumanos— es
uno de sus pilares de actuacion basicos, colaborando en el
desarrollo de sociedades como H.U.M.A.N.S., aunque no
tengan ningun miembro integrado en ella.

Un Renegado que acaba degenerandose completamente,
y ha servido bien a Némesis, puede ser bendecido con el Mal,
volviéndose un Mancillador. Se volvera inmune a él,y sera
a partir de entonces su portador. Para ello ha de recibir el
beneplacito directo de Némesis. Algunos Beligerantes San-
grientos también han recibido este “don’ pero dado que el
Gran Conspirador prefiere infiltrar a los Mancilladores en las
sociedades esto no es nada comun.

El Mal de Némesis es una enfermedad degenerativa que
acaba mermando la salud mental del afectado, incitandole
a la violencia sadica sin sentido. Esta enfermedad puede
ser detectada por medios normales en la sangre de las
victimas, aunque es imposible destilar una cura sin que se
vea involucrado algun poder magico en ella. Todo tipo de
criaturas puede infectarse -los androides no, por supuesto,
pero los sintéticos si pueden verse afectados-. Los (inicos
seres que son totalmente inmunes a esta enfermedad son
los Seres Corruptos, los Servidores de Unidad y los stibditos
de Equidad. No existe una justificacion logica de esta teoria:
puede que la Perversion y la Fidelidad protejan a los pri-
meros, mientras que Equidad tome parte activamente en
la protecciéon de los ultimos. O puede, simplemente, que
las Entidades hayan tomado medidas para evitar caer en la
espiral de destruccion de Némesis.

Ahora bien, ;por qué los Mancilladores no contaminan
sustancias que se transmitan a toda la poblacién -agua
corriente, latas de refresco, alimentos-? El Mal de Némesis
es poderoso, pero es incapaz de sobrevivir mucho tiempo
fuera de un anfitrién organico. Si esto se debe a que el
Mal acaba sucumbiendo a las Leyes de las Esferas o a que
El Padre del Dolor ha puesto este mismo sello para evitar
ser considerado un objetivo primario y permanecer entre
las sombras es un misterio.No obstante, en ocasiones se ha
llegado a contaminar mundos enteros con esta enfermedad,
afectando a toda criatura viva en ellos.

Los Dioses de la Contienda Eterna

Los Dioses o Héroes Cosmicos totalmente consumados
por el ansia de destruccion, son los principales candidatos
a verse tentados por Némesis para formar parte de sus filas.
Es mas, Némesis a veces se ha hecho pasar por un Dios de
algun Panteén -caso de Ares- para extender su influenciay
tratar de recibir mas apoyos.

Hay que matizar que no todos los Dioses o Héroes Cos-
micos que representan a la guerra o alguno de sus aspectos
acaban sirviendo al Gran Torturador. Si bien es cierto que
podrian verse muy entusiasmados por la oferta, acabar
siendo un esclavo de otro no es un plato muy apreciado
por aquél que se eleva por encima de miles de adoradores.
Solo los Dioses mas sadicos —o aquéllos que han perdido
gran parte de su EQM- son quienes acaban pasando por el
Lazo del Holocausto.

Una vez aceptados dentro de las filas de Némesis, estos
seres pasan a ser llamados Dioses de la Contienda Eterna, lo
que lleva implicito el significado de su adhesion.

Beligerantes Sangrientos
Los Beligerantes Sangrientos son las criaturas surgidas de

las pulsiones de destruccién que crea Némesis. Sus formas
son,del mismo modo que las de los Demonios,innumerables
einnombrables.Surgen de dos formas: o son creados directa-
mente por Némesis o son producto de las guerras cosmicas
en las que las fluctuaciones de EM, Fidelidad, Perversion y
el uso de poderes que alteran las Leyes Creadas rompen la
Esfera (durante las batallas en la Caosfera surgieron muchos

Beligerantes).Su éxito no reside en su poder personal,sino en
su numero.Hay ejércitos enteros de Beligerantes Sangrientos
acechando al Multiverso.

Son las tropas mas comunes de Némesis, y son también
las que le definen y diferencian esencialmente de las otras
Entidades.Son los siervos mas leales, puesto que no conocen
otra sensacion u otra directriz.Lamayoria de los Beligerantes
Sangrientos se las apanan para existir en Realidades Peri-
féricas fuertemente defendidas, puesto que su exagerado
numero impide todo intento de contar con la discrecién
entre las sociedades del Multiverso.

Las caracteristicas propias de un Beligerante Sangriento
no pueden ser totalmente delimitadas: existen pequefos
seres totalmente maliciosos capaces de provocar grandes
disgustos; otros que representan el caracter o algun otro
aspecto de alguna batalla importante en la guerra cdsmica,
enormes formas monstruosas de retorcidos 6rganos, figu-
ras que parodian algun dirigente de ejércitos cosmicos...
Todos ellos forman un ejército que, a pesar de la variedad, se
muestra uniformey decidido a la hora de cumplir la voluntad
de Némesis.

Con lasalvedad delos Mancilladores, los Beligerantes San-
grientos mas aptos acaban siendo los principales dirigentes
de las operaciones, tanto encubiertas como abiertamente
bélicas,de los ejércitos del Padre del Dolor.Estos jefes a veces
realizan las llamadas Contiendas de Fe entre Renegados y
Dioses de la Contienda Eterna.

Sus hijos, adoradores, amantes, padres, lideres, esclavos,
guerreros, diplomaticos... los Beligerantes Sangrientos lo
son todo para Némesis, aunque tenga que confiar en otras
fuerzas para ampliar su poder,

Renegados

Todas aquellas criaturas que se apartan de sus senderos
para ponerse al servicio de Némesis son conocidas como
Renegados. Los Renegados estan entre lo mas bajo de sus
congéneres: han vendido su propia esencia a un torbellino
imparable de devastaciéon que les acaba arrastrando a la
locura y el esparcimiento de dolor. Abandonando su propia
conciencia,un Renegado se transforma en un loco que piensa
del mismo modo que Némesis.

Entre ellos encontramos a todos los metahumanos
o humanos comunes que sirven a Némesis. Dado que el
proceso para amoldarse a la forma de ver el Multiverso del
Gran Conspirador es lento, todos los Renegados son vigila-
dos por Mancilladores o Beligerantes Sangrientos. De esta
forma los Renegados se ven sometidos a Contiendas de Fe,
continuas pruebas y servicios, etc.En el momento en que la
degeneracion alcanza su punto cumbre, esta vigilancia deja
de tener sentido. Hasta entonces,aiin queda esperanza para
los condenados...

Las Contiendas de Fe son métodos empleados por Man-
cilladores y Beligerantes Sangrientos que determinan tanto
la destreza del Renegado como aceleran la degeneracion
hacia la mentalidad de Némesis.En estas pruebas mortales,
los desafios fisicos son constantes, y suelen finalizar con
alguna argucia que intente forzar al Renegado a desatar los
instintos ganados con el Lazo del Holocausto.

Por ejemplo, después de atravesar las cavernas de un
planeta a punto de reventar, el Renegado encuentra justo
antes de la salida una pequena pareja de seres atemorizados,
que se lanzan miradas de comprension. Esto podria llegar
a desatar la fiereza del Renegado, quien se quedaria a des-
trozar a la pareja antes de abandonar el planeta. Asi son las
Contiendas de Fe.

No hay que confundir estos estallidos de violencia con
el continuo ansia de sangre de un Demonio. Estos ultimos
disfrutan haciéndolo; los seguidores de Némesis se ven
impelidos, obligados, lanzados a anularlo. Es un instinto;
el Impulso.




Actuaciones
Némesis actua a lo largo y ancho de todo el Multiverso.
Catalogar o clasificar la cantidad de conflictos que han
estallado por su culpa es una tarea virtualmente imposible.
Aqui destacaremos aquellas maquinaciones del Gran Cons-
pirador que han desembocado enrelevantes tragedias para
los mundos afectados o para el Multiverso entero.

Multiverso
La Afrenta
Si la teoria de Caprielen fuera correcta, la primera gran

batalla cosmica, librada entre Antiguos y Oscuros, no fue lo
que provoco el nacimiento de Némesis, si no que muy al
contrario seria su primera gran obra.Esto seria legar a afirmar
que Némesis se encontraba en al comienzo de todo, lo que
quiza significaria revisar profundamente las creencias sobre
las que se asienta el paradigma Multiversal.

Sea esto asi 0 no,es evidente que esta primera batalla fue
sumamente relevante para la totalidad del Multiverso.Como
consecuencia,ambas Entidades se enzarzaron rapidamente
en la creacién de sus ejércitos,y para cuando la formalizacion
de sus bandos era ya un hecho, acontecié lo que Caprielen
vino a llamar la Afrenta.

En los dias jovenes del universo, se produjo el derrama-
miento de sangre mas terrible de todos los que se han produ-
cido en el Multiverso.Tanto fue asf,que durante alguin tiempo
la propia existencia de las realidades se vio amenazada.

Los Aspectos, aun dolidos por las causas primeras de la
guerra cosmica, pusieron a toda la Creacién como campo
de batalla para sus tropas. Es cierto que no todos los seres
existentes combatian, pero es igual de real que algunos seres
neutrales acabaron estando en el lugar equivocado cuando
las luchas estallaban.No se sabe exactamente el tiempo que
continud esta masacre para ambos bandos, pero al final, Equi-
dad intervino, para parar tal impulso de guerra que obedecia
quizé mas al impulso de Entropia que al de Unidad.

Caprielen dice que todos los Aspectos sin excepcién se
vieron embargados por un ansia ajena a ellos, y quiere ver
en ese impulso a Némesis en su primera gran actuacién: la
Afrenta, la vergiienza que todos los Aspectos llevaran mar-
cados por haber sucumbido al yugo de Némesis al menos
una vez en toda la historia del Multiverso.
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Asi narra Caprielen la historia de la Afrenta en uno de
sus comunicados:

“Ninguno de los tres grandes bandos habia
prestado atencion a su nacimiento y mucho
menos a su lento pero progresivo ascender.
Las primeras manifestaciones de Némesis
fueron confundidas con ataques de Entropia,
invasiones de Demonios a gran escala. Estas
invasiones se vieron respondidas por incur-
siones de Servidores de igual fuerza. Cuando
la situacion estuvo a punto de descontrolarse,
cuando la escalada de violencia amenazaba con
devorar mundos enteros, Equidad puso orden
en el Multiverso. Los Observatori acabaron
distinguiendo una fuerza distinta de las tres
primeras, la detonante de las confrontaciones.
Contemplaron la catdstrofe y comprendieron.
En aquellos primeros dias, de soles jovenes,
el firmamento se tiAd escarlata... y Némesis
rio y disfruté con ello.”

Una cuestion que los Privilegiados que han escuchado a
Caprielen tratan de discernir es el por qué de la tardanza de
Equidad.Algunos afirman que Equidad aguard6 hasta el naci-
miento de Némesis para detener la matanza.Tratan de probar
que Equidad tuvo un interés oculto en Némesis que no ha
sido atin desvelado. Otros consideran que aquella primera
batalla habria decidido el destino de la misma Creacion y por
ello Equidad no intervino, a la espera de que se proclamara
un vencedor, pero que el nacimiento de Némesis obligo a
detener la contienda para que este no alcanzara altas cotas
de poder. Por dltimo, hay quien dice que Equidad estaba
hastiada de la lucha de los Aspectos tras su intervencion
primera, y habia pasado tiempo tanto recuperandose como
llenando la Creacion con sus propias fuerzas.

Caprielen afirma, con la espectacularidad que le carac-
teriza, que Equidad no fue consciente de la presencia de
Némesis hasta que éste decidié mostrarse.

La Gran Contienda

Que Némesis estuvo presente en la pérdida de la Caos-
fera es algo que pocos discuten. Ahora lo que si es objeto
de debate es su papel durante los momentos previos a la
invasion en masa de los Demonios.Caprielen senala que fue
Némesis quien produjo el malentendido entre los propios SU,
obligando a los ejércitos de Unidad a quedarse aislados a
su propia suerte.Yago afirma que,"por mucho que le guste la
teoria alilustre Caprielen de que Némesis se encuentra en todos
ycadauno de los confines de cada Esfera es evidentemente inco-
rrecta. Némesis no es mds que la escoria resultante de la primera
gran batalla entre Unidad y Entropia y como la escoria que es,
tal vez pueda afectar a los mundos inferiores, pero no a los SU.
No existe una conspiracion universal de Némesis mds que en la
enfebrecida cabeza de nuestro hermano. En cualquier caso, el
culpable de la perdida de esta esfera es evidente para todo aquel
que tenga el valor de mirar: Nosotros. Si, hermanos. Nosotros,
con nuestra incompetencia y nuestras rencillas asesinamos con
nuestros actos toda una esfera. No busquemos mds culpable
que el que hay y admitamos nuestra culpa. Que las almas de
los condenados nos perdonen.” (de Yago: Réquiem.)

Lo que Yago omite, quiza presa de un sentimiento de
culpa, es que hay indicios de que Némesis lanzé unas razas
contra otras e incluso contra si mismas aprovechando la
confusion reinante. La confusion precedio al caos y pronto,
demasiado pronto, toda una Esfera estaba en llamas.Incluso
los mismos SU llegaron a combatir entre ellos, el mas alto
premio al que Némesis podria aspirar.

La hipotesis mas plausible es la que el mismo Privilegiado
residente en la Caosfera mantiene.Como él dice: “No existe el
blanco o el negro mds que en raras ocasiones. Ni en el corazén
de los hijos de la creacién ni en los actos que estos cometen.
La triste pérdida de nuestros hermanos vino pareja a multiples
sucesos de imprevisibles consecuencias. El tablero estaba dis-
puesto, todos movimos pieza. La culpa nos empapa a todos,
ciertamente, pero no nos dejemos ahogar ya por ella y que nos




aparte de nuestra crucial misién: Acoger a los muchos que aun
pueden salvarse.” (De Melgar:Epistola a Yago.)

En la actualidad

Némesis parece haber centrado su atencion en la Tierra
en la actualidad, aunque el porqué de esto es por ahora un
misterio. El pacto que sellé con Maestro Arcano parece no
tener validez alguna hoy por hoy. Ni los SU ni los Demonios
han percibido en este momento las maquinaciones del Gran
Conspirador; La Casa Terrestre estd momentaneamente ciega
y nisiquiera los Observatori pueden verlo todo.El Gran Cons-
pirador se mantiene oculto, acechando, esperando... ;qué?

Némesis tiene muchos dedos en muchas tartas.Su plan, si
es que tiene alguno no se deja atin entrever, pero tratandose
de él no puede ser nada bueno.

Politica

Némesis estd infiltrando sutilmente a muchos servidores
en los principales gobiernos de las potencias masimportan-
tes del planeta asi como en las companias mas poderosas
del mundo. Sin embargo, por ahora, no parece interesado
en las agencias relacionadas con metahumanos.Tal vez no
quiere arriesgarse a que sus agentes sean descubiertos y
eliminados...

Gracias al Mancillador conocido como Fausto, Némesis
esta consiguiendo infiltrar varias tropas en el planeta, a la
espera de alguin evento en particular.Sutiles manipulaciones
de Mancilladores estan permitiendo que se incremente el
grueso de efectivos de esta Entidad en el planeta.

Nadie sabe de la presencia del Gran Conspirador en la
Tierra por ahora, y asi pretende que siga. La mejor manera
de conseguirlo ha sido dejar“ciega”temporalmente a la Casa
Terrestre. El accidente repentino del Patriarca ha dejado a
los vigilantes sin una guia clara por el momento.Stephenson
esperaba esta situacion para resucitar a Batalla cautelosa-
mente, aunque todavia no se haya decidido.

Naturalmente el accidente no tuvo nada de fortuito.
Hatestorm, el Renegado al servicio de Némesis, probable-
mente el mas peligroso, provoco el accidente. Ni siquiera
la Bendicion del Patriarca pudo salvarle. Por ahora la Casa
no sabe nada de todo esto, pero no dejan de preguntarse
cémo su lider pudo resultar herido en un simple accidente
de circulacion.
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P 0) Para generar un soldado de Némesis, su origen se
determina segun la siguiente tabla:

12700 | Origen

01-03 | Dios de la Contienda Eterma
04-26 | Mancilladores

27-T7 Beligerantes Sangrientos
78-00 | Renegados

Consulta en las secciones adecuadas. Si el resultado es
de Mancillador,deberas tener en cuenta su raza -ver el apar-

tado correspondiente- antes de calcular sus caracteristicas.

En otro caso, puedes obtenerlas mediante las tiradas de
dados comunes en el manual basico (dados de cien; tiradas
de menos de 40 se repiten).

P 1) Teniendo en cuenta el tipo de SPJ, ;qué papel
representa tu SPJ dentro del ejército de Némesis? ;Es un
lider, se ve sometido a multiples Contiendas de Fe, disfruta
enormemente con lo que hace o el Renegado trata de volver
a su vida anterior?

P2) Calcula sus habilidades (generales y de aprendizaje)
del mismo modo que en el manual basico,a menos que en
alguna de las secciones posteriores se indique lo contrario.

»-3) Obtén el valor de Impulso tirando 2d20 (o Resistencia

a Prejuicios tirando 1d100,en el caso de los Renegados o de
un Dios de la Contienda Eterna).

P4) EIEQM es 1/3 del valor de la INT,no el valor completo
como se tiene en cuenta normalmente.No puede ser mayor
de 50 en ningtin caso.Entropia destruye la mente, pero Néme-
sis no deja casi nada de valor dentro después de su toque.

»5) Tira 1d100 para determinar la Voluntad (recuerda:
tiradas comprendidas entre 40 y 100).

P 6) Determina su Historial, segun el proceso normal del
manual basico.En el caso de los Beligerantes Sangrientos hay
que considerar su origen (si fue de una batalla, etc.)

P 7) Escoge la procedencia de tu personaje, tanto el pla-
neta como la Esfera. Sera terrestre, terrano, de otra galaxia,
de otras Esferas... siempre en concordancia con el Historial.
El DJ tiene potestad para permitir un tnico lugar de origen,
para simplificar,como, por ejemplo, planetaTierra en la Esfera
comun del mundo de SuperHéroes Inc.

P 8) Escoge el emplazamiento para tu personaje o grupo
de personajes.

P9) Escoge un nombre para tu SPJ.

Mancilladores

El primer paso para generar un Mancillador es saber su
raza.La siguiente tabla permite determinarla:

Beligerante Sangriento o1
Humano 02- 50
Atlante 51-65
Dorkan 66-80
Guimoran 81- 89
Ursine 90-98
Sintético 92-00

P Segun el resultado, acude al manual basico para com-
pletar las habilidades o bonificadores propios de su raza.Si el
Mancillador es un Beligerante Sangriento, créalo como tal y
anade a sus poderes el del Mal de Némesis (ver mas abajo).

P Los poderes que tendra el Mancillador se determinaran
tirando 1d2 veces en laTabla de Poderes de Origen Mutante
del manual basico. A estos poderes se le anade el Mal de
Némesis.Tira 1d100.Si el resultado es igual o inferior a 40, el
Mancillador cuenta también con Telepatia y Empatia Mental
(con rangos a determinar).

P El Mal de Némesis:cuenta como un poder mas.A continua-
cién se da una descripcion detallada de sus efectos y evolucion.

Bgio El Mal no sobrevive mas de 12 minuges fuera del
portador. Un infectado tendrd cue hacer una

tirada de CON o se Vers afectado.

Medio | El Mal no sobrevive méas de 24 minutos fuera del

portador. Un infectado tendra gue hacer ura tirada
de CON/2; 0 se verd afectado.

Alto El Mal 1o sobrevive més de 36 minutos fuera del

portador. Un infectado tendra due superar una
tirada de CON/3 o se verd afectade.

Elevado | E| Mal no sobrevive més de U8 minutos fuera del

portador. Un infectado tendrd que superar una
tirada de CON/M o se vera afectado.

Césmico | E| Mal no sobrevive més de 60 minutos fuera del
portador. Un infectado tendra que superar una

tirada de CON/S o se verd afectado.

Cualquier Hombre Lobo, Vampiro o cualquiera que crea
tener una buena razén para morder al Mancillado tendra
que superar una tirada de esquivar a Extrema Dificultad o
se vera afectado.




No obstante, aunque una criatura del Multiverso se
vea contagiada por el Mal de Némesis, ello no implica su
inmediata retirada de circulacion. El proceso de cultivo de
esta enfermedad es algo lento, y es posible que el afectado
consiga encontrar alguna forma de recuperar su salud. El
Mal de Némesis presenta 5 estados; el estado en el cual ha
quedado infectado un ser depende directamente del rango
de este poder (asf, si un ser Creado enfermé por culpa de un
Mancillador con el rango de Elevado en este poder, estaria en
el tercer estado dela enfermedad).Paraimpedir que el Mal de
Némesis se desarrolle, alcanzando el siguiente estado, el afec-
tadodebera hacer una tirada de Voluntad con un modificador
acumulable de-15% por cada estado de la enfermedad (en el
caso anterior, contaria con un —45%).Un fallo indica avanzar
en 1 estado.Esta tirada deberé realizarse cada mes, hasta que
el desdichado encuentre una cura -mégica normalmente—,
y no deberia ser facil encontrarla. No obstante, una elevada
Voluntad puede dar posibilidades de éxito al enfermo: si
consigue cinco tiradas consecutivas en el mismo estado,
puede librarse de esta infeccion.

Cuandouninfectado llega al estado 5 del Mal de Némesis,
y falla alguna tirada de Voluntad, perderé su Resistencia a
Prejuicios, pasando a tener Impulso, y comenzara a actuar
como un seguidor mas de la Entidad. Perdera 2/3 de su
EQM actual. En este momento, su enfermedad no tiene
cura. Su sentencia ha sido dictada: si no muere al atacar
irracionalmente a la sociedad que lo mantiene, lo hara al
ser cazado por los Servidores de Unidad. En el mejor de los
casos, prolongarad su existencia agénica llamando la atencion
de Némesis y pasando a formar parte de su escuadra en la
guerra cosmica.

Dioses, Poseidos y Héroes Césmicos no se ven afectados
por el Mal de Némesis hasta el rango Alto, aunque para
ellos siempre se comenzara a contar desde el estado 1 dela
enfermedad.Ningun ser que trabaje para otra Entidad puede
infectarse con esta enfermedad.

Los Dioses de la Contienda
Eterna

A efectos del juego estos personajes se generan como si
de Dioses o Héroes Cosmicos se tratase. Con las siguientes
salvedades:

P Cualquier Dios que abandone de esta forma su Panteén
sera declarado proscrito por la Primera Presencia del mismo.
Todo los Dioses de dicho Pantedn trataran de dar muerte al
traidor tan pronto como les sea posible.

P El jugador tiene la opcién de decidir si su Dios ha sido
totalmente absorbido por la voluntad de Némesis, o si,por el
contrario, mantiene aun su Resistencia a Prejuicios y puede
que dude de su intervencion en este bando. En el primer
caso, anota valor de Impulso. En el segundo, Resistencia a
Prejuicios.

P Siel jugador ha escogido Resistencia a Prejuicios, cada
vez que encuentre un lugar o situacion donde la gente es
tolerante, las personas estan en agradable compaiiia, y se
respira un ambiente de cordialidad, tendra que hacer una
tirada de Voluntad o se lanzara a romper la calma. Si se pro-
duce algun asesinato, es muy probable que haya pérdida
tanto de EQM como de Resistencia a Prejuicios. Ademas, sera
sometido a continuas Contiendas de Fe,

Los Beligerantes son el vivo reflejo de las batallas
que dinamitan el Multiverso y el caracter de Némesis. Sin
embargo, su nacimiento es difuso.Algunos Beligerantes son
dados forma directamente por Némesis, para destinarlos a
alguna ubicacion en el Multiverso. Otros son creados en el
transcurso de una guerra césmica. Sin embargo, el Gran
Conspirador no parece que pueda generar Beligerantes
continuamente. Con todo esto se refuerza la teoria de que
esta Entidad se alimenta de la guerra en si misma.

P Para crear un Beligerante Sangriento, lo primero que
tienes que determinar es su forma. La siguiente tabla ayuda
a delimitar un poco su aspecto,aunque DJ y jugador pueden
ponerse de acuerdo para dar al Beligerante el aspecto que
deseen.

1a100 Forma del Beligerante

01 =50 | Tira 1d6 veces en la Tabla de Apéndices de los
Demotios

51— 90 | Figura oue representa una batalla cosmica

91 =00 | parodia de algin Nider cstico

P Tira 1d4-1 poderes en la Tabla de Poderes de los
Guardianes.

P Tira 1d100.5Si el resultado es igual o menor que 40, el
Beligerante es capaz de usar Magia. Su EM es: (CON + PER +
INT)/2.S6lo pueden adquirir conjuros en el primer nivel; en
los siguientes sélo se podran aumentar de rango.

P Suma +20% a 1d4 habilidades relacionadas u orienta-
das con la guerra, batalla de la que proceda o lider al que se
asemeje, a determinar en conjuncién de DJ y jugador.

ados
Para generar un Renegado tira en la Tabla de Origen de
Poderes del Manual Basico. El resultado de Dios debe ser
ignorado, puesto que ya se contempla la posibilidad de ser
un Dios de la Contienda Eterna en la tabla anterior. Ademas
hay que tener en cuenta que:

P> Todos los Renegados tienen algun tipo de trastorno
psicolégico adeterminar entre el jugadory el DJ, pero tendria
que estar relacionado con el odio o la violencia.

P Todos los Renegados estan bajo el mando de un
Mancillador o un Beligerante Sangriento especialmente
apto que selecciona sus blancos y distintas misiones. Si el
Mancillador cuenta con Telepatia y Empatia Mental, estaran
en contacto en todo momento mediante un enlace mental
permanente.

P> Los Renegados sienten una aversién profunda hacia
las personas que parezcan estar en paz y comunion con sus
semejantesy ellos mismos.ElRenegado tendra que haceruna
tirada de Voluntad (o Impulso) para evitar asesinar al pobre
desgraciado. Si se produce un asesinato, es mas que proba-
ble que haya pérdida tanto de EQM como de Resistencia a
Prejuicios (no de Impulso, ver mas abajo).ElRenegado tendra
que demostrar su valia en las Contiendas de Fe.

» En un principio, los Renegados cuentan con Resis-
tencia a Prejuicios. Cuando pierdan el valor, habran alcan-
zado el maximo estado de degradacion, y pasaran a tener
Impulso. Después de esto no podran abandonar nunca el
bando de Némesis. El Renegado estd mas alla de cualquier
redencion.

Resistencia a Prejuicios e Impulso

El Lazo del Holocausto destruye cualquier vestigio de
empatia o compasion.Algunos delos SPJs anteriores, pueden
tener Resistencia a Prejuicios. Pero este valor lo Unico que
marca es el tiempo que le queda al pobre desdichado para
sucumbir. Ya se ha visto que hay determinadas situaciones
que fuerzan al SPJ a entrar en una rabia asesina, incapaz de
soportar -debido al Lazo del Holocausto-lo que esta viendo
en el exterior. Definitivamente, los actos que realice durante
esta rabia le acabaran arrancando Resistencia a Prejuicios. Y,
cuando su valor llegue a cero, pasara a tener Impulso -habra
que determinarlo con una tirada-. Su existencia ha quedado
condenada.

Impulso mide la capacidad de un personaje para apar-
tarse de su mision, siendo poseido por lamisma rabia asesina,
expandiendo la destruccion.Impulso es una contradiccién de
las tropas de Némesis: al Gran Conspirador siempre le gusta
un trabajo bien hecho, pero los totalmente consumidos por




el Lazo del Holocausto pueden dar al traste con los planes
por la propia naturaleza del pacto.

Existe una especie de “seguro” para evitar que los actos
premeditados se vean condenados por un Beligerante des-
trozando una pacifica reunién en un congreso multirracial.
Los Mancilladores con Empatia Mental a Alto o superior
pueden enviar su propia respuesta con respecto al Impulso
sobre aquéllos que lesrodean.De nuevo,es un arma de doble
filo, puesto que si el Mancillador es el que se ve lanzado hacia
la contienda rabiosa, este mismo estimulo serd enviado al
resto de seres con Impulso.

Para afectar a las tropas de Némesis con el estado
mental del Mancillador, este debe hacer una tirada exitosa
de Voluntad contra el mas alto valor de Impulso en el grupo
seleccionado si lo que quiere es parar una respuesta rabiosa,
odelmpulso contra el més alto valor de Voluntad del grupossi
se pretende lanzarlos a la destruccion.Un Mancillador puede
afectar a 1d10 soldados de Némesis.

No se puede perder Impulso una vez que se ha sido absor-
bido por la voluntad de Némesis.Siempre que la tirada es exi-
tosa, el siervo de Némesis entrara en dicho estado. Cometer
actos contra el orden, la armonia, el entendimiento, provocar
guerras, caos, disputas, y, en definitiva, contribuir a extender
el poder de Némesis por el Multiverso provoca subidas de
1d10 por cada acto.Las atrocidades que cometa alguien que
ha sucumbido al Impulso aumentaran su valor en 1d4 cada
una.Cuando llega a 100,no puede aumentar mas.Con el paso
del tiempo, todos los que se han vendido a Némesis acaban
participando con él en su fuero interno de rabia, viéndose
incapaces de sobreponerse a este estimulo.

Es posible que un SPJ con un alto valor de Impulso
acabe imponiendo su sentido comun sobre el control de
Némesis, intentando activamente evitar que la Entidad
le posea completamente. Para ello, el DJ debe exigir una
poderosa razon para que el SPJ trate de cambiar de bando
oaislarse de la guerra césmica, y, como minimo, el SPJ debe,
de alguna forma, conseguir un EQM igual o superior a 40 lo
que supone un terrible esfuerzo para un seguidor del Padre
del Dolor- y una Voluntad superior a su valor de Impulso.
Cuando estas tres condiciones se cumplen, cada vez que
un SPJ se sobreponga al Impulso, perdera 1d10 puntos de
su valor. Cuando su Impulso llegue a cero, se sustituye por
la Resistencia a Prejuicios anterior —si no se conserva o no
existia, tirar 1d100-. Hemos de observar que esto es extre-
madamente raro.Si los casos de traicion entre Entidades son
ya raros, muy pocos de los que han trabajado para Némesis
acaban abandonando a su jefe.

EL JUEGO
COoSmMIcO

En este capitulo encontrarés informacion adicional, consi-
deraciones especiales,y algunas ideas que transportaran tus
partidas de SuperHéroes Inc.a la vision de COSMOS ALFA y
COSMOS OMEGA (de ahora en adelante, COSMO-AGENDA).
Hemos presentado las herramientas; ahora hay que aprender
a utilizarlas para disfrutar al maximo de las nuevas posibi-
lidades. Este capitulo esta esencialmente dedicado a los
Directores de Juego, asi que ya sabéis, jugadores:no os leais
las secciones que puedan arruinaros las sorpresas.

Aventuras o

Una aventura es la unidad basica de diversion en todo
juego de rol.Ya quieras jugar partidas cortas, dividir la reso-
lucién de la misma en sesiones o realizar una macrocampana
que dure algunos meses, las aventuras de COSMO-AGENDA
deben tener algunos puntos de partida comunes.No se trata
de homogeneizar las aventuras, para finalmente hacer tedas
iguales, sino de encontrar los puntos béasicos de su estruc-
tura. Estas leyes internas son las que vamos a desentranar a
continuacion.

Creacion

Cuando te pongas manos a la obra para crear una
aventura de COSMO-AGENDA, es probable que empieces
a pensar en grandes conflagraciones césmicas, brutales
conflictos interdimensionales, luchas por la supervivencia
del Multiverso... Pero, ;esto va a ser siempre asi? Tienes
que admitir la posibilidad de que llegue un momento de
que los jugadores se aburran de salvar o destruir mundos, es
decir,de hacer siempre las mismas cosas.Para evitar reiterarte
excesivamente sobre la misma idea, lo primero que tienes
que tener claro a la hora de preparar una aventura es lo que
hemos denominado la Vision.

La Visién de una aventura es la forma en que tu como
DJ y los SPJs de tus jugadores veréis el tema o motivo de la
misma.Las aventuras mencionadas en el parrafo anterior se
corresponden con la Visién Cosmica, es decir, aventuras en
las que se ven inmersas las Entidades y/o otros seres poco
comunes en la Tierra a la que estamos acostumbrados, con
visitas a otras dimensiones, nuevos mundos, paisajes de la
mente, y un largo etcétera de posibilidades de la imagina-
cion. Pero hay otra Vision, que hemos venido a denominar
Mundana, que consiste en eliminar la formula anteriormente
expuesta para centrarse en los personajes, sus motivos, sus
relaciones entre si y con la sociedad... Por ejemplo, un Ser-
vidor de Unidad que realizase la Funcién de Culto buscando
candidatos para seguir a la Senora. Es un claro ejemplo de




la Vision Mundana: no tienen cabida viajes temporales, ni
alteracion de las Leyes de los universos...

La Visién Mundana es, probablemente, la que haya ocu-
pado la mayor parte de las aventuras de SuperHéroes Inc.
que hayas leido o jugado.

Si optas por la Vision Césmica, podras encontrarte reali-
dades alternativas: nuevas razas, nuevos familiares, tecnolo-
gia nunca antes vista, Reflejos distintos en mayor o menor
medida... Debes tener en cuenta que una intervencion en
una realidad paralela sin una buena razén serfa vista por
Servidores como una intromisién, o por Equidad como una
falta de juicio.

Asi pues, lo primero que has de dar es un motivo, una
buena razén por la cual los habitantes de unaEsfera necesiten
ayuda de los soldados césmicos, o, si los motivos no fuesen
benignos, una causa por la cual sea ahora el momento de
iniciar una invasién o un maligno plan. Quiz4 haya ocurrido
algiin hecho cosmico de relevancia, en la que las Leyes de
las Esferas se han visto alteradas, y los SPJs estan alli para
solucionarlo o usarlo para su goce. En otro caso, es posible
que haya alguna batalla con el eterno enemigo, fuese quien
fuese.O quiza los seres c6smicos de la otra Esfera necesitaban
nueva sangre con que llevar a cabo sus planes.

Pero, aunque los seres de una Esfera hayan recibido esta
ayuda, lo mas normal y lo que debe primar en las partidas es
que ninguno de ellos ha de tener constancia de esta inter-
vencion. Como afiliados a Entidades, ninguno de los seres
cosmicos se deja ver por los seres Creados. Se podria pensar
que los Demonios son la excepcion a esto. Soélo en parte. El
ansia de muerte acomparia al Demonio alli donde va, pero
una matanza indiscriminada sin un plan detras significa una
pérdida de efectivos que disgustaria a un Demonio Mayor o
a un Maestro de la Locura.

Quiza te encuentres un tanto perdido con tanto viaje
interdimensional, y prefieras desarrollar una historia con
los sirvientes de las Entidades en una Esfera o incluso en
un planeta. La riqueza de la Guerra Césmica es que no hay
lugar en el Multiverso donde no se luche.Incluso en laTierra,
la guerra soterrada continua.

Paralelamente a la Visién, empezaran a surgirte dudas
relacionadas con la Extension de la misma. La Extension de
una aventura pretende determinar la cantidad de ambientes
por los que se desarrollara la idea. La Vision no determina
necesariamente la Extension de la Aventura. Veamos el
ejemplo anterior: la Funcién de Culto podria desarrollarse
en un pequerio pueblo (Extensién pequenia), una importante
ciudad (Extensién grande) o un planeta completo (Extensién
inmensa). Hay otros grados en esta escala, y vendran deter-
minados por la Visién y el tema de la aventura.

Vamos a poner en practica estos conceptos con un
pequeno ejemplo.Consideremos que tu idea (tema) es contar
una historia sobre la salvacién o condena de una dimensién.
Podemos adoptar dos Visiones: la Mundana, en cuyo caso
los SPJs no tendrian relacién conocida con las Entidades, y
estarian viendo y tratando de racionalizar segun su cultura
los extranos sucesos que perturban su existencia.Y también
estd la Césmica, en la que los escogidos por las Entidades
luchan por llevar a buen término sus planes, sean cuales
sean. En cada una de estas Visiones podemos sefialar una
Extension diferente.

Para la Vision Mundana tenemos: los habitantes de un
pequeno pueblo superviviente de las oleadas de los"“extranos
del espacio” (Extension pequena), los guardianes escogidos
para proteger el Unico camino de unién entre dos ciudades
sitiadas (Extension Mediana) oincluso un grupo seleccionado
por los habitantes de un planeta para cuidar de sus vidas
(Extension Planetaria). Nos hemos centrado en temas “positi-
vosjaunque también podrian darse sus contrapartidas si los
SPJs son villanos.Que la Visién sea Mundana no implica que
no puedan aparecer alguna vez siervos de Entidades.

Para la vision Césmica observamos: Servidores de
Unidad que esperan proteger sus identidades y sobrevivir
en el pequenio pueblo, sabedores de que los Demonios han
sitiado el lugar (Extensién pequena); Servidores que tratan
de recuperar su Fortaleza y ponerla de nuevo en funciona-
miento optimo (Extension Mediana); los tltimos escogidos
por la Senora para salvaguardar un planeta practicamente
perdido esperando la llegada de los refuerzos (Extension
Planetaria).

Eldltimo factor que debes tener claro es laduracién de la
misma. ;Por qué? Para evitar tener que realizar trabajo inne-
cesario, si la aventura va a ser corta, y para no escatimar en
dedicacion si vaa llevar algo mas de tiempo.Es probable que
la duracién implique una Extensién acorde con ella. No vas
a preparar datos sobre tres dimensiones para una Extension
gigantescasila aventura va a durar una tarde y practicamente
los SPJs no van a tener tiempo para avanzar.Pero no subordi-
nes directamente la Extension a la duracion nila duracién a la
Extension:lo primero podria cortarte libertad (si tienes que
hacer tres viajes a tres dimensiones distintas y tus jugadores
se divierten aunque sélo sea una tarde, jhazlo!) y lo sequndo
podria suponerte un esfuerzo no pretendido (si quieres que
se dé el viaje a tres dimensiones no tienes por qué alargar
innecesariamente la aventura durante tres meses).

Ambientacion

Independientemente delo visto anteriormente, necesitas
tener una idea clara de lo que quieres transmitir a tus juga-
dores durante la aventura: accién, misterio, paranoia, reden-
cién... una palabra o frase que te ayude a describir de forma
sencilla tu objetivo respecto de la partida. No es necesario
que escribas tres folios: todo buen libro puede resumir su
intencion principal en una o dos frases. Ese es el tema.

{Para qué vale el tema? Bueno, pongamos que quieres
transmitir accion a tus jugadores. Tendras que tener claros
los elementos que proporcionan esa explosion de adrenalina
que buscas:combates dindmicos,enemigos duros, escenarios
novedosos y utilizables durante los combates, persecuciones,
peligros mortales. .. Hemos encontrado,a partir de una tinica
palabra, varios elementos que te van a ayudar a imaginar,
escribir o tener una idea paraimprovisar los sucesos que van
a vivirlos SPJs en su proxima aventura.Y no hemos recurrido
ala Vision nila Extension, dado que no influyen en la eleccion
del tema. Ahora podemos comenzar a hacernos una idea
muy exacta de la partida.

Continuemos con el ejemplo anterior, con la Visién
Césmica y la Extension Planetaria: jaccién? una oleada de
Demonios intentan destrozar masivamente parte de un
continente; ;misterio? algunas mediciones de la Balanza
detectan flujos misticos inexplicables a investigar en varios
puntos del globo; ;terror? Una Realidad Periférica acaba
engullendo el planeta entero:los Servidores han perdido sus
poderes y los Demonios parecen haber cobrado facultades
de Dioses dentro de ella...

Encuentra una idea y trabaja un poco sobre ella. Cuando
termines, tendras que poner a punto los Gltimos elementos,
que no por ello son menos importantes: personajes secun-
darios, enemigos de los SPJs, principales peligros, giros en
la trama... ;Dénde encontrar informacion adicional? Como
siempre, los cémics son fuente inagotable de ideas.

Antes de continuar, insistiremos en lo que se ha querido
deciral comenzar esta seccion.No ofrezcas siempre lo mismo
a tus jugadores, aunque tampoco hace falta que cambies
absolutamente todo en cada partida.En el medio se encuen-
tra la virtud. No te estanques en los mismos enemigos, los
mismos problemas, los mismos temas... e introduce giros
argumentales como cambios de poder (a cualquier nivel,
sea Codsmico o no), transformacion de los enemigos (no en
el sentido literal: puede que cambie el tipo de enemigos),
infiltrados descubiertos y todo ese fluir de ideas que sequro
que ahora mismo estés teniendo.

Recuerda: diviértete.




Control y
Responsabilidad

Estas dos funciones son basicas para todo Director de
Juego, y si ya tenian importancia en SuperHéroes Inc., en
COSMO-AGENDA cobran atin mas relevancia, por los factores
que vamos a exponer.

Tu deber como DJ es asegurar la diversion de tus jugado-
resylatuya propia.Es tremendamente importante que todos
los jugadores estén pasandoselo bien.Cada personaje debe
aportar algo para la resolucion de las distintas aventuras. Si
no fuese asi, estariamos cayendo en los tépicos de los SPJs
beneficiados y los SPJs inutiles.

En cuanto al combate, esto es aiin mas cierto. Por eso se
habla del Equilibrio de Poder entre enemigos: adaptar los
contrincantes que van a enfrentarse con los SPJs es muy
necesario, y mas aun cuando se pueden dar diferencias
tan profundas como las que hemos mostrado en COSMO-
AGENDA. Si, existen criaturas verdaderamente poderosas,
pero no las utilices como arma a menos que los SPJs sean
capaces de aguantar.

Del mismo modo que tienes Control para evitar excesos
de poder en los personajes, debes tener la Responsabilidad
suficiente para no utilizar tu omnipotencia como arma para
destruir los SPJs de tus jugadores a la minima. Si, tienes
infinitas excusas para presentar enemigos muy superiores
a los SPJs, pero eso no significa que estés obrando correc-
tamente. Tu no eres el enemigo de los jugadores: sois un
grupo de amigos que os reunis para pasarlo bien jugando
al Juego de Rol de los SuperHéroes del Cédmic.Si un jugador
lleva varias semanas trabajando en el look de su personaje,
sus motivaciones, su caracter, ha hecho una ficha especial
de €|, ha disenado su base y amistades a conciencia,y en la
aventura muere ante un Demonio indestructible, el jugador,
como minimo, no invertira tanto esfuerzo en el desarrollo de
su préximo personaje.

Los superhéroes de los comics mueren a veces, pero
eso no significa que no haya verdaderas gestas e intensos
dramas asociados a sus fallecimientos. Ademas, las muertes
no son tan comunes como podriamos creer. ;Qué sentido
tendria que los superhéroes murieran siempre superados
por enemigos superiores?

Ninguno. De la misma forma que no lo tendria la par-
tida.

No nos interpretes mal: si un SPJ ha de morir porque
ha vivido una situacion de riesgo de la que no ha salido
bien parado, habra de morir. Pero sélo si el dramatismo del
momento conviene. Como DJ a veces salvaras la vida, con-
siderando que el momento es poco apropiado, recurriendo
a las famosas Pantallas del DJ y las tiradas trucadas. Pero no
vas a pasarte todas las aventuras haciéndolo: un SPJ debe
sentir el riesgo para que la accion sea emocionante.Si sabe
que no va a morir jamas, se tornara un tanto arriesgado,
haciendo cosas impensables y resolviendo todas las actua-
ciones impecablemente.Y este es el otro lado del espejo: los
héroes también se equivocan.

Resumiendo: no mates indiscriminadamente a los SPJs,
pero tampoco les dejes vivir indiscriminadamente.Y por
encima de todo, dales esperanza y una luz nueva aunque
encuentren la muerte: alguien puede seguir sus pasos y
continuar su obra.

Si tienes problemas con el exceso de poder de tus
jugadores, es conveniente que eches un vistazo a la seccién
Controlando SuperHéroes Inc., del libro basico, y cambies
organizaciones como TecnoRed e IDESS por Exentos o
Maestros de la Locura.

Algunas Ideas Mas

Habras visto ya que los SPJs Césmicos que llevan tus
jugadores son los encargados de librar batallas por un fin
que consideran justo o adecuado a sus necesidades. Debe-
ria pesar sobre sus hombros que antes y después que ellos
seguira habiendo peones en la guerra césmica, por lo que
sentir un exagerado orgullo no seria nada bueno —consultala
seccion anterior sobre el Control de personajes—.Eso si,debes
tener cuidado con la palabra peones. Los jugadores deben
tener sentido de libertad (mucho més amplio en SU que en
Demonios) para poder sentirse a gusto realizando misiones
o sirviendo del modo mas util que consideren. Pero en los
momentos de presion, la jerarquia de poder es la jerarquia.

Este aspecto de la guerra,los seres que han entregado su
vida a una Entidad, es sin duda el motivo que debe subyacer
a toda partida con personajes césmicos. Si en las historias
para SuperHéroes Inc.casi no hay sitio ni tiempo para el lado
altruista y sincero de las personas, en las historias cosmicas
esto es alin mas cierto. Ademas, la mayor parte de su vida,
los personajes cosmicos estaran luchando por su causa, una
existencia entregada totalmente,y esto no suele dejar mucho
rato para la vida afectiva. Llegamos aqui a la posibilidad de
introducir elementos dramaticos en una partida cosmica
¢Se puede compaginar una carrera al servicio de Unidad o
Equidad con el amor por tu pareja...?

Una ultima consideracién. No hay un nimero exage-
rado de seguidores de las Entidades. Normalmente, en cada
planeta hay un reducido y selecto grupo para preservar los
intereses de su Entidad.Ten esto en cuenta antes de super-
poblar una ciudad o planeta con un nimero exagerado de
Demonios.Estas circunstancias ocurren,aunque con lamisma
frecuencia que los Eventos Cosmicos de gran importancia.

Aqui tienes unas pocas ideas para partidas. Ademas, El
DJ también puede realizar una tirada en la Tabla de Eventos
Extraordinarios Césmicos para inspirarse.

Vision Césmica

P> Viaje a un planeta para salvar a una raza moribunda,
asfixiada por sus enemigos que reciben ayuda de una Entidad
Cosmica. (Extension Planetaria o Dimensional)

P Busqueda de objetos mégicos o cosmicos perdidos
en los confines del Universo. (Extension variada: depende
del emplazamiento exacto de los objetos)

P Invasion de un crucero estelar o nave espacial de cierta
raza, ya sea por conquistar o por conseguir algo que la raza
tiene,0,en el caso de Equidad y Servidores, para repeler esta
invasion. (Extension Planetaria)

P Cierre de una Realidad Periférica “desde dentro”mien-
tras se intenta salvar a los prisioneros del mundo retorcido
que era dicha Realidad. (Extension Dimensional)

P Preparacion de una ofensiva bélica para conquistar
alguna “base” (Extension variada: depende de la situacion
de la base)

P Purificar una zona de Demonios o Corromper una
zona de Servidores (Extension variada: depende de la zona
controlada por los seres)

P Busqueda de algun Privilegiado (Extension variada)

Vision Mundana

P> Buscar a una mago involuntario que ha creado un
Portal que es capaz de alterar la normalidad de un lugar.
(Extension variada: desde una ciudad hasta un pais)

P Conseguir pruebas para echar a los politicos en el
poder,dado que los SPJs conocen que trabajan para Némesis,
en realidad. (Extension: desde local hasta internacional)

P Infiltrarse en alguna organizacidén con poder (IDESS,
SUPERHEROES INC,HUM.ANS. ..) paracontrolarmetahumanos
con los que“jugar”en la guerra césmica. (Extension variada)

P> Extender la Funcion de Culto por los terrenos o Corrom-
per a alguien a través de “favores’” (Extension variada)




P> Investigar |a tecnologia de una raza o de unos alienige-
nas que llegaron a la zona, para ver qué se puede aprovechar.
(Extensién Local o Planetaria/Dimensional si la tecnologia
tenia ciertos usos)

Personajes Cosmicos
Acto seguido, unas cuantas notas aclaratorias sobre
aspectos bésicos para definir tanto los SPJs como las aso-
ciaciones que van a formar en su lucha.

Historial

- Para disenar un Historial de un SPJ Césmico los jugadores
deben tener clarolos posibles lugares de procedencia de sus
personajes, ya sean presentados en SuperHéroes Inc. o en
COSMO-AGENDA, o quiza algun mundo nuevo disefado en
vuestras partidas o por descubrir en un futuro.Lo importante
es que la historia sea plena y coherente, aunque estemos
hablando de dimensiones paralelas, reflejos de otros mundos,
etc..No obstante,apelamos a un uso moderado de estos con-
ceptos, para evitar que las partidas se saturen de muiltiples
copias tanto de amigos como enemigos: los Reflejos son
tan sélo un recurso mas, no una norma a seguir. Asi que es
perfectamente posible que un SPJ de tus jugadores sea un
Reflejo de algun héroe o villano famoso.

Los jugadores pueden optar por hacer tiradas enlas Tablas
de Historial Civil e Historial Metahumano presentadas en el
manual basico.Recordemos que los Demonios presentan su
propio Historial, presentado en la seccion de Creacion de Per-
sonajes del capitulo dedicado a Entropia.Sigue las siguientes
consideraciones de optar por este sistema:

El Historial para Servidores de Unidad, agentes de
Equidad y tropas de Némesis permanece inalterable, con la
salvedad de que no habra que realizar tiradas de Historial
Metahumano en Exentos, Fieles, Wardjan, Mancilladores y
Beligerantes Sangrientos, pues se supone que los principa-

les participantes en la guerra cosmica permanecen invisibles
ante los ojos del mundo.Si el DJ desea dar la oportunidad de
presentar un Servidor de Unidad visto como una Amenaza
Publica pero del que se desconoce todo Origen e Historial
es libre de hacerlo, pero aqui recomendamos que se use el
resultado de Anénimo en Posicion Social y el de Misterio en
Situacion Publica del SPJ.

No obstante, esas tiradas si serian permisibles para
personajes de las categorias de Renegados, Factétum u
Hostes, ya que los resultados podrian reflejar lo que son o
dar una falsa idea de a lo que se dedican, factores ambos que
ayudan al desarrollo del juegoyy a la diversién. Sin embargo, la
conexion con alguna de las Entidades siempre permanecera
oculta. Naturalmente, las fuerzas de las Entidades Cosmicas
se conocen entre si, asi que puede resultar innecesario
adaptar una Posicion Social a la Posicion Cosmica. Los actos,
las Mediciones de la Balanza y las palabras son sin duda tres
formas que, conjuntamente, dan una idea inequivoca de a
qué Entidad se sirve.

De todas formas si el DJ lo estima conveniente, puede
permitir esta tirada para provocar en alguno de los SPJs
para provocar peligrosos equivocos entre las fuerzas de
las Entidades.

Grupos Cosmicos .

Disefar un grupo césmico requiere la misma dificultad
que un grupo de héroes o villanos a los que ya estaras
acostumbrados. No obstante, debemos recordar y razonar
una serie de conceptos que todo grupo debe cumplir. No
existen grupos de Servidores de Unidad colaborando mano
amano con Corruptos, agentes de Equidad y Némesis. Tales
alianzas podrian llevarse a cabo como un tnico crossover, o
en partidas con varias mesas, y serian resueltas en medio de
dificiles tensiones y podrian resultar mortales para alguno
de sus miembros.

Motivo

Los seres coésmicos necesitan una razén poderosa para
unirse a otros y dedicar su vida al servicio de una Entidad.
Aparte de la razon que pueda tener una Comunidad para la
creacion de una partida de Servidores, o de la que pudiese
tener algun alto cargo de Nigalién para generar una inesta-
ble asociacion de asesinos, ladrones y Demonios, los propios
integrantes de estos grupos deben contar con una razén
que justifique su adhesion, ya sea voluntaria o forzada por
el destino. Puedes encontrar ideas en las tiradas de Histo-
rial, o modificar convenientemente la historia para permitir
alguna causa en la que estéis de acuerdo cada jugador
—individualmente-. Después puedes hilar la motivacion
general del grupo con alguna idea, razén, evento cdsmico
o acontecimiento peligroso.

Caracter

Procura no guiarte por los estereotipos mas simples a
la hora de definir el caracter del grupo. Los Servidores de
Unidad son los“buenos;pero eso no significa que no puedan
tener disputas internas. Del mismo modo ocurre con el resto
deseres al servicio de las otras Entidades:los Seres Corruptos
son “malvados’ pero eso no significa que tengan que dedi-
carse de por fuerza al asesinato y la tortura: los medios mas
sutiles de perversion y depravacion estan a la misma altura
que los anteriores; las Casas de Equidad a veces estan mas
dominadas por las pasiones humanas de lo que a ellas les
gustaria, y los soldados de Némesis, aunque luchadores sin
descanso, actian de muy diversas formas para extender el
Mal por todo el Multiverso.

Objetivos
En esencia todos los seres cosmicos persiguen el mismo
ideal:la supremacia de su Entidad. Pero, a una escala mucho
menor,la consecucion de los objetivos propios de cada grupo
son los que pretenden despejar la senda a este fin mayor,y
son sin dudalos que los jugadores tienen que tener en mente
para ultimar su grupo.




Particularidades

Grupos de Entropia

Existen dos grupos claramente distintos de seres Corrup-
tos que sirven a Entropia. El primero de ellos es la Horda,
constituido enteramente por Demonios, comandado por un
unico Demonio Mayor.Aparte de situar un lugar desde el que
opere la Horda Demoniaca, tanto jugadores como DJ debéis
esforzaros por llevar al méaximo las relaciones“sociales”entre
los Demonios. Es decir, quiénes del grupo se llevan bien y
quiénes mal,ya sea por naturaleza competidora o envidia de
poder.Esto determinara los cambios de Demonio Mayor para
que lidere al grupo,y puede resultar en una tremenda riqueza
interpretativa. Como DJ debes tener cuidado para impedir
que las rifas ocasionales y necesarias para la naturaleza de
los Demonios interfieran en absolutamente todas las parti-
das; puede hacer que otro Demonio Mayor obligue a todo el
grupo a hacer algo o sacar alguin Maestro de la Locura si los
Demonios no siguen el camino que has preparado.Al definir
este grupo, cominmente designado como Horda, conviene
darle algun nombre por el que todos los Demonios Meno-
res estén designados, para dar consistencia al grupo. Este
nombre no tiene por qué tener siquiera traduccion, asi que
si los jugadores asi lo desean puede que una transcripcion
de algun aullido que sean capaces de emitir sea su distincion
como grupo. Por ejemplo, Vaa'shke, designaria a una Horda
cualquiera.

El otro grupo, algo mas “completo’ es el que pueden
formar todo tipo de seres Corruptos, no exclusivamente
Demonios. En estos grupos priman las relaciones turbu-
lentas entre sus miembros, llenas de trampas y una escasa
colaboracién que sale victoriosa por el afan de todos ellos
de quedar por encima de sus compaferos para recibir méas
poder. Estos grupos, conocidos como Enjambres, también
necesitan un nombre y lugar de operaciones.Como ejemplos
de estos grupos senalamos a Psykosys y la Cofradia.

Grupos de Unidad

Los Servidores de Unidad presentan muy diversos nom-
bres para sus grupos: Operativos, Milicias, Destacamentos,
Unidades, Uniones, etc.segun la cultura, el lugar o los gustos
de los dirigentes de una Comunidad.En lugar de disefar un
emplazamiento especifico, puedes introducir a tus jugado-
res directamente en el seno de una Fortaleza, siendo uno
de sus grupos de Servidores que reciben érdenes de los
Fv;aestrgs.A este respecto, todo grupo de Servidores {ya sea

= ‘

> %I espacio o

de Fieles exclusivamente, apoyado por un Exento, de Facto-
tum o mixto) es bienvenido y util, y no existen diferencias
resenables.

Bases Cosmicas I
Es vital para todo grupo de metahumanos “cosmicos”
tener un lugar en el que refugiarse para reflexionar tranqui-
lamente o resguardarse de los peligros, del mismo modo que
para los metahumanos “corrientes’.

Estas “bases” pasan a ser Fortalezas o Comunidades si
hablamos de Servidores de Unidad.En el caso de los Demo-
nios, si no se encuentran en Nigalién, llaman a sus centros
de perversion Colmenas, Guaridas, Pozos, Vacios (el término
Vacio puede designar un lugar tremendamente maldito).En
cuanto a los sirvientes de Equidad, suelen mantener bases
o pequenas reuniones donde se discute la situacion. Y los
siervos de Némesis mantienen unos pocos lugares segu-
ros en todo el Multiverso, donde normalmente se retinen
decenas de seguidores, entre Mancilladores, Beligerantes y
Renegados.Llaman a sus lugares Cadenas o Escudos, seguin
la consideracion de los mismos.Cadena designa un lugar de
almacenamiento de tropas, bastion de poder,y Escudo una
fortificacion defensiva o de refuerzo estratégico.

Asi que deberiais pensar primero en el tamano de la
“base” de vuestros personajes cosmicos. Quiza no sea el
unico grupo de operaciones en la base,y comparta espacio
con otros; o carezcan de un gran emplazamiento, y hayan
tenido que refugiarse en algun piso franco con algunas
pequenas modificaciones. La inmensidad del Multiverso
esta presente también en estas decisiones, por lo que no
debes coartarte en ningin momento a la hora de decidir este
tamano (también puede tirarlo en la tabla del libro basico, y
hacer las modificaciones pertinentes).

Por ejemplo, en el caso de los Servidores, una base de
tamano medio podria contener:una sala de Portales perma-
nentes, tanto con otra base como con otras Esferas; comedor,
habitaciones para todos sus integrantes, sala de recepcion
para visitas, foro de discusion de temas importantes, nticleo
ultra-tecnolégico con Generador de energia, receptor de
transmisiones de todo el planeta (y puede que escala inter-
planetaria) y méquina tecnomagica medidora de la Balanza,
armeria, biblioteca y/o sala de estudio para los Hacedores (si
los hay), sala de entrenamiento.Y es de tamano medio en la
escala de Servidores, puesto que las mas grandes son palacios
mas alla de la escala golosal, anclados en algin punto seguro
deéain planeta poco habitado.




Reglas Adicionales
: S

Toda caracteristica que supere el valor 200 seré conside-
rada como una megacaracteristica. Del mismo modo, aque-
llos poderes que influyan directamente en la superaciéon
del limite de doscientos puntos en alguna caracteristica,
cambiaran el prefijo "super” por el de “mega’ Por ejemplo,
un Exento que, gracias a su poder de SuperFuerza, llegase a
contar con mas de 200 puntos en su FUE, cambiara el nombre
de su poder por el de MegaFuerza.

Los seres del Multiverso que ostentan una o varias
megacaracteristicas son auténticos prodigios, dignos de una
mezcla jamas equilibrada de temor y respeto, y sobresalen
con maestria en todas las tareas en las que pueden hacer
gala de sus facultades. Por otra parte, la sola presencia de
estas extraordinarias criaturas impresiona tanto a las cria-
turas de los infinitos mundos como a las propias realidades.
Este dltimo hecho tiene su reflejo en la facilidad con que
los poseedores de megacaracteristicas son detectados, por
ejemplo, por magos de sensible percepcién o por las Medi-
ciones de |a Balanza.

Ademas, la tensién que estos singulares seres producen
sobre las Leyes de cada universo se hace patente a través de
esporadicas manifestaciones de sus supremas capacidades:
dorados rayos que continuamente emiten destellos entrelos
musculos flexionados, pupilas tan profundas, que al mirar fija-
mente en ellas uno puede ver su propia alma, o el parpadeo
ritmico e incesante del perpetuo movimiento en que existen
los atomos de los dotados con MegaAgilidad.

A continuacion se expondran las ampliaciones pertinen-
tesalas tablas del manual basico referidas a las caracteristicas,
de forma que los DJs puedan interpretar los valores de las
megacaracteristicas, tanto en sus efectos como en las capa-
cidades especiales que otorgan. Por (iltimo, un recordatorio
de importancia: una megacaracteristica no es sélo un valor
numeérico,sino que engloba conceptos como una constante
amenaza a criaturas temerosas del portador de uno de estos
inconmensurables poderes, la responsabilidad de ocupar las
primeras filas del ejército al que se pueda servir, y la Unica
opcion de supervivencia ante los rivales mas temibles,

MegaFuerza

Peso levantado y dano en funcién de la Fuerza
FUE PESO DANO
201+ | FUE-100 Ton. | 1d100+(FUE-100)

Salto en Funcion de la Fuerza
FUE MOD. SALTO
201 = 220 |x100
221 =240 |[x110
241 — 260 |x130
261 — 280 |x150
281 — 299 | x180
300 X200

Constitucion
Los PVs iniciales seran iguales al valor de CON.
Recuperacién puntos de vida y dafio absorbido

CON PV/n DA
201 = 210 H5 1e0
21="220 45 170

221=-230- |50 180
23'= 240" | B0 190
241=250 |55 200
251—= 260 |55 210
261= 270 |60 220
211—280 |e0 230
281 =290 |65 240
291 =300 |70 250

MegaAgilidad

Parada, Acciones por asalto y saltos

AGI PARADA | AxA SALTO (m.)
201—-215 |80 6 AGIM
216 — 230 |85 6 AGI/M
231=245 |20 2] AGIM
246 — 260 | 95 7 AGI/3
261—-275 |100 7 AGI/3
276 — 290 | 105 7 AGl/2
291 =300 |10 8 AGI/2

Megalnteligencia N

Se considerara que el ser goza de "“inteligencia cosmica’
del mismo modo que en el manual basico. No existen limi-
tes para su comprension, y casi puede equipararse con las

Entidades Césmicas.

MegaPercepcion

El SPJ con esta megacaracteristica sera capaz, a través
de sus hiper-aumentados sentidos, de proezas casi inimagi-
nables. El Director de Juego debe sentirse libre para utilizar
los ejemplos que se exponen a continuacion de forma que
permita o niegue su disponibilidad al SPJ en un momento
dado. Estos ejemplos también deben verse como modelos
de los que parta el DJ para crear sus propios efectos de esta
megacaracteristica.




MegaVista e 8
El SPJ puede ver todo el espectro de radiacion luminosa,e
identificar las caracteristicas de las emisiones que contemple.
Asimismo, puede determinar origen y destino de comuni-
caciones en distintas frecuencias, y el tipo y potencia de
los artilugios electromagnéticos empleados. Por otro lado
también puede contar con un efecto de aumento en su vision.
Este “zoom” puede llegar a escala microscopica, con lo que
podra encontrar orificios de micrometros de radio, arrugas
de otro modo imperceptibles que revelarian el uso de una
mascara facial, e incluso encontrar los diversos materiales
que componen una sustancia heterogénea.

MegaOido

El SPJ puede filtrar con perfeccion absoluta las ondas que
capten sus oidos, de forma que separe en su mente cada
uno de los sonidos superpuestos y elimine de todos ellos
el posible ruido. En el ruido ensordecedor de una manifes-
tacion, el SPJ podria escuchar todas las conversaciones de
los asistentes,ademés de conocer su estado animico por las
pulsaciones ritmicas de sus corazones. También puede oir
el roce de las nubes, prediciendo el tiempo en las préximas
horas en areas circundantes.

MegaOlfato / MegaGusto
Practicamente no necesita la vista para percibir el mundo
que le rodea. Puede reconocer el olor tinico de cada ser,
objeto y fragancia incluso a centenares de kilometros de
distancia. Puede guiarse sin necesidad de mapa o brujulas,
simplemente percibiendo los diferentes aromas de las ciu-
dades y terrenos. También es capaz de componer cualquier
fragancia y olor con sélo haberlo olido una vez. Este ultimo
uso puede aprovecharse para mejorar el efecto causado
por alguien que trate de parecerse a otra cosa por medio de
Multiformidad, afiadiéndole el olor caracteristico. Su gusto
puede discernir hace cuanto tiempo se prepard una comida,
la edad de los vegetales y animales usados en la misma, y,a
través del uso conjunto de gustoy olor,determinar cocineros
y sirvientes.

MegaTacto

Puede aplicar su elevadisimo sentido del tacto a canti-
dades infimas de sustancias, llegando a advertir imperfec-
ciones nanométricas, desplazamientos de moléculas, etc.
Puede determinar la direccién, sentido y fuerza de vientos
de todo tipo de velocidades (hasta pequenas brisas y leves
soplidos), realizando con ello predicciones del tiempo.Apo-

yando sus manos en la tierra, puede sentir los imperceptibles
movimientos de las placas tectonicas, detectar galerias y rios
subterraneos, e incluso predecir con horas de anterioridad
terremotos en la zona.

MegaApariencia -

Aquellos que han contemplado la sublime belleza de una
criatura con este poder, estaran siempre atados a ella por
medio de control mental a largas distancias. Por otra parte,
el SPJ podra enviar imagenes arrebatadoras que casi ejer-
zan el mismo efecto que su presencia a los seres que decida
(debera al menos saber de su existencia) en cualquier parte
de su universo, de forma que éstos se veran asaltados por
una creciente e imparable ansiedad interior, que les obligue
a recorrer la distancia que sea necesaria para comparecer
ante el ente perfecto que ocupa su pensamiento.

Experiencia

La forma de tratar las subidas de nivel de los SPJs de
COSMO-AGENDA no es distinta a como evolucionan todos
los SPJs presentados en el manual basico.No obstante, hemos
de hacer unaimportante matizacion: ;Qué ocurre a partir del
Nivel 10 con los diferentes tipos de personajes?

Demonios:cuando los Demonios,sean Fisicos o Espiritua-
les, llegan al Nivel 10, no pueden progresar mas de ningun
modo,aungue no puedan morir por la accion del tiempo.De
este modo, su tratamiento es similar al de los Dioses.

Una notable excepcion son los Hechiceros-Demonio.
Sigue contandoles la experiencia: cada tres Niveles, en
lugar de dos como hasta entonces, producirdn Energia
Magica de nuevo.

Servidores de Unidad Puros y Exentos: su tratamiento es
algo especial. Aunque al llegar al Nivel 10 no puedan seguir
mejorandose, dado su envejecimiento retardado, hasta que
no llegan al Nivel 15 no empezaran a sentir los efectos del
envejecimiento, como se describe en SuperHéroes Inc. De
nuevo, la excepcion a la regla es la produccion de EM: a
partir del nivel 10 produciran EM cada dos niveles en lugar
de uno.

El resto de los personajes se tratan como viene
explicado en el manual basico.
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REFLEJOS FAMOSOS DE LA CAOSFERA
GENERAL TORRENS

: Tatesens sase

Fuerza Nombre real Jaime Torrens
Constitucion 080 Tipo Habitante de la Caosfera
Agilidad 076 Profesion Militar/Lider de la esperanza
Inteligencia 095 Acc./Asal. 002

Percepciéon 100 Voluntad 082

Apariencia 070 Nivel 005

PV 070 DA
EQM 055 Parada

Historial

El proyecto de Eurcman nunca llegd a rea-
lizarse. De todas formas, parece ser que
Torrens estéd condenado a ser un hombre va-
leroso en. cualquiera de sus vidas. Alzéndose
pronto como general entre los mas destacados
héroes de guerra, Torrens ha llegado a cor-
trolar varias milicias de la ciudad de Espe-
ranza. Como hombre, es apreciado y respetado
a partes iguales. Como soldado, es enarbola-
do como el estandarte de la batalla.

Jaime es, también, uno de los portadores del Proyecto Delta Fuga, que potencia las
habilidades psiénicas de sus portadores. Por ello, también se ve afectado por las
mismas carencias de este proyecto. Torrens tiene, en este momento, 31 afios, pero su
esperanza de vida no es demasiado alta. Su aspecto ahora mismo es el de un cansado:
‘hombre rugoso de casi cincuenta afios. El proyecto se cobra su precio y Torrens lo

sabe. Pero entregard hasta la ultima gota de su sangre por hacer del mundo en que,'
le ha tocado vivir algo distinto.

CAPITAN MARTIN
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Historial

En este mundo, no existe mayor causa por la que
luchar que por la supervivencia de cada indi-
viduo y, en suma, de la propia raza humana. Sin
embargo, el motor de esta guerra inacabable




ército hablan comenzado a sembrar el caos en aquellos afios, cuando aun el Orbe
i un ‘refl jO altamente desarrocllado de nuestro planeta. :
¢ a“chlca, Davzd Martin sufridé una profunda depre51on aderezada

Cuando

ﬁus recursos a la 1nvest1ga01on durante el dia, mientras que por la
busqugda de todo monstruo que viera. Aun a pesar de que el Orbe era:
ado, habla unos pequenos reductos de zonas turblas, semejantes a los

a muerte de seres malditos. 7

a‘invésién'fue un hecho, a David no le pillé de improviso. Cuando Madrid

vid Martin cogié su Fat Boy Centenary con el motor trucado y buscd asen—

o= de poblac1on en los que instalarse, y ayudar a todo el mundo a destrozar

curas criaturas 1nvasoras, aquéllas que le habian robado a su amante, y habian
rozado su vida.

do, Esperanza surgié de uno de estos asentamientos, David Martin reconocié su

r y se alisté inmediatamente en el equipo del ejército con las misiones mas

1esgadas. Al cabo de un tiempo, llegd a estar en el mismo destacamento de To-

. Actualmente, David Martin sirve como su mano derecha en el mando del grupo

ejército.

n embargo, Martin no olvida. Puede que todos los tiempos oscuros que le ha tocado

ir jamas den paso a una salida, pero por la memoria de su chica, a David le gusta

ntarse en su Fat Boy cada noche, scobornar a los guardias que impiden que la gente

ntre o salga durante esas horas, y ametrallar a las deformes bestias que rondan los
nros de Esperanza con su viejo subfusil..
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se le ha visto sin el casco.

Historial | _ adur. légica de su predecesor, con unos peque-
El pasado de Eridani en el Orbe ' -

- difiere sin duda de lo acontecido [ : < erzas emdesanmybam
en la Tierra. Dado que el proceso ero esto nur 1dopmmam3Tambmn
de Guerra Fria no tuvo demasiado
sentido en este préspero lugar,
el pais de Transjastan existia
como pais independiente desde :
largo tiempo, autosuficiente y préspero. Cuando la comunidad Internacional destinéd
fondos en el afio de 1950 para elevar el pais a los niveles de comunidad actuales en
la Tierra, aunque sin duda, alejados de la facilidad de vida de los centros mas ri-
cos, proveyd a Transjastan de una infraestructura politico - social solvente. El rey
Miguel Alberto (en esta Esfera, en el poder desde hacia algtn tiempo), decidid poner
en manos de una generaci6én de técnicos especialistas (similar a un gobierno tecno-
cratico) todos los recursos recibidos, en un intento de impulsar el pais. Con esta
finalidad, el propio Eridani aceptd un cargo en la mesa politica de Transjastan.




Fue enﬁonces‘cuando empezd el lento camino de recuperacién de Transjastan al margen
de toda intervencién internacional, en €l marco de una comunidad mundial verdadera-
mente paeifica. Cuandc en 1978 se detecté la posible devastacidén de Harnia (capital
de Transjastan) por parte del Observatorio Real, el pais ya tecnoldgicamente avan-
zado se sumid en un revuelo.

Eridani intenté presionar a la mesa del gobierno para no destruir el meteorito,
merced a los suefios premonitorios gue habia tenido. Estos le habian convencido de
que algo ajeno a la Tierra, pero sumamente aprovechable, iba en el meteorito. Segun
Eridani aquello daria fama y prestigio al pais. Pero el plan que proponia era prac-
ticamente irrealizable, puesto que la evacuacidén masiva que habria que llevar a cabo
estaba- demasiado idealizada. El rey y el resto de la mesa se opusieron, y Eridani
acabd abandonando el gobierno, presionado por el resto de compafieros que hablaban
demasiado libremente de su “salud mental”. Lanzaderas de misiles destruyeron el me-
teorito, y en Transjastdn no se volvié a hablar del tema.

En realidad, en el meteorito iba una primera oleada de Demonios dispuestos a ade-
lantar la pérdida del Orbe. Pero esto jamas se supo.

Con la fortuna que habia amasado durante sus afios en el gobierno, Eridani se dispuso
a comprar una gigantesca parcela de terreno de Transjastdn, donde comenzé a fraguar
su venganza. Su primera medida fue liberarse de las ondas mentales del resto de con-
ciudadanos, hecho que consiguié gracias a su genial inventiva.

Eridani bautizé el emplazamiento como Cerbero, y convencié al gobiernc de que se
trataba en realidad de un complejo de alta investigacién, que estaria abierto para
todos los cientificos del pais en cuanto terminase su construccién. Eridani invir-
tié todos estos afios en hacerse con los servicios de varios grupos de metahumanos,
mientras todavia tramaba su plan para derrocar al rey. Cuando, levantando algunas
capas del desigual terreno, Eridani descubri6é el material que vendria a conocerse
como strenium, decidié echar tierra sobre el asunto y generar en Cerbero un pequeno
emplazamiento con una prospeccién privada. Estas excavaciones retrasaron ampliamente
el término de la construccién de la “base”. Tanto, que cuando empezd la llegada del
verdadero peligro Entroépico, Cerbero atin estaba inacabada. -
Cuando Eridani vio lo que habia ocurrido en el mundo y estaba a punto de suceder en
su amado pais, invirtié el resto de su fortuna en maquinaria de batalla. Fue entonces
‘cuando en el resto del globo se descubrid que las “criaturas alienigenas” emitian
una serie de ondas perturbadoras de los sistemas electrénicos. Las medidas de alta
sequridad de Cerbero fallaron, e incluso los grupos de metahumanos que alli se alo-
jaban tuvieron serios problemas para contener la oleada Demoniaca. Muchos de ellos
murieron. Incluso el Eridani conocido hasta entonces.

‘Dias mas tarde, se anunciaba por todo lo que quedaba de Transjastéan que-el magnate
Eridani ofrecia su base Cerbero, convenientemente fortificada, a todos los habitantes
‘que quedasen de su pais, sin rencillas de ningin tipo. Cerbero, recibiendo finan-

'f_ciacién'mﬁltiple de los ricos de Transjastan, e incluso del gobierno, crecié hasta

cubrir la mitad del pais. Los grupos de metahumanos controlados por Eridani aumen-—
taban, y Transjastén - Cerbero se convirtidé en una pequefia “ciudad amurallada” que
,amparaba a maltiples habitantes de la zona.

Actualmente, la base Cerbero, aunque severamente dafiada, se mantiene como!encla
ve resistente en la zona de Transjastédn. E1l hombre que se ha alzado con el pod
ostentado. por Eridani, conocido como Neos Eridani, ha suavizado los métodosfy
formas, y ha desviado toda la atencién por la venganza de su predecesor hacia
_ayuda a toda gente de los territorios colindantes. Neos Eridani es visto como
gran benefac or, - no solo en Transjastan, sino en lo que queda de los asentamient
humanos en el Orbe. Y nadie tiene demasiado interés en saber quién esté detras de
la mascara de Neos.

Los cientificos Tyrell ayudan en la creacién de un proyecto (semejante al de Euroma
de la Tierra) para mejorar genéticamente a todos los protegld@s de Trans;astan Ta

y como la tecnologla se ve afectada por los Demonios, es 1mprobable que llegu
buen término, pero el proyecto sigue en marcha. . s
Algunos de los metahumanos controlados por Neos Eridani son: Libra (una de las pocasr
Tes-khar que ha sobrevivido; lleva encima una “medida de control”, un mecanismo viri-
co que la mataria en pocos segundos si se descontrola), Wipe Out, Leviathan, Macross
(ha recibido una cura a su mente y parte del cuerpo a través de los Tyrell), y otroes
cuantos grupos de “guardias” mejorados por los Tyrell. Ariete abandoné el grupo de
Leviathan cuando éste se unié a “un nuevo Eridani”, y anda desaparecido. Segun las in-
formaciones, Estado Alterado, Ola Salvaje y Trifido murieron en el asalto a Cerberoc.
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do decenas de Dioses murieron en el Ragnarock, las energias que les daban vida y
a acabaron siendo vencidas y pervertidas por la Esencia Entrdépica que :inundaba
sfera. De aquella mezcla no podia salir nada limpio. El propio poder de la Esen-
'meulso a reformarse a todas aquellas energias, generando un auténtico Dios En-
pico. La relativamente corta existencia del que se ha venido a llamar Dyeu P'ter,

1a cruenta burla a la resistencia de los Dioses en el planeta, ha asegurado miles

ctos de maldad gratuitos, asi como algunas invasiones finalmente controladas. No

obstante, Dyeu P’ter se encuentra bajo la atenta mirada de Demonios fieles a Demencia
Entropia, pues consideran que, dado el extrafio nacimiento de esta criatura, es

posﬂﬁe gue no sufriera las ataduras propias del proceso de los Demonios, y quiza
. profese obediencia hacia dicha Entidad Césmica.

eu P’,ter es el principal objetivo de los Dioses que sobrevivieron al cataclismo

smico, dado que, en su existencia, desafia tanto a los Panteones supervivientes

mo al propio orgullo de hijos, padres o hermanos de los fallecidos. Sin embargo, su

ia y destreza le proporcionan habilidades mas que suficientes para sobrevivir.
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Los dos poderes pro-
pios de ser Habitante
_de la Caosfera estan
. 0% ~ anulados por la pose-
: - Explc D ~sion permanente. Si
Historial algln dia Swingwood
Joseph Swingwood, sargento militar de la  Poderes ~ onsigue deshacerse
: . g . - de los Demonios Es-
antigua Londres, marchaba con su grupo de ~rDor pirituales (al menos
operaciones, cuando en su camino se formd ipatia Animal Alto | - _temporalmente), los
una inmensa tormenta Entrépica. La patru- - feciperara,
lla fue victima de los complicados pro-
cesos de la Esencia, y todos los soldados
de Joseph murieron entonces. Sin embar-

go, Joseph no tuvo la misma suerte. En el corazén de la negra tormenta fue poseido

por varios Demonlos Esplrltuales. Cuando la tormenta acabd, Swingwood contemplé el
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lugarf Ni rastro de los cuerpos de sus compafieros.. y cuando esperaba encontrar sus
manos, puedo ver con horror cémo un material organico de color blanquecino lechoso
las cubria. El resto de su cuerpo era ahora tan oscuro como el centro de la tormenta
donde habia estado. Encontré un espejo en su mochila, con el que pudo ver cémo dos
de esas mismas manos blancas se cerraban delante de su boca, y otra mis cruzaba su
craneo. Incluso en el pecho tenia otra. Cada una de esas manos era un Demonic Es-
piritual, manos que le impedian usar sus misculos a voluntad, hablar, o comunicarse
telepaticamente.

Incapaz de volver a la ciudad, sabedor de gue le abatirian a tiros antes de que
llegara a la puerta (y sabiendo que no podria articular palabra), la mente de Jo-
seph seguia activa, mientras los Demonios asaltaban sus pensamientos e intentaban
corromper sus actos. Sin embargo, Joseph era fuerte y aguantdé. Fue entonces cuando
1legb el tiempo del Exilio, y Swingﬁbod se las arregld —utilizando sus artes recien-
temente adquiridas— para que alguno de los magos del Orbe le ayudara a escapar de
su universo. Joseph creia que escapando de una tierra corrompida los espiritus que
invadian su mente desaparecerian.

Actualmente, Joseph forma parte del equipo Hijos de la Discordia, dado que no ha
encontrado sitio en ninguna otra formacién. Sin embargo aunque apesta a Entropia,
Swingwood suele intentar tirar por la borda todas las operaciones del equipo, aundgue
muchas veces los Demonios toman control sobre su cuerpo y es incapaz de resistir-
se. Los Unicos que parecen escucharle y entenderle son los animales que encuentra
en su camino. Un alma condenada incapaz de comunicarse, salvo a veces, cuando con
gran esfuerzo obliga a sus manos fantasmales a dejar algin mensaje escrito en muros
callejercs: “Socorro”
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- Historial
Iven Reno no murid en la Caosfera. De
hecho, el cuerpo especial Euromen resol- .
vié . pocas crisis en el Orbe. Realmente | OSpOdlé§COMEQMﬂ§:
la existenc'ia‘era bastante llevadera, sin , temperatura de los cuerpos organicos. Me-
casi nada gue a enturbiara. Hasta que ' B G a e tapar _eabr;rhendasa:,
'llego la p aga y el mundo qued6 en rui- -

- nas. En este tiempo, el superhéroe cono-

 cido como Stigma dedicd su existencia a la

lucha encarnizada contra los ‘“seres del . ; _
espacic sedientos de sangre”. Omo m: , siendo el dafio el mismo para cada uno (ademas,
= - = - : ' I dano sobre un mismo objetivo).
La rivalidad entre Euromen y Eridani

'-'ll-egé a realizarse en esta realidad.

hecho, Reno jamés  tuvo contacto con

entonces poco conocido Eridani. Cuando

gran mayoria de los miembros del grupo:

Mad Rocket, Gestein e Hydrae sucumbie- poder qu a‘ya o dafios o mutahte pierde

ron (recordemos gque el proyecto Euroman 0% a todas us acciones —excepto en el porcentaje de este
: ili "'Rasgar Tejido. Cada vez que
iene un 60% de




a tener sentldo, y Europa nunca fue encontrada), los supervivientes Atlas
S lgma emprendleron sus desesperadas batallas en solitario, intentando que los
de pc¢ 1a010n que huian hacia los asentamientos fortificados llegasen con

jes proteglendo estas caravanas, cuando Stigma se topd con va-

de Unldad que estaban abriendo Portales para salvar a los indefensos

Reno, viendo una oportunidad . ,de huida, se infiltré entre la corriente huma-
ega despgas del v1aje 1nterd1men51onal a Terra. :

nos cuantos afos. Sin embargo, aforaba algo parecido a su vida an-
heche, su curiosidad por saber qué le habia pasado a Atlas aumentaba
Reno se transformé en un melancélico apagade de ojos grises y mente

Reno partié junto con un grupo de Factétum a cerrar un Portal abierto en

desde donde Seguros Parfaite iba a cerrar unc de sus pérfidos pactos. La inter-

16n conjunta de los Guardianes del Sello y los Factotum, permitié cerrar todos
ortales y mantener la normalidad.

1do quisieron darse cuenta, Stigma no se encontraba entre las filas de los Factd-
Seguros Parfaite habia intentado realizar un trabajo entre la Tierra y Terra,
por alguna razén Stigma se encontraba ahora en las calles de Paris, sin encontrar
xplicacién alguna a todo lo que habia sucedido. Un pensamiento se alzdé entre los
T . salvando el atraso tecnolégico, aquella Paris se parecia enormemente a la de
_laneta natal.

1mente, Iven Reno se ha decantado por continuar la obra de su otro yo en tra

erra. Considera que la Tierra ha perdido mucho sin Estigma, asi que va a recobrar

. héroe olvidado. Este mundo no es el suyo, pero aun asi tiene recuerdos fidedig-

de algunos momentos con el grupo Euromen de la Caosfera, y Stigma quiere vivir

ra encontrarles de nuevo. Y si Epsilon Eridani se interpone en el camino del nuevo

Stigma, quizd encontrard un nuevo enemigo. Aunque ha hecho algunas intervenciones

publicas (sobre todo desarmando a individuos en los bajos fondos de la capital fran-

cesa), todavia no se ha presentado como quien es. Los asistentes de la EuroForce

‘han llevado a Europa unos informes sobre este desconocido que opera en Paris y la
superheroina ha creido reconocerle.

ENTROPIA

SONADORES DEL VACIo

Son un inusual grupo de accién de Entropia. Los asi ‘llamados Sofiadores del Vacio
‘actian como espias en las regiones exteriores, en las zonas limitrofes de la magia
Syl mlst1c1smo, en las Realidades Periféricas y en los Universos Rasgados. Los in-
cautos pueden encontrarse a los Sofiadores asaltando sus propios suefios, materiali-
zédndose después en su refugio, generando una Realidad de Tortura y extorsionando a
toda la familia y conocidos. Este grupo se mueve entre las dimensiones profundas, en
los reinos de la conciencia, entre las dimensiones desconocidas, pervirtiendo a los
magos que consiguen entrar alli, a los viajeros perdidos entre los mundos y a los
habitantes de estos singulares lugares. Buscan despoblar todos estos reinos, vaciar
lo que queda de Creacién en estos lugares, y asegurar el triunfo de Entropla sobre
todo el Multiverso.

S8i los Guardianes del Sello protegen al Multiverso de la apertura de Brechas, los
Sofiadores del Vacio protegen a las legiones de Demonios, impidiendo que aquellos no
autorizados invoquen a alguno de los preferidos de Demencia, encontrando los medios
en rituales perdidos, grimorios interdimensionales, maestros ansiosos de poder...
Aunque habitualmente Entropia permite que los Demonios inunden un lugar de invoca-
.cibn, en oca51ones prefiere tener a sus legiones organizadas o concentradas en otros
asuntos. Los Sonadores del Vacio son el as perfecto en la manga: dado que deambulan
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por los més recénditos lugares de existencia del Multlverso, muy pocos

son los que
tienen los medlos necesarios para alcanzarles.

EL CONSTRUCTOR
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Empatia Tecnologica ~ - .
Histarial El Constructor ha conseguido una Iegton comsleta de seres
- riificiales gracias a su Empati
Al Constructor nunca le gustd su realidad.

uyos integrantes
son continuamente re ode[ados por sus supu estas “visiones

Odiaba todo lo gue habian hecho otros. Los

grandes logros y descubrimientos de las

otras gentes de su Esfera. Incluso detes-
taba su propio cuerpo.

Impulsado por un irracional orgullo y visceral asco hacia
si mismo y su especie, decidié erigirse ante los demads como el creador supremo, el
hacedor, el arquitecto, el Constructor de todo. Pero carecia de medios y materiales,
asi que se encerrd en su hacienda y buscé entre sus posesiones. En un arranque de
locura empezd a construirse a si mismo de nuevo: placas de metal, tuberias, tormi-
llos, arandelas.. fueron reemplazando o cubriendo partes de su cuerpo.

Agonizante,
pero feliz, recibié la visita de Muerte. )

Esta, viendo el gran potencial de la criatura, decididé tentarle, y ofrecerle poder
_para crear un mundo diferente y para crearse a si mismo.

Una curiosa ironia: la
propia Entropia, celosa de Unidad por ser incapaz de Crear, ofrece a un ser algo de
lo que carece.

Asi nacié E1l Constructor.

Odia al resto de sus compafieros de grupo, pero sabe que con ellos podra crear mundos
.Agemés, los Sofiadores le ofrecen la posibilidad de ver nuevas ceonstrucciones, nuevas
formas de hacer y ver las realidades, en sus continuos viajes por el Multiverso. ¥,
de momento, piensa gquedarse. Sobre todo porque es el uUnico del grupo que aun no ha
sido llevado a Nigalidn, y el Constructor cree que alli debe estar encerrada la ver
dad sobre lo que él gquiere crear. Probablemente Muerte presienta que el Constructo
acabaria odlando otra obra mejor que las que €1 logra hacer realidad.
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as pddridas, pervertidas, agujereadas y cambiadas de las que se en-
ique, la Esposa del Dolor y Cosechacarnes -miembros iniciales de los
de sus viajes. Este alma les llamé la atencic’)n por su capacidad de

ando Cosechacarnes fue a buscarla, estaba perfectamente 1ntegrada en
F:Lnalmente, las artes misticas de Ebbor vincularon a la criatura al-

sgeeeers
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‘Historial a0s grabo en el baston del duque —objeto que fe
: = ga s eres— el conjuro Abrir Portales con rango de Maes-
ca un ser tan perverso dominé por ents:ro un .mgvmdad de lo: soﬁadores por los planos

ducado, tolerado por su rey y por el resto de ltiverso.

sefiores de las tierras circundantes. En alguno

de los mundos, hubo una vez que varios serfiores

unieron sus fuerzas para desafiar el nombramiento de un chiquillo de quince afios como

 duque. Todos ellos aparecieron al dia siguiente dentro de sus fortalezas empalados

y con la garganta cortada, en un espectdculo aterrador para todos los sirvientes y
caballeros que lo contemplaron.

El infante habia conseguido informacién privilegiada -a través de su Telepatla- que
revelaba que quien ocupaba ahora el trono de la nacién era un bastardo. Se deshizo
de su familia, y el ducado y el muchacho quedé a disposicién de un noble superior. El
muchacho le utilizé para que el rey supiese que conocia su secreto. Este optd por una
solucidn singular: deshacerse rapidamente del nifio. El rey encomendé la tarea a uno
~de sus seguidores mas fieles para estos asuntos, y asi se hizo. El nifioc fue acuchi-
llado en su cama. Dieron fe de ello todos los gue acompanaron al enviado del rey.

Nadie pudo comprender que apareciese en palaéio pasada una semana con las cabezas
de sus asesinos, exigiendo responsabilidades al rey. Para tapar estos feos asuntos,
el rey tuvo que claudicar y entregd el feudo entero al maléfico nific. E1 Duque sembrd
el miedo en otros territorios cercanos, del mismo modo que habia ocurrido antérior-
mente, acabando con nobles demasiado fisgones para su gusto. Al cabo de algun tiempo,
el monstruoso infante pareci6é haberse contentado.

Esa misma noche, el nifio sonrié en memoria de su abuelo, el anterior Duque del reino,
quien le habia dejado en herencia, a entregar en el momento en que cumpliese quince
afios, su baston de mando.. corrupto por Entropia desde hacia mucho.

Los afios siguientes significaron para su tierra un lugar de caos en su mas puro es-




tado. Faltaba comida, no habia dinero ni intercambio de mercancias con el exterior,
y las fronteras estaban fuertemente vigiladas por la leal guardia del Duque. Todo
ello trajo pillaje y extorsién a las tierras en impresionante medida. Los campesinos
sucumbieron ante el clima de violencia y desesperacidén, y acabaron sumandose a la
degradacién. Un lugar horrendo.

El Duque conocié a la Esposa del Dolor y a Cosechacarnes por mediacién del Hechice-
ro Ebbor, quien les transmitié la intencién de Entropia de gue formaran causa comun
y se-.dedicaran a infectar las dimensiones poco exploradas. Al entonces joven Duque
(22 afios recién cumplidos) le parecidé un modo singular de aumentar su feudo en el
Multiverso, por lo que acepto.

Sin embargo, cierto grupo de Servidores de Unidad detecté el antiguo feudo del Du-
que y tomaron cartas.en el asunto para que dicha Esfera retomara su cauce natural.

Desbancaron los puestos de poder seleccionados por el “noble” y liberaron a la prole
de la locura de su tierra. Aunque para entonces el mal estaba hecho, pudieron salvar
a mucha gente. El Duque se lo tomé como algo personal, y desea encontrar otro feudo
que sea de su agrado para volver a lanzarlo hacia un -en su opinidén- mejor estado
de convivencia. '

LA ESPOSA DEL DOLOR
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‘Historial

No todos los nacidos con capacidades

especiales han sido agraciados con

dones. El caso de la Esposa del Dolor

corrobora esta afirmacién. Desde su

nacimiento, tuvo una manifiesta in-

_capacidad para controlar su poder de

Donacién de Vida. Todos aquellos que la rodeaban siempre se sentian ‘pletdricds, pero
la nifa parec1a empeorar y perder salud continuamente. Estuvo largamente 1nterna
en hospltales, que achacaban su malestar general a un sin fin de enfermedades dlst
tas. Nadle se ponia de acuerdo. La nifia se moria poco a poco, sin poder retene
vida que se le escapaba. Asi se mantuvo muchos afios, en los gue la pequefa pasab
hcspltal en hospltal de médico en médico, en infructuosos intentos.por curarle su
"mal Lo unico que aseguraba su existencia era el internamiento constante. -

En ella‘se empezb a gestar un odio visceral hacia todos los demds. Hacia sus padres
por haberla creado con esta deficiencia; hacia los médicos v el resto de personas
_que la atendian, por la ineptitud y eficacia que les achacaba. Hacia el mundo, poz
no ayudar a poner fin a este mal trago. Fuese' como fuese. ; :
Cuando alcanzé la mayoria de edad, todo este sentimiento habia estallado va. o
_ padres, dgue habian invertido tantas horas de su vida en su hija, aquellas personas
que habian sufrido lo indecible junto a ella por intentar encontrar un fin a su mal,
no podian aceptar la indiferencia con.gue su hija correspondla sus ruegos v afecte.
El personal médico que la atendia hacia tiempo gque procuraba evitarla, dada su parm
ticular capacidad para molestarles. Algunas enfermeras incluso fueron atendidas por,‘
crisis nerviosas. Era su prlmera obra en su nueva direccién.'Pero no le satlsfac1a.'




d que_habla acumulado durante tantos afios sali6é a flote. Se hizo con
_qulrurglco que pudo robar, y fue visitando uno a uno a todos

hubo acabado su trabajo perfecto, se encontré en una dualidad:

¢querla que
o que la habla hecho nacer sufriese tanto como ella,

o preferia poner fin a

'1empo de pensarselo. Un vampiro que se encontraba en el hospital saciando

re ‘habia localizado a la fémina, y vio que se ajustaba a sus intereses. Podria
SQ utilizarla en sus pactos oscuros, ofreciendo algunos rituales mas intensos
- que él jamas pudiese hacer. La sacé del hospital, olvidando desarmarla pre-

ujer acepté la Transformacién de buen grado, pues suponia que el dolor que la
bmpaﬁaba desde su mismo nacimiento se esfumaria del mismo modo en que su vida iba
hacerlo. ¢No eran los vampiros de las historias casi invulnerables?

su sensac1on, en lugar de apagarse, sallo enfervorec1da del acto, no pudo

vio al espiritu de la mujer.
tonces Ebbor se persondé en el lugar. Hacia tiempo que trataba con el vampiro, y
peraba que éste de alguna forma pudiese serle util. Cuando sintiéd que su . enla-
era destruido, se dijo a si mismo que esperaba ver a quien lo hubiese hecho. En
erdad sus pactos habian dado fruto. Aquella mujer era lo que estaba buscando. El
chicero le hizo una oferta que ella no pudo rechazar: él no podia apagar su dolor,
ro podia ayudarle a que todas las criaturas de infinitos mundos padeciesen la misma
ortura que ella.

Algu‘ tiempo mds tarde, Ebbor la reuniria con el Duque y CosechaCarnes, con el fin de
gue juntos formasen los Sofiadores del Vacio, como el Ama Negra habia dispuesto. La
Esposa del Dolor aceptd encantada. Su campo de trabajo habia crecido en proporciones
'descomunales Haria sufrir a todos aquellos que encontrase del mismo modo que ella
habia sido condenada al dolor desde su alumbramiento. Y asi lo haria hasta el dia de
su muerte, cuando fuese aliviada de sus penalidades. Aun cuando su muerte, al estar

'méldita eternamente y amparada por siervos de Entropia, parezca no llegar nunca.
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Historial :
CosechaCarnes es un amasijo informe dé

materia de decenas de metros de ancho. Es capaz de comprimirse hasta ocupar cinco




metros de ancho, aungue en este estado se encuentra bastante incémodo. La carne amor-
fa de este Demonio estd recubierta de pltias, dientes y cuérnos, todos ellos afilados
como cuchillas, y se desplaza por movimientos musculares internos a cualquiera de
las partes que le componen. Ademds, toda su masa esta provista de ojos de diferen-
tes tamafios, todos igual de funcionales. CosechaCarnes no tiene oidos. Si asi fuese

quizad los estridentes gritos de agonia deé sus victimas frenarian su imparable ca-
rrera asesina.

CosechaCarnes, literalmente, arrolla a sus victimas. Toda su carne se desplaza a una
velocidad impresionante, arrancando carne de adversarios inferiores que se enfrenten
con él. Le encanta desgarrar, extraer, cortar y separar a sus enemigos.

.

Dadas sus especiales caracteristicas, Ebbor le seleccioné para que formase tan-
dem con El Duque y la Esposa del Dolor. Sin duda, es el arma mas mortifera de todo

el grupo. CosechaCarnes suele asegurar la retirada del resto de los Sofiadores sin
problemas.—
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‘Historial

Tempus es la viva representacion del Oscuro Tiem-

po. Fue hace largo tiempo un Hechicero Corrupto
“que llegd al culmen de su ambicidn tras largos

afios de trabajo. A punto de morir ingresé en la

Escuéla‘del Tiempo, y aprendié répido merced a
los favores que el propio Tiempo le concedia.
" Era una pieza letal contra los Servidores, y su - o
facilidad para aprender le convirtieron en el.preferido del Oscuroc. Pasaron alg
anos, v el una vez Hechicero Corrupto recibié como premio a su labor el cont

_mnamantado,’ deC.‘Lle completar &l mismo el trabajo, induciendo parte de s:. m:.smo,_

el en_tonq_es Hechicero Demonio. Pronto, los Servidores de Unidad sintieron el 1nmen
. poder que habita en él.
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nai es el maestro actual de=Ia Escuela. Guimoran de nacimiento, fue corrompido y

con a probablla.dad, experimenta en su propio cuerpo el resultado tanto
omo de armas. No dlsfruta con el dolor gue le puedan producir, sino con

one como muestra ‘viviente de las leyes del azar. por mucho que todo esté
s:.empre hay reacc1ones inesperadas. De hecho, le encantan los Demonios, pues:
n si mlsmos, no son sino frutos del azar.

ubo mds magos interesados en esta posicién, fue él quien atrajo la atencién
o0 de Hechiceros residentes en el momento de la eleccidén en Nigalidon. Por el
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Historial

Aunque tiene experiencia en la guerra de

Hordas comin en Nigalién, Quadler es un re-

cién iniciado en la Escuela, y ya comienza a

notarse como un mago de primera. Sobre todo,

. por su apoyo en los poderes, que le hace ser

temible en los combates contra los Sirvientes de Unidad, hasta el punto de que éstos
investiguen métodos para contenerle. Quadler puede usar los puntos de EM absorbidos
en emisiones de energia: un fendmeno preocupante. Los Servidores desean conocer si
este Demonio puede tener descendencia, lo que acarrearia otro seric problema. De
momento, hay que cortar la contrariedad de raiz. '

DEMONIOS MAYORES

EROS
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Hlstorlal

El nombre de Eros lo tomdé para parodiar al aptiguo Dios terrestre del amor. Ademéds
de para fomentar el equivoco sobre su género.

Eros lleva utilizando el cuerpo de la misma mujer desde hace 200 afios. Fue capaz de
corromperla y de .obligarla a vender su alma a Entropia. Sin nada que la protegiese,
Eros tomé su cuerpo, y la ya guapa muchacha se transformé en un arquetipo de belleza
al estilo de las diosas cléasicas. Eros extendié la corrupcién por varios puntos del
Multiverso, utilizando su sugestién mental y la provocadora belleza de la muchacha,
lo que acabdé atrayendo la atenta mirada de los Servidores de Unidad, con quienes
tuvo grandes confrontaciones.

El cuerpo de Eros tiene que ser peribédicamente restablecido con hechizos rejuvenece-
dores de Tempus, al cual Woeus se siente muy agradecido/a. Eros trabaja por encargo
de Tempus cuando éste lo solicita y se ha autoproclamado jefe/a de incubos y sucubos
de todo Nigalién, cargo qgue no todos aceptan.

Woeus representa las pasiones inferiores de todo ser consciente. Ningun ente puede
resistirse a su extrema belleza, ni siquiera los Demcnios. Esto ha significado tre-
mendas orgias de placer y destruccidén con esclavos y presas capturadas por todo el
Multiverso, que suelen acabar con multitudes de Demonios saciando sus excesos en to-
dos los sentidos posibles. Se organizan grandes combates, y aquéllos que se atreven
a part1c1par y sobreviven gozan del premio de la propia Eros (del propio?). También
parece gque ha tenido mucho contacto con N'gor, y esta unién ha creado su guardla
personal: femlnas diabélicas comedoras de materia.

AXAU Y RKEIL
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Axau era un Demonio fortisimo, pero carecia’ de aguante
suﬁc1ente-para ciertos combates, por lo que se veia re-
legado a la segunda fila. Durante todas las luchas Axau
 probaba su resistencia, y casi siempre acababa asiéndo-
se al hombro de algun Demonio. Harto de esta situacién,
descubrié su capacidad para inflar al enemigo, y comenzé a enfrentarse a dis-
tancia con los rivales. Sin embargo, Axau sentia desperdiciada su fuerza.




‘A(y_ie—s). un astuto Demonioc que vio en Axau el complemento ideal para sus
- _R_kei‘l_ esta revestido con plas de gran tamafio para su complexién, y llegd

iamente por éste. Su idea se vio respaldada por Axau, y desde
Vemendo dao.

y cada cop:f.a convocada es muy distinta de las otras. Algunas copias tie-
o sentz,do‘?'del humor, otras se limitan a su.trabajo, las hay aburrldas e
,Acbemas de esto, las copias son bastante diferentes en cuanto a poderes
‘Rk&ll explica esto diciendo que en realidad esos poderes le pertenecian
C O, pero que sus “sombras” (como él1 las llama) se los han .ido quitan-

nbras aparecen cada una con un poder entre Explosividad, Invulnerabilidad
Abscn:c1on EM y Cambio de Tamafio.

Shfiur
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p Je esta espada puede lanzar al
uardia de la Torre de la Desesperacién, - ada sélo se hara 1 vez por
O que en si mismo quiere decir una gran te varias veces con ella}

- tendencia hacia el combate, una insacia-

ble sed de sangre y una infinita corrup-

_cion. Este es Sulfuro. No hace prequntas, ni cuestiona mandatos, sélo cumple &érde-
nes, y disfruta con ello. Un Demonio sencillo, pero incuestionablemente poderoso.

'MIEMBROS DEL ORFEON INFERNAL

Tremenda burla de los coros de voces de los diferentes mundos del Multiverso, el
Orfedn Infernal recluta solamente a Demonios con Habla Entrépica o Grito Sénico. Su

“misica” es odiada hasta por los propios demonios, que.no aguantan a este conjun-
- to de maquiavélicos seres. Estdn organizados del mismo modo que un coro, se visten
del mismo modo, aunque con un “sentido diferemte” de la ornamentacién (a veces se
enfundan las pieles completas de coristas muertos) e incluso tienen diversos rangos
dentro del coro. No realizan representaciones para oyentes, sino gue buscan a sus
victimas y las torturan con tremendos gritos agénicos y canciones Demenciales, re-
ventando timpanos y volviendo .locos a sus espectadores. N

Existen diversos objetos para Miembros Excepcionales del Orfedén: instrumentos de

“misica” que.producen efectos similares al Habla Entrépica, objetos parecidos a mi-
crofonos o megéfonos..
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Ahl’Gorath fue confundido en una de sus

apariciones en la Tierra, con el demonio

cristiano Baal. Al Demonio le alegrdé la confusién y la siguié motivando.

que una vez fue un Servidor de Unidad, capturado y reformado por la Esencia.
fuese, sin duda ha pasado mucho tiempo..

Se dice
Si asi

Baal, como Maestro de La Locura, es un Demonic poderoso y temido. Las antes abun-

dantes veces que se ha manifestado en la batalla fue siempre un duro rival que in-
fundia miedo a todo aquél que le veia. Tras una dura batalla librada hace siglos.

e retird. Entonces se decia que herido o muerto. Ahora, Baal ha vuelto. Nadie sabe
qué ha estado haciendo: quizd recuperandose de las terribles heridas que uno de los

Servidores de Unidad mas poderosos, Elfred, le infligio.

¥ ha vuelto a lo grande, en peleas en las gque ha mostrado su poder. Por lo que los
‘supervivientes han contado, el Sefior de la Insania sigue siendo igual de temible

~ que hace siglos, pero no combate con toda la rabia que podria esperatrse. Estéa muy
extendida la creencia de que Baal ansia vengarse de Elfred tras La Gran Contienda
Los supervivientes aseguran que, si Baal encontrase aquello que le obsesiona y aca-
base con ello, posiblemente recuperaria todo su esplendor de antafno, y el verdadero
Infiernc se extenderia con inesperada rapidez. Qué es lo gque gquiere, y qué es lo que
va a ocurrir comn su vuelta, sigue estando en la mente y en la boca de todos.
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Hlstor1al

N’gor fue el creador del albergue de Nigalidén tal como es ahora, para que sus hijos
y los hijos de sus hijos y los nuevos Demonios que tuvieran.su capacidad estomacal
tuvieran un sitio de amparoc ante los otros depredadores demoniacos.




: Sln duda fue esto ultimo lo que mas impresiond a todos. Asi
on y semidestruccién del anterior Albergue, el Demonio reconstru-
oco a sus hijos como guardia. Una vez hecho eso, dejd su estémago en

e no se sabe a c1enc1aic1erta es si el propio Albergue, con su forma

bménZé -a comandar ejércitos completos de Demonios contra Servidores, aunque

de las caracteristicas de este Maestro de la Locura es su debilidad por sus
mpafieras forzadas, que tantos hijos le reportan. A N’'gor le encanta rodearse de
~de todos los tipos y razas que descubran sus encantos para él, aunque ello

SPA:K EL REY DE LAS MASCARAS

O conocen las caracteristicas fisicas reales de este tremendo enemigo, pues en
- aparente estado de locura es un amasijo cambiante y deformado de otros poderosos
monios a los que copia. Esto ha enfurecido a Baal en varias ocasiones, que no so-
orta ver como alguien usurpa su efigie, aunque no sea exactamente la misma.

pa:k odia su forma propia, vy por eso la oculta. Quien ha contemplado su estado antes
una transformacién asegura haber visto una figura antropoide negra como el carbén,
de brazos y piernas largos y delgados.

Spa:k adora crear sus propias formas de Demonios famosos, adaptandolos a-sus prefe-
rencias en el combate, que suelen cambiar frecuentemente. También le encanta defor-
mar el cuerpo de la copia de un enemigo cuando lucha contra él.
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Ciencia: Historia  70%
Ciencia: Politica 80%
Ciencias Ocultas 45%
. HablarHebree = 60%
Hist _HablarAleman @ 54%
Lot Retéica 80%

William Stephenson siempre fue un estudiante brillan-

te. Se licencié y doctord en Ciencias Politicas, se .

casé e ingresd en la ONU con la intencién de hacer del Empatia Mental  Madie. 100%

mundo que le habia tocado un lugar mejor. Las cosas  AgresionPsionica Elevado 100%

iban bien, hasta que su mujer enfermé de cancer. Ni los Mal de Némesis Aﬁ°'

mejores médicos fueron capaces hacer nada por ella. - &

Stephenson enloquecidé y considerd culpable al mundo de

su tragedia personal. Entonces llegdé Némesis con una oferta que no pudo rechazar:

Sirveme y podrds provocar todo el dafio que desees.

Stephenson trabaja actualmente para la UNESCO, en las excavaciones de la cuenca del

Nilo, que él mismo dirige. Aunque oficialmente se busca rescatar los restos de dos

ciudades recientemente halladas, el objetivo de Stephenson (Fausto, tal y como es

conocido entre los pocos gue conocen sus auténticos propésitos) es rescatar a Bata-

l1la de la cuenca que le sirve de prisién. Por ahora ha encontrado su cuerpo inerte
~al que le falta la mano derecha, que perdié en su batalla contra el Dios Geb.

La espada de Batalla, Gladius Inforum, aun le aguarda enterrada entre el lodo. Cuando 1z

empufie con su mano sana, se levantard de nuevo para luchar por la gloria de Némesis.

Elevado  100%

'TORMENTO
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Historial

Tormento nacié de la idea de Némesis de expan-
dir a tiempos iguales la devastacién .fisica'y
psiquica. Esta idea, dada forma en Tormento, es
la tinica que puebla la neblinosa mente de este
ser. Retorcido, complicado, sadico, belicoso,
Tormento es una de las principales fuerzas que
utiliza Némesis para operar en cualquier punto
del Multiverso. Funcién a la que este accede
gustoso, alimentandose del dolor -fisico y men-
tal- que impone a sus victimas.
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dencia perdié la cordura mucho an-

e .que recibiera el Mal. Envuelta en . o
espiral de violencia pasional, la bermte EHO ‘;Orcé’;‘;?q;gr%gg‘?fﬁ"gg
na que antes habitaba el cuerpo de sl Multiverso que pueda sembrar la devastacion y no le ponga di-

adencia vio como mermaba su cordura ectamente enpe gr recuentemente Decadencia invoca espadas
CO a poco, empujandose finalmente a la

ogia extraterrestre, y otros ingenios de alta
- . L rosid; ue el Convocante tartia en traer un arma de
arie y salvajismo sinsentido. Ase- S

inando a su pérfido compafiero sentimen-
¥ provocando una auténtica oleada
de terror en el verano de 1999 en Madrid.

Manc:llladora buscé modos mas sutiles de infectar el mundo con la locura, la guerra

las luchas pasionales. Decadencia es a las relaciones humanas lo que la obsesién
amor, un reflejo distorsionado de la verdadera pasioén.
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Historial

Warfare es un Beligerante Sangriento de figura humana fe-
menina. Hace ‘algun tiempo, finalizé la guerra en una di-
mension paralela que enfrentd a los Dioses de varias Esfe-—

ras contra unos seres de procedencia desconocida capaces

de absorber la propia Energia Césmica de la que se nutren
Dioses y Héroes Cobsmicos.

Medio

 Elevado
Némesis, intrigado por el uso 3 de esta fuente
—bien sea por el desconocimiento o por la curiosidad de que alguien ma&s conozca su
secreto, quien sabe..- y deseoso de prevocar cuanta mas destruccién fuese posible en
~esas realidades, fomenté la creacidén de varios ejércitos de Beligerantes controlados
por Mancilladores de elite con los que hacer continuar la lucha, tanto el ‘terreno




fisico como en el de la desinformacién y manipulacién. De la primera gran guerra
entre aguella raza y los Dioses se manifestd Warfare.

No obstante, Warfare nacid con un defecto quizd heredado de aquella raza que inspird
su formacidén: necesita de la ingestién o robo peridédico de Energia Césmica de cual-
quier fuente aprovechable para él. Con estd intencién comercia con todec tipo de seres
de cualquier parte del Multiverso, destruye, roba objetos migicos o asesina Héroes
Césmicos menores.. Aptitudes todas que le valen la admiracidén de sus companerocs.

Hubo un tiempo de emperadores, de espadas y gloria para un pueblo. El imperio romano
se extendia a lo largo del mundo comocido y habia pocas zonas que se resistian a su
poder. También existia una tierra donde el sol era Dios y los reyes eran sus hijos.
Una tierra exdtica de faraones y pirdmides. Era cuestién de tiempo hasta que sélo
quedara una de ellas.

El afdn expansionista del imperio romano llevé a sus tropas a las orillas del Nilo.
Con ellas viajaba un capitidn de la legién llamado Teodorus. Temido en igual manera
pOr sus enemigos como pPoOr sus soldados Teodorus era un monstruo. Algunos decian que
era el mismo Marte encarnado.

En el transcurso de una batalla una saeta perdida se clavé en su pecho causéndole
una herida letal. Agonizante y aullando de dolor, hincé sus rodillas en la tierra
carmesi, indignado por morir no en glorioso combate, sino abatido cobardemente por
un arguero. :

Sus hombres le llevaron moribundo a su tienda. Una vez alli, les ordend que le de-
jaran solo. No admitié siquiera la presencia de los medicos. Estos parecieron agra-
decerlo, pues afirmaban que la cercania de la muerte le habia trastornado: Teodorus
hablaba solo.

Cual fue la enorme sorpresa de todos, cuando al dia siguiente se alzé incédlume.
Enfundado en su peto atn tefiido por la sangre, empufiaba una espada que relucia con.
llamas de ardiente color rojo y un escudo de bronce negro que no podia ser contem—
plado sin sentir pavor. Aquel dia nacié Batalla, uno de los mas fervientes adora-
dores de Némesis.

- Las tropas romanas interpretaron el renacer de su capitan como un presagio otorgado
 por los dioses. Las victorias se sucedieron una tras otra. El poder de su capitéan
era proplo del de un Dios y nadie parecia poder detenerle. Los egipcios desespera-
dos rezaron a sus dioses, implorando proteccién. Geb, el dios egipcio de la tierra
atendié sus suplicas. La batalla entre el paladin egipcio y romano fue digna de las
mas glorlosas gestas. Al fin, el Dios desterrado separd la tlerra, y la cuenca
Nilo engullo al romano como un animal herldo. :

No se le volvié a ver.

~INDEPENDIENTES

- APOSTATAS — LOS SERVIDORES RENEGADOS

A lo largo de toda la existencia del Multiverso, ha habido 1nnumerables fenomenos,
gque englobar en la categoria de curiosos. No obstante, cuando las excentr1c1dades'
‘de un solo individuo empiezan a afectar a comunidades enteras, el térmlno curloso,
se rebela inadecuado, y comienza a tener vigor la palabra peligroso. Esto es aun.
mas c1erto si hablamos del gran poder de las fuerzas césmicas, donde cualgquier acto
tlene consecuencias, y hay que medir toda interaccién con sumo cuidado. -

De todas estas ocasiones, sin duda las mas comentadas han sido aquellasAen las que




el denomlnador comin de todos ellos es gue una vez pertenecieron
uerzas de los Servidores, y que abandonaron ese camino con espe-
ar algo mejor para ellos, ya sea satlsfac1endo su ego o inquietudes.

| r atrdas sus armas Yy mantenlendo sus poderes de nacimiento, para enfrentarse

amﬁnte on sus antiguos compafieros. Dentro de los Apdstatas, hay que distinguir

Apd tatas Corruptoes por Entropia, y los que se han separado por diferen-

aloglcas, utilizando sus poderes para sus propios fines. Mientras que los

S ya no tienen salvacidén, puesto que, tras vender sus almas, sobreponerse al

o) maldito de Demencia es practicamente imposible, los Servidores que reniegan
o de Unidad como de Entropia atn-cuentan con posibilidades de volver.

Apostata Corrupto se ha visto hundido por su codicia y ambicién, viendo cémo los
s perﬁdos deseos desbordaban su capacidad de control. PraActicamente no tienen vo-
ad (en lo gue se refiere al control de Demencia, no al valor aplicable). Pero,
todo, matar al que ha sido compafiero tuyo durante largo tiempo puede llegar a
rrear algun trauma, que podria suponer una pérdida de EQM, si bien mantener la
te despejada y el pufio sereno para realizar tal acto refuerza el Vinculo a Uni-
ad. Naturalmente, esta subida sélo se hara si las motivaciones del Servidor son
brar al Multiverso de un mal mayor, no conseguir unos puntos mds en su Fidelitas
intentar ser Exento.

0 caso bastante distinto es el de los Apbéstatas que se retiran del lado de Unidad
ara dedicarse a sus propios negocios u objetivos. Su aura es gris, lo que quie-
e decir gue, aunque han perdido la Fidelidad (Tirar su Resistencia a Prejuicios o
_nerla segin sus actos) pueden recuperarla si entran de nuevo a servir a Unidad.

y pocos lo hacen, pero un SU tiene la obligacién de intentar entrar en razdén con

u antiguo compafiero si se encuentra con él. Estos Apéstatas son conocidos como
0s Hermanos Perdidos. Usualmente, un Hérmano Perdido no luchara con un Servidor de
Unidad, por sus propics cédigos morales; bastante distinto es el caso de un Hermano
Perdido que se dedique a negocios turbios, aunque no haya sido corrompido por En-
tropia. En lo referente a esto Gltimo, se suelen convocar Consejos para dilucidar

qué hacer al respecto. si la podredumbre ha inundado el alma del Hermano Perdido,
no suele haber duda.

dlati .
ﬁi?r?l;\eo perdido (Esp- llameante)
1o - Justiciero Cosmico
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Historial

Aden abandoné la senda de Unidad puesto que una encarnacién de Equidad se presentd
en una batalla que estaban perdiendo y, en lugar de entregar el arma, o huir con sus
compafieros, viéndose perdido ante tantos Demonios y viendo destrozado todo por lo




que habia luchado, lo que después se llamdé Caosfera, se rebelé contra toda entidad
superior; creyendo gue Unidad abandonaba a sus hijos y contemplando la injusticia
de Equidad para con los suyos. La lucha de Aden no tuvo lugar en.-el mismo sitio que
la de Baal o Elfred, fue después, cuando quedaban dos pequefios emplazamientos de
SU en la dimensién, y Equidad intervino para acabar con el asunto. Desde entonces,
Aden lucha contra toda entidad que encuentra (Némesis, Equidad, Entropia) excepto
Unidad, respetando a sus antiguos compafieros. Su aura gris se estd oscureciendo des-—
de entonces, pero Aden cree en su justicia mds que en la de seres superiores que no
comprenden los sentimientos humanos. *

Orden del Negro Tributo

Una vez en el transcurso de las eras.del Multiverso, un caballero de la Orden de la
Valia se atrevié a postular que, si en lugar de utilizar la propia energia interior
de cada Servidor (tanto Fidelidad como poderes), se conseguia aprovechar de algun
modo la energia del enemigo, en este caso los Demonios, los Servidores aprovecharian
todos sus recursos de modos mas eficientes y se agotaria al bando contrario con sus
propias armas.

Naturalmente, esta simplificacién que tanto hemos oido actualmente, comoc, por ejem-
plo, en determinadas artes marciales, es extremadamente peligrosa si tenemos en
cuenta que la batalla césmica no se rige por las leyes normales. En esencia, lo que
dijo este caballero, era que se utilizara Energia Oscura para destruir a los entes
animados por Energia Oscura. Combatir fuego con fuego. Como cualquiera podria imagi-
narse, ni siquiera los Demonios habian osado jamds a intentar usar Fidelidad contra
los Servidores.

Puede imaginarse el lector el revuelo que esto causd en su momento en los Servidores.
El sentido comin de todos ellos les impulsd a rechazar la idea tajantemente. No obs-
tante, algunos jévenes se dispusieron a seguir al caballero de la Valia, que conti-
nuaba insistiendo que, canalizada de forma adecuada, la Energia Oscura estaria a su
merced. Aunque en varios Consejos se desestimé su propuesta y se le acabd obligando a
que acatara los medios comunes de guerra contra los Demonios, el caballero se sintid.
coartado y acabdé abandonando el camino de Unidad junto con unos pocos jévenes. '

Y he aqui qgue en los siguientes afios, y por extrafio que parezca, los recién nombrados
Apbstatas estuvieron cazando Demonios y aprendiendo de sus artes, intentando desti-

lar por medios magicos la Energia Oscura de sus cuerpos muertos. Pero, naturalmente,

_la suposicién del nuevo grupo no era correcta. Un Demonio no es sélo Energia Oscura,

como ya se vio en el apartado de Entropia, sino que ademéds cuenta con su propia ener-
gia, la Demoniaca, agquella que le da su condicién singular. Asi pues, los Apéstatas
estaban aprendiendo a controlar sélo una parte de todo el poder de los Demonios.

En'su-primera aparicién como grupo, se manifestaron en mitad de una batalla que sos
tenian Servidores y Demonios. Pronto, los SU pudieron contemplar cémo se abria una
brecha entre las filas del ejército Entrépico, pues un grupo nuevo. estaba sembrar
estragos. entre los Demonios. Su asombro alcanzd dignas cotas cuando vieron ut

zar poderes tlplCOS de los Demonios al nuevo grupo. Al acabar la batalla,erepar

e las armaduras organicas que portaban los guerreros. Los Apdstatas decidier:
pavonearse adecuadamente entre las muestras de sus recién adquiridas habllldadei
: In51st1eron mucho en gqué su camino era realmente el correcto. Acto seguido, se ma:
_Charon. 3 :
Este“sudéso'produjo cierto revuelo en la comunidad dé'ServidSres, quienes tuviero
que convocar algunos Conse]os para calmar a ‘las masas. Se hizo claro. ‘gque aun habi
pasado poco tiempo para evaluar las nuevas formas de los Apbstatas, vy los ancianos vy
Exentos abogaban por un fracaso sonoro que aun estaba por ver. Sin embargo, algunos
de los Servidores abandonaron el camino de Unidad y se marcharon a lar busqueda d
los singulares guerreros.

Los ancianos eran sabios. En su siguiente aparicidn, poco quedaba ya de los una vez
Fieles. Se entregaban a la guerra con malsano frenesi, encontrando placer en cad




V2 que en su nublada mente sélo habia espacio por cazar Demonios

us armaduras hechas con piel de estos seres. La oscuridad que rige,

y aviva a los Demonios era ahora parte integrante de los Apésta-

onocid como Corruptos. Incluso en posteriores ocasiones se vio a

Apastatas luchando codo con codo con los Demonios. Los SU declararon
statas. Su existencia era signo de la.mancha Entrépica.

omo OrdEn, 1ntentando ser acogidos de nuevo en la comunidad. El nombre
xwelLos;era la Orden del Negro Tributo, pues consideraban una ofrenda a

io;"Eh'nada habian faltado a la Ley.. pero sus actos no eran comple-
s. La adoracién a la Sefiora habia sido depuesta en favor de la caza de
_ungm yorlpoder personal. Nada quedaba en ellos de Servidores.

de entonces, los Servidores tienen alguien mds con quien combatlr, pues la
lp de corrupcién que se genera al ponerse sus armaduras de Energia Oscura les
a hac1a el sinsentido y la crueldad salvaje.

p,es, los integrantes de la Orden del Negro Tributo cazan Demonios para filtrar

esenc1a y utilizar la carne muerta para sus armaduras organicas. Todos los ca-

eros de la misma no fueron Servidores de Unidad; lo arriba contado pasé hace

ch tiempo, y para sobrevivir, la Orden ha admitido en su grupo a muchos seres

e d érsa procedencia. No existen patrones de eleccién, y la adhesién suele ser

luntaria, si bien muchos de los de la Orden han sido Penitentes o tienen cierta
ad con ese concepto.

s poderes que posea un miembro de la Orden se perderan cuando se ponga por primera
ZVSHIarmadura. Usualmente, los miembros mas antiguos traen Demonios con que crear

sta armadura inicial. Una vez puesta, es imposible quitarsela, al menos por los
dios conocidos hasta el momento.

ara crear un miembro de esta Orden, seguir el proceso habitual. Cuando se vayan a
’eterminar sus poderes, se obtendran 1d3 en la Tabla de Demoniocs. Un miembro de la
Orden del Negro Tributo no tiene magia alguna. La armadura organica otorqara FUE+30,
CON+20 y AGI+10.

Al matar un Demonio, un miembro de esta Orden puede elegir intentar absorber alguno
de sus poderes, asi como su Energia Oscura. El tope maximo de una armadura de esta
Orden es de cuatro poderes, asi que si un miembro de la Orden tiene ya este numero,
ha de elegir descartar alguno con el fin de absorber los poderes del Demonio muerto.
El numero de veces que un miembro de la Orden puede realizar la absorcién o inter-
cambio de poderes se corresponde con su nivel como: SPJ. Asi que, si ya ha agotado
las posibilidades, deberd esperar a subir de nivel para el cambio.

S8i ya ha elegido empezar la absorcién, el miembro de la Orden del Negro Tributo debe
hacer una tirada de INT/2 (sin modificadores por objetos o lo que sea). Si la tirada
falla, se absorbe un poder a dos rangos menos; si la tirada tiene éxito, se absorbe
un poder a un rango menos. Si es un critico, se absorbe con su rango total.

Absorber la Energia del Demonio no tiene limite por nivel para realizarse. Requie-
re una tirada exitosa de CON/2. Si se consigue con éxito, el valor que tuviera el
Demonio en Perversién/5 son el numero de puntos que puede distribuir el SPJ en su
armadura. Como maximo, una armadura organica cargada con Energia Oscura puede llegar
a tener 130 puntos extra repartidos entre los valores de FUE, CON y AGI. Las demas
caracteristicas no pueden alterarse de esta forma. El limite en una caracteristica
de un SPJ de este tipo es de 200.

Acto sequido, fuera él'prcceso que fuera de los dos anteriores, se realiza una ti-
rada de EQM‘restando la Perversidén del Demonio como penalizador. (Si el resultado




es negativo, habrad que confiar en un critico). Si la tirada tiene éxito, no ocurre
nada. En- caso contrario, se resta 1d10 puntgs de EQM. Absorber Energia Oscura del
cuerpo de un Demonio dafia, como poco, la mente. Si el SPJ tenia Perversidn en lugar
de Resistencia a Prejuicios, aparte de lo anterior, afiade (sin tirada alguna) una
cuarta parte del.valor total de la Perversidén del Demonio a la que ya tuviera el
miembro de esta Orden.

Si un SPJ llega de esta forma a tener EQOM menor de 20, cambia su Resistencia a Pre-
juicios por Perversién. La corrupcién de Entropia es fuerte.

Si un SPJ lo desea, puede, al subir de nivel, dedicar sus mejoras a aumentar el con-
trol sobre los poderes que ya tuviera almacenados en su armadura organica. Un miembro
inicial de esta Orden es fragil, aungue uno experimentado, que ya ha recibido varias
veces el toque manidtico de Demencia al absorber la Energia Oscura, es mas bien un
cazador loco y &vido de poder.. pero muy peligroso y experimentado.

Las absorciones de los poderes y constitucién demoniacos sélo pueden hacerse si el
Demonio estd recién muerto, en‘el transcurso de la disolucién de la Energia Oscura
en el ambiente.. Tras morir, la Esencia que formé el Demonio suele filtrarse a través
de las Esferas y volver a Nigalién. Es ese momento el cual utiliza esta Orden para
autoinsuflarse poder.

GUARDIANES DEL SELLO

Este trio de personalidades, cada una verdadera especialista en sus poderes y co-
nocimiento del Multiverso, se dedica a combatir activamente las violaciones de lo
que ellos han llamado el “Sello”, es decir, la disposicién natural que hace que la
vida de los seres de las Esferas discurra en una sola Esfera. Para los Guardianes,
la ruptura del Sello no trae buenas nuevas, porque significa que alguna de las orga—'
nizaciones anteriores, o quiza otra nueva amenaza, estd a punto de cometer un acto
repulsivo contra el orden armonioso de las Esferas. Este es el peligro, y los Guar-
~dianes son su solucidn. :

VORTEX

Fuerza Nombre real -

Constitucion Tipo Héroe Cosmico
Agilidad Profesion Protector del Sello
Inteligencia Acc./Asal. 003

Percepcion Voluntad 076

Apariencia Nivel 010

PV DA 075
EQM Parada 030

e G TEI pa cepcion y el e po-
= superper /

_-Se desconoce 1a Entidad Césmica que dio forma a Vor interpretan masadelante. .

tex; no se sabe si todas reniegan de él o no conside-

_ran propio revelar esta informacién.

. BEste éing’ular personaje no es mas que-una acimulacién de Energia Césmica que retu o
 consciencia en el reparto de energias de la creacién del Multiverso, Vortex tiene,
segin esto, billones de afios, aunque guizd lo Unico que permanezca constante en su
personalidad sea cierta energia interna, a la que accede en momentos de€ trance.

Sea como fuere, Vortex se mantiene unido por la armadura de extrafio material gue.
protege su compleja asociacién interna. Aunque es incapaz de hablar, puede trans-
mitir sus pensamientos telepaticamente. Frecuentemente, Vortex se expresa COmo un




‘humano corriente, lo que hace pensar que la teoria anterior solo es correcta en
rte. De hecho, parece ser que Vortex, para que su energia no se extinga, necesita
e (cada final de una vida humana) un cierto aporte que nadie sabe de

© se conoce que durante ese tiempo, su trance es maximo. Quiza

"p_e_rsbn*a:lrldad',--de un ser del Multiverso para alimentarse tanto de su ener-
-sus conocimientos.

de oncepcién del bien o del mal de 1la existencia de Vortex, éste es un ser
petado por varias razones. En primer lugar, en momentos de trance es un ser ex-
aﬁamenfé sabio (aunque también retorcidamente complejo), lo que ayuda a aquéllos
abe: interp:étar‘sus mensajes enormemente, casi c¢omo si Vortex dispusiera de
recognicién Multiversal; en ségundo lugar, Vortex lleva toda su “vida” luchando
mantener el Orden entre las Esferas, impidiendo que haya problemas que alteren
ultiverso con el resto de los Guardianes del Sello; en tercer lugar, parece
e su energia tiene una afinidad tGnica para determinar dénde y cuando ser han

Portales, y esto le otorga un respetado puesto en la jerarquia de poder de
el Multiverso.

pues, puede que Vortex tenga alglin secreto oscuro, pero es claro gue lucha por
brellevarlec lo mejor que puede. Mientras tanto, su existencia es tolerada. Cier-
la Legién del Destino siempre le necesita..

Fuerza 160 Nombre real

. bios Extraterrestre
Constitucion 200 T i Protector del Sello

ilidad 08 5l
ﬁ%aligencia 080 Aclc.llggl. e
Percepcion 085 Vo u? o
Apariencia 15 Nive

150
DA
E\(,)M %gg Parada 035

;:Ablacién es un Poder especifico del planeta de donde proviene este Dios. A grandes
rasgos podemos determinar sus efectos con la tabla que sigue (ademds de una. breve
explicacién en el Historial):

¥  Ablacién

Ningun material magico puede ser objetivo de este poder.

Bajo Se pueden separar piezas que conformen un todo util siguiendo las siguientes reglas: cada pieza no puede abarcar
mas del tamario de las manos del Dios y debe ser de un material homogéneo perfectamente diferenciable de otros; ademaés,
estas piezas no han de tener una unién fisica intima: no pueden separarse elementos soldados, aunque si elementos en-
ganchados o encajados. El SPJ vuelve sus manos y antebrazos intangibles cuando los introduce en una estructura cerrada,

y cuando trata de separar las piezas que la integren. Posibles uso de este rango: desmontar maquinas pequefias o de
tamario medio sin que se conozca la forma de hacerlo.

Medio Se aumenta el control sobre los materiales del rango anterior: los materiales heterogéneos —que se puedan distinguir
visualmente— pueden verse descompuestos en sus materiales integrantes. El tamafio de los materiales manipulados puede

ser hasta del tamario de una persona. Sélo se puede actuar sobre solidos, y el resultado también habra de ser sélido. Por
ejemplo puede separarse el metal enclavado en una piedra.

Elevado La comprension sobre la materia se aumenta a escala microscopica: se pueden descomponer los integrantes de

una mezcla homogénea. El tamafio manipulable de este uso es el abarcado por las manos. Por ejemplo: puede descompo-
nerse una aleacion. :

Alto El Dios no tiene por qué limitarse a los solidos: su poder abarca tanto los gases como los liquidos, con los efectos
de cualquiera de los rangos anteriores. Los compuestos resultantes de la separacion formaran unidades moleculares. Por
ejemplo, podria descomponerse grandes cantidades de agua en Hidrégeno como gas y Oxigeno libre-

Césmico El Dios puede manifestar la Energia Césmica a su alrededor en forma de fronteras y campos er'xergéticosA El

contacto con cualquiera de estos campos produce 100+1d100 puntos de dafio (a los que hay que aplicar el DA), y todos
aguantan hasta 120 PV.




Historial ; -

Este extrafio Dios Extraterrestre, de un planeta muy lejano de la Esfera.de la Tierra,
dedicé todos sus esfuerzos como guardidn de su pueblo a garantizar la paz, el orden
y el equilibrio entre los territorios de sus protegidos. De hecho, parece ser dque
en su planeta “Arwak” se asocia a “armonia”, siendo précticamente sinénimos. Tras
una temporada como Factétum en los Servidores de Unidad, en una de sus asignacio-
nes, Arwak se encontré con el torbellino de Energias de Vortex, y decidid enseguida
formar tandem con él1. Naturalmente, Vortex no se negd, sabedor del extrafio don de
Arwak. Asi pues, aunque Arwak periddicamente informa a los Servidores de Unidad de
todos los movimientos, de los Guardianes del Sello, mantienen cierta independencia
de accién y libertad, lo que todos ellos adoran y agradecen. :

Se dice que, segin el mito del nacimiento de este Dios, cuando la tierra del planeta
del que viene se formd, Arwak delimitd todos los rios, las fallas terrestres y las
fronteras entre paises. Arwak también separd el cielo de la tierra, el mar del suelo,
el cielo del infierno. Este vasto poder parece haberse conservado en Arwak. Cuando
mueve sus manos, separa todo aquello que toque. Esta frase puede parecer confusa,
pero asi es el extrafio poder de Arwak. Cuando danza en el vacio del espacio, to-
rrentes de energia nacidos de él solidifican los espacios surcados, haciendo barreras
para evitar que le ataquen, o también construyendo pequefias estructuras de energia
peliqrosés para la salud de aquél que se atreve a enfrentarse a Arwak. Sin embargo,
su poder estd limitado a todo lo que alcancen sus manos. Obviaremos aqui la cantidad
de usos creativos que pueden obtenerse de aqui: armas rotas con un simple movimiento,
fracturas de edificios con un mero gesto.. No obstante, cuando Arwak abandona el lugar
(o deja de concentrarse en sus acciones), las fracturas “antinaturales” se reparan
inmediatamente. Sin embargo, el dafio ya estara hecho.

El poder de Arwak no funciona si hay Fidelidad o Perversién en los objetos que in=.
tente afectar. De hecho, tampoco funciona con materiales magicos. Pero el resto de
construcciones del Multiverso estan a merced de los deseos de Arwak.

Este Dios, ha desempanado muy eficazmente su misién dentro de los Guardianes del Se-
1lo. Aunque no es muy comunicativo, sus palabras siempre se agradecen, tanto por la.
escasa frecuencia como la delicadeza y apoyo que muestran.

MaddéneDuGamm

092 f Maga Terrano
Fuerza . Tipo ector del Sello
Constitucion O%g profesion E’B"S
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Historial

Madeleine DuGaulle, Terrana. Nacida en el semo de una fa-

milia de magos, Madeleine siempre estuvo por detras del

primogénito, Gérard. Cuando Gérard alcanzdé la mayoria de

edad, y se transformé en un verdadero archimago, se unié

a la Legién del Destino y desapareci6é de Terra. Toda la : - :
familia lloré la pérdida de Gérard, y volcaron sus esfuerzos para que Madeleine fue—
ra lo que Gérard estuvo a punto de conseguir. Pero Madeleine ya estaba resentida. A

nadie le gusta ser el sustituto, el segundo plato, la rueda de repuesto. Y Madeleine
nunca lo fue. : :




acidad natural para aprender magia se hizo patente enseguida, y la
de'drj s resplrar a Madeleine, lncremento el nivel de aprendizaije
f

. 6 varias veces y le espetd toda la frustra01on y tensidn
Sumu ada Fue entonces cuando el buen hacer de Arwak arreglé la situa-
ine acabé aceptando. ‘Al menos, dispondria de més libertad para ella y

ac ares,dctes maglcas con los Guardianes del Sello. Aunque su personalidad se
bado un poco inestable (la presién, la pérdida de su hermano y la blsqueda de
jor son siempre los temas que saca a colacidn) su ayuda es inestimable para
Multiversal mas conocido. :




Este middulo ests destingdo para
ser jugadlo por persondes &/ servicio
ole Nérresis. No ~ay lirmitaciones al tipo
de SPJ/s & emplear. Todlos /los tjpos de
vasallos ofe Nérresris son igudimente qole-
CUSCIOS para jugdr esta aventurs.

La mision encomendada al grupo no es facil. Es
m&s, es casi un completo suicidio, pero, natural-
mente, esto es algo que los jugadores no tienen
due saber. En esta ocasién, los SPJs no son
mas due peones sacrificables.

Es probable que te preguntes qué sentido tiene un
moédulo semejante en una partida de SHI. ;Para qué jugarla
silos jugadores estan destinados al fracaso? ;No hemos repe-
tido hasta la saciedad que loimportante es la diversion? ;Qué
tiene de divertido que maten a mi SPJ?

Pues bien, Esferas de Poder busca representar cémo fun-
cionan los planes y las artimanas de Némesis.Como es sabido,
su fin dltimo es la destruccion y la violencia. Naturalmente,
no le gusta desperdiciar efectivos, pero a veces un pequeno
sacrificio reporta beneficios mayores. En este caso, los SPJs
son el precio que Némesis esta dispuesto a pagar.

iPero por qué? ;Cudl es el premio? Bueno, esa explicacion
la encontraras un poco mas abajo. Lo que a continuacién
viene es, simplemente, unas indicaciones para que disfrutes
de esta aventura con tus jugadores.

Todos los que hemos leido comics de SuperHéroes hemos
pensado alguna vez lo mismo ;Por qué no hay mas histo-
rias sobre villanos? Porque, reconozcamoslo, en ocasiones
los héroes nos cansan y en estos momentos, sus abnegados
esfuerzos por “la paz y la justicia” resultan pesados. De vez
en cuando deseamos que el malo de turno dé una buena
tunda al tipo simpatico de las mallas, sélo para que se calle
un rato.

Este moédulo presentaal DJy alos SPJs la oportunidad de
saborear “el lado oscuro’ Aqui se puede ser malo y disfrutar
con ello.

Por todo esto, el presente médulo no estd pensado
para iniciar una campana larga, sino que esta concebido
para servir como un descanso a tus jugadores de sus SPJs
corrientes.

Si los SPJs sobreviven y lo deseas este médulo puede
facilmente adaptarse para ser el primer capitulo de una cam-
paina protagonizada por las tropas de Némesis. O incluso
que, aunque los SPJs mueran, sirva para presentar, a modo
de “preludio’ el inicio de una saga para los verdaderos SPJs
de tus jugadores.

De modo que ;qué importancia tiene que los SPJ
mueran?. Deja a tus jugadores disfrutar haciendo el bestia
hasta que sean detenidos.

Antecedentes

La fuga de los mas peligrosos supercriminales de Agera
hace unos anos y la muerte de gran nimero de Héroes en

el desastre de la EUSAF-A conciencio a la opinion publica
de que las cosas no funcionaban demasiado bien. Las
autoridades, que habian confiado en el empleo de agentes
metahumanos,empezaron a comprender,tal vez demasiado
tarde, que sus“agentes especiales”eran sujetos con concien-
cia propiay con unas ideas manipulables en algunos casos y
demasiado peligrosas en otros.La antano idea de un ejército
de superseres creados para garantizar la soberania o el status
quo se antojaba ya como un arma de doble filo. Incluso el
ciudadano medio empezé a ver con temor creciente a la
figura del metahumano, antes exenta de polémica. Grupos
politicos con idearios claramente racistas han recibido un
apoyo creciente por parte de la poblacién. El miedo, con-
venientemente explotado, pronto se convierte en odio. Los
mutantes han sido,de entre todos los metahumanos,los que
peor parte se han llevado en este conflicto social. Muchos
racistas genéticos declaran que una cosa es ser“diferente”y
otra muy distinta que esa“diferencia”haga volar por los aires
un colegio o un hospital.

El ambiente de crispacion social contra el fenémeno
metahumano crecia. Se exigia a las autoridades una solu-
cion.

Por fin,la ONU, a pesar de las presiones provenientes de
ciertas potencias, fundé en 2001 la ACNUAM: Alto Comisio-
nado de las Naciones Unidas para Asuntos Metahumanos.
Esta organizacion tendria como funcion el estudio dela evo-
lucién del problema metahumano para buscar una solucién
ala escalada de intolerancia.Su miembro mas visible es Mar-
cello de la Porta, antiguo miembro del Parlamento Europeo
que no dudo en dimitir de su cargo para desempenar sus
nuevas obligaciones.

De la Porta lleva afios luchando contra la corrupcion que
parece haberseinstalado en el seno de la ONU.Durante todo
el tiempo en el que ha ocupado su cargo en la ACNUAM
ha tenido que lidiar con multiples influencias de dudosos
intereses que pretendian convertir la organizacion en un
mero titere. En la actualidad el mayor temor del italiano es
que la ACNUAM se corrompa y termine por ser un érgano
encaminado a identificar y perseguir metahumanos. Teme
también que la brecha social sea demasiado profunda y que
el mundo se suma en una guerra entre el homo sapiensy el
homo variabilis. Por ello se ha decidido a convocar a todos
los dirigentes mundiales en una conferencia especial. De la
Porta espera poder detener la marea de odio antes de que
llegue el desastre.

Naturalmente, el Gran Conspirador no tiene absoluta-
mente ninguna intencién de que semejantes planes lleguen
abuen puerto.Némesis lleva dedicando demasiado tiempo y
esfuerzo a fomentar el odio entre humanos y metahumanos.
La cruzada de de la Porta contra la corrupcion en el seno de
la ONU pone en peligro a sus infiltrados en la organizacion,
especialmente a Fausto, que ya ha iniciado la primera fase
de una importante serie de acontecimientos.

La intencion del Padre del Dolor es doble: por un lado
desea eliminar al ex-europarlamentario.Por otro, desea intro-
ducir a uno de sus Mancilladores en el seno de la ACNUAM.
Los estragos que semejante persona pudiera extender si el
planllegaraa consumarse serian terribles.La ACNUAM dejaria
de ser, sin ninguna duda, un organismo destinado a la paz
y el entendimiento.




El escenario

Ellugar escogido por la ACNUAM para realizar la conven-
cion es el incomparable palacio de Versalles.Desde 1982 no
se habia celebrado una cumbre importante en el seno de esta
joya de la arquitectura, en la que una cumbre reunié a multi-
ples jefes de estado. Anteriormente los muros de este palacio
presenciaron actos historicos tales como el Juramento del
Juego de Pelota en 1789, que augurd la Revolucién Francesa,
o el Tratado de Versalles de 1919 tras la | GM.

En la actualidad es un museo con mas de 1300 habita-
ciones, que alberga joyas como la Galeria de los Espejos o el
dormitorio de Maria Antonieta.

La convencion prevé reunir a los altos cargos y jefes de
estado de todo el mundo.La intencién de los organizadores
es proporcionar un foro seguro y plural en el que los repre-
sentantes, tanto de los estados con mayor indice de pobla-
cién metahumana como las organizaciones y empresas que
les defienden, puedan intercambiar sus impresiones.

La reunion ya estd tenida de polémica puesto que se ha
vetado el acceso a determinados representantes de orga-
nizaciones o estados que defienden posturas demasiado
radicales. El criterio para discriminar la entrada de unos y
otros no ha estado libre de controversia.

Las dimensiones del edificio son monstruosas y esta
rodéado por unos jardines enormes, también de gran belleza,
disenados por André le Notre.

Sin embargo toda esta fastuosidad esconde unas medi-
das de seguridad extraordinarias.

En la actualidad, el Palacio se ha convertido en una
auténtica fortaleza, para evitar el asalto de grupos terroris-
tas, de metahumanos o de humanos extremistas. Debido a
las ilustres personalidades que se esperan en la convencién,
la UE se ha prestado a ofrecer sus servicios en materia de
escolta y seguridad. Por causa de la presencia “estelar” del
Secretario de Defensa de EEUU, se rumorea en ciertos circulos
que la comparecencia del grupo metahumano Defcon Cero
esta asegurada. Este rumor ha sido esparcido por grupos de
racistas genéticos que pretendian crear un clima de crispa-
cion de cara a la galeria.La presencia de un poderoso grupo
de metahumanos en unas jornadas de este tipo podria ser
considerada como una provocacion entre las distintas pos-
turas de la convencion.

La realidad es distinta. El grupo Defcon Cero no ha sido
convocado y la Secretaria de Defensa ha negado toda
presencia metahumana norteamericana. Sin embargo la
vehemente negativa de la Administracion norteamericana
ha despertado ciertos recelos.

La contribucion europea se revela a dos niveles bien
diferentes.

Por un lado, efectivos de la Tecnored han sido desplega-
dos en las inmediaciones del Palacio. Constan de un equipo
GOA (Grupo de Operaciones 4) y un Equipo de Choque

i

(Equipo Atlas). Los primeros visten armaduras tipo Zortek 1,
los segundos emplean armaduras tipo Zortek HT. Dispones
de los perfiles correspondientes en la seccion Tecnored, en
el manual basico de SHI.Sus correspondientes GAT se encon-
traran en el interior del Palacio monitorizando las actividades
de los equipos Tecnificados.

Por otro lado, desde hace ya nueve meses, miembros
especiales de la UEO llevan ya buscando y rastreando
cualquier pista que les lieve a posibles atentados o grupos
extremistas. Estos agentes forman parte de GA.T.E. (Grupo
Anti-Terrorista Europeo), la seccion del Servicio de Inteligen-
cia de la UEO especializada en la busca y captura de grupos
paramilitares en la zona europea.

Naturalmente, la existencia de un Servicio de Inteligencia
europeo es alto secreto.El nombre de dicho servicio de inteli-
gencia es AEDE (Agencia Europea para la Defensa Estratégica)
y fue fundado recientemente mediante un protocolo secreto
entre los miembros de la UE, como complemento a la CPJP
(Cooperacion Policial y Judicial en materia Penal) y ha sido
mantenido en secreto desde entonces.

Los miembros de G.A.T.E.estan repartidos por toda Fran-
cia.Tan sélo en Versalles cuentan con mas de 60 efectivos.
Los agentes de esta selecta rama de la UEO no forman parte
de los cuerpos de seguridad europeos, pero se identificaran
como policias o agentes gubernamentales de algun tipo.
Trabajan en total secreto y disponen de apoyo en las mas
altas esferas de poder, lo que asegura que gozaran del apoyo
policial o incluso militar.Sus 6rdenes no son detener a miem-
bros de organizacion terrorista alguna.Mas bien al contrario,
sus ordenes son eliminarlos a todos.

Obijetivo

6ue los SPJs se conozcan o no esirrelevante.Uno auno,un
sujeto desconocido se pondra en contacto con ellos. Algunos
recibiran una carta, otros un mensaje telepatico, otros ten-
drén visiones en suefnos. Emplea el método que mejor case
con el tipo o Historial de los SPJ.La Orden es presentarse en
el embarcadero del Batoun Rouge, en las orillas del Sena.
Si alguno de los SPJs tiene una apariencia evidentemente
inhumana, (como puede ocurrir con algunos Beligerantes), se
les entregara un medallon con el hechizo Crear llusiones.Este
conjuro sélo permitird un Unico uso:su portador adoptara el
aspecto de una persona corriente.No es mas que unailusion
6ptica ya que no afectara en lo mas minimo a su fisonomia
0 a su peso, por lo que puede acarrear un par de situaciones
divertidas a la hora de hacerse pasar por humano.

En el embarcadero se les presentara un hombre apuesto
y bien vestido que hablaré con un ligero acento. Una tirada
Dificil de Conocimientos Generales revelara que se trata de
un acento holandés. El desconocido dira ser el secretario
personal de Fausto. Estara protegido en todo momento por
potentes hechizos, tales como Escudos Misticos a rango 9.

Sicometen la temeridad de atacar al hombre de confianza
del Mancillador mas importante a nivel mundial y sobreviven
a sumision, no tardaran en saber de la“ilustre” personalidad
que les ha encomendado el “trabajo’




El secretario de Fausto les entregara un sobre lacrado con
las instrucciones y acto seguido se marchara. Los términos
de la mision son los siguientes:

El objetivo de los SPJs serd asesinar a Marcello dela Porta.
Silogran su objetivo y sobreviven seran especialmente bien
considerados por el Gran Conspirador, y es de esperar que
asciendan pronto en el escalafon al servicio de esta Entidad.
Si llevan a cabo su cometido de forma satisfactoria, es decir
si provocan ingentes cantidades de destruccion y victimas,
contaran con apoyo directo del Gran Torturador. Dentro del
sobre encontrardn una pequena cajita de plata pura. No
deben abrirla mas que cuando la situacién sea desesperada
o cuando mas dano puedan hacer. El contenido de la caja
no se especifica.

Igualmente encontraran una direccion que corresponde
a un almacén en el que encontraran una gran cantidad de
armas y municiones para facilitar su mision.

El equipo del que dispondran
los SPJs sera el siguiente:

P Siete pistolas Smith & Wesson 645.

» Dos revélveres POW B3.

P Cinco Subfusiles UZI.

P Dos Ametralladoras POW MGII.

» Un Fusil de Plasma.

P Prendas de Kevlar (tamafio humano, natural-
mente)

P Visor de Infrarrojos.

» 12 Granadas.

P 2 misiles ZK- 23 (Xplendor)

P Un dispositivo de escucha radiofénica. Dicho disposi-
tivo de escucha esta conectado con las comunicaciones
del Palacio por lo que podran conocer en todo momento
la posicion de los guardias de Tecnored, al menos hasta
que descubran que su frecuencia esta intervenida.
Por cada hora que los SPJ empleen el dispositivo
de escucha tienen un 10% acumulable de ser des-
cubiertos.

P Dispositivo anulador de sensores de movimiento.
Los SPJs pueden emplearlo para burlar los dispositi-
vos de vigilancia de los jardines del Palacio. (Ver mas
adelante)

Por supuesto una cosa es que los SPJs encuentren el
armamento y otra completamente diferente que sepan
utilizarlo. Otro tema a tratar es la forma de transportarlo,
pues es probable que no dispongan de vehiculo propio.
Si deciden robar un coche mas vale que sea espacioso. En
este caso, hay un 21% de posibilidades de un altercado con
la policia cuando les den el alto para hacer una inspeccion
rutinaria. Haz la tirada cada hora.

En el sobre también encontraran informacion detallada
de los sistemas de alarma dispuestos en los jardines del
palacio. El dispositivo electrénico anula los sensores en un
radio de 15 metros.

Puestaenescena

Los SPJs han recibido informes de la seguridad prepa-
rada por TecnoRed de manos de la organizacion de Fausto.
Sin embargo, los cauces empleados por el Mancillador para
transmitir sus ordenes son tan enrevesados y enmaranados
que es imposible rastrear el origen de la filtracion. Fausto
quedara totalmente impune de cualquier delito que puedan
cometer los SPJs.

Los altos cargos llegaran al Palacio de Versalles a partir
delas 8:00 a.m.No esta predeterminado el orden de llegada,
o por lo menos no figura en los informes. Tal informacién
depende de la seguridad personal que cada dignatario
emplee y sera confirmada a lo largo del dia.Una vez lleguen
se alojaran en dependencias especialmente acondicionadas
para ellos en el mismo Palacio.

Los aeropuertos, estaciones de tren, puertos y fronteras

terrestres estaran fuertemente vigilados. La vigilancia policial
es presente en toda Francia y especialmente patente en la
ciudad de Versalles.Si los SPJs tienen antecedentes criminales
conocidos o tienen el estatus de Terrorista Mundial, mas les
vale disfrazarse o pasar desapercibidos.

Los miembros de Tecnored se encontraran patrullando la
zona desde el aire. Desde tierra, personal de la gendarmeria
francesa guarda el Palacio. Son un total de 200 efectivos
repartidos entre el palacio y los jardines. Puedes emplear
las fichas de los Militares recogidas en el manual basico. Hay
también un total de 25 agentes de G.A.T.E.en el Palacio.

El plan trazado por Fausto es el siguiente. Naturalmente,
los SPJs pueden seguirlo o no:

Los asesinos avanzaran por los Jardines del Palacio una
vez la totalidad de los dignatarios se encuentren en los
mismos. Se espera que los altos cargos se hagan la foto de
familia a lo largo del dia. No esta especificado el momento
exacto.El DJ sabe que llegara alrededor de las 17:00 horas.

Los aparatos de escucha permitirén a los SPJs averiguar
este instante. Si los emplean demasiado pronto tienen altas
posibilidades de ser descubiertos. Silos guardias de Tecnored
descubren que sus frecuencias estan siendo invadidas cam-
biarén inmediatamente las mismas por otras mas seguras,
lo que se traduce en que los SPJ no podran ya escuchar sus
conversaciones y estrategias.Los guardias de Tecnored tienen
un 85% de posibilidades por asalto de encontrar a los SPJs.
Lo mejor es que esperen hasta unas pocas horas antes para
interceptar las comunicaciones de los guardias y, llegado el
momento, atacar a los descuidados dignatarios.

Paranolevantar sospechas no deberan introducirse en los
jardines hasta el momento en que vayan a atacar.Los jardines
son enormes, por lo que, a menos que los SPJs gocen de
capacidades sobrehumanas, tardaran 7 asaltos en alcanzar la
distancia de disparo.Por supuesto, si salen del radio de accion
del dispositivo que les protege hay un 85% de posibilidades
de que les descubran.

Si los SPJs son encontrados seran emboscados por 1d6
guardias de Tecnored. El resto apareceran en 1d4 asaltos.
1d10 gendarmes se presentaran en la zona cada 1d6 asaltos.
Los agentes de G.A.T.E.apareceran en la zona al mismo ritmo
que los gendarmes, pero lo haran 1d10 cada vez.

Naturalmente si empieza un tiroteo salvaje los SPJs
pueden optar por abrir la cajita que el secretario de Fausto
les entreg6... Mas adelante, en la seccion Fichas, puedes
comprobar las repercusiones de dicha accion.

Los SPJs conocen el plan y sus opciones. A partir de este
instante, todo lo que ocurra quedard determinado por la inte-
raccién entre los personajes con las medidas de seguridad
de la convencion...y de su suerte.

P Si los SPJs logran acabar con el antiguo eurodipu-
tado alcanzaran el estatus de Terroristas Mundiales,
si sobreviven. Si este es el caso, seran objetivo priori-
tario de ahora en adelante por las fuerzas de la UEO.
¢ Sobreviviran al acoso de una de las potencias militares
mas poderosas del planeta?

P Sin embargo, no todo son desventajas. ;Qué
extraordinarios favores les concedera el gran Cons-
pirador en pago por sus servicios? Fausto, sin duda,
quedara gratamente impresionado. ;, Qué misiones les
encomendara ahora?

» Si han liberado al Demonio, es mas que posible que
los SU tengan que enfrentarse a él para atajar sus
atrocidades. ¢ Tomaran interés los SU por la liberacion

de Brasssaak? Si es asi, ¢iran los SU tras la pista de
los SPJ?




Nombre Real: -
ipo: Sin poderes.

Profesién: Agente especial
Acc./Asal.: 002

Voluntad: 085

Nivel: ' 004
DA~ : 040 (Kevlar)
Parada 822

po: ' .
pistolas automaticas Pow A3, Subfusil Star 2 — 94, Cargadores con municién Per-
nte y Explosiva, Prendas de Kevlar, Cuchillo.

CAUTIVO POR ARGENTEA

200 Nombre Real: Brasssaak.
200 Tipo: Demonio
189 Profesién: Inaplicable
041 Acc./Asal.: 006
141+ Voluntad: Q1L
012 Nivel: 004
200 DA 150

. 001 Parada 050

sidn: 088

olfato, oido, tacto.

Alto  100%
Corromper Alto 071%
SuperAgilidad

Apéndices:
Tren inferior animal: +10 AGI, correr estabilidad.
Cuernos: +2d10 dafioc / Garras: +2d10 dafo.

Historial: 1 2
Brasssaak es una maquina de matar, una bestia de destruccién, un engendro que jamas
debié existir. Concebido en una pesadilla informe y esquizofrénica, fue liberado en
la tierra hace siglos, provocando una matanza tras otra hasta que fue detenido. En
el transcursoc de una persecucién que llevd afios, la SU Argentea logrd encerrarlo en
una pequefia cajita de plata que siempre llevaba consigo Yy la arrojdé al mar. Encerra-
do, que no derrotado, Brasssaak desgarrd su infima prisién durante siglos, bramando
y Jjurando gue llevaria su venganza contra todo lo vivo. !

Hace arios una de las excavaciones de la UNESCO en las cuencas del Tigris y el EGfra-
tes encontr6 los restos de una antigua ciudad perdida desde hace tiempo inmemorial.
‘Para desgracia de la humanidad, dicha excavacién estaba dirigida por Fausto gue no
tardé en descubrir el terrible poder de cierto objeto plateado.

La cajita se “extravidé” facilmente durante el transcurso de la investigacién ar-
queolégica. Fausto lleva afios deseando abrirla para liberar al Demonio. Tan sélo ha
tenido que esperar el momento adecuado en el que el Demonio pueda hacer méds dafo.
El poder de Brasssaak es tal que lo légico es que los SU no tarden en aparecer. Si
los guardias de Tecnored o los SPJ no lo destruyen iniciari una camparia de destruc-
cién indiscriminada mientras busca una forma de escapar a Nigalién. -

Naturalmente un confinamiento de siglos en una pequefla caja mina la cordura de cual-
quiera. En un Demonio los efectos son devastadores. Brasssaak atacara todo lo que
se mueva, incluyendo a los SPJs.




Esta es /3 continiacion de 13 aventura
presemtids ern COSAMOS ALFA. Se pre-
Sents aquii mrormacion que esclirece /fos
MmioLivos ole fos implicddlos, dsi cormro el
alesarrolo ael moduo para Seres Corrp-
Zos, /8 Aistor/a de /3 secta Trisul, /3 caidla
ole/ Pararmeshivara y Ios secuestrados, /s
respUestas & /39S cuesiiones plantesass
en 1a prirrerad parte, vy, por supuesto, e/
oleserigce que arfectarsd a Ia Tierra de urna
rorma totalmente inporevista.

ANTECEDENTES

Thor y Tyr se habian marchado a Asgard, en un intento
por buscar algtin companero mas que se uniese en la lucha
contra el Semidiés Nekron. Fuego Estelar los habia instado
a ir,dado que su equipo actual, aunque poderoso, carecia, a
su juicio, de un nimero suficiente de miembros.Cuanta mas
ayuda fuese dispensada, las posibilidades de supervivencia
de laTierra y sus habitantes aumentarian.Y eso era lo unico
importante.

Perdido en sus disquisiciones,Rantar se encontraba en lo
mas alto de una de las montanas mas altas del mundo,donde
nadie pudiese molestarle ni interrumpir su pensamiento. Al
menos eso es lo que creia: una figura encapuchada, cuya
capa llegaba hasta el suelo, se presentaba en aquella inhés-
pita localizacion. Debia ser alguien poderoso para poder
haber seguido su rastro y estar frente a él sin signo alguno
de debilidad. Fuego Estelar esperé pacientemente, pues
estaba seguro de sus capacidades frente al desconocido.
Finalmente, la figura hablé.

-Rantar, Fuego Estelar, cuyo planeta natal estd perdido en
el negro mar del vacio infinito. Os saludo.

-;Quién sois, dado que conocéis tanto de mi?

-Debéis saber que no estdis sélo. Algunos recibimos el grito
de desesperacion que emitisteis cuando llegasteis a nuestro
planeta, y nos hemos informado. Nuestra magia es poderosa.

Rantar escudrinaba al ser con suspicacia, procurando
encontrar alguna sefal en la figura.Se encontraba un tanto
incomodo, por ver como alguien habia sido capaz de averi-
guar tanto sobre su pasado. Pero la incomodidad dio paso
ala curiosidad.

-;Pues qué queréis, Maestro...?

-Visvajit, mi nombre es Visvajit. Hemos sabido de vuestros
planes para contactar con los Dioses mds poderosos que han
aparecido en los dltimos tiempos en la Tierra. Thor, Tyr, Shiva
y Seismo.

El ser interestelar recibia un nuevo golpe de sorpresa.
¢Quién podria haber averiguado su bitisqueda en los archivos
secretos del Vértice de Combate?

-;Cémo habéis...?

-Como os dije, nuestra magia es poderosa, y vuestra
impronta en el mundo no pasa desapercibida para los magos
hdbiles. Por eso he conseguido sequiros hasta aqui. No hay
concentracion de energias igual a la vuestra. Es sencillo leer
el rastro de poder que dejdis en vuestros viajes. Pero dejadme
continuar.

Fuego Estelar asinti6, ansioso de conocer los motivos de
la extrana visita.

-Habéis tomado contacto con Thor y Tyr. Puedo ayudaros
a conseguir un encuentro con Shiva. Si bien carezco de medios
para acercaros a Seismo.

-Seguid...

-Hay en la India una ciudad especial para Shiva.Sunombre
inglés es Benarés, aunque recientemente ha recuperado uno
de sus nombres originales, Varanasi. Cuenta la tradicion
hindu qgue en esta ciudad, cuando uno de los fieles muere, es
liberado del ciclo de las reencarnaciones por el propio Shiva,
quien sepersona para llevarle consigo.He ideado una forma de
contactar con Shiva. Encontré en unos escritos adaptados del
RigVeda, unas anotaciones que parecian indicar un ritual, cuya
traduccién libre del nombre podria ser el de la Falsa Muerte.
;Y bien, Rantar?

-Os escucho.

-Siconsigo provocarme la Falsa Muerte en la ciudad sagrada
de Shiva, tal y como dice la tradicion, es posible -aunque no
seguro— que verdaderamente Shiva se personase en el lugar,
o que mi Forma Astral me llevase hasta él. En cualquier caso,
estaréis cerca para tener un encuentro directo con él.

-;Y qué gandis con todo esto?

-La seguridad de un mundo, Rantar.Lo mismo en que estdis
pensando.

Fuego Estelar sopesé la informacidn. Era un ofrecimiento
tremendamente generoso. Atn recordaba que sus palabras
cayeron en el olvido cuando llegé alaTierra.El no perdianada
por intentarlo, y con algo de suerte podria tener la ansiada
reunién con Shiva.El tiempo no espera.De su rapidez y deci-
sion dependia la supervivencia de varios mundos.

-Acepto. ;Cudl seria mi cometido?

Internamente, el mago que se habia presentado como
Visvajit reia a horcajadas.

PREVIO

Antes de que los jugadores se embarquen hacia la
aventura, es necesario predisponer un motivo coherente
para reunirles y ponerles al servicio del Hechicero Visvajit.
A continuacién proponemos algunas ideas:

De tratarse de una Horda de Demonios, Visvajit habra con-
tactado con todos ellos mediante el uso de Invocar/Controlar
Demonio, conjuros que porta en los muchos amuletos que
cuelgan bajo su capa.De este modo, se asegurara de la obe-
diencia del Demonio Mayor de laHorda (y del Demonio mas
poderoso, si fuese otro).

Si se trata de Seres Corruptos varios, Visvajit habra con-
tactado con ellos en Nigalién o en el centro de reunién de los
mismos,indicandoles que Entropia necesita de su ayuda para
embarcarse en una gran gesta.Si las palabras del Hechicero
no son demasiado atrayentes, éste mostrard las decenas de
colgantes de Invocar/Controlar Demonio bajo su capa,lo que
supone un gran poder de conviccion.

Una vez haya conseguido sus servicios, Visvajit abrira
un Portal y transportara a los SPJs a las afueras de Benarés,
regadas con la espesa bruma de la oscuridad nocturna. Les
indicard que su objetivo es visitar la casa de Satyajit Ray,



miembro de una poderosa secta. El Hechicero les instigara
a que averigtien el emplazamiento del centro de reuniones
de la secta.Un pequeio amuleto les indicaré con diferentes
intensidades de luz si estan acercandose a la casa. No dira
nada mas, y se fundira con las sombras.

Los SPJs deben pensar como van a llegar hasta la casa.Si
al cabo de cierto tiempo los jugadores no toman ninguna
solucioén, con una tirada de Idea puedes proponerles lo
siguiente. Si son Hechiceros, Mutantes o Hostes, es posible
que lleguen sin alarmar demasiado a la poblacién, usando
alguna tudnica o el conjuro Crear llusiones. En caso de que
haya algin Demonio, pueden considerar ir hasta una zona
elevada de la ciudad (Volando o con Abrir Portales) para
situarse en los tejados y desde alli moverse con facilidad
hacia la casa de Satyajit Ray.

Anota cuidadosamente todos los movimientos que
realicen en el trayecto.

Los seguidores de la Secta Trisul tienen poderosos
enemigos en todo el mundo. Han tenido serios problemas
anteriormente con las fuerzas oscuras del Multiverso, y, por
ello, procuran dejar un sistema de vigilancia en los lugares
que habitan.

Hay un Marut, un espiritu de la tempestad, en los alrede-
dores de la Casa de Satyajit Ray. Sus caracteristicas son:

Fuerza: 043
Constitucidn: 100
Agilidad: 100
Inteligencia: 085
Percepcidn: 099
Apariencia: 073
Voluntad: 084
Magia 092%
Conjuros Rango
Escudos Misticos 5
Levitar 3
Crear Ilusiones 2
Percepcioén Magica )
Animar Objetos 3

El Espiritu tratara de detectar la presencia de los SPJs con
Percepcion Magica (recordemos que los Demonios dejan
rastros aliin mas perceptibles). Tendra tres intentos en lo que
tardaran los SPJs en llegar hasta la casa.Que el DJ no se impa-
ciente:cada unade las tiradas puedeir precedida de la creacién
de un clima de nerviosismo, describiendo cémo van cruzando
calles semidesiertas y se topan algunas personas extranas.El
Espiritu aparecera en el mejor momento de tension.

El Marut no se lanzara a un ataque suicida contra los
SPJs, pero:

P Avisara a Satyajit Ray de que los SPJs se aproximan
asu casa.

P Tratara de interferir con su Magia en la apariencia de los
SPJs ante las personas que los vean: modificara los aspectos
ilusorios de los SPJs, tirara ropajes en el mismo momento
en que alguien pase al lado de un Mutante Inducido por un
Oscuro... Si alguna de estas acciones tiene éxito, tira en la
Tabla de Reacci6n ante Metahumanos (con las modificacio-
nes apropiadas por tipos de SPJy Perversion) y observa como
tus jugadores tratan de lidiar con este nuevo problema.

P Si atraviesan una casa o pisan un tejado, el Espiritu
tratara de que éste se vuelva liviano o débil para entorpecer
su viaje y herir a los SPJs.

Cuando vea que sus capacidades no consiguen neutrali-
zar a los SPJs, regresara a la casa de Satyajit Ray.

Quien cuente con habilidades mégicas puede tratar de sentir
al Marut (Percepcion Mégica rango 3 minimo, tirada Dificil).

Si Satyajit Ray les estaba esperando (ya fuese avisado
por el Espiritu, 0 por un transeunte que le hubiese indicado
que pasaba algo raro), habra colocado un sello magico en
puertasy ventanas de su casa.Si alguno de los SPJs atraviesa
estos lugares, sufrira un dano equivalente al de un Explosivo
Potente (sélo quien lo atraviesa, no el entorno).Si alguno de
los SPJs abre un hueco en la pared, no ocurrird nada extrafio.
El sello mdgico no es sensible a la Perversion, asi que si alguna
otra persona (un rehén, por ejemplo) atraviesa dichas zonas,
sufrira los danos. Satyajit Ray activara el sello cuando vea que
los SPJs se aproximan.

Dentro encontraran al Marut y a Satyajit Ray armado con
una vara magica.Lo que ocurra a partir de aqui depende de la
accion de los SPJs.El Marut usara Animar Objetos,dado que
no supone una verdadera amenaza cara a cara.Si el Espiritu
muere, se disolvera en el ambiente.Una vez hayan reducido
a Satyajit Ray —quién estara continuamente lanzando ame-
nazas y gritando lo mas alto que pueda improperios hacia las
criaturasinfernales—, el método para sonsacar la informacién
queda a disposicion de los SPJs. Visvajit les ha dicho que
consigan la informacién, no que procurasen no hacer dafno
al objetivo, ni siquiera que permanezca vivo.El interrogatorio
bien puede valer algunos puntos de Perversion.

Satyajit Ray

Fuerza: 075 (130)
Constitucidn: 080 (140)
Agilidad: 076 (120)
Inteligencia: 082 (060)
Percepciédn: 078 (050)
Apariencia: 063 (025)
Voluntad: (SHTEIE
Magia: 080%
Conjuros Rango
[Vara]

Proyeccién de EM 7




(o))

Escudos Misticos

[Propios]

Metamorfosis Oscura 4

Curacién 4

Equipo

Brazalete magico (DA: 40)

Notas

En su Forma Oscura (variante monstruosa de
la efigie de Shiva) tiene las caracteristi-
cas marcadas entre paréntesis.

En caso de que Satyaijit Ray no les estuviese esperando, se
mostrara como un amable comerciante que estaba a punto
de acostarse tras una larga jornada. Abrira la puerta ante las
llamadas... y luego probablemente emita un grito de horror
cuando se dé cuenta de lo que ocurre. Intentara acercarse a
un estante en busca de la vara magica, y todo dependera de
la rapidez y habilidad de los SPJs.

Es importante conocer la forma en que se resuelve la
lucha.Si el Marut no ha muerto, 0 ha quedado muy debilitado,
se fundira con el ambiente, sirviendo como pista auditiva y
visual perfecta para los investigadores de Unidad.Si los SPJs
Corruptos no han destruido la vara, ésta habra grabado,en el
momento de la muerte de Satyajit Ray, una instantdnea de
vision periférica alrededor de su extremo superior, asi que
es importante tener en cuenta dénde ha quedado la vara.
Si Satyajit Ray no muere, se arrastrara agénicamente —en
funcién de como haya quedado tras el interrogatorio- para
tratar de avisar a sus companeros del Trisul, si bien no podra
andar demasiado, fruto de la tension y la paliza, y quedara
postrado en el suelo.

Seincluye a continuacion la historia del Trisul.En funcion
del interrogatorio realizado, los SPJs podran acceder a mas
0 menos detalles de esta historia.

SECTA TRISUL

Esta secta recibe el nombre de la montana de 7.120 m.al
norte de Kedarnath Mandir,donde se realizé la ceremonia de
union entre sus miembros. El Trisul busca ayudar a Shiva a
cumplir su tarea como parte integrante del Trimurti,laTriada
India.Segun la creencia hinduista, tres Dioses conforman esta
“trinidad”:Brahma, cuya funcién es la de creador, principio y
finde toda cosa, esencia del Universo;Vishnu,el conservador,
perfeccién encarnada, sabio extremo; y, por ultimo, Shiva, el
destructor, el encargado de dar la muerte a la creacién.

La idea de cataclismo del Universo existe también en
esta mitologia. Uno de los nombres de Shiva es Nataraja,
que significa rey de la danza. Se habla de que el dia de este
apocalipsis, el dia prayala, Shiva bailara la Tandava, la danza
universal que marcara el compas de la desaparicion de todo
lo existente, excepto de lo eterno y duradero. Se cuenta que
incluso los demonios seran arrasados por esta danza. No
obstante, no pensemos que serd una destruccion eterna:
la funcién de Vishni, de quien se dice que en su continuo
respirar inhala y exhala el mundo, es de volver a regenerarlo
tras laTandava de Shiva.

Esta idea es la que ha resultado de mayor importancia
para la secta Trisul. Los integrantes de esta formacion han
dedicado su vida al enaltecimiento de Shiva, y quieren
compartir con él la funcién de destructor del mundo, eso si,
cuando el tiempo correcto haya llegado. No por un intento
de salvacion, ya que conocen que su destino sera irremedia-
blemente el del resto de los mortales, sino por compartir la
gloria y el éxtasis del Dios cuando ejecute su danza, ser sus
manos y sus ojos en la extension del justo caos por la Tierra.
Mientras tanto, actian como compasivos y bondadosos
jueces de diversos actos morales, dando la vida alli donde
algoinjusto la ha quitado,y matando a aquél que nunca hubo
de existir. Todo por permitir que la Tandava sea ejecutada
sin interrupciones, teniendo como victimas a quienes por
nacimiento deberan contemplar ese dia.

En definitiva, el Trisul son adoradores de Shiva, a través
de los cuales el Dios puede actuar tanto en la India como en
el resto de la Tierra. Para este fin, cuentan con un grupo de
metahumanos a su cargo, conocido como Abhaya-Mudra
(significa “gesto de garantia de proteccién’ lo que expresa
muy bien su carécter). Este grupo ha sido la mayor fuerza
de ataque del Trisul desde su formacién (sin fecha exacta,
aunque probablemente antes de Cristo), con la salvedad
de los miembros que controlan las fuerzas magicas. Entre
Magos, Mutantes y Guardianes, que durante siglos han ido
afiliandose, la secta ha podido perdurar en el tiempo espe-
rando la nueva Tandava.

Actualmente, la secta que antano ostentaba fuerza ha
visto como los Mutantes y Guardianes del Abhaya-Mudra
han decrecido en poder en comparacion con los de otros
tiempos. Sus centros magicos han ido desapareciendo, y se
ven relegados a una incierta segunda fila, esperando recu-
perar la gloria. Su tnico punto de reunion se encuentra en
Benarés, por su estrecho vinculo con Shiva.

INTERLUDIO

Los SPJs habran conseguido la informacién sobre donde
se encuentra el Trisul: el Parameshvara (sobrenombre de
Shiva que significa: “soberano por encima de todo”), la sala
de Reuniones de la secta, un lugar de naturaleza magica al
que solo puede accederse desde la montana Trisul, donde
las Ataduras facilitan a los Hechiceros la localizacién de la
Realidad Periférica.

Acto seguido,los SPJs irdn al encuentro de Visvajit, quien
se mostrara complacido si Satyajit Ray ha sido silenciado,y un
tanto airado en el caso de que Satyajit haya escapado o los
SPJs hayan optado por dejarle vivo.De todas formas, abrira un
nuevo Portal, y llevara a los presentes a la montafa Trisul.

En este lugar, Visvajit comenzara toda la parafernalia
ritual: hara uso de sus Amuletos colgantes, convocando un
numeroso ejército de Demonios que responden al nombre
de Asuras (Demonios hindues).Visvajit les dejara libres mien-
tras prepara su hechizo.

Los SPJs pueden buscar algo de informacion a través de
alguin Asura capaz de articular palabras. Este les dira que los
Asuras llevan esperando venganza sobre Benarés durante
mucho tiempo, dado que el protector de esta ciudad, Shiva,
fue el encargado de dar muerte a muchos de sus dirigentes.
La venganza esta a un paso, pero primero hay que acabar
con el Trisul,una organizacion sectdrea que se ha autoprocla-
mado seguidora de los actos del Shiva encarnado y protege,
en su nombre, a la India y la ciudad sagrada de Varanasi.

El DJ puede alargar la conversacion tanto como quiera.
Cuando ésta torne a su fin, Visvajit hara unallamada al silen-
cio.Un destello esplendoroso iluminara la noche, enseguida
contaminandose de tintes rojos, negros y purpuras. El lugar
donde Visvajit realizoé ciertos dibujos sobre el suelo, parecera
adoptar unaforma irreal, separandose del resto delmundoy,
finalmente, ofreciendo una elipse lo suficientemente grande
para que todos los presentes entren al tiempo por el Portal.

Visvajit instara a todos los Seres Corruptos presentes
a que destrocen el lugar y no dejen nada vivo, con una
excepcion. El Hechicero necesita, para cumplir la voluntad
de Entropia, que cuatro de los presentes en el Parameshvara
sean capturados vivos. Se les reconocera porque cada uno
presenta control sobre uno de los elementos: aire, agua,
vientoy fuego.Con una tirada Muy Dificil de Conocimientos
Generales, 0 una menos complicada de una habilidad espe-
cialmente orientada, un SPJ recordara que los elementos en
la tradicién hindd no son cuatro, sino cinco,y que el elemento
que resta es el “que lo envuelve todo”

;Por qué necesita Visvajit cuatro controladores de los
elementos? No hay tiempo para las preguntas: rugidos
chillidos y otros sonidos incalificables inundaran la noche.
En estampida, los Asuras, seguidos de Visvajit y los SPJs
cruzaran el Portal.




ATAQUE AL TRISUL

El viaje al Parameshvara puede descubrirse de modo
surrealista: fogonazos de gran intensidad, mezclas y distor-
siones de formas y colores, y cierta incapacidad para captar
todo lo que sucede. Al cabo de unosinstantes, habran llegado
a su destino.

La gigantesca y tenebrosa elipse quedara detras del
ejército Entropico, en medio de un camino transparente, de
aura verdosa,que acaba llevando a una gigantesca estructura.
Podran contemplar a su alrededor un esplendoroso cielo en
perpetuo atardecer,si bien alrededor de ellos su color se tifie
de negro. A través del flotante sendero transparente podran
ver el pico de una montana idénticaaladel puntode partida.
Es un reflejo simbdlico de la montana Trisul.

En caso de que alguno de los presentes sea capaz de volar
o alejarse del sendero de algtin modo, notara que siempre
acabara recorriendo el lugar en circulos.Aunque parece que
esta Realidad Periférica se extiende hacia el horizonte, se trata
de unailusion optica.

En cuanto al edificio ante ellos, tiene forma de gigantesco
lingam,simbolo falico de la fertilidad cominmente asociado
a Shiva.Si se han fijado en las calles de Benarés habran visto
algunos infinitamente mas pequenos.El edificio en si parece
flotar en el aire.El material de esta construccion es una piedra
que parece reflejar las formas y colores de las nubes. Hacia el
edificio llegan varios senderos que comunican con entradas
a distintas alturas y dngulos. Si tratan de contar estos cami-
nos perderan la cuenta al poco, inexplicablemente. Sobre
los muros del edificio aparecen esculpidas miles y miles de
esculturas de diferentes tamafos con el mismo motivo orna-
mental: Shiva como Nataraja, el Seior de la Danza.

Pasados unos segundos, Visvajit hablara.

“Nuestro objetivo es eliminar este lugar mdgico, como sim-
bolode provocacién hacia Shiva,ademds de neutralizar la secta.
Para destruir este lugar hay que encontrar sus centros de poder
madgico.Laintensidad de los mismos parecessituarse en tornoa
tres pisos centrales, aunque desde este lugar no puedo percibir
mucho mds. Recordad: quiero a los cuatro guerreros vivos.”

Continuara con la exposicion: la destruccion de la Rea-
lidad Periférica no debe durar mas de 40 minutos. Ataque
rapidoy destructivo, sin concesiones.Visvajit les acompanara
para asegurarse de que los nticleos magicos son destruidos.
Mantendra el Portal eliptico abierto durante ese tiempo.
Después, los que queden deberan abandonar el lugar por
sus medios, o perecer con €l. Dar mas tiempo seria alertar a
Servidores de Unidad y magos curiosos.

Insistira en que deben capturar al Abhaya-Mudra con
vida.

Una marana de embrutecidos Demonios capitaneados
por los SPJs y el pérfido Hechicero se encaminara hacia la
puerta a la que lleva el sendero.

NOTA PARA EL DJ: Es importante que domine el sis-
tema de combate antes de enfrentarse con esta parte
de la aventura. Colocando un reloj bien visible para
todos los jugadores, y ajustando la cuenta atras para
40 minutos, se puede conseguir un efecto de rapidez
y agobio temporal, lo que hara que los jugadores se
metan aun mas en las pieles de sus Seres Corruptos.
EIDJ debe asegurarse de que no lo tienen facil, aunque
tampoco imposible. En funcion de las fichas de los SPJs
se pueden afiadir mas habitantes, objetos méagicos, o

barreras misticas capaces de contener las fuerzas de
Nigalién. Todo repercute en la diversion. Por ello es
necesario manejar con habilidad dados y sistema. Si 40
minutos es demasiado poco, el DJ puede aumentarlo
el tiempo que considere.

Si la situacion aburre a los jugadores, la invasion al Trisul
debe finalizar. Si la escena ha sido muy vivida, después es
conveniente dejar tiempo para la relajacion.

EL EDIFICIO

Los SPJs entraran en el primer piso del edificio.La cons-
truccion tiene tres pisos de una amplia altura, soportados por
gigantescas columnas decoradas con motivos hinddes. Hay
algunas salas pequefias en cada piso -como alojamientos
temporales de los magos, reservas de comida, almacenes-,
pero la mayor parte del espacio estd en un gigantesco salén
que alberga en su centro una colosal columna a través de la
cual se puede ver circular la EM. Las tres columnas de EM de
los tres pisos estan conectadas, pero son en parte indepen-
dientes, asi que hay que destruirlas por separado.

En el tercer piso, el Abhaya-Mudra descansa apacible-
mente.




Abhaya-Mudra y un niamero variable entre 6 y 15 magos
(seguin el grupo de SPJs).Las caracteristicas genéricas de los
magos seran:

MAGOS DEL TRISUL

Novicio Competente
Fuerza: 65 79
Constitucidn: 83 98
Agilidad: 78 86
Inteligencia: 69 94
Percepcidn: 51 76
Apariencia: 46 84
Voluntad: 62 81
Magia 60% 85%
Conjuros Rango Rango
Proyeccién de EM 3 6
Crear Ilusiones 3 4
Escudes Misticos 5 7,
Abrir Portales 3 5
Curacién 2 )
PVs 50 80

Portan un fajin magico que les proporciona
40 puntos de DA.

EL GRUPO

Las identidades de los miembros del Abha-
ya-Mudra fueron suprimidas en el momento
de su nuevo nacimiento (la adhesidén a esta
fuerza), en el gue varios samskars son eje-
cutados, dando nuevo nombre al aspirante
vy admitiéndole en el Trisul. Esta es la
razéon por la cual no tienen nombre real;
sus nombres han sido dados por el Trisul,
al gue rinden pleitesia, y ante el cual
responden.

Historial

La formacién actual del Abhaya-Mudra tie-
ne una antiguedad de dos arfos, tras una
batalla con varios Asuras en una Realidad
Periférica a la que fueron transportados
los anteriores integrantes, donde murie-
ron todos menos Chhaya. Tras esta enorme
brecha en su potencial, el Trisul tuvo que
recurrir a un proceso de seguimiento in-
tensivo donde perdieron bastantes recursos
de los que disponia la secta. Fruto de esta
investigacién es la nueva formacién del
Abhaya-Mudra. Los metahumanos conocidos
como Bhudev y Samir recibieron el mismo
nombre que dos de los fallecidos, en su
investidura como Guardianes, con objetos
proporcionados por el Trisul; Varun fue
descubierto por las habladurias populares
sobre un chico capaz de subyugar el liquido
con la palabra; Vasuman era un miembro del
Trisul que, en batalla singular con aque-
llos Asuras que destruyeron la anterior
formaci6bn, se vio inmerso en una espiral de
fuerzas cosmicas que le dio como regalo su
poder; Chhaya es la uUnica superviviente de
la anterior formacidn.

VARUN (Sefior de las Aguas)

Fuerza: 80

CedstEitueion: 925 Tipo:Mutante Genético

Agilidad: 88 Profesién:Vaishya
(casta de mercaderes)

Inteligencia: 75 Acc./Asal.:002

Percepcidn: 55 Voluntad: 84

Apariencia: 80 Nivel: 3

PV 5080 DA O (Fajin: 40)

EQM 68 Parada 022

Poderes Valor Rango

Control del Agua 060% Elevado

Coésmico

Emisién En.Cinética 045%

BHUDEV (Sefior de la Tierra)

Fuerza: 15
173
064
Inteligencia: 053
Percepcidn: 065
Apariencia: 088
PV 163
EQM 050
Poderes Valor
Control Geodinamica 119% Alto
Control Vegetacién 033% Medio

Blindaje Natural

VASUMAN (Nacido del fuego)

lngauc

195 Tipo:Mutante

093 Profesidén:Kshatriya

(nobleza)
Inteligencia: 085
Percepcioén: 086
Apariencia: 065
PV 195
EQM 085
Poderes

Control del Fuego
Regeneracién
SuperConstitucién

SAMIR (Viento)
Fuerza: 077
Constitucién: 062

Tipc: Guardian

Agilidad: 100 Profesidén: Shudra
(sirvi
Inteligencia: 089 Acc./Asal.: 003
Percepcién: 096 Voluntad: 062
Apariencia: 074 Nivel: 001
PV 031 DA O (Fajin: 40)
EQM 085 Parada 025
Poderes Valor Rango
Control del Clima 79% Alto

CHHAYA (Sombra)

Fuerza: 075
Constitucién: 062 Genético
Agilidad: 087 Profesién:Vaishya

Inteligencia: 053 Acc./Asal.:002
Percepcion: 064 i 042
Apariencia: 087 006
PV 075 DA 0 (Fajin: 40)
EQM 040 Parada 25
Poderes Valor Rango
Fusién (Sombras) 83% =
Invisibilidad 54% Bajo

NUCLEOS MAGICOS

Tienen un DA de 75, y aguantan 200 PVs.

SUCESoOs =~~~
COMPLICACIONES

P Las efigies animadas de Shiva cobraran vida a los 15
minutos. (COSMOS ALFA)

P Los danados centros magicos no podran contener la
EM a partir de 25 minutos, dejandola libre en forma de pro-
yecciones magicas (60% para impactar; 1/5 de PVs perdidos
no absorbibles por impacto).

P La Realidad Periférica, moribunda, empezaré a caer al
vacio hacia el final de la incursion. (COSMQS ALFA)




ROBO

Cada vez que destruyan un nucleo magico, Visvajit se
personara inmediatamente. Comenzara a elevarse sobre el
suelo, mientras unas estelas de energia recorren su cuerpo.
Canalizara gran cantidad de la EM que escape de los centros
magicos hacia si mismo. Alguien de entre los SPJs con cono-
cimientos magicos adivinara que Visvajit esta repartiendo la
energia entre sus muchos amuletos.

ELTOMO

En el segundo piso esta la Biblioteca. En este sitio se
esconden documentos perdidos de muy diversa clasifica-
cion.Uno de los tomos resulta de especial importancia para
Visvajit,quien, una vez que la invasion llegue al segundo piso,
localizara inmediatamente la fuente magica que es el libro.Un
mago especialmente duro estara custodiando la sala:

Bimal Ghatak

Fuerza: 099

Constitucién: 100 Tipo:Mago

Agilidad: 095 Profesidén:Guia del Trisul
Inteligencia: 090 Acc./Asal.: 003
Percepcions: 085 Voluntad: 087
Apariencia: 076 Nivel: 008
PV 105 DA 0 (Brazalete: 40)
EOM 085 Parada 024

Magia 088%

Conjuros Rango

Abrir Portales 5

Proyeccidén de EM 10

Levitar 5

Escudos Misticos 10

Proyeccion Cuerpo Ast. 5

Crear Ilusiones 5

Percepciébn Magica 5

Curacion 5

Pseudo Psi 4

Controlar Espiritu 1

Visvajit ordenaré a los SPJs que le reduzcan. Mientras
tanto, se dedicard a evaluar la batalla, robar el tomo y cruzar
algunas frases con él.Un posible didlogo (que no tienes por
qué reproducir literalmente) es el siguiente:

- Asi que mi esposa estuvo aqui. Tenia razon.

- No es tu esposa, Visvajit. Tu la raptaste y forzaste, y ella
busca refugio en nosotros.

- 5é que no es mi esposa, al igual que no es la madre de mi
hija.Yano.Sipuedes rezar una detus largas plegarias, dedicasela
a ella. Dile que la encontraré, y recuperaré el tiempo perdido.

- Eres escoria. Aquél al que veneramos zanjard cuentas
contigo.

- No creo, estd bastante ocupado ya, vendiéndose al mejor
postor. Gracias por haber guardado mi libro durante este
tiempo. Ella no debié robarlo. Ha sido un placer, Ghatak.

- iVisvajit, 6yeme! [Nadie escapa del karma! jPuede que yo
muera hoy, pero tus actos tendrdn castigo!

- Mi Duena es la Madre de las Desgracias. La Senora de las
Torturas. La Maestra de las Penurias. ;Quién crees que puede
castigarme?

Y en un interminable gorgoteo de carcajadas, Visvajit con-
tinuara su labor en otro lugar, una vez recuperado el libro.

-

BRESOLUCION

Chhaya conseguira huir del agonizante Parameshvara
fusiondndose con las sombras. Visvajit reuniré a los Seres
Corruptos y se marchara, satisfecho con el trabajo. Si alguno
de los SPJs menciona que la mujer se ha escapado, Visvajit
le dedicara una intensa reprimenda, aunque en su interior
no le dard demasiado importancia.

Satisfecha por lo conseguido, la infernal asociacion vol-
veraaBenarés.Antes de entrar en la ciudad, Visvajit hara saber
a los Asuras que su ayuda para con él, siervo de Entropia, ha

sido perfecta,y que el Ama Negra lo tendra en cuenta.Pueden
hacer lo que deseen desde este momento.Por el contrario, a
los SPJs les dira que le acompanien.

Los Asuras no estaran satisfechos en absoluto.Han dado
muerte al Trisul,y Shiva no ha aparecido.S6lo queda una cosa
que verdaderamente importa al Dios...

ESCENASEXTRA

El DJ puede intercalar algunas escenas que rebajen un
poco el ritmo frenético de acontecimientos que tiene el
médulo (aunque no la accién). Los miembros del Abhaya-
Mudra estaran a su cargo, asi que los SPJs deben contar con
ello cuando planifiquen sus acciones.

Persecucion de Chhaya

Antes de que abandonen la montafa Trisul, puede
que alguno de los SPJs (tirada de PER) encuentre un rastro
perdido. Es posible que detecten la huida de Chhaya, y se
produzca una escena de persecucion (relajada o trepidante,
a tu gusto, aunque procura no saturar el ritmo). Chhaya
finalmente debe escapar, aunque puede que algunos SPJs
la sigan hasta la casa de Ray y descubran que los Servidores
de Unidad han llegado.Los poderes de Chhaya juegan bazas
importantes durante su huida.

Limpieza de guardias del Templo de Oro
Visvajit ordenara a los SPJs que consigan hacer una
entrada perfecta al Templo de Oro. Es cierto que Visvajit
podria solucionarlo todo abriendo un Portal y llevandoles
dentro, pero prefiere evitar rastros magicos.De paso,compro-
bara silos SPJs son dignos de acompanarle en la ceremonia.
Los jugadores tienen varios estilos por los que optar:la ani-
quilacién de los vigilantes o la planificacion del asalto del
Templo.El DJ puede llevar esta escena como desee.

- ¢{Cémo os encontrdis, Rantar? ;Dispuesto a encontraros
con el poderoso Shiva?

- Elambiente estd inquieto.Hay particulas subatémicas atra-
vesdndonos en una concentracion mucho mds alta que hard
unas horas.La luz de una estrella lejana ha dejado de llegar ante
mi durante unos breves instantes. Hay algo extrario.

- No veo por qué ha de ser asi. Todo eso que me estdis
diciendo no conduce a nada, salvo al asombro por mi parte de
vuestra exquisita percepcion. No os preocupéis. No hay dano
alguno que pueda complicarnos.

- El universo quiere decirme algo...

- Recordad, Fuego Estelar. Nadie debe pasar al interior del
recinto.Absolutamente nadie. Sois mi unica pieza defensiva, asi
que manteneos firme.

EL TEMPLO DE ORO

Visvajit abrira un Portal y llevara a los SPJs consigo al
interior del Templo (si la escena de incursion en el Templo ha
tenido lugar).Si quedaba alguien vivo,completara el trabajo,
y creara cuatro altares de hueso donde colocara a cada uno
de los miembros del Abhaya-Mudra. Los huesos se cerraran
sobre ellos, inmovilizdndoles totalmente. Acto seguido, Vis-
vajit liberara toda la EM que habia almacenado en el asalto
al Trisul. La EM envolvera todo el ambiente.

Una tirada de Idea (Dificil) revelara que Visvajit ha conse-
guido reunir verdaderamente los cinco elementos hindues:
cada uno de los miembros del Abhaya-Mudra representa uno
de los mismos,y el Gltimo elemento queda simbolizado en la
EM robada... que verdaderamente "envuelve todo”

Acto sequido, Visvajit comenzara a realizar canticos, prac-
ticar extranos movimientos y pintar las paredes de simbolos
incomprensibles.Es una fase previa del ritual, asi que los SPJs
pueden hacerle algunas preguntas, que respondera mientras
no esté totalmente concentrado.




Algunos datos que pueden conseguir:

P Visvajit ha considerado éptimo profanar uno de los
templos sagrados de Benarés para realizar este extrafo
ritual.

P Visvajit ha enganado a Fuego Estelar para que cubra el
acceso al Templo. Le ha contado mentiras sobre el objetivo
del ritual.

P El Hechicero también ha utilizado el ansia de venganza
delos Asuras en su provecho.Necesitaba conseguir versiones
retorcidas de los elementos: consagrara la muerte verdadera
de los simbolos de los elementos vivos. La EM robada de la
Realidad Periférica tiene un cariznegativo:ha sido consequida
condestrucciény sangre,y por ello tiene una carga adecuada
para simbolizar una versién negativa del quinto elemento.

Si los SPJs se preguntan por qué les esta contando esto,
deberian pensar que es porque se han mostrado dtiles, se
encuentran ayudandole a realizar el ritual, y porque a todo
Hechicero vanidoso le gusta alardear de su saber y capacidad
de manipulacién.

Una vez acabados los preparativos, el hechicero no res-
pondera a ninguna pregunta mas.Visvajit formara una daga
de hueso de la nada, y comenzara a asesinar a los cuatro
miembros del Abhaya-Mudra.Con cada muerte, podréan oirse
millares de rugidos y grotescas carcajadas.Los SPJs tendran
la sensacion de que algo grande est4 teniendo lugar. La
EM crecerd en intensidad, comenzaran a aparecer visiones
espectrales, y el ambiente se enrarecera.

Antes de que la situacion pase a mayores, el hechicero
perdera la concentracion.Empezara a gritar insultos y quejas,
a veces en lenguajes incomprensibles para los SPJs. En los
exteriores del Templo,los Asuras, impacientes por la com-
parecencia de Shiva, se dedican a extender la destruccion
por el lugar. Fruto de esto, los Servidores de Unidad han
localizado el foco del ritual, y se avecina una gran batalla.
Ademas, Fuego Estelar esta atacando a los Demonios. Es el
momento de que los SPJs se aseguren que nadie entra en
el Templo.Visvajit sabe que la situacion se ha descontrolado,
y debe darse prisa.

A continuacion debe ir la escena de LUCHA EN LAS ORI-
LLAS DEL GANGES (COSMOS ALFA). Las siguientes fichas
pueden valer como contrincantes de los Seres Corruptos:

Servidores

Fuerza: 155

EohsErEacion:E = 1165

Agilidad: 095

Inteligencia: 086

Percepciédn: 898

Apariencia: 085

Voluntad: 079

Poderes Valor Rango
Purificacién 56% Medio
Emisién Ener.Césmica 50% Elevado

Cuando el DJ estime que el combate ha sido suficiente,
podra contar lo que ocurre en la siguiente seccion...

ULTIMA ESCENA

Una risotada se eleva por encima del ruido de la lucha.
Todos los presentes se sorprenden al observar cémo el
Templo de Oro aparece envuelto por unas llamaradas de
color rojizo.La figura encapuchada de Visvajit sigue riéndose,
de pie en lo mas alto del templo.

—jSucio traidor! jNo he sido mds que un ingenuo en tus
manos!

—No, Rantar. Habéis sido mds que eso. Me habéis propor-
cionado los instantes que necesitaba para que todo funcionase
a la perfeccién. Sélo podia confiar en el poder de un Dios para
contrarrestar a los peligrosos siervos de Unidad. Pero seguro
que ninguno habéis comprendido aun.

La tension paraliza a todos y cada uno de los combatien-
tes, en espera de que el hechicero aclare la situacion.

—LaTierra no ha estado a salvo de nosotros durante todos
estos anos. Un poderoso acolito de Entropia... ummm... creo
queacabépasdndoseporuntalBradley. .. estuvo durante varios
anos realizando acopio de almas torturadas.La sangre vertida
por todas esas criaturas, asi como su esencia, fueron recogidas
en este tomo que ahora se encuentra en mis manos.

>>El objetivo de su tarea, que ahora voy a completar, acabé
siendo truncado por mi eterno enemigo Maestro Arcano, quien
tuvo la osadia de avisar a Equidad. Pero no todo su legado se
perdié en el olvido.Mi Dueria me indicé dénde debia recoger el
libro. Estaba preparado para acabar el ritual...

>>No obstante, mientrometida esposa, se enteré de alguna
forma de lo que yo pretendia, y, burldndose de mi'y de su hija,
consiguié robarme el libro. Se lo dio a un auténtico maestro en
el arte de la Magia, Bimal Ghatak, quien dispuso un sello mdgico
para evitar que nadie abriese jamds el tomo de la sangre....

>>Crey6 que la paradoja que inscribié como sello en el
tomo, “conseguir los cinco elementos vivos, nunca jamds seria
resuelta...

>>Se equivocé, como todos vosotros os habéis equivocado.
Hoy acabaré el ritual, aun no siendo tan poderoso como Bradley.
Para asegurarme, recurri a grandes ayudas: Demonios cegados
por su propio afdn que desconocian la voluntad de su dueria; un
portentoso ser extraterrestre incapaz de vislumbrar el auténtico
alcance del asunto; la propia hija de Satyajit Ray ...

Una femenina voz de protesta rompe el discurso del
mago.

—jQué quieres decir!

—¢En serio siempre has creido que tus capacidades te
salvaron de que los Asuras acabasen contigo hace dos afnos?
Lo que ocurre es que desconociamos el lugar del enclave
mdgico del Trisul. Sus potentes guardas mdgicas impedian
toda busqueda.

La cara de Chhaya esta llena de una mezcla despropor-
cionada de horror y sorpresa.

—Te necesitdbamos. Ordené a los Asuras la muerte de tus
companeros. Me aseguré de tu lealtad. Gracias a ti supe que el
tomo se escondia en el Parameshvara. Sin embargo, no podia
utilizar mi poder sobre ti en el Parameshvara, asi que tuve que
localizar el enclave mdgico del Trisul. Tt lo desconocias, pues
nuncajamds habias llegado alli por los medios usuales. Ghatak
intuia algo en ti... Ciertamente tenia razén. Pero consegui la
localizacion de tu casa, y encontramos a tu padre. El resto es
fdcilmente adivinable.

Chhaya comienza a llorar, al borde de un ataque de
desesperacion.

Visvajit se quita la capucha, aunque un rostro borroso
permanece imperceptible.

—Yahora, ante todos, se va a completar lo que Bradley vino




a hacer y no pudo. Por obra mia. Obra de...
Los rasgos faciales se distribuyen y hacen nitidos.
—iK'sser!

Y,elevéndose en el aire, dice una ultima frase en un idioma
mégico,conjurando poderosas fuerzas Entrépicas. El cielo se
abre para formar un vértice en lo mas alto, que absorbe toda
la Energia Magica almacenada en el Templo de Oro,y que se
lleva las almas condenadas de los sacrificados.

" Los Servidores de Unidad y Fuego Estelar se alzan para
tratar de parar la debacle. Es tarde.

Muerte.Muerte provocada,condensada, destilada. Muerte
demilesy miles de victimas,grabada en las paginas de un libro.
Invocada con palabras arcanas.Materializada ritualmente.No
una Falsa Muerte, sino verdadera. Un ritual poderoso, convo-
cado en sangre, lavado en lagrimas.Una fuerza impresionante
que atrae a la dimension de Nigalion, cual hombre sediento
de agua se abalanza al lago de un oasis.

—ijiii¢Comprendéis?ili!

K'sser, disfrazado bajo el nombre ficticio de Visvajit, ha
conseguido debilitar el Sello entre la Esfera de la Tierra y
Nigalién.Y mientras su estela se difumina,antes de que Fuego
Estelary los Servidores de Unidad sean capaces de atraparle,
aun tiene tiempo de pronunciar unas (ltimas palabras:

—Chhaya, muestra tu verdadera forma, la que me ha pro-
porcionado tantos secretos.

Y,usando el poder del tomo, K'sser realiza su Gltima invo-
cacién al tiempo que desaparece.

(CONCLUSIONES?

P> Chhaya se vera transformada en un horrendo Demo-
nio. Habia sido Poseida durante la destruccién del primer
Abhaya-Mudra al que pertenecio. ;Abandonara Chhaya la
ciudad para extender la Entropia bajo su nueva forma o
conseguiran los Servidores reducirla en Benarés? ;Co6mo
expulsarén al Demonio que la posee? ;Intentarén los Seres
Corruptos ponerla bajo su custodia y utilizarla?

P Ahora que los Demonios lo tienen mas facil para
acceder a la Tierra, los Servidores de Unidad registraran un
tremendo aumento del desequilibrio de la Balanza. ;Cuan-
tos Demonios accederan? ;Seran lo bastante rapidos para ir
frenandolos a todos? ;Se haran los Seres Corruptos baluartes
de una nueva era de destruccion?

P Laaparicion de horrendas criaturas asaltando Benarés...
¢Qué supondra para las organizaciones de metahumanos?
{Qué investigaciones por parte de todo tipo de agencias se
llevardn a cabo para esclarecer lo ocurrido en la ciudad?

P El Trisul: ;habra supervivientes? ;Se rebelaran contra
Shiva, el Destructor, que no aparecié cuando su ciudad
sagrada fue pervertida? ;Se lanzaran a la blasqueda de
algunos de los SPJs,en busca de ayuda o venganza? ;Recom-
pondran el grupo Abhaya-Mudra?

P> Los Asuras, ansiosos ain de venganza: ;Seran cazados
porlos Servidores, 0 conseguiran enfrentarse a Shiva en otra
ocasion, tratando de destruir al poderoso Dios? ;Se sentiran
usados por K'sser y buscaran venganza? ;Contratara K'sser
alos Seres Corruptos para que cacen a los Asuras y evitarse
problemas?

P ;Dénde se encuentra la madre de Jewel (hija de K'sser)?

P FuegoEstelar abandonara el lugar acto sequido, defrau-
dado de si mismo, y sin establecer mucho més contacto con
los Servidores o los Seres Corruptos.Tiene que meditar sobre
loque esta ocurriendo, y tratar de encontrar unarelacién entre
el triunfo de K'sser y la inminente llegada de Nekron...




EPILOGOS
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Un revuelo llamé su atencién por entre el polvo y la
caliza.

Alla alo lejos los obreros se arremolinaban inquietos como
abejas vestidas de cera blanca.Tal era laimpresiéon que daban
con sus ropas claras,aunque llenas de polvo.

Stephenson mird tras el cristal tintado que le hacia sentirse
como una ostra rodeada por una carcasa de acero y plastico.

El nuevo capataz habia llegado hace casi tres dias. Un
hombre pequefio, enjuto y desalifiado, muy distinto del que
antes ocupaba su puesto. El tipo en cuestion tenia las cejas
juntas y recordaba a una rata de agua. Nada mas verle, el
Mancillador comprendié que era perfecto. Haria cualquier
cosa por dinero y no preguntaria absolutamente nada: servil,
corrupto y sin escrapulos.

-Lo hemos encontrado, sefior. Los buzos lo han traido a
la superficie —dijo el hombre que parecia una rata a voces
contra el cristal.

Stephenson abri6 la puerta del coche blindado y el calor
se zambullé en sus poros. De inmediato empez6 a sudar.
Abri6 su paraguas y la sombra le reconforté ligeramente.
Al menos la nefasta luz solar ya no serpenteaba entre sus
cabellos negros.

El hombre-roedor se abrié camino a empujones entre los
obreros. El olor a sudor rancio se mezclaba con el aroma a
arena y calor. Stephenson se senté tentado de obligar con el
poder de su mente a que los hombres que se arremolinaban
nerviosos en derredor se tragaran la lengua. Pero no lo hizo.
Hubiera sido llamar demasiado la atencion.

Claro que tampoco era una idea a desestimar. Demasiada
gente habia visto mas de lo que sus vidas merecian.

En el centro del corro que el capataz tuvo que abrir agolpes,
se encontraba una enorme masa de barro,informe y asquerosa.
Stephenson comprobé cémo la codicia y la avidez empapaban
la mirada de su hombre, que se lanzé sin mas contra el amasijo
de porqueria y empez6 a revolverlo.La peste a barro podrido
apenas era soportable.

-iDios, esta aqui! jRealmente existe! —dijo aturdido el capa-
taz, en una especie de trance.

Un brilld metélico se dejaba entrever entre la inmundicia.
-El Gladius Inforum... -murmuré el hombre- jEsto es un
tesoro incalculable!

-Se equivoca, amigo —corrigio el Mancillador.

Stephenson dirigié una mirada al agua intranquila. La
criatura que alli medraba seguia hambrienta...

-Esto...va a ser Historia.

Y sin saber por qué, los obreros temblaron de miedo al ver
al dignatario sonreir...

Una titanica boca negra, una especie de agujero negro,
atraia hacia si los reductos de materia que una vez formaron
una galaxia.El diabdlico pozo del espacio parecia hacerse mas
y mas grande con cada porcion de materia que conseguia atra-
par.Nada escapaba de su atraccion, excepto un asteroide de
tamano mediano,en el que se alzaba,desafiante, la corpulenta
figura de Avatar. Poderosos flujos magicos evitaban que laroca
se precipitase hacia el vacio del agujero negro. Avatar parecia
contemplarlo con respeto.

Al lado del monstruoso ser, tres figuras rompieron el equi-
librio del duelo entre Avatar y el vacio infinito. Seis brazos
saludaron al unisono, y una voz rompié el silencio del lugar.

“He vuelto, Avatar. Sin demoras, como pediste.”

Shiva auin se debatia entre las cadenas de su obligacion
y la traicion hacia sus seguidores y su ciudad. Habia sentido
sus llamadas; habia recordado a los vengativos Asuras, y un
intenso fuego se habia encendido en su interior. Pero nunca
habria podido enmendar su falta si se hubiese desviado de
su camino.

Ante la falta de respuesta, Shiva volvié a aventurarse:

“iPor qué nos has citado aqui? He viajado por cientos
de mundos, y la gran mayoria de ellos parecen mucho mas
seguros que...”

“Es mi voluntad que mi lugar de nacimiento contemple
mis triunfos. Al contrario que tu, sé cuidar de lo que es mio sin
descuidar mis tareas.”

Shiva hizo enormes esfuerzos para tragarse su orgullo, pero
se jurd a si mismo que jamas olvidaria esta ofensa. El ardor de
su fiereza poco a poco dejo paso a la incertidumbre: ;un naci-
miento en el seno de la misma efigie de la destruccion? Pero
rapidamente abandono sus dudas.Estaba aqui por algo mucho
mas importante que todo lo que habia hecho antes.Pronto, los
acontecimientos se precipitarian violentamente para formar
una espiral de barbarie y destruccion, sobre la que él cabalgaria,
como antano.Y debia cierto respeto al mensajero de la devas-
tacion mientras la espiral no comenzase a girar.

“De acuerdo, Avatar. No hagas esperar mas a los convo-
cados.”

Avatar se gird sobre si mismo, mientras una luz crepité
con la fuerza de cien soles en el interior del agujero negro.
Llevando su mirada detras del dios hindu, divis6 a los llamados
a su presencia.

“Os saludo, Seth, Senor del Desierto, Soberano del Mal, trai-
dor al de tu sangre, mas aqui os encontrais por una promesa
mayor que los lazos de la familia; Quetzalcoatl, la Serpiente
Emplumada, Pastor de los Tuyos y Hacedor de sus vidas y
destinos, pero también marcado por el mismo sino.”

Los dos Dioses aceptaron, confusos, lo que no acertaban a
calificar como un saludo o una burla.

“Conocéis vuestro destino, pero es mi deber pregunta-
roslo de nuevo. ;Preparados para recibir la prueba de vuestra
voluntad de nuevo?”

Ambos asintieron con la cabeza. Shiva no pudo evitar el
recuerdo paralelo de su propia aceptacién.
“Sea.”

Y dicho esto,el monstruoso Avatar entregé unaruna a cada
uno, simbolos secretos de cada uno de los Dioses, y el lugar
se iluminé embargado por el resplandor final que emitieron
las runas.



“¢Y a qué estas esperando?”

“Deja lo que estés haciendo y corre a inscribirte en
la lista de correo de SuperHéroes Inc.: Euroman
Responde (http://es.groups.yahoo.com/group/
Euromanresponde/). Y después no olvides visitar la
Pagina Oficial del mejor juego del afio 2001*: Sangre
de Héroes (http://www.quepunto.net/shinc/)”

“Premio de Hobbyland 2001
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