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INTRODUCCION

Bienvenidos a
UNIVERSO SHI numero 1

UNIVERSO SHI es una nueva linea de suplementos de Superhé-
roes Inc., el Juego de Rol de los Superhéroes del Comic, en la que
vais a encontrar aventuras de diferentes tematicas para incluir
envuestras campanas. Desde aventuras orientadas a personajes
cdsmicos (como los que has tenido laoportunidad de conoceren
el suplemento COSMOS ALFA) hasta aventuras de ambientacion
callejera, slo aptas para los justicieros mas duros, pasando porun
amplio abanico de posibilidades, entre las que se encuentran la
intriga sobrenatural o la aventura de superhéroes mds cldsica.

Quizas lo mejor para entender [o que va a ser UNIVERSO SHI sea
hacer una comparacién con el medio que inspiré este juego, los
comics.

Como la mayoria ya sabéis, en el cémic de superhéroes tenemos
varios tipos distintos de publicaciones.

Estédn por un lado, las series regulares, que mes a mes van
avanzando en el relato de las aventuras de los superhéroesy que
notieneunfinal previsto.Su principal virtud es que te permiten ver
laevolucidn de los personajes y del ambiente en que se mueven,
lo que contribuye a dar una sensacién de verosimilitud al cémic.
Al mismo tiempo, su principal defecto es el posible agotamiento
deideas, que puede llevara una reiteracién de argumentos. Esto
ultimo sélo se evita si el guionista sabe encontrar nuevos caminos
para contar historias de los personajes. Pero es dificil.

Eneljuegoderol,suequivalente estd muy claro.Lascampanasque
los grupos de jugadores (como el tuyo, por ejemplo) desarrollan
sin un aparente limite que marque el final. Una vez mas, su ventaja
esque los personajes se van haciendo cada vez mas y mds ricos en
matices, mas diferentes del resto, mas personales. Pero el peligro
del agotamiento siempre esta presente.

En el mundo del cémic tenemos también las llamadas series
limitadas. Con una duracién variable, pero siempre relativamente
corta, por lo general, entre 4y 12 nimeros. Suelen estar basadas
en sucesos de especial importancia, bien dentro de la historia del
personaje o grupo, bien dentro de la historia del propio universo
en el que estd ubicado.

En Superhéroes Inc. también tienen su equivalencia. En préximos
suplementos, encontraréis sagas completas donde vuestros
personajes tendrdn que enfrentarse a desafios de los que
dependera el futuro de la Tierra, o incluso de todo el Universo.
Estas sagas representaran algunos de los mayores retos alos que
tendréis que enfrentaros en vuestras partidas de SHI.

Ya por fin, tenemos los llamados one-shots 0 nimeros tnicos.
Estos cémics son historias cerradas, generalmente (aunque no
siempre) sin excesiva relacién con la serie principal, y suelen ser
relatos repletos de accién y aventura. Por supuesto, no tienen la
profundidad de unaserie regular, repleta de subtramasy nuevos
argumentos, pero ésta es a la vez una virtud y un defecto.

Los one-shots en SHI son las aventuras que encontraréis
en UNIVERSO SHI. Historias por lo general ajenas a la trama
principal que se va desarrollando en los suplementos de SHI,
repletas de aventura en estado puro, y con tematicas, como ya
hemos indicado, muy diversas. Incluidas en vuestras campanas,
pueden serun soplo de aire fresco que las revitalice y abra nuevas
posibilidades. También podéis usarlas para dar un descanso a
vuestros superhéroes habituales y probar algunas de las muiltiples
alternativas que tiene este juego.

Una vez dicho esto, vamos a echar un vistazo a las aventuras que
encontraréis en UNIVERSO SHI 1.

Escrita por Rafa Cama, esta aventura estd orientada a los
personajes de indole mas “callejera”. Un desconocido personaje
se ha hecho con el control del hampa de la ciudad, y tiene al grupo
de SPJs en el punto de mira. ;Lograran desbaratar sus planes? ;O
acabaran en la carcel?

En esta historia de investigacién con tintes de cine negro, escrita
por Pablo Palmier, los personajes deben atrapar a la asesina de
un comisario de policia, y al mismo tiempo averiguar por qué fue
asesinado. La principal complicacion es que el comisario era el
amante de un miembro de la Euroforce: Primaria.

Samuel Ramirez nos presenta una aventura de corte sobrenatural,
ambientada en Salamanca, donde el grupo de SPJs tendrd que
detener los crimenes cometidos por una asesino en serie. Pero
todo se complica, pues en el caso hay implicadas sociedades
secretas y criaturas sobrenaturales.

Por ultimo, Rafa Cama, Pablo Palmier y Samuel Ramirez,
aprovechando la reciente publicacién de Cosmoagenda: Cosmos
Alfa, nos traen una historia basada en una idea de Pablo Palmier,
enla que se van a ver envueltos en conspiraciones alienigenas, y
eso s6lo para empezar.

Como veréis, aventuras para todos los gustos.

Ah, y un pequefo anexo de regalo, con material adicional.
Todas las aventuras pueden ser incluidas en vuestra campana
con un poco de trabajo por parte del Director de Juego. Probad
las multiples facetas de Superhéroes Inc.

Nos vemos en UNIVERSO SHI Ne 2.










n s una aventura para Superhéroes Inc. escrita para
e orientacion “callejera”. Principalmente, aungue no
eros. Es una aventura pensada més para los que se
r las noches a ladrones, traficantes de armas y
los que suelen luchar contra megavillanos. Mas en
as aventuras de Jinete Nocturno o Spring & Darkness
de la Euroforce.

go, cualquier Director de Juego puede adaptar esta
para gue pueda ser jugada por su grupo habitual sin
rabajo. Puede ser, incluso, un cambio de atmdsfera
ante para mantener viva su campana de SHI.
que aumentar el nivel de los adversarios de los
para que supongan un desafio adecuado al nivel de
de su partida, y hacer pequefas modificaciones
nto.

bjeto de que el Director de Juego pueda incorporar
3 SuU campana con mds facilidad, hemos evitado
n una ciudad determinada. El inico requisito es que

sta escrita de una manera lineal, suponiendo que
aran una via de accién determinada. Pero no nos
esto s6lo ocurrird en contadas ocasiones. El Director
be estar preparado para improvisar de manera que

ue os resulte interesante,
irtdis jugandola.

La Redada

pieza con una escena de accién. Los personajes,
Juno de sus contactos, se habran enterado de que
na noche se va a producir la entrega de un importante
armas. Su confidente les habrd indicado el lugar
imadaa la que tendra lugar. Es de suponer que los
scidan hacer acto de presencia durante la entrega.
) también les dird que parece estar implicado un

criminal, que se esta haciendo con el control de
os de la ciudad. Los rumores indican que el grupo
ot alguien con mucho dinero, al que las autoridades

i6n tienes un plano del lugar donde tendra lugar la
las armas. Como puedes ver, es un callején situado en
na industrial. Vamos a hacer una pequena descripcion
s gue hay en la zona:

.MACEN: En este almacén estan siendo descargadas las
ejo edificio no es més que una espaciosa nave que
idonada. Hay varios traficantes de armas delante de
.Dos estdn descargando pesadas cajas del camién,
estdn vigilando. También hay uno en el techo de
ndo. Este almacén no es el destino definitivo de las
nes de los traficantes son guardarlas alli un par de
levarlas a su destino definitivo.

ON: Elcallején, que no resulta demasiado estrecho,
or viejos edificios de oficinas y almacenes, en su
donados y en un estado de deterioro bastante
n par de coches, también abandonados. Les faltan
tienen los cristales rotos. En la boca del callejon tres
cen guardia para prevenir cualquier sorpresa.

ICA: Esta vieja fabrica de ladrillos es el edificio mas
 zona. Estd en un estado semi-ruinoso, y puede
en cualquier momento. Adentrarse en él no es
una buena idea, y pondré a prueba los reflejos del

DE GOMEZ Y CAMPALLO: Este es el Gnico
n uso de la zona. Pertenece a una empresa de
que crecié de manera importante durante los afios

60y 70. Después, una mala gestion (en la que desaparecieron de
manera misteriosa mas de dos mil millones de pesetas) les llevé a
laruina. Actualmente un nuevo gestor, que haaportado grandes
cantidades de dinero, intenta reflotar la empresa. La mayoria de
las oficinas de este edificio de cinco plantas estén vacias. S6lo
las de la primera planta tienen algun tipo de actividad durante
el dia. Un viejo agente de seguridad pasa la noche en su oficina
de la entrada principal, pero suele pasar su turno dormitando.
Sélo algo verdaderamente ruidoso, como una explosién, le hara
despertarse y avisar a la policia.

5. OFiCINAS ABANDONADAS: Este edificio de oficinas, de seis
plantas, es el mds alto de la zona. Al igual que la fabrica esta
abandonado, aunque su estado de conservacién es bastante
bueno. Dos traficantes vigilan desde su tejado que la entrega
de las armas se produzca sin problemas. Dada su posicién
privilegiada, desde la que controlan toda la zona, serd dificil
sorprenderles.

6. MODULOS PREFABRICADOS: Viejas cajas de metal,
anteriormente utilizadas como oficinas de obra, estos médulos
prefabricados presentan el mismo aspecto deteriorado que
el resto del callejon. Carcomidas por el dxido, con las ruedas
pinchadas, etc. Algunos de los mddulos tienen los sistemas de
sujecion deteriorados, con lo que un combate en su cercania
puede hacer que se rompan, y que los médulos se deslicen sobre
sus desvencijadas ruedas de manera descontrolada, lo que debe
ser usado imaginativamente por el Director de Juego.

7. EL CAMION: El camidn en el que han llegado las armas es
un trdiler de gran tonelaje, en buen estado. El conductor esta
dormitando en la cabina mientras se lleva a cabo la entrega. En
el momento que los personajes lleguen, estara adn casi lleno de
cajones donde se guardan las armas.

Una vez conocido el escenario, vamos a plantear la escena.
Como ya hemos dicho, un confidente les habra hecho llegar la
informacion de la entrega. Es decisién del Director de Juego el
grado de informacién que les haya dado el confidente. Puede
haberles dado sélo una direccidn y una hora, o bien haberles
proporcionado una informacién mucho mas detallada, como
por ejemplo el plano del callején y dénde estédn situados los
traficantes. Si no les ha informado de todo, los personajes
tendrdn que hacer un pequeno reconocimiento sobre el terreno
(procurando que no les vean) si quieren averiguar el nimero y
localizacién de sus adversarios.

A continuacion, deberian pensar un plan para atacar a los
traficantes de la manera mas efectiva posible. Pueden decidir
dividirse, lanzar un ataque frontal... ellos decidiran.
ElDirectorde Juegodeberepresentarlasacciones delostraficantes
(cuyas fichas puedes encontraral final de laaventura) de la manera
mas légica posible, siguiendo las siguientes directrices:

P Los traficantes no tienen el mas minimo interés en |
arriesgar sus vidas. Si son atacados, se defenderan
intentando correr el menor riesgo posible, parapetandose |
donde puedan, y huyendo si las cosas se les ponen en |
contra.

P En cuanto uno de ellos detecte a los personajes, dara
la alarma a través de un walkie talkie.

P No tienen ningun reparo en disparar a matar. Mejor |
dicho, prefieren disparar a matar.

P Estan acostumbrados a trabajar en equipo, a cubrir
con sus disparos a un companero que ha quedado al
descubierto, combinar sus disparos sobre un adversario
en desventaja, etc.

El combate debe ser dirigido de manera veloz, violenta, y un
poco descontrolada. El Director de Juego debe hacer que los
personajes tengan que improvisar sus acciones continuamente,
y decidir en pocos segundos lo que van a hacer a continuacién.
Es de suponer que los personajes lleven las de ganar, bien por
sus capacidades superiores, bien porque los traficantes se den
a la fuga. El caso es que el conductor del camidn, tan pronto



dé comienzo la trifulca, arrancard el vehiculo, y se dard a la
fuga. Un par de cajas caerdn de la parte posterior del camion,
desparramando su contenido por el suelo del callején. Algunos
de los personajes deberian lanzarse en su persecucién mientras
los demads terminan el trabajo. Eso si, al menos un par de ellos
deberdn quedarse acabando con el resto de los traficantes.
Esperemos que no hayan aparcado demasiado lejos.

La persecucion

El conductor del camidn conducird a toda velocidad hacia una
autopista proxima, seguido de cerca por el/los personaje/s. La
persecucion debe estaradornada con coches que se cruzanen el
camino, volantazos del camionero intentando echar el vehiculo
delos personajes de la carretera, etc. El Director de Juego no debe
ponerles facil el mantenerse detras del camién.

Una vez mds, es posible que los personajes improvisen sus
propias escenas de accién. Una posibilidad, por ejemplo, es el
personaje que consigue acceder a la caja del camién y avanzar
por el techo. El Director de Juego debe animarles (incluso
alterando un poco las reglas, si es necesario) a llevar a cabo
cualquier accién espectacular que se les ocurra.

Esta escena debe durar hasta que los personajes estén a punto
de capturar al camionero. En ese momento se dardn cuenta de
que unos doscientos metros delante de ellos hay numerosas luces
azules en la carretera. Se trata de un control de la policia. Parece
quevana poder entregar al camionero a las autoridades antes de
lo que pensaban. Por cierto, la policiaya les ha visto, y sidan media
vueltay selargan, va a parecer que estaban intentando asaltar el
camién. Y de eso esde lo que les acusaran al dia siguiente, cuando
se emita una orden de busca y captura contra ellos.

Los policias daran el alto tanto al camién como a los personajes. El
camionero se detendrd. Suponemos que los personajes también
lo harén. Si no lo hacen, pasa a la siguiente escena. Si se detienen,
el sargento de policfa que estd al mando del control les ordenard
que bajen de su vehiculo con las manos en alto. Luego, se dirigira

hacia ellos. El conductor, también con las manos en alto, se unird
al grupo. :

El sargento empezard a preguntar donde iban todos con tanta

prisa. Dales a los personajes la posibilidad de explicarse como
mejor les parezca. Seguramente piensen que el hecho de haber
detenido a unos traficantes de armas les servird para mejorar su
imagen publica.

A continuacién, serd el conductor del camién el que empezara
a hablar:

“Sargento, lo que dice esta gente es todo falso. Yo estaba
descargando mi camién en un almacén. Cuando estos extranos
tipos llegaron disparando. Naturalmente, me asusté y hui. No creo
que eso sea un delito.”

El sargento, por supuesto, preguntaré acerca de su cargamento.
El camionero respondera con total tranquilidad.

“Si, bueno. La verdad es que no sé exactamente lo que llevo. Se trata
de un cargamento encargado por un tal Enrique Diego Serra.”

El camionero hara un pequeno énfasis en el nombre del
contratante. Si algun personaje ha dicho que estaba mirando a -
la caradel sargento, verd un rapido gesto de reconocimiento, que
borrara ensequida de su cara. A continuacién, hara un pequefio
gesto a algunos de los agentes para que se acerquen. :
“Bien, muchachos, detened a estos tipos. Parece que hemos
encontrado algo gordo.” '

Los personajes pueden dejarse detener pacificamente, o
bien presentar resistencia. En este segundo caso, y antes de
que emprendan ninguna accién, el DJ debe recordarles que
estan siendo apuntados por una docena de policias. Si aun asi
intentan huir, los policias les disparardn a las piernas (con el
bonificador habitual por estar apuntando). Si escapan, habra
casi seguro algun herido. Conseguir asistencia médica puede
ser una aventura en si misma. Y el DJ deberia intentar que al
menos uno de los SPJs fuera detenido.

El camionero sera dejado en libertad y se ira tranquilamente
con el camidn. Incluso le pondran escolta si los personajes han
escapado.




acusados

uiente, los que sigan libres se encontraran con la
ticia, que aparece en todos los diarios locales:

apuestoshéroes
el caos enuna

, unodeesos grupos
ntos incontrolados que
dido impartir su propia
caus6 una situacion de
para unos trabajadores
empresas “Serra y C*".
entes oficiales, este

ento ha declarado que la policia ya estd tomando
especto.
los personajes fue capturado por la policia, la noticia

adamente, algunos de estos elementos
ntrolados han sido capturados por las fuerzas del
egun las fuentes policiales antes mencionadas,
asladados esta misma tarde a una prision de maxima
donde quedaran a espera de juicio.

er que les surjan algunas preguntas a los que estén
[amos resumirlas en las siguientes:

1a policfa ha detenido (o intentado detener) a sus
ha dejado libres a los traficantes de armas?

e tal Enrique Diego Serra?

on esas medidas que dice el Ayuntamiento que va a
licia?

tas preguntas seran respondidas en esta misma
eberan esperar una mejor ocasién.

antes que todo esto, hay algo mas importante. Liberar
nos de la policfa a los personajes que estén detenidos
o, claro).

tin contacto en laempresa Superhéroes Inc.y recurren
dir ayuda legal, les dird que est4 con las manos atadas
alga el juicio, y que las cosas no pintan bien para los
rados, mds que nada porqueen laprisiénalaquevana
ntras esperan el juicio, hay bastantes criminales que
ansiosos para darles una bienvenida “muy especial”.

a tener que liberarles. Lo malo es que no saben
ser trasladados. Tendrén que pensar algo, y rapido.
e Juego debe dejar que los personajes discutan sus
es durante un rato, y cuando les vaya quedando claro
en demasiadas pistas, una voz se oird detrés de ellos.
ue vais a necesitar ayuda, muchachos.”

Veredicto, un justiciero que ya ha salido alguna que
as noticias locales. Es, por lo que pueden haber
najes, un auténtico tfo duro. Y debe de ser bueno,
bra entrado en su base (o donde quiera que se retinan)
r ninguna sospecha y esquivando cualquier alarma o
seguridad.

es explicarda que ha venido a echarles una mano,
reocupado por lo que estd ocurriendo.

“Veréis, muchachos. De unas semanas a esta parte, la policia se ha
tomado un verdadero interés en detener a los... podriamos decir...
héroes urbanos. Parece que quieren quitarnos de en medio. Y lo mds
interesante es que los verdaderos delincuentes apenas son molestados.
Mds 0 menos eso es lo que 0s pasé anoche a vosotros, ;verdad?”

Una vez los persanajes asientan, explicando quizas lo que les
ocurrié el dia anterior, Veredicto proseguira.

“Si, eso es. Vosotros no sois los Unicos que habéis pasado por algo
parecido. Veréis. Tengo un contacto en la policia. Y al parecer estdn
untando a alguien situado bastante arriba para que nos haga
desaparecer. Y quiero averiguar quién es. Pero esta vez creo que
serd mejor que no trabaje solo. Por eso he venido a veros. Quiero
pediros vuestra ayuda.”

Es de suponer que los personajes aceptaran ayudar a Veredicto.
Si se muestran reticentes, quizas lo siguiente les anime.

“Lo primero que hay que hacer es liberar a los comparieros que van
a ser llevados a prisién”,

Veredicto se refiere tanto a los personajes detenidos como a otros
justicieros si los personajes huyeron.

“Bien, gracias a mi contacto en la policia, he averiguado la hora a
la que partird el transporte, y el camino que sequird. Creo que serd
mejor que o0s preparéis.”

Ya por tltimo, si los personajes necesitan algo mas de motivacion,
les recordara que la prisién a la que van a llevar a los justicieros
capturados estd llena de criminales que no sienten demasiado
aprecio por ellos.

El rescate

Los personajes, con la ayuda de Veredicto, se encaminan a
rescatar, bien a sus companeros detenidos, bien a otros justicieros
capturados por la policia. En cualquiera de los dos casos, la cosa
no va a ser fécil.

El plan a sequir deben decidirlo los personajes, aunque por
supuesto Veredicto puede hacer alguna sugerencia. Lo que
sabrdn (bien porque se lo diga Veredicto, bien porque lo
averiglien por sus propios medios) serd lo siguiente:

» El convoy de presos saldra de la ciudad a las siete de la tarde.
P Irdn por una carretera poco transitada, hasta la prisién.
P La llegada a la prision estd prevista a las nueve de la noche.

Por otro lado, el convoy est4 formado por (ver diagrama del
convoy):

1. VEHICULO BLINDADO. En cabina, van un conductor y un
guardia armado. El conductor tiene las llaves del furgdn. En el
furgdn, dos guardias armados mds y los prisioneros que son
llevados a la prisién. Estos ultimos estan esposados. Las llaves
de las esposas las tiene el guardia que va en la cabina.
2.COCHES DE ESCOLTA. También blindados. Cada uno lleva un
conductor, un guardia en el asiento delantero derecho, y otros
dos en el asiento trasero.

3. MOTOS DE ESCOLTA.

Como puede apreciarse, el convoy es lo suficientemente
numeroso como para que la operacién resulte bastante
complicada. Ademds, los guardias son profesionales, y no se
rendiran facilmente.

Por otro lado, en cuanto haya la menor sefal de alarma, alguno de
los guardias pedira refuerzos por radio. Asf que la operacién ha de
ser llevada a cabo rédpidamente, antes de que lleguen mas policias.

Por supuesto, los personajes que estén prisioneros pueden
intentar ayudar a sus amigos, tratando de reducir a los guardias
que van dentro del furgén.

En caso de que pasen verdaderos apuros, el Director de Juego
debe hacerque Veredicto les ayude, aunque tampoco demasiado.
No hay que caer en la tentacidon de que sea Veredicto el que
resuelva los problemas.



Ya por ultimo, una pequena consideracion moral que se
deberian plantear los personajes (si no, Veredicto lo hara).
Los guardias del convoy no son villanos. Son defensores de la
ley cumpliendo su trabajo, por mucho que alguno de sus jefes
esté sobornado. Asi que si alguno de los personajes se pone a
disparar a matar o cosas semejantes, quizas serfa adecuada una
tirada de Resistencia a Prejuicios (y Veredicto no le quitaré el
ojo de encima en el resto de la partida).

Comenzando
la investigacion

Unavez solventado el pequeiio detalle de liberaralos personajes
detenidos por la policia, ha llegado el momento de relajarnos
un poco y empezar a investigar qué demonios esta pasando en
la ciudad. ;Estara corrupta toda la policia? ;Se trata de alguin
plan para acabar con los superhéroes empezando por aquellos
menos apreciados por la opinién publica? ;Qué esta pasando
realmente aquf?

Esta parte de la aventura es bastante mas libre, ya que depende
de las pistas que decidan seguir los personajes.

Las principales vias de investigacién son las siguientes

P La empresa “Serra y C2”. Seguin el articulo del periédico, los
traficantes de armas trabajaban para ella. Quizés seria buena
idea visitar sus oficinas, a ver qué encuentran.

P Enrique Diego Serra. Su nombre basté para que la policia
intentara detenerles.

P El almacén del callejon donde comenzé todo. Quizas
los traficantes dejaran alguna pista de dénde se esconden
actualmente.

Cada una de estas pistas se trata en uno de los siguientes apartados.

Mientras ellos investigan por su lado, Veredicto les dira que él
llevara a cabo sus propias investigaciones. Quedaran en volver
averse y comparar notas en dos dias.

Por cierto, que en estos dos dias a los personajes les dara tiempo
a seguir sélo una, o a lo sumo dos, de las pistas sefaladas, salvo
que decidan separarse.

Serra y compania

La entrada en las oficinas de Serra y C2 no va a ser facil. Dicha
empresa tiene sus oficinas en una de las zonas mas selectas dela -
ciudad, lo que significa que la presencia policial serd mayoren la
zona, y las posibilidades de pasar desapercibidos mas escasas.

El sigilo deberia ser su mejor arma. Y el mejor momento para -
entrar es de noche. Suponiendo que los personajes lo hagan asi, =
hay que sefalar que las posibilidades para entrar son variadas. -
Desde hacerse pasar por empleados de limpieza de las oficinas
(tras “convencer” alos verdaderos de que se tomen la nochelibre) .
hasta fingir que son repartidores de pizza que han recibido un
encargo de un oficinista que se haquedado a trabajar hasta tarde.
Los vigilantes jurados de esta empresa no se distinguen por sus
luces, y cualquier historia medio coherente les convencera.
Premia adecuadamente el ingenio de los jugadores con una
entrada tranquila.

Unavezdentro, sélo conir siguiendo los carteles indicadores que
hay en todos los pasillos del edificio, llegardn sin demasiados -
problemas al archivo. Allf pueden, investigando papeles y -
archivos informaticos y, llevando a cabo las tiradas pertinentes. -

Hallar la siguiente informacién
P Serra y C2 es una gran empresa con presencia en diferentes
paises, como Francia, Grecia o Egipto, por poner tres ejemplos.
P Enrique Diego Serra controla el 15 % de las participaciones de la
empresa. El accionista principal es un conglomerado de empresas
alemanas y americanas. Al parecer, el bisabuelo de Diego Serra
fue uno de los socios fundadores de laempresa, pero desde hace
unos seis afnos su descendiente ha ido vendiendo poco a poco
sus participaciones.

P Buceando un poco en la contabilidad (lo cual empezaré ya a
tener cierta dificultad) podrén hallar varias transferencias por _
un valor total de 750.000 euros, realizadas a la cuenta de unatal -
Carmen Nieto Segura (que, si investigan mas tarde, averiguaran -
que es la mujer del jefe de policia de la ciudad).
P Esa operacidn, y otras similares, tienen una nota adjunta que
reza asi: "Operacion ordenada por el Sr. Chacal.” -
P Revisando el fichero de empleados, verdn que no hay ningun -
“Sr. Chacal” en la némina de la empresa. Pero entre las fotos del




contraran lade su amigo el camionero de la primera
10 de los pistoleros que le acompanaban. También
ener |a direccién del camionero.

nformacién que pueden encontrar aqui. Ya sélo
olver a salir sin levantar sospechas.

Sta parte empieza a hacerse pesada, puedes
uno de los vigilantes jurados, haciendo su
ntre en el archivo y los vea trasteando donde
ben. Si no le inmovilizan répido, antes de que dé
ma, se pueden ver en un buen lio.

acion, si han hallado toda la informacién, pueden
r una visita a su amigo el camionero.

en un apartamento de 80 metros cuadrados, bastante

blado, en unazona considerada como de clase medio-
que el conducir un camién debe de dar més dinero
parece. Aquf si que no podrédn entrar con enganos (el
vio hace menos de 48 horas, y para desgracia de
tiene memoria fotogréfica). Asi que tendrdn que
ruido. Y quizas su amigo consiga escaparse por
 trasera (vive en un primero), provocando una corta
n a la carrera.

el amigo del camién a buen recaudo, puede empezar

e, el amigo camionero cantaré sin parar,
o evitar cualquier dafo fisico. Pero por otro
tara no darles ninguna informacion util. Esto
intentara darles datos que consigan que le dejen
meterse en demasiados problemas con sus
ero no se atrevera a mentir descaradamente, no
pillen y sea peor.

y que acabard diciendo silos personajes llevan
buen interrogatorio, es lo siguiente:

contrabandistas de armas es alguien conocido
acal. Nunca lo ha visto. Siempre se pone en contacto
eléfono. También seocupa deotros campos delictivos
apuestas ilegales, trafico de drogas, etc.).

2] Sr. Chacal extorsiona a Enrique Diego Serra. Por
dosen lanéminade Serray C2 Tienen instrucciones
mbre del sefior Diego Serra si se encuentran en
n la policia.

da a ciencia cierta acerca de sobornos a la policfa,
cedida durante la persecucién parece indicar que
policias comprados.

dos dfas tiene que pasarse a cobrar sus tltimos
jor un local llamado “Key to Success”. Debe llegar
dela nochey preguntar por el encargado. Una vez

o pueden llevarlo a la policia (lo més seguro seria
libreyaellos los detuvieran). Y silo dejan libre, dara
efes y su investigacion no habrd servido de nada.

Diego Serra

Enrique Diego Serra, que tanta influencia parece

licfa, es la segunda pista que pueden seguir. Una
itaen las hemerotecas, prestando especial atencion
e informacién econémica, puederesultarles de ayuda,
doles la siguiente informacién:

Enrique Diego Serra

Enrique Diego Serra, industrial y empresario,
proviene de una de las familias de mayor tradicidn
en la industria catalana. Su bisabuelo materno,
Carlos Serra i castells, fue el fundador hace
93 afios de la empresa Serra y C?, que en sus
primeros anos se dedicd a la explotacion de
dos minas de carbén en la regidn asturiana.
Actualmente, la empresa ha diversificado sus
objetivos, dedicandose entre otras cosas a la
importacion de hidrocarburos, la fabricacian de
electrodomésticos, etc.

Enrique Diego Serra posee en la actualidad el
15% de las participaciones del grupo Serra y C2,
habiendo vendido el resto de sus acciones, en
condiciones muy ventajosas para é1, a diferentes
empresas alemanas y americanas. conserva su
puesto de Presidente de la empresa (al parecer
fue uno de los acuerdos tomados durante TJas
sucesivas ventas de participaciones), y ha seguido
dirigiendo Tos negocios con su estilo agresivo,
no exento de riesgo.

La empresa ha experimentado un gran crecimiento
en los ultimos diez afios, aumentando su valor en
al menos un 63 %. Sin embargo, algunos analistas
indican que el crecimiento se ha visto frenado
tremendamente en los Ultimos dos afios, en Jos
que la empresa ha perdido cuota de mercado. Los
analistas indican como posible causa un cambio en
el estilo de direccidn de Enrique Diego Serra, que
en los G1timos tiempos parece haber ido perdiendo
esa agresividad que le caracterizaba a la hora
de hacer negocios. Adn asi, todas las previsiones
indican que este afio la empresa volvera a dar
beneficios.

Enrique Diego Serra, de 45 afios en la actualidad,
divorciado y sin hijos, posee una fortuna personal
estimada en 126 millones de euros.
(Diario de Economia, suplemento anual *
quién en la economia espafiola?”. 2001)

iQuién es

También conseguirdn, moviendo un poco sus contactos, la
direccién de Enrique Diego Serra. Una espectacular vivienda
de mds de 1 600 metros cuadrados, situada en la mejor zona
residencial de la ciudad.

Si deciden hacer una visita al industrial, una vez mas deberan
recurrira la mayor discrecién posible. La zona residencial cuenta
con un eficaz y numeroso cuerpo de guardias jurados, que
patrullan lazonaaintervalos regulares (pasan por delante de cada
vivienda aproximadamente cada 20 minutos). La vivienda del
empresario cuenta con las mds actuales medidas de seguridad:
sensores de movimiento, cdmaras, alarmas conectadas a las
puertas y ventanas, etc.

El DJ deberia dejar que los personajes tengan la iniciativa a
la hora de planear la incursion. Pueden recurrir al engario,
a una entrada discreta burlando la seguridad, etc.

Unavezdentro, encontrarén sin dificultad a Enrique Diego Serra,
queseencuentratomando una copaen la biblioteca. Seencuentra
solo en la casa. No parecera mostrarse muy sorprendido de ver
a los SPJs en su casa. Al contrario, les invitara a pasar y sentarse,
mientras les ofrece una copa. Luego les preguntara si les envia
el sefior Chacal.

Es de suponer que la actitud de Enrique Diego Serra levante las
sospechas de los personajes. El caso es que este acomodado
caballero responderé a sus preguntas sin dudar, y aparentemente
sin ocultar nada.

Esta es la informacién que puede darles

P No sabe quién es el sefor Chacal. Sélo sabe que es alguien que
conoce un secreto de su pasado que preferiria que no salieraala
luz, y le ha estado chantajeando durante los Gltimos dos anos.
P Por supuesto, Enrique no va a contar su secreto. No quiere que
alguien mas lo chantajee.

P Durante el primer aio, el sefior Chacal le pidi6 dinero. Unos
10 millones de euros en total.



P Mds tarde, lo que le pidié fue que incluyera en la némina de
Serra y C2 a un gran nimero de personas, en su mayoria con
antecedentes penales. También ordené que le diera acceso al
dinero de la compaiifa, asf como a los servicios del prestigioso
bufete de abogados que representa a la empresa. Por supuesto,
sigue pidiéndole dinero a intervalos regulares.

P Al parecer, el sefior Chacal le ha pedido dinero una vez mas.
La entrega, como de costumbre, tendrd lugar en un club llamado
“Key to Success”. Enrique Diego Serra debera preguntar por el
encargado, y decirle que tiene un presente para el sefior Chacal.
Debe ir solo.

P Una vez dicho todo esto, prometerd a los personajes una
buena recompensa si consiguen acabar con el sefior Chacal.
Quizas 100.000 euros sea una cantidad apropiada.

Poco maés puede decir. No conoce los asuntos en los que estad
metido el sefior Chacal, aunque porsupuesto sabeque no pueden
sermuy legales. Silos personajes le piden ayuda, les dird que har4
lo que pueda, mientras no corra riesgos.

El almacén

La visita al almacén donde comenzo todo no les llevard mucho
tiempo. La zona esté acordonada por |a policia tras el reciente
tiroteoy hay un coche patrulla en las cercanias, pero no les costara
mucho evitarlo.

Una vez dentro, se encontrardn con un almacén vacio. Por
supuesto, no hay ni rastro de las armas que vieron descargar el
primer dia. Estd todo cubierto de polvo.

Sirebuscan, en la pequenia oficina del almacén encontraran
un par de pistas

P En el viejo ordenador de la oficina no parece haber nada
sospechoso. Pero si un personaje hace una tirada dificil de
informatica, podré recuperar algunos archivos borrados. Se
trata de un inventario de almacén, en el que se registran armas,
drogas, y alguna cosilla mas.

P En el suelo, debajo de la mesa hay un trozo de papel doblado
(esta debajo de una de las patas, porque la mesa esta coja). Silo
recogen, veran que es la tarjeta de un club, el “Key to Success”.
P En la papelera hay un mechero vacio con propaganda de un
clubdealterne, llamado “El Cielo en la Tierra”. Es una pista falsa. Al
parecer, unode los traficantes visité una vezel local y le regalaron
un mechero. Pero pueden pasarselo bien investigando.

Y eso es todo. Bueno, méas o menos. Cuando vayan a salir, los
personajes se encontraran frente a ellos a un hombre de blanco
pelo largo, vestido con un cefido traje también blanco. A su
lado, un fiero perro del mismo color -;0 es un lobo?- aguarda
mostrando los dientes.

El hombre les dird: “iMuy bien, criminales!;Ya sabia que regresariais
a la escena del crimen! jPero esta vez estd aqui Lobo Albino para
deteneros!”

Lobo Albino, cuya ficha encontrarés al final del médulo, es un
justiciero recién llegado a la ciudad. Es honesto, y un firme
defensor de la Ley y el Orden. Pero tiene serias dificultades para
comprender que alguien pueda estar acusado de un delito que
no ha cometido. Para él, si alguien tiene una orden de detencién
en su contra, serd por algo. Asi que su propdsito es detener a los
personajes. Y hara todo lo posible por conseguirlo.

Lobo Albino, con sulobo “Withey”, serd un adversario digno para
los personajes. Al final, éstos conseguirdn huir, pero lo tendran
dificil. Nada de lo que digan podra convencer al justiciero de su
inocencia. Creerd que intentan engafarle.

El Director de Juego no deberia alargar demasiado este combate.
Sihace falta, deberia recordar a los personajes que, aunque ahora
Lobo Albino esté en su contra, defiende los mismos ideales que
ellos. Sobretodo, Lobo Albinoy su cdnido compariero deben seguir
vivos al final de la escena (ambos reapareceran més adelante). Ah,
y no utilizara su poder de Multiformidad animal en esta ocasién.

Otras pistas

Los personajes, por supuesto, pueden decidir seguir otras
pistas. Pueden escuchar los rumores que se cuentan en la calle, -
o cualquier otro camino que se les ocurra. Esto es lo que pueden
conseguir.

P Al parecer, en los bajos fondos un nuevo grupo se esta -
haciendo con el control del mundo criminal de la ciudad (esto
ya lo habian oido, pero no estd de mas recordarselo). -
P Nadie sabe quién dirige el nuevo grupo, aunque muchosdicen -
que es alguien muy peligroso, que ha acabado con todos los que
se le han enfrentado. Algunos han oido referirse a esta persona -
con un nombre de animal.

P La policia esta comprada para no molestar a los miembros
del nuevo grupo.

Y eso es todo, més o menos. El Director de Juego debe mezclarlo

con algunos rumores sin relacion con la trama.
Es hora de comparar notas, y Veredicto les esta esperando.

Reunion
con veredicto

Al final del plazo acordado con Veredicto, los personajes se -
reuniran con el justiciero, para compartir lo que han averiguado.
Podemos resumirlo en los siguientes datos (lo que no hayan
averiguado los SPJs, lo habré hecho Veredicto):

» Alguien conocido como el Sr. Chacal se estd haciendo con el
control del hampa de la ciudad. /




lorsionado a Enrique Diego Serra, del que al parecer ha
do algo que el industrial no puede permitirse que salga
gue habfa conseguido mantener en secreto gracias asu
1l econdmico. De esta manera, el sefior Chacal tiene
1O y contactos, a través de Serray C2.

nado al jefe de policia de la ciudad con grandes
e dinero puestas a nombre de su mujer. De esta
a asegurado la no-intromisién de la policia en sus

cios de la organizacién del sefior Chacal son muy
fico de armas, de drogas, prostitucién, “proteccion
ntes”, robos a gran escala, juego, etc.

| medio para llegar al Sr. Chacal es un club, llamado
s”. Al parecer, el encargado de dicho local es un
for Chacal.

e de conseguir que la policfa deje tranquilos a los suyos,
conseguido que aumente la presién policial sobre
es urbanos”.

e Diego Serra no parece estar dentro de la organizacién
1acal. Al parecer, es sélo la victima de un chantaje.

paso estad bastante claro. Deberan acudir al “Key
y mantener una pequena charla con el encargado.
ecidir ir todos, o dejar que un grupo se quede fuera
Si deciden esta segunda opcién, Veredicto se unird
se gueden de guardia, pues segun él, algunos de los
el sefior Chacal le conocen.

] “key to success”

ess” es unode los clubes de moda esta temporada.
decorado, es muy frecuente encontrar a algun
tre sus clientes. También es posible, para un observador

rque mezclados entre los clientes hay unos cuantos
trajeados que estan enactitud vigilante. Podrén localizar

del encargado esta vigilada discretamente por uno
res. Naturalmente, si para entrar le dejan fuera de
sibilidades de que se organice una escena violenta
1e hard que la policia llegue en pocos minutos. Si,
rio, dan al gorila el nombre del Sr. Chacal (“El Sr.
wia”, por ejemplo), les abriré la puerta y les dejaréd

dentro de la oficina, se encontraran con un hombre detras
El hombre, de unos 35 afos, muestra un aspecto
estido con un traje oscuro de corte italiano. Les hard
| que entren, y les preguntard qué desean.

ion con el encargado serd poco productiva. Si los
plo dicen que vienen de parte del Sr. Chacal, el
reird brevemente y dira:

quélesenvia?”

onversacion, el encargado les ird dando cuerda,
5 contradecirse. Lo hagan o no, al final él sonreira

2rfan hablar con el mismo Sr. Chacal en persona.”

6N, y antes de que los personajes puedan reaccionar,
ton de su mesa. Una jaula de vidrio rodear3 a los
mpezaraa llenarse de gas. Deben tirar Resistencia a
0s, conun-10acumulativo en cada turno. En cuanto
nconscientes. El cristal es totalmente irrompible, y
nedio de escape para los personajes. Pero hay que hacer
gadores que sf lo hay, y que si consiguen hallarlo a
‘an escapar, hacerles creer que si les han atrapado,
rculpa suya.

an quedado con Veredicto fuera, su suerte no serd
sentirdn a la vezun pinchazo en la nuca. EI DJ tirard
ncia a Gases y Venenos de los personajes tras la
ndicara que han fallado, y que caeninconscientes.
habran sido atrapados.

La trampa

Los SPJs despertaran en una especie de celda, preparada para
contrarrestar cualquier poder que tengan. Y, por supuesto,
desarmados. Ademas, se encontrardn con que tienen un
companero de celda: Lobo Albino. Este sigue inconsciente,
y cualquier intento de despertarle por el momento sera
infructuoso. Veredicto no esta.

La celda es una estructura rectangular de unos dos metros de
largo por tres de ancho. No estd cerrado por una de las paredes,
pero parece haber un campo de energia activado. Si alguno lo
toca, perdera 10 puntos de vida y sentirdun dolor atroz, mientras
es repelido hacia atras.

El DJ debe dejar unos minutos a los personajes para
que intenten planear una via de escape. Por supuesto,
todo seré inutil. Pasados estos minutos, serén visitados
por dos viejos conocidos suyos: Enrique Diego Serra, y
el encargado del “Key to Success”.

Enrique serd el primero en hablar, en actitud burlona:
“Parece que no vais a conseguir la recompensa que os prometi al
final, ;verdad?”

Luego, el encargado hard su aportacién personal:
“Hay que ver lo que nos ha costado que cayerais en la trampa.
Ya estdbamos pensando en enviar una invitacién.”

Si preguntan dénde estd Veredicto, el encargado sera el que les
respondera:

“Vuestro amigo lleva varios meses siendo una molestia. El sefior
Chacal ha preparado algo especial para él. Pero no sintdis envidia.
Para vosotros también tenemos algo preparado. Por cierto, ;quién
es vuestro amigo del pelo blanco? Llegé apenas unos minutos
después que vosotros, y en una actitud un poco... como lo diria...
insultante.”

Los dos personajes permaneceran unos minutos intercambiando
gracias con los SPJs, antes de irse. Al marcharse, Enrique dira:
“Nos veremos pronto. Antes de lo que deseariais, me temo.”

Una vez se hayan ido, Lobo Albino empezara a despertarse.
Cuando esté consciente, les contara que ha estado siguiéndoles
(si se pelearon con él en el almacén, habria puesto un transmisor
en la espalda de uno de los personajes) hasta el “Key to Success”.
Su captura fue muy similar ala de los personajes. A continuacion,
les pedira perddn. Al principio creia que eran criminales, pero
ahora se ha dado cuenta de que les tendieron una trampa.

En cuanto a “Whitey", lo dejo fuera del “Key to Success”, vigilando.
Espera que no lo hayan atrapado.

Para escapar, Lobo Albino demostrara ser de gran utilidad.

El campo de energia que les separa de la puerta ha sido preparado
para rechazar los c6digos genéticos tanto de Lobo Albino como
de los SPJs (no cabe duda de que estos mafiosos estan bien
preparados). Esto, si no hay ningun cientifico entre los SPJs, lo
deducira Lobo Albino que dird que su padre adoptivo estuvo
trabajando en algo parecido. Luego dira:

“Creo que puedo conseguir que escapemos. No os asustéis.”

A continuacién, y por primera vez en la aventura, utilizarad su
poder de Multiformidad animal Unica, y se convertird en un
lobo blanco muy parecido a “Whitey".

Dado que su cédigo genético habra cambiado, podra pasar por
el campo de energia, sufriendo sélo un poco de dolor. Una vez
hecho esto, recuperard su forma normal, y tras unos sequndos
al otro lado, desactivaré el campo de energia.

Tras esto, estaran libres, pero dentro de la base de su enemigo, y
desarmados. Sin duda lo van a tener dificil para huir.



la base

Asi pues, los SPJs se encuentra en la base del Sr. Chacal, y deben
conseguir huir, no sin antes rescatar, si pueden, a Veredicto.
Ademas, estdn desarmados, y la Unica ayuda viene de un extrafno
justiciero, llamado Lobo Albino, que como su propio nombre
indica es capaz de convertirse en un lobo.

Para dirigir la huida apropiadamente, el Director de Juego tienea
continuacién un mapa del sétano de labase, que es donde estan
los personajes. En él puedes observar las siguientes zonas:

1. LA CELDA. Aqui es donde empiezan los jugadores. Se trata
de un recinto rectangular, cerrado por una barrera de energia
ajustada a los cddigos genéticos de los SPJs. En el momento de
empezar la huida, Lobo Albino la ha desactivado.

2. ANTECELDA. Poco hay que resefiar en esta zona. En la mesa
hay un panel energético que ha sido abierto y manipulado por
Lobo Albino, y un intercomunicador apagado. A través de este
intercomunicador se pueden poner en contacto con los hombres
del Sr. Chacal que se encuentran en la base, aunque no parece
una buena idea.

3. CUERPO DE GUARDIA. Hay dos hombres del sefior Chacal
jugando alas cartas. Ambos van armados con pistolas. En cuanto
vean a los SPJs entrar, empezaran a disparar. En el armario hay
comida y bebida, pero no més armas. Uno de los matones lleva
en su bolsillo un juego de llaves.

4,ANTESALA DEL ALMACEN. Cuatro matones (armados también
con pistolas) estan discutiendo acerca del ultimo partido de
futbol, mientras rellenan un informe de inventario.

5. ALMACEN. Otro matén estd contando cajas. Aqui pueden
encontrar su equipo, y varias cajas repletas de subfusiles Star Z- 94
y Fusiles de Asalto Cetme LC, asl como municién (seguramente
se trata de material robado al ejército). Una escalera de caracol
lleva al piso superior.

6. HABITACION CERRADA. Pueden abrirla con el juego de llaves
que tenia uno de los hombres de la sala 3. Dentro, acostado en
una cama de aspecto destartalado, se encuentra Veredicto, al
parecer recuperandose de los efectos del gas del despacho del
encargado del “Key to Success” (o del dardo, si se encontraba
entre los que estaban fuera).Se mostrard sorprendido de que los
SPJs hayan conseguido escapar. Mirard con recelo a Lobo Albino.
Se muestra débil, asf que no parece que vaya a ser de gran ayuda.
Por cierto, su equipo no estaba con el de los SPJs.

Nota: La puerta podia abrirse por dentro sin necesidad
de llaves. Esto sblo lo averiguaran los SPJs si dicen
claramente que inspeccionan la puerta una vez abierta.
Veredicto mostrara su sorpresa si le dicen esto, pero
alegara que quizas confiaban en que el gas le mantendria
bajo control.

7.HABITACION CERRADA. Esta habitacidn, igual en contenido a
la sala 6, esta vacia. Y también se puede abrir desde dentro.

8. ALMACEN. Subiendo por la escalera de caracol de la sala 5,

llegan a esteinmenso almacén donde hay un camién (el mismo al
que estuvieron siguiendo al principio de la aventura). Hay cuatro
matones contando cajas. En cuanto vean a los SPJs empezaran
a disparar. Una vez concluido el tiroteo, pueden decidir entre
huir por la puerta o seguir investigando en la base. Lobo Albino

insistird en que no pueden dejar escapar esta oportunidad
de averiguar todo lo que puedan acerca de esta banda de

traficantes.

9.OFICINA. Estaes la oficina del almacén. Estd vacia. Simiranen
elordenador o en el armario, encontrardn registros de los ultimos
cargamentos de armas recibidos por la banda. Quizas les puedan
servirdealgo. Porcierto, sien el sétano no pasaron por lasalaé, se -
encontraran en ésta con Veredicto. Este se mostrara sorprendido
alverlos, pero rapidamente sonreird y dira: “Estupendo. Vosotros
también habéis escapado.”

10. PASILLO. En este pasillo, por el que un maton va haciendosu
ronda, se encuentra la puerta principal de la base.

11. COMEDOR. Un amplio comedor vacio, con algo de comida
en las mesas auxiliares, que les puede servir para recuperar
fuerzas.

12. ANTEDESPACHO. Estd vacio. Tiene una mesa, seguramente
paraun/a secretario/a. En la mesa hay un intercomunicador que
sirve para ponerse en contacto con el despacho 13.

13. DESPACHO. Este lujoso despacho sélo tiene un ocupante
en estos momentos, Enrique Diego Serra. Cuando vea entrar
a los personajes, les mirarad con cara de asombro, sobre todo
a Veredicto, y luego, tranquilamente, levantara sus manos
mientras dice: “Me rindo.” Ante cualquier pregunta de los SPJs,
su contestacion sera la misma: “Sélo hablaré en presencia de mi
abogado.” Veredicto no dejara a los personajes causarle dafio
alguno (“no podemos rebajarnos a su mismo nivel”, “todo el
mundo tiene derechos”, y cosas asf).

14.SALA DE GUARDIA. En ella, hay cuatro robots (desde luego,
esta claro que esta banda esta mas preparada de lo que parecia)
que atacaran a los SPJs en cuanto entren, No atacaran a Enrique
Diego Sierra si va con ellos, por supuesto, ni tampoco, y esto
es mas sorprendente si los personajes llegan a darse cuenta, a
Veredicto. :
15. DESPACHO DEL SR. CHACAL. Por fin llegaran al despacho
del jefe de la banda, el Sr. Chacal. Este estara sentado
tranquilamente en su despacho, fumando un puro. Al verles
entrar sonreird y dira:

“Habéis armado mucho ruido, muchachos. Esa no es manera de
escaparse. Y seguro que me habéis dejado sin personal. Este tipo de
cosas son las que os dan mala fama. Deberiais saberlo.”

Los personajes pueden intentar varias cosas: dispararle, ordenarle
que se entregue a la policia, etc. Ante cualquiera de ellas, el -
senor Chacal se reird. Los personajes, sorprendidos, veran que
no pueden intentar ninguna accion contra él. Que su cuerpo se
niega a obedecerles.

“Vaya, vaya. Parece que nos encontramos en un punto muerto,
;verdad? En fin, ya que habéis consequido escapar, seré bueno
con vosotros. Podéis iros. Pero no puedo dejar que os llevéis a mi
lugarteniente. Enrique se queda.”



ESPACHO DEL SR. CHACAL

1.LA CELDA

2. ANTECELDA

3. CUERPO DE GUARDIA

4. ANTESALA DEL ALMACEN
5. ALMACEN

6. HABITACION CERRADA

7. HABITACION CERRADA

aréungestoy Veredicto, que seencontrard a laespalda
.0gerd al més débil de ellos y le pondré una pistola

0, dejadme presentaros a uno de mis mds valiosos
. Y soltad las armas, por favor”,

ajes tienen dos opciones, tirar las armas o intentar
to. En el segundo caso, el personaje capturado por
to no tiene ninguna oportunidad, le volardn la cabeza
e Juego deberfa dejarlo claro antes de que los
inguna decisién). De nuevo, todo intento de hacer
sa contra el sefior Chacal serd indtil.

mas, Enrique Diego Serra las recogera rapidamente.
hacal les dira: “Tranquilos, os las devolveremos’”.

1abido o no violencia, el sefior Chacal se despediri
te de los personajes con las siguientes palabras:

no me hacéis falta. Pero reconozco que habéis sido
adversarios, Habéis conseguido inutilizar dos de mis
fin, supongo que no se puede ganar siempre. Por cierto,
Io pienso, resulta curioso, ;sabéis? Estd claro que estdis
. Pero acabo de ofr por las noticias que unos atracadores
ipcion coincide con la vuestra, estdn asaltando el principal
iudad. Resulta curioso.”

s ya no tienen nada més que hacer en la base. Y,
| sefior Chacal es cierto, deberédn darse prisa para
traco y conseguirque no les culpenaellos. No tienen
dudas.

 El atraco

nuestros chicos han salido de una situacién apurada
verse metidos en otra atin peor. Cuando acaban de
las garras del Sr. Chacal, se encuentran con que unos
este, disfrazados como los personajes, se encuentran
incipal banco de la ciudad. Esto explica el que el
era mantenerlos fuera de circulacién. Necesitaba
5 de turco para culparlos del robo.

Asi pues, mas vale que se den prisa en llegar al Banco e impedir
el atraco. Por suerte para ellos, esta vez las fuerzas del orden les
han ayudado, ya que tienen atrapados a los atracadores en el
interior del Banco, pero tienen rehenes. Asi que no les valdrj el
recurso de entrar a tiros.

Ademads, tampoco contardn con la ayuda de Lobo Albino (que
ha ido a buscar a su fiel mascota Whitey) a menos que las cosas
les empiecen a ir mal. En ese caso, el director de juego puede
usar a Lobo Albino como un refuerzo inesperado que ayude a
salvar la situacidén.

Esta escena comienza, naturalmente, cuando los
personajes lleguen a la zona acordonada por la policia.
Lo primero que tendrian que hacer es buscar al oficial al
mando y ofrecerse a ayudar. De esta manera lograran,
ademas, frustrar parte del plan del Sr. Chacal, pues la
autoridades ya sabran que ellos no son los autores del
robo.

Una vez hayan hablado con el oficial al mando y le hayan
convencido de que las acusaciones contra ellos no son ciertas, éste
les daré permiso paraintervenir. Lo primero que deberian hacer, tal
y como les indicard el policfa, seria dialogar con los atracadores.

La conversacion con los atracadores se desarrollara teniendo
en cuenta los siguientes puntos

P A pesar de que saben que sus posibilidades de escapar son
escasas, los atracadores tienen mas miedo a lo que les puede
hacer el Sr. Chacal que a la policia.

P Tienen ocho rehenes: el director del Banco, tres empleados
(dos hombres y una mujer) y cuatro clientes, entre ellos una
mujer acompanada de un nifio de corta edad. Saben que ésa es
su principal baza y pretenden usarla para salir con bien.

P Ahora que se ha descubierto que van disfrazados como los
SPJs, estén nerviosos y han empezado a discutir entre ellos. Esto
pueden aprovecharlo los personajes en su propio beneficio.

Dependiendo de lo bien que lo hagan, los personajes pueden
lograr que los atracadores liberen a las dos mujeres y al nifo,
a todos los rehenes, o que incluso acaben entregandose.
Claro que, para que se dé este ultimo caso, deben hacerlo
realmente muy bien.




Una vez haya acabado la fase de negociacion, serd el momento
de pasar a la accién. La policia les puede proporcionar un plano
del Banco, y una posible ubicacién de los atracadores y de sus
rehenes (ver plano adjunto, ignorando a los posibles rehenes
gue hayan sido liberados).

Nuevamente, serd labor de los personajes elaborar el plan de
ataque, asi como llevarlo a cabo. Dependiendo de lo bien que
lo planeen y de su actuacién habra més o menos victimas, y su
imagen publica reflejara esto.

El contraataque

Resuelto el atraco, es por fin momento de que los SPJs se tomen
un pequeno respiro y reflexionen acerca de todo lo que ahora
saben de su nueve enemigo. De cara a que el Director de Juego
puedainterveniren la conversacion, se les habra unido de nuevo
Lobo Albino, acompanado esta vez de su fiel mascota.

Los datos que han conseguido se pueden resumir en lo
siguiente

P El Sr. Chacal es el nuevo jefe de los bajos fondos de la
ciudad.

P Estd apoyado econémicamente por el empresario Enrique
Diego Serra, a través de la empresa de la que es Presidente.

P Aunque Diego Serra les conté que el Sr. Chacal le estaba
chantajeando, su apoyo es totalmente voluntario.

P El Sr. Chacal posee un extrafio poder que hace que nadie
pueda atacarle conscientemente. Cuando alguien lo intenta, su
cuerpo no le obedece.

P Les ha tenido prisioneros. Ha intentado que les encerraran
en la cércel, y posteriormente ha intentado acusarles del mayor
robo de |a historia de |a ciudad. Y eso es algo que los personajes
no deberfan consentir.

A partir de ahora, seran los personajes los que decidan por qué
camino va a seguir la aventura. Si bien hasta el momento han
salido con bien, lo cierto es que no han hecho ningtinavance para
detener al Sr. Chacal. Ha llegado el momento de contraatacar.

Porloyadicho, no pueden atacar directamente al Sr. Chacal, pues
este camino estd abocado al fracaso. Asi pues, deberan recurrir
a medios “indirectos”.

Si a los personajes no se les ocurre nada, Lobo Albino puede
darles algunas ideas.

Es labor del Director de Juego el ir creando sobre la marcha las
escenas de acuerdo con los planes que elaboren los SPJs. Pero en
los siguientes apartados encontrara algunas ideas que le pueden
resultar utiles.

Las viejas tacticas

A nada que los jugadores hayan visto una o dos peliculas
ambientadas en la “Ley Seca” americana o en el mundo
del hampa, esta opcién serd una de las que con mayor
probabilidad elijan.

Podriamos denominarla como la “Tactica del Mosquito”. Consiste
bésicamente en empezar a hacer la vida imposible a los sicarios
del Sr. Chacal, de tal manera que sus negocios se resientan en
todos los ambitos.

Para que esta tactica sea realmente efectiva, los personajes
deben ser impredecibles. Nunca debe poder adivinarse dénde
van a actuar.

El Director de Juego puede preparar para ser jugadas dos o tres
de estas actuaciones. En ellas, los personajes deben tener todas
las de ganar. Al fin y al cabo se van a enfrentar con agentes
menores.

Estatdctica, esosi, tiene dos pequenas desventajas. La primera es
que, por muchas molestias que le causen al Sr. Chacal, mientras
siga teniendo el apoyo econdémico de Enrique Diego Serra,
los personajes sélo podrén obtener una victoria “pirrica”. Su
adversario siempre tendré medios para contratar nuevos sicarios,
realizar nuevos sobornos, y mantener sus multiples actividades
delictivas. La segunda desventaja tiene repercusiones mas serias
para los personajes. Y es que el Sr. Chacal va a desviar cada vez
mas fondos para acabar con esos molestos “héroes”, que intentan
dificultar el desarrollo de su honesta actividad empresarial.

Los personajes no deben sorprenderse si empiezan a tener
encuentros con diferentes asesinos a sueldo. Al principio, el Sr.
Chacal sélo recurrird a seres humanos normales (esta frase no
debe ser entendida como un menosprecio a los seres humanos
normales), pero mds adelante recurrird, sin reparar en gastos,
a seres con capacidades superiores. Quizés incluso llegue a
contratar a Tridngulo Mortal 0 a Murder Incorporated. '

Cortando el
suministro

La tactica citada anteriormente, como ya hemos visto, puede
ser util para entorpecer los negocios de su enemigo. Pero debe
ser combinada con otras. Para que sea realmente eficiente, los
personajes deben conseguir ademas privar al Sr. Chacal de sus
apoyos financieros. Dado que éstos dependen principalmente de
Enrique Diego Serra, se abrenante los SPJsdos claras posibilidades:
matarle (algo totalmente reprobable, pero porotro lado bastante
directo) o “convencerle” de que deje de prestar suayudaal criminal
(esto ya requiere algo mas de iniciativa y pensar un poco, pero al
menos no esilegal niles obligara a hacer una tirada de Resistencia
a Prejuicios).

Matar a Enrique Diego Serra es aparentemente la solucién
mas directa al problema. Sin embargo, pronto se demostraré
inefectiva. La empresa “Serra y C2” tiene los suficientes agentes
del Sr. Chacal infiltrados como para que, una vez desaparecido
Diego Serra, los desvios de dinero sigan realizandose sin
demasiadas dificultades.

Asi pues, la opcién de “convencerle” parece la mas prudente.

En primer lugar, naturalmente, estd la dificultad de llegar hasta
Enrique Diego Serra. Este se ha rodeado de importantes medios
de seguridad para impedir que los personajes puedan llegar
hasta él.

Silogran superar este primer obstaculo, deberan pensaren cémo
van a hacer para que Diego Serra “pase a ver las cosas del mismo
modo que ellos”. Algo que también les va a resultar dificil. Las
amenazas servirdn de muy poco a menos que sean realmente
creibles, y en ése caso se tratard (nicamente de una solucién
temporal hasta que el empresario se libre de ellos por algtin
medio (como, por ejemplo, los asesinos a sueldo contratados
por el Sr. Chacal).

El mejor método es otro. Si recuerdan la historia que les contd
Diego Serra la primera vez que hablaron con él, hay un detalle
que les puede servir de pista: les contd que el Sr. Chacal le
extorsionaba porque habia descubierto un secreto que podia
hundirle. Mas adelante se ha podido comprobar que no existfa tal
extorsion; pero quizds haya algo de verdad en todo esto. Quizdas
si exista ese secreto que Diego Serra no quiere que vea la luz.

Deberian investigarlo. .

La primera pista estd en el articulo recogido anteriormente sobre
Enrique Diego Serra, mds concretamente en el dltimo parrafo. En
él se dice que est4 divorciado. Quiz4s su antigua esposa pueda
resultar de ayuda.

La ex-esposa de Enrique, como una rapiday sencilla investigacion
revelard, es Amalia Zimbui, y proviene de una adinerada familia
de Bilbao. No ha vuelto a contraer matrimonio, y sigue residiendo
en la ciudad, en un lujoso &tico en pleno centro.




liarecibirdencantadaalospersonajes,y se mostraradispuesta
rles en todo momento. Se trata de una mujer de unos 35-
 de edad con una figura capaz de atraer sin dificultades
cualquier hombre. Viste muy elegantemente y luce
pero de gran calidad. Les contara que su vida con
do empresario fue un auténtico infierno, y que nada le
4s que verle pudrirse en la cércel.

regunten acerca del secreto de su antiguo marido,
ostrard un poco indecisa, pero finalmente aceptara
artirlo con ellos. Eso sf, les dird que primero va a reunir toda
icién que conoce al respecto. Pedird a los personajes que
verse con ella al dia siguiente hacia las diez de la noche.

rsonajes esperan hasta las diez para volver a visitar a la
su principal fuente de informacién, se encontrarén con

agradable sorpresa, el cadaver degollado de Amalia en
in de la casa.

| contrario deciden ir un poco antes o poner bajo
1 Amalia, tendrdn la oportunidad de ver e intentar
agresor. Se trata de un asesino a sueldo contratado,
te, por Enrique Diego Serra, y conocido como El Cuchillo
s su ficha al final de la aventura). De todas maneras,
irdn impedir el asesinato de la desdichada mujer, y
caso de que capturen a El Cuchillo, éste se negara a
contra su contratante.

do el lugar del crimen (lo que deberian llevar a cabo

que llegue la Policia) encontraran sélo un montén de

quemado, a menos que miren debajo del sillén. Al parecer

Juena tarjeta de visita ha escapado a la destruccién. En

uede leer lo siguiente: Comisario Alejandro de la Fuente
Comisarfa N° 1 de la ciudad de Cérdoba.

a: Esta pista contiene una pequefia trampa. Siintentan
I Comisario en la Cérdoba de Andalucia sus
seran indtiles. La Cérdoba a la que se refiere
a es la de la Republica Argentina. ;Caerén los
S en la cuenta? Por si acaso, el Director de
puede recurrir a algunas pistas tenues: dejar
casualidad encima de la mesa un Atlas abierto
america, poner un CD de algun artista argentino
qgue es para dar ambiente a esta parte de la
n, o decir, por ejemplo, que si no encuentran
ario igual es porque se ha ido a bailar tangos por
mos, algo discreto.

via), éste les contarg, por fin, el turbio secreto que
o Serra ha conseguido mantener oculto. Hace
2| Comisario le detuvo acusado de la violacién y el
e una joven cordobesa de quince arios. El caso, a
s numerosas pruebas reunidas por Alejandro de la
sobreseido gracias a los generosos sobornos que
| industrial. Puede enviarles copia de los informes
fax si asf lo desean.

endran un buen medio para coaccionar a Enrique
' conseguir que finalice su apoyo a las actividades

hablar porteléfono con el Comisario (lo que puede &
N poco caro) o bien van a verle (lo que les saldra mas &8

¢cVictoria?

Con las técticas narradas en los dos ultimos apartados habran
conseguido minar el poder financiero del Sr. Chacal y su control
de los bajos fondos. Dado que, gracias a su inusitado poder,
jamas conseguirfan que un Juez le declarara culpable, ésta
es posiblemente la Unica victoria que pueden conseguir de
momento.

ElSr. Chacal desaparecera de la circulacion por un tiempo. Pero no
nos enganemos. Seguramente esté planeando recuperar lo que
los personajes le han arrebatado. Ademds, ahora tiene un nuevo
objetivo en la vida, vengarse de aquellos que le han derrotado.

Veredicto desaparecera también dela circulacion. Seguramente
se haya ido con su jefe. En posteriores aventuras puede volver a
aparecer, cuando los personajes menos se lo esperen.

No tienen ninguna prueba que acuse a Enrigue Diego Serra
del asesinato de Amalia, y la posibilidad de que lo extraditen
a Argentina es demasiado remota, asi que éste seguird libre
y disfrutando de una desahogada posicién. Eso s, jamas
emprendera accién alguna contra los personajes. Al menos
mientras ellos tengan en su poder los informes que les envi6 el
Comisario Alejandro de la Fuente.

El mismo Comisario morira dos meses después en acto de servicio.
Las circunstancias jamas seran aclaradas totalmente.

Lobo Albino entablard una relacién de confianza con los
personajes, pudiendo ser un estupendo aliado en el futuro.

En cuanto a los bajos fondos en si, hay que decir que tras la
desaparicién del Sr. Chacal las cosas pareceran tranquilizarse
durante un par de semanas. Posiblemente las de menor indice
de criminalidad en toda la historia de la ciudad. Pero luego todo
volvera a la normalidad, y los SPJs volveran a tener bastante
trabajo.

Ya por ultimo, la opinién publica se encontraré dividida entre
los que piensen que parte de las acusaciones lanzadas durante
el transcurso de la aventura contra los personajes son ciertas y
los que sigan creyendo que son la principal fuerza de defensa
contra los criminales.
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PERSONAJES NO
JUGADORES

TRAFICANTES, SICARIOS, MATONES, ETC.

Para estos personajes, se utiliza la ficha de matén del manual basico ( ver pag.
187), con la siguiente modificacién: en vez de armas especiales al 90 % tendréan
armas largas al 75 %. Van armados con pistolas Astra A 100, y los de la escena de
lé'gedada llevan ademads fusiles de asalto Cetme LC. ;

POLICIAS

~Para los policias se utiliza ficha correspondiente del manual basico de Superhé-
roes Inc. (ver pdg. 187)

Fuerza Nombre real Desconocido
Constitucion Tipo Justiciero
Agilidad 1 Profesién Asesino a sueldo
Inteligencia Acc./Asal. 003

Percepcién Voluntad 083

Apariencia Nivel 005

PV DA -
EQM Parada 025 %

HISTORIAL

a)Historial falso =

Nota: Este es el historial que contard Veredicto a
los personajes cuando le conozcan.

Veredicto naci6é en el seno de una familia humilde. Su padre, por lo gque sab
el joven, trabajaba de representante de comercio, labor por la que tenia
viajar mucho. Esto agradaba al muchacho, porque su padre tenia la costumbr
emborracharse y emprenderla a golpes con su esposa, una timida ama de casa con

- demasiadas luces.

 Cuando el futuro justiciero cumplié los catorce anos sucedlo algo que cambid

; vaga. Su padre fue detenido acusado de asesinato. De esta manera descubr
verdadera profesién del hombre al gque mas odiaba en el mundo: era un asesir

sueldo.

- Tras la entrada de su padre en la carcel, Veredicto se trasladd con su madre
rMadridﬁ Alli ella murié poco después de cancer de mama. Fue recogido por el §

no? hasta que le adoptaron poco después. Su padre adoptlvo era milita
reticencia inicial del joven, le inculcé las virtudes der la i
Asimismo, le ensefi6 a conducir, disparar y luchar '
efenderée” Fueron buenos afios.

durante unas maniobras, cuando recibié la not

os hab:x,an fallec1do por culpa de una bomba colocada'

de jefes criminales por la muerte de uno de ellos a manos'de
llevaron finalmente hasta el verdadero asesino. Y éste fue.




abo con . la vida de aquél gque habia causadc todo su sufrimiento.
mento, se decidis a impartir justicia alli donde las fuerzas del orden
Bl era juez, jurado y verdugo. Era Veredicto.

eno de una familia humilde. Su padre, per lo gque sabia

¢ .representante de comercio, labor por la que tenia que
adaba - al muchacho, porque su padre tenia la costumbre de
nderla a golpes con su esposa, una timida ama de casa con no

umplié’los catorce afios sucedié algo que cambid su vida,
susado de asesinato. De esta manera descubri¢ la verdadera
1 que mas odiaba en el mundo: era un asesino a sueldo.
las posteriores visitas a su padre en la carcel, le hidieron
ta acerca de su progenitor. Aungue nunca llegé. a perdonarle
olencia contra su madre, si que comprendid.gue 1 spresién de
veces le superaba. En cuanto a por gqué se habia convertido en lo que
esoc-a Veredlcto no le costé entenderlo. Al prlnClplO, el dinero'fécil
el riesgo. Luego se vio atrapado en un mundo en el gue es facil entrar,
fd1f1c1l sallr. ]
n par de meses despues de gue su padre fuera encarcelado, aparecid en la

e convirtié en su maestro Le ensefié a defenderse usando sbélo sus manos, a
r todo tipo de armas, a conducir cualquier vehiculo en cualguier situacién...
ncipic Veredicto sélo pensaba que Pablo era muy “enrollado” y que era genial

‘enando.
rimer “trabajo” lo realizd poco antes de cumplir los 17. Se trataba de un
litico de un partido de la oposicidén que molestaba a algunas gentes importantes.
realizd con un rifle dotado con una mira de precisién, desde una distancia de 200
- Pablo estaba con é1, por si fallaba o.se echaba atras. No falld.

ir de ese momento, Veredicto fue realizando mas y més “trabajos”, aumentando
a poco su prestigio. Fue asi como entré en contacto con el Sr. Chacal. Este
entico “sefior del crimen” le contratd para hacerse pasar -por un justiciero, y

infiltrarse entre esos “héroes” que ya una vez habian conseguido derrotarle.

dicto no es muy alto'(pasa unos centimetros del metro setenta), perc si es

te y &gil. Lleva un cefiido uniforme azul oscurc, con un ojo en el pecho. Por

cima suele llevar una gabardina larga, bajo la que se ocultan distintos tipos de

armas. Tiene el pelo castafio y algo rizado, y le gusta dejarselo largo, y recogerlo

en una coleta. También lleva barba. Una méascara del mismo color que el traje le
_cubre los ojos. '

SUGERENCIAS DE INTERPRETACION

Veredlcto es hombre de accidén y pocas palabras. Suele expresarse de manera muy
- cta. En su trato, se muestra frio y reservado. En combate, actia répidamente
¥ sin dudar. No siente ningGn respeto por la v1da humana (para é1l, es un articulo
mas con el que comerciar), pero intentaré disimularlo mientras interprete su papel
de defensor de la justicia.

EN EL FUTURO .
Tras los acontecimientos narraddés en la aventura, Veredicto romperd su relacién
‘con el Sr. Chacal y se trasladara a Burdeos, donde le espera un nuevo trabajo. Mas
adelante puede volver a aparecer en las partidas, siempre como un asesino a sueldo,
aungue seguird-intentando mantener su imagen de “justiciero” ante la sociedad.
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Nombre Real Enrique Diego Serra
Constitucion 070 Tipo -

Agilidad 060 Profesion Empresario
Inteligencia 080 Acc./Asal. 001

Percepciéon 070 Voluntad 075

Apariencia 075 Nivel 005

PV 055 DA
EQM 080 Parada

HISTORIAL -~ %

Enrique Diego Serra fue el tnico hijo de

Enrique Diego de Soler y Ana Eugenia Serra y

Calderéon-Ortufiez, un matrimoriio perteneciernte

a la alta sociedad catalana. Sus padres tenian una buena posicién, que todo el
mundo sabia que el joven Enrique acabaria heredando. De pequefio, nunca le faltd de
nada. Siempre veia cumplidos todos sus caprichos. Esto cambié con la muerte en . un
accidente de caza de su padre cuando Enrique tenia 13 afios. Fue entonces cuando su
abuelo materno, fundador de la empresa Serra y C2?, le tomé a su cargo. ‘
Su abuelo era un hombre que vivia por y para su empresa. Habia quien decia éue

jamés se habia tomado un dia libre desde que fundd Serra y C?® (aungue el dia que se

casd su hija sélo trabajé media jornada). Ademds de su entrega al trabajo, era un
perfeccionista, y muy exigente con sus empleados. Pero, en honor a la verdad, estos
no estaban descontentos. Sabian que su jefe trabajaba mas aun que ellos mismes. y
era tan exigente o mds consigo mismo. Ademds, sabia compensar los esfuerzos de
trabajadores. )

Cuando Enrique fue a vivir con su abuelo, éste intentd convertirle en un empresa
perfecto. A los 16, le metié de botones en las oficinas de Serra y C?, con un exigy
sueldo. Y ese era todo el dinero que Enrique recibia. Al principio, intenté rebelarse
Pero tal intento parecia condenado al fracaso, asi que se resigné y cambié de tactic
ganandose a su abuelo a costa de trabajo duro.

Mientras tanto, y aprovechdndose sobre todo de la importancia de su apellid
se lanzd a una larga serie de congquistas amorosas. Sus frecuentes devaneos,
supuesto, acabaron llegando a oidos de la prensa. Su abuelo, enfurecido, estuvo

‘- punto de echarle de su casa y desheredarle.

‘Para contentar a su abuelo (y sobre todo para conservar su herencia), Enrique;
poco de Cumpiir los veintitrés afos, contrajo matrimonio con Amalia Zimbui, 't
joven perteheciente a una familia de gran prestigio social, que en los Gltimos
se habia empobrecido por una mala gestidén de los negocios familiares.

A la Vuelta de su viaje de bodas, fue nombrado Director General de Serra

- (un gesto de su abuelo reconociendo el arrepentlmlento de Enrlque por su
anterlor} _y..dio ‘comienzo a una fructifera carrera empresarlal en ld
px1nc1pal 5ol

= ‘,rlesgos. En tres afios duplicé el nivel de beneficios de 1&
Cuand@ poco despues murié su abuelo, fue nombrado Pr631dente de da co‘ ania, ap
prlnClpal acc1on15ta 2

Le gustaba tratar con violencia a sus amantes
S lo CORSlnth durante muy poco tiempo), y' gue
lemente ‘entre 15 y 17 afios). Esas aficiones fueror
(ocurrldo un afc después de la muerte de su abuelo, y en el Que.
“la mitad de su fortuna, chantajeandole con difundir sus secreto_
punto de costarle muy caras en dos ocasiones. g :
La primera fue cuando una periodista que trabajaba para un
descubrié su aficién por las chicas:joévenes, e intentd ¢ aﬂt
cuando entabld tratos por primera vez con el Sr. Chacal’
la.vida a la ambiciosa periodista. b




da tuvo lugar durante un viaje de negocios a Argentina. Alli, como hacia

y la joven murio.
- S¢ o' gracias a sus numerosos contactos con las altas esferas
n $ cuantos y caros sobornos, lograron que saliera libre sin
istoria se mantuviera en secreto.
rienzo de yna época dificil para el empresario, que ocupado
-5, habia dejado escapar dos negccios en Argentina de wvital
1turo de su compafiia. Las acciones empezaron a perder valor,
conﬁrarrestar las gconstantes pérdidas de Serra y 02
L reaparecié el Sr. Chacal, esta vez para ofreCerle
‘e'estabé de acuerdo, le pondria en contacto con empresas
maﬁ‘s europeas. Estas adquiririan la mayoria de las acciones
zarlan la empresa como parte de su complicado mecanlsmo de

jente de Serra y 'C®, habiéndose convertido en uno de los'
entes dek~ Sr. Chacal en sus esfuerzos por controlar Ia ciudad. Y estéa
%ndo de ello.

TN :

‘ﬁiego Serra mide un metro y sesenta centimetros y tiene una constitucién
ydriamos denominar “fuerte”. Ademads, su notoria calvicie no contribuye,
émeﬁté,a aumentar su atractivo fisico. No obstante, tiene muchc éxito con
eres. Esto puede deberse a su encantador caracter, o al aun ma&s encantador
1 de su cuenta corriente. Suele vestir elegantes trajes realizados a medida
estigiosos modistas italianos, y fumar caros puros.

CIAS DE INTERPRETACION
ue es una persona de trato afable, simpatico, y que parece dispuesto a
ar. Por supuesto, esto no se corresponde con la realidad. Es taimado, adora
intrigas, y siempre hallara una manera de: salir a flote en las circunstancias
' ersas. No soporta el dolor fisico. Pero le gusta infligirlc a los demdas. Su
dica es notoria, cuando tiene la oportunidad de mostrarla. Algo gue hay gue
dar es que tiene contactos no sélo con el mundo criminal, sino también con el
do de las finanzas y de la jet-set.

Tras el desmantelamiento de la red criminal de Sr. Chacal, Enrigue Diego Serra

sera expulsado de Serra y C® por los accionistas mayoritarios, gque piensan que la

tuacidn del empresario no ha sido la mas correcta. Pero su prestigio como hombre

de negocios hard gque pronto entre en el Consejo de Administracién de otra empresa

&el ramo. Pero lo mas importante es que Enrique tiene un nuevo objetivo en la vida:

engarse de las molestias que le han causado los personajes. Y tarde o temprano,
¢l consigue todos sus objetivos.




Fuerza 100 (127) Nombre real Nelson Eulogio Manzanares
Constitucion 096 Tipo Justiciero/Mutante inducido
Agilidad 100 (142) Profesién Asistente social
Inteligencia 081 Acc./Asal. 003
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Nelson Eulogio Manzanares, Lobo Albino,

nacié en Bolivia, en una humilde familia de
' clase obrera. Era el menor de cinco hermanos,

y habia sido una incorporacién “inesperada”

a su casa. El menor de sus hermanos tenia

16 afios cuando Nelson nacid. Tanto su padre

como sus tres hermanos varones trabajaban

en- la construccién, asi .como el marido

de su hermana. Su infancia la wvivié sin

comodidades, ciertamente. Pero rodeado de

todo el amor de los suyos.

Fue precisamente el amor de su familia el que le separd de ella. Cuando apenas
habia cumplido siete afios, su ciudad natal sufrié una profunda crisis econémica.
Aunque los varones de la familia iban trayendo dinere a casa como buenamente
podian, apenas podian sobrevivir. Y no sabian cudnto podria durar esa situacién.
Asi, cuando surgié la posibilidad, los padres de Nelson lo dieron en adopcién, por
decirlo de alguna manera (dado que no hubo ningun tipo de papeles), a un matrimonio
espafiol que residia en la regién y que, iba a regresar a Espana. De esta manera
Nelson disfrutaria de una infancia y una vida mucho mejor de la que le esperabaf
su verdadera familia. De regreso a Espafia, sus padres adoptivos, Javier Manzana

y Carmen Otero, aprovechandc las numerosas lagunas burocraticas que existian
Bolivia  por aquella época, lo inscribieron como hijo suyo, nacido durante
existencia en el extranjero.

Seria bonito pensar gue los Manzanares-Otero lo adoptaron movidos por un genero
impulso, para darle al nifio una vida feliz y llena de amcr. Pero la realidad
otra muy distinta. Javier Manzanares y Carmen Otero eran cientificos, y estabar
investigando procedimientos para la alteracidén genética controlada. Querian

-a Nelson como sujeto de prueba de sus experimentos secretos, dadas las numeros
diﬁbultades legales para llevarlo a cabo de otro moedo. En defensa de amb
~¢cientificos, hay que sefnalar gue ambos estaban completamente convencidos de
Nglson en nlngun momento iba a correr ningun peligro.
ASL,‘durante los tres anos siguientes, los dos cientificos fueron anallzand
genes-del muchacho, y sometiéndole a todo tipo de pruebas. Pero mientras ta
ocurrié algo imprevisto. Javier habia ido encarifidAndose poco a poco del n

- dia a dia mas como a su propio hl]O v oponlendose, cada vez ma

arlo en un experimento, pues aunque parecia que no habla riesgos

.Carmen drogé la cena de Javier,

T fallf al tener que controlar upa sola: persona
esultados: que se obtuvieron no fueron los esperados
: de acuerdo con 1lo programado, mejord sensibleme

de mayor fuerza v agilidad (aunque dentro de los esténdar
perdié casi completamente el color, y sus cabellos se vol =
Cuando Javier desperté del suefic de las drogas, se encol
habria hecho, y tomd una decisién que cambiaria su. vida para s eﬁ
de. minutos, y mientras Carmen repasaba los calculos enuel laboratorlo, hizo 1
maletas, cogid a Nelson, y se- marcharon i

%

2o

s




de éSe‘mDmento, Javier vivié soélo por y para el nifio, ‘al que educd como

L‘propiO‘hijo. Horrorizado por lo gue sus experimentos le habian causado

',‘cuyo aspecto solia asustar a los extrafios por su extrema palidez, lo

: r@fundo Bespeto a la vida, a la justicia y a las leyes. Ademés,
r:una manera de volverle a su aspecto normal.

,rimentos fue la segunda gran transformacidén genética

poco - de cumpllr éste los catorce. Tras unas prometedoras

te habia vuelto albino y luego habia conseguidc devolver

a Nelson al mismo procedimiento. El resultadc parecid

_volviéia adbptartun color normal, y sus cabellos vglvieron

espues, 1o mismo le ocurrid a Nelson. Y no fue- lo anico gue
debldo a un error de interpretacién de los genes alterados del
a habilidad de convertirse en un lobo .albino, > bien en una
entre un hombre y un lobo.
‘16 inmediatamente a su pobremente acondicionado laboratorlo.'
- YPadre. Si Dios quiere que sea asi, sera poralgo. No te
La aceptac;on de Nelson de su extrafia constitucidén unid aun mas al
‘a su padre adoptivo. ;
ses después, viendo la televisién, oyeron hablar por primera vez de ,; los
;Estos superhéroes, dedicados a defender la justicia, inspirarcn a padre e
; les hicieron comprender cual era el camino que Dios habia escogido para el
ho . Debla utilizar sus capac1dades superiores en bien de la gente. Asi nacid
ban.
» los tres afios siguientes, Javier entrend a Nelson en lo que consideraba
a serle util a su hijo como defensor de la verdad. Ademas, consiguid crear
Imula que, ingerida, le daba a Nelson un aspecto normal durante unas cuatro
De esta manera, su hijo podria llegar a tener una vida normal, sin despertar
riosidad de la gente.
ILobo Albino estd preparado para comenzar su carrera contra el crimen.

. PCION

_:ino es bastante alto, algo mas de metro ochenta, y con una constitucién
envidiable. Quizds los rasgos mas caracteristicos sean su extrema palidez
u larga melena lisa y blanca. Va vestido con un traje gris, con un lobo grabado
a4 parte superior izquierda de su pecho (como si de una placa de policia se
ratase). Cuando toma la férmula, su cabello se vuelve oscuro y se riza ligeramente,
su piel adgquiere un tono bronceade. En su vida civil, trabaja como asistente

ocial, en la ayuda a inmigrantes.

‘principal compafiero es su fiel lobo, “Whitey”, gque fue sometido a la misma
anipulacién genética que Lobo Albino. También tiene el pelo totalmente blanco
Esta perfectamente adiestrado, y daria la vida por su amo.
'_demés, también cuenta con la ayuda, tantc cientifica como emocional, de su padre
adoptivo, Javier Manzanares, gque siempre estd dispuesto a hacer cualquier ccsa por él.

~ SUGERENCIAS DE INTERPRETACION -
" Lobo Albino alines muy joven, y durante toda. su vida apenas ha tenido contacto con
otras personas, aparte de su padre adoptivo y de “Whitey”. Eso hace que a veces resulte
ciertamente inocente, y puede hacer que algunos le infravaloren. Pero es valiente,
decidido, y cuando cree que lucha por algo justo, nada puede pararle. Ademas, si bien
es ciertamente muy inocente en muchos aspectos, es un joven muy lntellgente, y esté
dotado de una amplla cultura grac1as a la educacién que le dio Javier. ;

EN EL FUTURO

Lobo Albino es.un estupendo candidato para convertlrse en un personaje habitual de
una campafia de justicieros, tanto en su faceta de superhérce como con su identidad
secreta. De-hecho, su trabajo comc asistente social puede ser toda una fuente de
~aventura: Como aliado, otra de las ventajas que puede propcrcionar es el acceso
a los vastos conOC1m1entos cientificos de su padre. Sin embargo, no parece estar
dlspuesto a g@lrse a un grupo. Prefiere trabajar solo de momento. 9
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La biografia de Jaime Ortiz,
mas conocido en el mundo del
hampa como el Sr. Chacal,
resulta bastante normal en,
sus comienzos. Era el mayor
de dos hermanos, y su padre
era taxista. No vivia rodeado de lujos, pero tampocc le faltaba lo esencial. En ese
aspecto era un nifio totalmente normal de clase media. Claro que si le preguntarah a
él, diria que su infancia no fue precisamente feliz. Su constitucién, no demasiado
fuerte, le hacia el blanco de los abusos de muchos de sus compafieros de colegio, y
no tenia un solo amigo. Los golpes “fortuitos” durante los recreos si por un casual
se acercaba al campo de futbol, las continuas burlas, convirtieron su infancia en
una etapa que hubiera preferido saltarse, sin lugar a dudas. :
Pero paree que a veces- el destino compensa las penalidades sufridas, y eso es lo que
le ocurrié a Jaime cuando cumplié los 16 afios. Unos meses después, su poder mutant
empezé a aflorar. Al principio, no lo notd. Cierto era que cada vez menos nifics se
metian con él, y los golpes habian desaparecido casi por completo. Pero Jaime 1o
achacaba simplemente a que se habian cansado de atormentarle. Luego, empezd a notar
que nadie hacia nada por perjudicarle. Ni aun con motivos. Por ejemplo, cuando, un
profesor entregaba las notas, al llegar a él no era infrecuente que dijera algo asi
como: “Un momento, Jaime. La nota estd mal. No puedo suspenderte.” Y acto seguid
cambiaba la nota por un aprobado.

Pronto empezd a probar los limites de su poder. Y descubrié que, al parecer, no te
“limites. Podia golpear a quien quisiera, que era incapaz de devolver los golpes.:

- Y si le acusaban de golpearles ante un profesor, cuando ambos estaban delante 1
victima se retractaba de sus palabras. Es mé&s, aunque no se retractara, Jaime

gue el profesor nunca le castigaria.

'A§ﬁ. de la noche a la mafiana, Jaime cambié de victima a verdugo. Y pronto &

de los que antiguamente habian disfrutado torturandole intentaron hacerse am
suyos. 'Era el jefe de su banda.

Al prlnc1plo, su actuacién estaba regida por la busqueda de venganza. Perd P
quedé sati fecho en ese aspecto. Fue entonces cuando empezo a planear aprovee

'poder para_ lgo mas serio. Y asi lo hlZO.

5

os camer01antes. Sabian gue era un nmchacho débil,

ntarse & él..Habia “algo” que se lo impedia. Fue en ese
- _hombre de Sr. Chacal. ; 5
;Naturalmente, estos “logros” acabaron llamando la atencid
7;entro en: contacto con. la Red de Comercio Alternatlvo, una as®c1_01
“éstaba . COnSLgulendo el control del hampa de toda Europa. ' i

Su primer trabajo para la R.C.A. consistié en organizar un"

compra-venta de articulos robados en la ciudad de Paris. Fue

de las continuas intervenciones de Estigma (uno de los .f ndador

que le puso en dificultades en algunas ocasiones. La R C A, > .
resultados cobtenidos, fue déandole al Sr. Chacal mas responsabllldades, hasta que




0 por fin el control absocluto de una ciudad, Valencia.

fue todo un desafio para el Sr. Chacal, que pronto cohsiguié hacer prosperar
os cdmo';a explotacidén de inmigrantes ilegales, el trafico de drogas, y por
'ciﬂnes mas trad1c1onales como el robo, gue era una estupenda fuente

‘f ‘cuando Valencia era tomada por los turistas.
. gue no contaba. Un joven superhéroe local conocido como
a particular contra él. Y vencié. Y el Sr. Chacal se encontrd
na vez consiguid asustarle. Uno que era inmune a su poder.

se fue de la c1udad

Etes o parecen dlspuestos a consentir més fracasos.

facal es un hombre de unos 45 50 afios, delgado y aloo bajito. Sus ojos
‘105, ¥ son lo Gnico que destaca en su imagen. Viste con Qorrec01on,
na elegaDCla exagerada. Sus ademanes son suaves y lentos, nada

IAS DE INTERPRETACION :
Chacal habla despacio, y siempre con una calma absoluta (dicha calma viene
principalmente, por el conocimiento de que nadie puede hacer nada en su
si esta en su presencia). Le gusta usar la ironia en sus conversaciones.
uando algo sale mal, no tiene reparos en ordenar la muerte del responsable.

toro del Sr. Chacal, tras este nueve fracaso, es incierto. La R.C.A. no parece
i spuesta a darle una nueva oportunidad, pero por otrc lade, y gracias al poder
-, Chacal, no pueden hacer nada en su contra de momento. Y lc mas seguro es
1 Sr. Chacal se prepare para el enfrentamiento contra sus antiguos jefes.

ésa es otra historia.










3araja puede ser jugado por personajes con todo tipo
. Conviene avisar del ambiente noir que envuelve
¥ de la inquietante y profunda investigacion que
llevar los personajes, para que el DJ pueda decidir en
nto de su campana quiere incluir esta aventura. El DJ
beria recomendarles discrecion a través de los PNJs,
s van a lidiar con voluntades enfrentadas, cada una
andos totalmente opuestos, y las decisiones que
PJs marcaran a partir de entonces sus relaciones con
. Las acciones que emprendan decantaran la balanza,
mente, por uno de los grupos en conflicto, y es muy
puedan situarse en el punto de equilibrio entre las
en conflicto. Muy dificil, pero no imposible.

lado, Romper la Baraja pretende romper un tanto la
lineal habitual en los médulos. Por ello, desde el
mento los personajes tendran la oportunidad de
nes clave en el orden que ellos decidan. Este tipo
ra puede complicar la tarea al Director de Juego, pero
3 en una mayor libertad para personajesy en una mayor
para la inclusién de subtramas.

_omposicién de la Baraja se encarga de orientar un
] para modelar a su gusto este médulo. Se explicard la
reducir la linealidad, aunque también se incluirdn
nsideraciones para evitar esta complejidad.

Romper la Baraja cuenta con unos PNJs cuyo nivel
r podrfa clasificarse como bajo - medio. Sera tarea
ptar los piveles de los adversarios a los que puedan
lgs SPIJs para asegurar la diversién.

A

entremos en la partida...

a de madera veteada se abre, dejando que intensos
denel corredor. Primero, unatenue luzprovenientedel
oma timidamente, dejando paso después a una bella
gurafemenina. El sensual cuerpo se entremezcla con
ndo que sélo las piernas de rodilla para abajo se vean
ssplendor. La mujer se recoloca la toalla, cinéndose
latela para evitar una caida no premeditada, y cierrala
2 sf. Cuando la pequena bruma generada por laducha
mbiente, la fémina aparece claramente visible, y es
cuando puede reconocerse el rostro de la espectacular
 Primaria. Con sus manos se mesaun poco el cabello,
suave y meloso, habla:

Alejandro, carifio, ya estoy lista.”

nirle, recordando mentalmente la efigie de su pareja,
ecidida hacia el dormitorio con el que conecta el
iene tiempo para felicitarse por haber encontrado
nbre maravilloso, después de la finalizacién, en no
as condiciones, de su affaire con su amante politico.
ndo sus pensamientos, Primaria se para antes de abrir
rebaja un poco la altura de su escote improvisado

cuando escucha un débil sonido, que quiebra la
aleten quese encuentra. Enfracciones de segundo,
2 la inmortal da un vuelco, y reconoce el sonido con
za, Primaria da un grito y abre violentamente la

DLK 45 con silenciador de Magnicida atiin humea
que ha realizado contra el hombre en la cama de
n tirc limpio, répido y certero, entre los ojos del
Primaria. La escena es demasiado dolorosa para la
ierce y deforma la expresién que tenfa hace unos
entras trata de apartar la desgarradora mano que
corazon, Magnicida, que no sabfa que la amante
/0 era una de las integrantes mas poderosas de la
provecha los momentos de desconcierto y horror
olada a la heroina para lanzarse hacia el balcén.
erta corredera de cristal que separa el dormitorio de

laamplia terraza, y Magnicida saluda al inmenso mar de luces de
la nocturnidad de Madrid. Comprueba el mosquetén y el arnés,
e indudablemente nerviosa por la accién que pueda tomar
Primaria, se precipita hacia el vacio.

Narya se mueve con inusitada velocidad hacia laterraza, y cataliza
toda la tension que ha generado en segundos para manifestar la
furia con que una diosa puede castigar a los mortales. Otra luz
més se une al cielo de Madrid cuando Primaria convoca su Poder
Elemental contra Magnicida. Unas palabras balbuceantes se unen
al chisporroteo que surge de sus manos:

“iiiCémo osas...!!! jj;;Quién eres tu para quitar la vida al elegido
por Primaria?!!”

Magnicida se da cuenta de que la velocidad que alcanza para
descolgarse del segundo piso en el chalet de la sierra madrilena
no es nada en comparacion con la instantaneidad del ataque
de Primaria. Momentos antes de que la diosa despliegue todo
su poder, Valeria Kohagen desliza su escopeta desde la espalda,
la coloca perpendicularmente a su cuerpo en caida, y dispara.
Mientras la descarga energética de Narya se transmite hasta la
antigua posicién de Magnicida, ésta ultima es propulsada por
la accién del retroceso de la escopeta, colocadndose debajo del
balcén donde se encuentra lainmortal. El cigarrillo de Magnicida
toca el suelo al tiempo que sus pies, y Valeria ve cémo ha
guillotinado con sus dientes su boquilla. Ha estado muy cerca.

Al tiempo que la diosa, alin semivestida, se eleva por los aires
a la busqueda de su enemigo, Magnicida reaparece en escena
huyendo sobre su oscura Kawasaki ZZR 1100. Todo su equipo de
escalada se encuentra detras, y ahora sélo queda esperar que
su habilidad con su moto sea superior a la de Primaria con sus
peligrosas descargas.

La pregunta es respondida al instante: la explosién en la
carretera inunda de llamas y pedazos de moto los alrededores,
mientras las ldgrimas de Primaria ruedan por su rostro y cuello.
Cansada por la tension, se dirige de nuevo al interior del chalet
para avisar a la sede central de la Euroforce. Mientras marca el
niimero secreto en el teléfono del dormitorio, tiene tiempo para
ver un pequeio cartén entre las sdbanas, cercano al cadéver de
suamante. Primaria suelta el teléfono cuando sumano izquierda
pone a la vista una carta tachada en rojo de la baraja espanola:
el Rey de Oros.

Alo lejos, Magnicida se desliza herida y aturdida entre los rboles
de la sierra. Su sangre tiene un sabor amargo, pero al menos hoy
ha vuelto a vengar la muerte de su padre. Pues por su memoria
asesina a extorsionadores y corruptos. Deja escapar un suspiro
que indica tanto su alivio como su preocupacion, ha escapado
de Primaria pero, jpor cuanto tiempo?

REPARTO
DE CARTAS

Una vez que Primaria entre en contacto con la Euroforce, se
celebrara una reunién con caracter excepcional a peticién
de Narya. La inmortal presentard pruebas de que Magnicida
todavia sigue viva (no encontro el cadéver aunque si rastros de
sangre), y un informe sobre su amante. La reunion concluira con
ladecisién comin de buscar héroes no vinculados directamente
con la Euroforce para averiguar qué ha ocurrido con la asesina y
su interceptacién y entrega posterior a las autoridades.

Los SPJs seran el grupo escogido por la Euroforce para este
cometido. Por ello, el grupo de SPJs debe haber tenido una
relacion amistosa con el supergrupo europeo, o haber resultado
de extrema utilidad a alguno de los miembros de la Euroforce
en el pasado, o mantener un estatus legal adecuado para que
en la busqueda en la base de datos de la Euroforce sean unos
excelentes candidatos. Serén llamados a la Torre Picasso en
Madrid, donde se encuentra la sede de la Euroforce, y alli asistiran
a una reunién donde la tension y el pesar en los miembros de la
Euroforce seran evidentes. Maestro Arcano no estard presente,
como es bastante habitual Gltimamente en él.



Euroman se acercara a ellos y les explicard la situacion en estos
términos:

“Hace unos dias la pareja de Primaria fue asesinada en su presencia
en el chalet que mantenia en las afueras de la capital. Nuestra
compariera no se encuentra atin totalmente recuperada, y su mente
no descansard hasta que el asesino haya sido capturado.”

“Tenemos bastantes indicios para asegurar que el asesino en cuestién
es Magnicida, una mujer especializada en brutales homicidios
contra altos cargos politicos y empresariales. El gobierno siempre
ha ocultado las actuaciones de esta mujer, con el fin de no alterar
la paz publica. Segtin sabemos, la asesina siempre ha presentado
pruebas que inculpaban en asuntos de corrupcion a sus victimas.
El terror que genera Magnicida no es permisible, ademds de que en
esta ocasién no ha entregado ninguna prueba que trate dejustificar
esta violenta ejecucién.”

“Nosotros no podemos ocuparnos del asunto, pues llamariamos
demasiado la atencién, ademds de que no sabemos exactamente
cémo reaccionaria Primaria ante la asesina. Hemos conseguido
que se nos conceda una semana para la resolucién del asesinato
antes de que la policia tome partido. Asi que confiamos en vosotros
para que encontréis a Magnicida en este tiempo. Cuando lo haydis
hecho, contactad con nosotros y presentaremos pruebas y culpable
ala Justicia.”

“Es un favor que os pedimos, y que sabremos recordar en una futura
ocasion.”

Simplemente, los SPJs no pueden negarse. Marcos, el asistente
de comunicaciones, entregara un informe a los personajes
en el que se exponen los detalles necesarios para comenzar
a investigar sobre el paradero de Magnicida. La Euroforce les
despedird convenientemente, y los SPJs tendrén acceso a toda
esta informacién para decidir su primer objetivo:

La victima era Alejandro Rivas Castillejo, importante comisario
de policia. Divorciado desde hace dos afios de la modelo Sara
Jiménez Jerez, tuvo un hijo de esta relacién: Gonzalo Rivas, ex-
directivo de Zortek, y actualmente destinado en el proyecto
policial para la creacién de la Unidad Policial de Contencién de
Metahumanos. Alejandro también fue destinado al proyecto en
los Gltimos dos meses. Suyo era un piso en la calle Gran Via, y un
chalet en la sierra —donde fue asesinado- que utilizaba en fines
de semana y vacaciones.

El resto delinforme se perdera en fechas de nacimiento eingreso
en la policia, asi como los reputados logros que le han valido llegar
hasta comisario. A los SPJs les resultara extrafio que el informe
trate precisamente de Alejandro Rivas Castillejo en lugar de
datos sobre Magnicida y cémo encontrarla. Es clave que se den
cuenta de que Euroman les ha facilitado este informe con una
doble intencién: quiere encontrar a Magnicida pero también
quiere esclarecer las causas de la muerte del policia. No lo dijo *
tan abiertamente durante la reunién para evitar que Primaria
se alterase.

Los SPJsahoratienen que comenzaramoverse porsimismos,
y tienen las siguientes alternativas

P Busqueda por su cuenta de datos sobre Alejandro Rivas. La
informacién que obtengan dependeré de los contactos que
puedan tener los SPJs, y debera ser estimada por el DJ. ,
P Registrar el piso de Rivas de la Calle Gran Vfa. (ver Primera
Mano: La Casa de Gran Via)
P Visitar el chalet donde se produjo el asesinato. (ver Primera
Mano: El Chalet)

P Usar contactos policiales o visitar la comisaria donde trabajaba
Rivas. (ver Primera Mano: Contactos Policiales)

P Hablar con el hijo de Rivas: Gonzalo. (ver Primera Mano:
Contactos Policiales)

P Buscar a Magnicida por los bajos fondos. (ver Primera Mano:
Bajos Fondos) .
P Hablar con Minos S.L. sobre el paradero de Magnicida. (ver
Primera Mano: Minos S.L.)

P Pueden tratar de contactar con A.X.L.S., pero se les indicara
que concierten cita con Minos S.L.

COMPOSICION
DE LA BARAJA

Romper la Baraja presenta en la seccién Primera Mano una serie de

sucesos listadosssinilacion, quelos SPJs puedenvivirenuninstanteno
predeterminado. Tras la tltima fase de la investigacién encontrarén
la pista clave que les permita descubrir el misterio tras el asesinato de
Alejandro Rivas. Estas ultimas fases estan presentadas como las de
un médulo habitual, por lo que se supone irdn unas a continuacion
de otras, salvo indicacién del DJ para alterar la linealidad.




eccion de Primera Mano (a continuacién de esta) se
 todas las pistas que encontraran los SPJs a medida
jan una u otra linea de actuacién de las listadas
‘mente. La duda que se nos plantea es cémo controlar esta
ra, teniendo tantas secciones semi-independendientes en
nvestigacion.

o estd presentado con esta inusual estructura para
que los DJs reordenen las secciones clave (las listadas
ra Mano) a su gusto, al gusto de los SPJs, 0 en funcién de
es de los SPJs. Debido a esto, existen multiples pistas
en a las mismas conclusiones en diferentes secciones,
para asegurar que sea necesario tomar varios de los
le accidn anteriores hay encuentros exclusivos.

Podemos optar
por dos métodos

mprovisada: éste es el método que se esta
ndo. En €|, el DJ debe tener en cuenta las pistas que
endo sus SPJs, y saber en todo momento cual es el
dela investigacion. Se debe cumplir que la investigacion
ida: los SPJs deben tener la impresién de que a cada paso
cen una parte mas del rompecabezas. El DJ se ve libre
minar informaciones, reordenar encuentros o alterar lo
sto en alguna de las secciones de Primera Mano, con el fin
irla fluidez y la diversion propias de la aventura.
deben tener una idea clara de lo que han conseguido
e las secciones clave, y el DJ debe saber qué datos les
or alcanzar y proponerse varias vias para que consigan
tos en las siguientes secciones clave (ya sea mediante las
t iasen {a seccidn, o mediante encuentros no indicados

r la fase de investigacién: el DJ puede optar poruna
de secciones clave ya predefinida antes de empezar
a con sus jugadores. Linealizar significa escoger esta
Por ejemplo, el DJ puede escoger que se juegue en
gar la seccion clave del chalet, después la primera parte
6n clave de Bajos Fondos, luego la policial, etc.

ente, esto exige algo més de trabajo antes del juego por
DJ, pero simplifica el problema de tener en cuenta qué
nsiguen |os SPJsen cada momentoy buscarmétodos para
guientes informaciones dilatando la intriga.

Inos cuantos métodos para

i pistas entre secciones clave, de modo que sélo pueda
aparentemente) por un camino. Por ejemplo, sidespués
n clave de El Chalet, el DJ desea que los SPJs vayan a
s Fondos, se puede dar importancia a la escena del
robo. Se incluye un personaje nuevo, relacionado de
o con los implicados en el caso, para el cual trabajan
y los SPJs iran a buscarlo a los Bajos Fondos tras
o de los atacantes.

iones en las que no se pueden ajustar pistas entre
oel ajuste quedaria demasiado forzado, lo que restarfa
la estructura argumental. Es en estas ocasiones en
se pueden establecer fuentes “aleatorias” de informacion.
s que de dar mds importancia al suceso fortuito:
en su base una comunicacion de Euroman para que
en al hijo de Alejandro Rivas o para que visiten la sede
nos 5.L.; Enigma les recomienda, tras el encuentro en Minos
muevan entre la policia, etc. Para que sea crefble, las
eden estas fuentes deben concordar con el interés en el
pacidad para conseguir datos relacionados con este.
odrfa aconsejarles, por ejemplo, que vayan a buscar
el piso de Gran Via que mantenfa la victima.

de las fuentes aleatorias puede usarse también para
ura improvisada, en caso de que los SPJs no encuentren
fe paso a seguir.

la Baraja se han evitado conscientemente las
emporales (salvo en la dltima parte del médulo,
ede durante toda una noche), no por atarear con una
masal DJ, sino para que las decisiones de los SPJs cambien
ente lo que puede ocurrir. No obstante, se pueden
3gas referencias, creando las acciones que algunode
licados pueda realizar durante los dias que vaya a durar la

investigacion, para generar encuentros aleatorios. Esta variante
puede resultar tremendamente divertida.

En resumidas cuentas, se trata de preparar un calendario de
sucesos para los PNJs. Silos SPJs deciden ir al mismo lugaren que
se encuentre un PNJ segun su calendario de sucesos, entonces
se introducird una situacion muy interesante que puede variar
enormemente el médulo. Un ejemplo sencillo: el DJ considera
que la investigacion duraré unos tres dias, y programa los pasos
que seguird Magnicida durante los dias siguientes a la muerte
de Rivas.

Dia1
Mafana Descansay se cura las heridas.
Tarde Vuelve al chalet para encontrar mds datos
" que incriminen a Alejandro Rivas.
Dia 2
Manana Preparay manda el video a Minos S.L.
Tarde Se mueve por los bajos fondos
para encontrar al Infante.
Dia3

Manana Duerme.
Noche  Descubre la relacion entre el Infante y Pacto
en su investigacion nocturna.



Una buenaeleccién es crear los “diarios” de Magnicida, El Infante
y Eusebio Duarte Gdmez. Se puede dotar de mayor personalidad
a otros PNJs de la aventura (como Gonzalo Rivas), introducir
intereses en la busqueda de la verdad, y anadir nuevos “diarios”
personalizados. También se pueden disefar estos encuentros
para los “secundarios”, los matones enviados por Eusebio Duarte
o por El Infante para diversos trabajos.

Aunque esto da bastante trabajo al DJ,imaginemos su satisfaccién
al saber que en la tarde del primer dia Magnicida y los SPJs se
encuentran en el chalet, puesto que han decidido que la escena
del crimen sea la primera fase de su investigacién. Ello afadiria
nuevas complicaciones: ;atrapardn los SPJs a Magnicida?
$Qué informacion podran sonsacarle? ;Por qué ha vuelto a
Serenidad?

En cualquier caso, Romper la Baraja esta suficientemente
detallado para jugar en el mismo momento en que el DJ lea el
moédulo completo.

PRIMERA MANO
EiChalet

Més tarde o mds temprano, los SPJs querrén visitar el lugar donde
se produjo el asesinato. El chalet de la sierra recibe el nombre
de Serenidad, y cuenta con un amplio terreno con un césped
envidiable, unos drboles decorativos excepcionalmente cuidados,
y un pequeiio invernadero-jardincillo con flores de vivos colores.
Uno de los jardineros seguird trabajando alli si los SPJs van por la
mafiana. Les dird que se sigue ocupando deljardin porque el hijo
de don Alejandro, don Gonzalo, les ha comunicado su intencion
de mantener el chalet de su padre tan esplendoroso como él
lo tenfa. Si los SPJs no encuentran al jardinero, es posible que
deduzcan este hecho por los cuidados evidentes en las plantas.

El chalet tiene dos pisos de una extensién considerable. A
la entrada del mismo podran apreciar un amplio portaldn,
finamente decorado, y una pequefia cdmara de seguridad.

CUARTO DE SEGURIDAD: en su interior podran acceder al
control de todas las cdmaras de sequridad del recinto, asi como
al resto del sistema de seguridad (sensores de movimiento
individuales por habitacién). Es lo primero que eliminé
Magnicida, asi que no se encontrard en muy buen estado. De
todas formas encontrardn un mapa con la disposicién de los
sensores y alarmas en el edificio.

EL DORMITORIO: esta todo como se dejé en el momento del
asesinato.

EL CUARTO DE ESTUDIO: en esta sala Rivas tenia un pequefio
chiringuito con cientos de folios y casos archivados. En su mesa
estard el caso mds reciente en el que estaba trabajando: algo sobre
el comienzo de una investigacién al club privado Paradise, un club
de alterne para gente con mucho dinero. Si los SPJs tienen algun
dato sobre Rivas que les haya indicado algun caso fraudulento,
encontraran en los archivadores pertinentes informacién del
caso. Si alguien entiende de leyes o procedimientos policiales
se dard cuenta de que la intervencién en dicho caso fue un tanto
“forzosa". En otro caso, si los SPJs desean coger algunos casos al
azar, tendran un 10% de probabilidades de encontrar casos con
peculiaridades en su resolucién.

Rivas tiene también un ordenador en este cuarto, pero no
existe ninguna informacion relevante en su disco duro, en CDs
o en los discos flexibles que puedan encontrar. Si miran las
Gltimas paginas web que ha visitado el comisario, accederan a
www.pacto.org, una pagina del partido politico PACTO, Partido
Activista Contra el Terror Organico, en la que sus miembros se
confiesan totalmente en contra de los metahumanos. El texto de
esta pagina esta escrito en un claro tono de arenga.

En el resto de la casa se notara tanto el dinero que ostentaba el
comisario Rivas como su gusto exquisito. Existen varios bustos
colocados sobre repisas de marmol por toda la casa, y los
muebles de madera son de excepcional calidad. Hay colgados
cuadros de pintores abstractos modernos, y el conjunto combina
adecuadamente.
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Si los SPJs visitan la casa por la tarde, alguno de ellos podra
contemplar por la ventana cémo un coche negro se para enfrente
de la verja de Serenidad. Un grupo de hombres con paso firme
saldrd al unisono del coche y se dirigira al interior de la casa.

Mientras los SPJs toman posiciones (aqui pueden usar el
sistema de seguridad para controlar, mediante los sensores de
movimiento y las alarmas desconectadas, la localizacién tantode
los SPJs como de los indeseados visitantes), el grupo adoptara una
actitud agresiva en su método de busqueda, y comenzara a abrir
violentamente los cajones de los muebles, buscar frenéticamente
en los cuartos, etc. Para entonces los SPJs podrén enfrentarse
activamente contra estos hombres. Consulta la ficha de los
Matones en la seccién de Implicados.



rdn tratar de sonsacarle informacion.

re (o los hombres, en su caso) dird que le han encargado
a de pruebas que incriminen a Rivas en el inicio de
acion poco fundamentada sobre el Paradise.
no sabra nada mds, y no trabajara para nadie: se
tones independientes que no hacen demasiadas
obre su trabajo.

1a carretera de camino al chalet, todavia podran
en ella los resultados de la explosién de la moto de
hay un pequeiio socavén, algunas piezas brillan a
el pavimento, etc. Una pequena exploracién por el
ard la senda que tomd Magnicida para su huida. Al final
donde se encuentra el mayor rastro de sangre, hay
vendajesy algo deyodo. A partir deaqui sélo un pequefio
ara el lugar del pueblo mas cercano, donde la asesina
ntrar un medio de transporte mas adecuado.

Minos S.L.

igualmente vélida es aprovechar la informacién que
obre Magnicida, y contactar con Minos S.L., empresa
| supergrupo A.X.l.S. al que pertenece la asesina.
ido que Minos lleva bastante tiempo tratando de
el supergrupo, aunque existe una imbatible oposicién,
Idada por directivos influyentes de otras fuerzas
les con las que Minos no se lleva especialmente
DESS.

s sencilla de contactar con Minos S.L., si los SPJs
en ninglin tipo de contacto con la empresa desde
es visitar la sede madrilena de Superhéroes Inc,
Viinos mantiene unas excelentes relaciones. Si los

53 O por otras singulares razones, la respuesta serd

secretaria transmitird su peticién y al cabo de diez
o5 SPJs tendrén concertada unacita para la tarde (sihan
Aana) o para el dia siguiente (si hanido por la tarde)
cios propiedad de Minos S.L. cercanos a Fuenlabrada.
ue en Superhéroes Inc no les conozcan, la peticién
d2 dias en cursarse, durante los que deberan proseguir
igaciones por otros cauces.

eden encontrar la relacién de propiedad de estos
n Minos S.L. por otros medios, dirigirse alli para

concertar una cita o llamar la atencidn sobre su caso. En funcion
deladiligencia, cortesiay responsabilidad de los SPJs, la relacién
a partir de entonces con Minos S.L., y el supergrupo a su mando
A.X.L.S., tendrd uno u otro cariz.

Cuando vayan a la cita en el edificio indicado, entraran en una
sala con ambiente de “esterilizacién”: perfectamente pulcra,
iluminacién suave, y corte y trazado de muebles limpio y recto.
Justo a la entrada del edificio, tras las puertas automaticas de
cristal semitransparente, se encontraran con la recepcion: cuatro
recepcionistas, en una cabina circular espaciosa, tras mamparas
transparentes, atenderan sus preguntas. Cuando hayan verificado
sus datos, uno de ellos abandonara la cabina, les proporcionara
una tarjeta de identificacion a cada uno y les acompanara
al interior del edificio. El ascensor externo, perfectamente
transparente, les dejard contemplar la zona desde una vista
privilegiada. Se parara en un cuarto piso, y el recepcionista les
guiara porangulosos pasillos hastaunas puertas de pldstico gris.
"Aquies/indicard, y les dejaré.

Si los SPJs son curiosos, sabrdn que estan siendo en todo
momento vigilados. El edificio mantiene la posicion de todos
los individuos, y, una vez han sido identificados en recepcién,
el sistema mantiene la posicién que le envia la tarjeta en todo
momento. En el instante en que se detecte un individuo sin su
tarjeta, se lanzara la rutina de seguridad conveniente.

Atravesadas las puertas, entrarén en una sala rectangular con
imponente iluminacién, con una ventana en una de las paredes
mas largas. En el centro se encontrara Peter O'Brian, el maximo
ECM (Encargado de Conflictos Metahumanos) de Minos S.L. en
Espana. A su lado, Enigma, el lider de A.X.1.S., se erige como una
pétrea figura de inescrutable semblante.

O'Brian les preguntara por el nombre del grupo de los SPJs,
y querrd obtener alguna prueba que les haga dignos de
su confianza. En realidad, el ECM ya ha recopilado toda la
informacién que haya podido sobre el grupo, por lo que a
partir de ahora Minos S.L. tendra un archivo en Espafia sobre los
personajes. Simplemente, estd tratando de obtener respuestas
sobre el verdadero lider, al tiempo que mide la capacidad de
comunicacién del grupo. Cuando haya conseguido esto, pasara
sin mds rodeos a informarles de lo que sabe:

“Verdn, sefiores. Aunque Magnicida forma parte del grupo A.X.1.5.,
mantiene cierto estatus de independencia para sus operaciones
privadas. Es algo que hemos respetado desde el principio, y Minos
S.L. no tiene conocimiento alguno de las acciones que emprenda
no sélo Magnicida, sino cualquiera de los héroes de A.X.1.S. fuera
del tiempo en que requerimos de sus servicios.

Sin embargo, han tenido suerte. Hace unas horas nos llegé el
siguiente documento grdfico.”



O’Brian pulsaré el botén de un panel sobre una mesa de disefo,
y una gran pantalla plana bajara del techo tras él. Al momento,
en la pantalla podra verse laimagen distorsionada de Magnicida.
La grabacién se encuentra en bastante mal estado, y la “nieve”
(el ruido de la sefial) abarrota el video. La voz, aunque también
presa del ruido, podré escucharse con cierta claridad:

“No tengo por costumbre ponerme en contacto con vosotros, salvo
cuando me llamdis primero. En cualquier caso, imagino que antes
de que empiecen a mover cielo y tierra para buscarme, creo que os
debo algo.

Hace unos dias eliminé de circulacién a un comisario corrupto.
El muy bastardo se dedicaba a la extorsién de tipos con mucho
dinero. Usaba la facultad que le daba su posicién de privilegio para
suministrar los datos a un tipo conocido en los bajos fondos como
El Infante. El nuevo en la historia es un tipo muy escurridizo, y es
quien realmente seencarga de montartoda la operacién. He querido
trastocar sus planes para ver si salia a la luz pero...

Maldita sea... no os podéisimaginar con quién estaba liado el cerdo-
policia. Digamos que una irascible y muy peligrosa metahumana,
miembro de la Euroforce, tratd de desintegrarme cuando vio lo que
le habia hecho a su amante. Mierda.

No puedo acudir a nadie en busca de ayuda, porque la muerte de este
tipejo harevolucionado todo. Sé que no puedo hablar con la Euroforce:
siesaaniquiladora me encuentra, se olvidard enseguida de su principio
de no-reduccién-a-pulpa de los acusados. En las calles ya nadie quiere
hablar del tema y ha habido desapariciones de subordinados de
segunda,imagino que parasilenciar. Hay algo mds en juego que no he
conseguido averiguar, y temo que haya abierto la Caja de Pandora...

Os transmito esto para que lo uséis como querdis. Si mandan unos
cuantos perros tras de mi, al menos estaréis sobre aviso. Besitos al
Misterioso.”

Enigma mostrard una visible expresién de disgusto al escuchar
esta ultima frase. O'Brian pulsaré de nuevo el panel, y la pantalla
se esconderd de nuevo en el techo.

“Esto es todo lo que puedo decirles sefiores. Como comprenderdn,
debido a la dificil situacién que atraviesa uno de los miembros del
grupoA.X.l.5. no puedo darles una copia de la grabacion. Espero que
hayan obtenido algo de esta reunidn... que, por otra parte, nunca ha
tenido lugar. Buenas tardes.”

Con un movimiento de su mano mostrara a los SPJs la puerta
tras ellos. En su camino de vuelta al ascensor, verdn teleportarse
a Enigma justo ante ellos.

“No meimporta quién os haya encargado esta misién. Si encontrdis
pruebas de que Magnicida hacometido una barbarie, los primeros en
saberlo debemos ser los de A.X.1.S. Por otro lado, si no ha sido ningun
error, espero que miréis mds alld de vuestro cometido y resolvdis el
caso de las extorsiones. Conozco a Magnicida y sé que no actia ala
ligera. No lo hagdis vosotros.”

Los SPJs han encontrado un nuevo jugador en la partida.
Después de todo, Magnicida trabaja para Minos S.L., y a nadie
le gusta perder un empleado eficaz. Ahora parece que, mas que
estar haciendo un favor a la Euroforce, se estan metiendo en un
conflicto de intereses de importante escala.

Silos SPJs desean tratar de registrar los edificios de Minos S.L., el
sistema detectard que se estan desviando demasiado de la ruta
prefijada. Dar4 la alarma, y los guardias de seguridad apareceran
para llevarles a la puerta mas o menos tranquilamente. Existe
la posibilidad de que desarticulen los mecanismos del sistema:
puede que se den cuenta de que la tarjeta identifica su posicién,
y de que la deteccién de individuos en el complejo es mediante
sensores opticos y de presion. Los poderes de los metahumanos
puedenusarse paradesactivarsudetecciénsiresultanapropiados.
El complejo de oficinas es el tinico con sistema de deteccidn: ni
los almacenes ni el garaje tienen otro sistema de seguridad
que no sea el de cdmaras. Lo que puedan averiguar desde aqui
se deja a discrecion del DJ: quizd sélo quieran conseguir una
copia del mensaje de Magnicida, cosa que les deber4 resultar
medianamente complicado. Recuerda que Enigma auin esta en
el edificio. Ademds deben actuar con discrecion: si se molesta
demasiado a Minos S.L., se molesta a A.X.I.S.

Contactos Policiales

Los SPJs también tienen la oportunidad de usar sus contactos
policiales para averiguar datos sobre Alejandro Rivas Castillejo,
asl como para llegar a entrevistarse con su hijo Gonzalo. En caso -
de que no tengan este tipo de contactos, la pregunta directa .
en una comisarfa no seria muy adecuada: por un lado, no estén
autorizados para iniciar ninguna investigacion, no se tiene
constancia de ninguna manifestacion de apoyo de la Euroforce
alos SPJs,y, por encima de todo, si los SPJs no son muy discretos,
pueden llamar la atencién deun modo no deseado...y puede que
sean metahumanos no registrados por las fuerzas del orden. Una
solucién mas acertada es recurrira la ayuda de Superhéroesinc.o
incluso de Minos S.L., si han conseguido -de algun modo-unirse -
a su causa y que en la empresa tengan una buena impresion de
ellos. Estas organizaciones tienen recursos para averiguar algun
tipo de informacién relevante. Sobre todo, porque tienen “en
nomina” a algun que otro agente del orden.

Segun las fuentes de informacién a las que tengan acceso

podran saber que: .
P Alejandro Rivas Castillejo se enfrentaba dltimamente a una
investigacion interna por parte de la propia policia. Se sabia de -
su “obsesién” con el cierre de un club de alterne conocido como
Paradise, basdandose en investigaciones poco fiables. -
P Gonzalo Rivas, su hijo, monté un gran escandalo cuando se
enter6 de que su padre estaba liado, seguin sus propias palabras,
“econ una asquerosa mutante’ La escena entre padre e hijo tuvo
lugar en el complejo destinado para el proyecto de creacién de -
la Unidad Policial de Contencién de Metahumanos. '

Si preguntan por El Infante (o su contacto saca el tema):
P Extorsionador recién llegado a Madrid. Por lo que parece se -
ha hecho con el control de algunas bandas callejeras que utiliza
para sembrar el terror en sus objetivos de extorsién. Todos son
peces gordos, figuras de mucha relevancia, e incluso famosos.
El denominador comiin de todas sus victimas es el dinero que
amasan.

Si preguntan por PACTO:
P Sehan cometido Gltimamente unos actos vandalicos en la capital -
en nombre de un supuesto partido conocido como PACTO.



)ros abogan por una ideologia genofébica, aquellos
nes mutados” deben ser desterrados de la sociedad
por los “genes normales”, para asegurar la seguridad
titimos, indefensos. Sin embargo, no consta en ningtin
 formacion de tal partido, ni tampoco ha habido
s de publicidad por el momento. Lo méximo que se
trado es la pagina web www.pacto.org, de donde han
o el material relacionado con el partido fantasma.
a cree que se trata de algun tipo de grupo extremista

e con Gonzalo Rivas parece ser algo mas dificil. En
0 que pueden conseguir es la ubicacién actual de
citio. Cambi6 de residencia en cuanto fue designado
royecto del que ahora se ocupa, y siempre cuenta con
egun parece, Gonzalo Rivas es una pieza clave para el
0 de fa Unidad.

tendran medios viables de contactar con este
alvo tratar de preparar una entrevista o encerrona
cilio. Habran de ser muy cuidadosos, pues estan
on un hombre con un temperamento muy malo hacia

idamente: unmhlbldorneuronalparadetermlnadas
es.Los telépatas sabran que Rivas, verdaderamente,
rnada, por su propia seguridad.

era la relacion con su padre? Rivas se sentira bastante
a pregunta, farfullard algo incomprensible, y dird
ente no demasiado bien.

U padre realmente a Primaria? Si los SPJs siguen
sulengua, su caraacabara enrojeciendo. Ultimamente,
2lacidn de su padre con “la mutante” como forma de
nalmente a su padre, con quien no se llevaba bien
largo tiempo. Su padre se enfrentd a él en méas de
n para defender a su pareja. Asi que Gonzalo Rivas no
a duda de que su padre la querfa.

e PACTO? Absolutamente nada. Pasatodo su tiempo
a su trabajo. Y mas ahora que su padre ha fallecido.
que termine pronto el extraio veto sobre la policia
Us contactos y encontrar al asesino él mismo.
reguntan sobre negocios ocultos de su padre, por
nesen posibles investigacionesiilicitas o mencionan
anconun maton callejero conocido como El Infante,
Rivas sedisgustara enormemente. Aunque se llevase mal
re, nadie tiene derecho a ensuciar su nombre.

levar buena cuenta de cémo se enfrentan los SPJs
versacion. Su tacto y discrecion son indispensables. Si
\omento Ganzalo Rivas averigua, por cualquier causa
sus interlocutores son metahumanos, adoptar una
iva (y se puede pasar directamente a la escena que
continuacién). Silos SPJs no llevan correctamente la
le amenazan o tocan demasiados puntos sensibles,
na determinacion: cuando los SPJs hayan acabado
ogarle, y se encuentren distraidos (o cuando Rivas no
rtarlo mds), se llevara una mano al interior de su
acara una extrafa porra metalica. Su actitud se
ds arrogante y usard todas sus artes para dar una
ccién a los SPJs. Puedes encontrar su ficha en la
licados.

ue porta (un cilindro metélico con los extremos
5) es un dispositivo que crea cierta desconexién
inales sensibles y el cerebro. Afecta directamente
Mraf:lén yatodas las habilidades cognoscitivas en cada
1a vez un SPJ haya sido golpeado con este artefacto,
5% a todas sus acciones, no acumulativo, por la
nsacion mezcla de estrés y aturdimiento que le sacude.

Ademds, el SPJ sélo podrd manifestar efectos de sus poderesaun
Rango menor del que tenga (en caso de Rango Bajo, ni siquiera
podra usarlo).

Rivas continuaré luchando hasta que sea reducido o derrote con
su artefacto a los SPJs. Si esto ocurre, guardard el ingenio, lucira
una desdibujada sonrisa, y humillara con sus palabras a los SPJs.
Abandonard el lugar trasamenazarles. El artefacto podrfa ser fruto
de las investigaciones para la Unidad Policial de Contencién de
Metahumanos...

Sinoles vence, farfullard violentamente, y lo que ocurra después
se deja en manos del DJ. Hay que hacer notar que la porra sélo
funciona en manos de Rivas, pues tiene un control de huellas
dactilares y ADN (al accionarla, una pequefa aguja perfora la
punta de uno de los dedos, y se realiza la comprobacién en
instantes). En todo caso, si los SPJs cogen el artefacto, éste se
autodestruird al detectar que una persona no autorizada trata
de hacerse con él.

Por supuesto, a partir de este momento deberdn empezar a
preguntarse si Gonzalo Rivas les dejara en paz por considerarles
vulgares mosquitos, o si lanzard una peticion de caza y captura
sobre ellos. El nivel de contactos de Rivas se deja de nuevo a
discrecién del DJ, y puede volverse un importante antagonista.

La Casa
de la Gran Via

Lacasa céntricade Alejandro Rivas estd muy bien cuidada. Conuna
decoracién mucho massencillaqueladeSerenidad, lasolemnidad
sigue presente en el mobiliario. Una excelente combinacién de las
tendencias modernas (sillas y mesas de disefo, con un buen uso
del metaly del cristal) y el gusto refinado de antafo (estanterias,
armarios y burés de madera, con un adecuado barnizado mate)
se mezclan por toda la casa.

Una de las habitaciones estd acondicionada para servir como
despacho. Un fax, una fotocopiadora, una impresora, un portatil
y una agenda electrénica saltan enseguida a la vista. Una mesa
sencilla, con una silla, una estanteria y una papelera acaban de
dar forma al conjunto.

En la agenda electrénica los SPJs podran encontrar:

P Varias citas en la semana pasada y |a siguiente con el equipo
policial encargado de investigar al Paradise.

P Los encuentros con Primaria estan marcados con una S.
(quizé por el nombre de la finca)

P Citas marcadas en la semana pasada y justamente para el
dia siguiente al del asesinato. No tienen lugares ni nombres de
referencia, lo que contrasta con el resto de las anotaciones.




P Una anotacion en la semana pasada, en la que se obliga a si
mismo a investigar con rapidez y eficiencia la desaparicién de
varios mendigos en unos pocos dias.

En el fax no habra nada relevante, pero en la papelera pueden
encontrar documentacion sobre PACTO hecha trizas. Por una
parte, encontraran informes policiales en los que se cuenta
la frenética actividad de los ultimos dias por parte de grupos
vandalicos que, supuestamente, actian en nombre de este
partido. Porotro lado, también podréan ver pdginas impresas con
la direccién web de PACTO. En ellas hay todo tipo de esléganes
contra los metahumanos, arengas sobre la purificacion de los
genes y diversos tipos de documentacién sacada de la pagina.
Ademds, se insta a sus usuarios que si conocen metahumanos no
registrados por el gobierno les envien sus datos para que, tras ser
corroborados, se coloque un archivo publico sobre estos seres
para que todos estén preparados. En la pdgina web atn no se ha
colgado ningin dato referente a esta iniciativa del partido.

Silos SPJs no han recibido demasiada intervencién externa, es un
buen momento para incluir un encontronazo con enemigos. Se
tratard de secuaces de El Infante, que, por orden de su jefe, van
a quemar la casa previo registro para evitar que se encuentren
pistas que pudiesen llevar hasta él. Estos subalternos iran vestidos
concamisetas con frases semejantes a las que han podido leer por
parte de PACTO, y alguno portara una camiseta con el nombre
del partido o incluso un tatuaje en alguna parte visible. Todos
tendran aspecto semejante al de unos macarras de barrio, pero
serdn excepcionalmente duros. Como ficha tipo puedes usar la
de Vandalos, en la seccién de Implicados.

Los SPJs, si consiguen reducir a alguno para sacarle informacion,
no podrdn comprender mucho més. Los neutralizados
seguirdn soltando improperios de toda clase contra los SPJs,
escupiéndoles y forcejeando. Si los SPJs les amenazan puede
que la situacién sea todavia peor. Ademas, no conviene que se
corra demasiado la voz de que hay una panda de supertipos
interesada en el tema de Alejandro Rivas. Sera una situacion
dificil de resolucién variable, pero la escena puede complicarse
tanto como desee el DJ. Los matones seran unos indomables
fanéticos de los genes inmutables.

En todo caso, con este encuentro, los SPJs pueden deducir algo:
Alejandro Rivas es objetivo, por alguna causa, de los miembros de
PACTO, quienes tienen relacién a su vez con El Infante. No aclara
demasiado sobre la implicacién de Rivas con el partido, aunque
puede que haga pensar a los SPJs que Rivas no estd aliado con
los radicales antimetahumanos.

Bajos Fondos

Distinguiremos dos ocasiones en |a investigacion sobre los Bajos
Fondos. En la primera, los SPJs pueden mover sus contactos para
queinvestiguenen los bajos fondos o pueden verse informados por
algun compariero 0 amigo que tenga conocimiento del delicado
asunto. Debidoa lainnumerable cantidad de opciones para dirigir
esta parte de la investigacion, se deja en manos del DJ preparar
los posibles encuentros. Es recomendable que, si los SPJs han
hecho otro tipo de encargos en antes en este ambiente, vuelvan
a encontrarse a sus viejos conocidos, y observar sus reacciones
cuando selenombraadeterminadas personas. Otraopcién es usar
aJusticieros que operen en Madrid (Jinete Nocturno, Muerte Sutil,
Eterno, Spring & Darkness) para gue les echen una mano.

En todo caso, en su primera aproximacion a este mundo podran ir
obteniendo las siguientes informaciones (a medida que pregunten
o dejen encargos para preguntar por estos nombres clave):

Magnicida: los otros Justicieros no han visto ningtin movimiento
por su parte. Si contactan con informadores al contado (es decir,
chivatos), éstos dirdn que una mujer rusa ha preguntado cosas
sobre El Infante. Contrabandistas y traficantes no saben nada al
respecto (salvo que estdn siendo perseguidos por el tipo loco
nocturno). :
El Infante: se trata de un nuevo mafioso que paga excepcio-
nalmente bien los trabajos que encarga. Ha contratado varias
bandas organizadas, que han dejado de pasearse por estos
ambientes, cambiando totalmente de aires, segun parece.
Mendigos desaparecidos: todos conocian a algun sin-techo
que no ha vuelto a aparecer. No parece que haya sido una purga
llevada a cabo por radicales, sino algo mucho mas oculto y
silencioso. Nadie sabe nada mas al respecto, pero hay algo que
no huele demasiado bien en este asunto.

Partido Activista Contra el Terror Organico: muchos de los
mas violentos odia-mutantes de este submundo han ido a con-
tactar con PACTO. Se han organizado en pequefias bandas que
esporadicamente alteran el orden alli por donde pasan. .

Llegard unmomento en que los SPJs dejen encargadoaalgunode
sus contactos que si encuentran mds informacién sobre PACTO,
o algin movimiento extraordinario en este ambiente, se ponga
en contacto con ellos. Cuando los SPJs hayan reunido suficientes
piezas clave como para haber descubierto a El Infante y saber
que Alejandro Rivas estaba interesado en PACTO el contacto se

comunicard con ellos.
e

Y

-




tener en cuenta que éste es el momento clave para
parte importante de la investigacion, por lo que no
precipitarse en su llegada. Se recomienda que los SPJs
ro todas las ideas que tengan (o escenas clave ya men-
'y entonces que reciban por sorpresa la nueva pista.

sea, los SPJs recibirdn un aviso por parte de su
para que se personen enseguida. Tiene algo nuevo

s informaré de que ha recibido o ha tenido acceso
odo a un panfleto propagandistico de PACTO (que
en el que, aparte de todo el énimo violento que se
se invita a nuevos interesados a comparecer en una
aria manifestacién que empezard en la Puerta del Sol.
reunién tendrd lugar esa misma noche.

los SPJs vayan, si alguno presenta signos demasiado
nutacion,o sien ese momento lleva algtin uniforme
.deberfa recapacitar.Van a asistir a una manifestaciéon
ntimetahumanos,y llevar algo que pudiese delatarles

ura, paredes...), panfletos caidos por el suelo, y
n mensajes insultantes dirigidos a metahumanos
ulta dificil para los SPJs hacerse un hueco entre la

ue se ha montado dista mucho del nivel permisible

. Los manifestantes corean al unisono mensajes
racistas. Serd en este momento cuando los SPJs
portunidad de reconocer a los pandilleros que les
casa de Gran Via de Alejandro Rivas. Estan subidos
tal charlando amigablemente con quien parece el
‘de todo.

un tiempo, el hombre, vestido con una elegante
na bufanda que le cuelga hasta el cinturén, dejara
garrillo, elevard un megéfono, y comenzard a pedir
manifestantes. El fundador de PACTO va a hablar.

diado a los eternos segundones que no tienen otra
ue presentar a los cabezas de partido, por lo que, en
hasta que encuentre alguien de confianza quetenga
los como yo los principios sobre los que se cimenta el
jsta Contra el Terror Orgdnico, me presentaré yo mismo
ros, companeros.
Carlos Bermejo Beltrdn, y soy el fundador de este
bién actualizo la pdgina web donde se exponen
ipias, y figuro como el principal soporte econémico
ero que la idea que partié de unos grandes amigos
de espolear la conciencia masificada de los hombres
para que viesen la verdad que hay tras la aparicién
de tanta super-basura, sea compartida por cuantos
s reunido en esta Plaza, y por todos aquellos que
iéndose en el futuro en este partido. Compareros, la
fodos sudamos por conseguir un poco de dinero que
sequir sonando con el futuro, que nos permita sequir
 vernos demasiado agobiados porlos impuestos, y que
ina posibilidad para disfrutar con nuestros seres queridos.
/a, vivimos siempre con esperanza en el futuro.
nza que, desde el momento en que han aparecido los
hombres y mujeres que llevan con ellos la semilla
sus genes y los de su descendencia, se ha quebrado.
esperando que el siguiente atentado de Alterados
estras casas; que podamos sobrevivir lo suficiente
dia libre del miedo que generan estos seres; que la
sea condescendiente y seamos nosotros los que no
mos a sus actuaciones. Y todo esto es momentdneo. La
@ a mejorar, sino que, en un futuro, los Alterados se
enta de todo el poder que tienen. Los gobiernos se escudan
rporaciones contratan sus propios grupos privados,
ilfonarios disefian a su gusto sus propios Alterados... El
to de genes es la llegada del Apocalipsis, comparieros.
mento en que ellos escribirdn la historia y nosotros
mente presas.
ue mis hijos tengan una oportunidad. Deseo que las
iibren tanto de sus enemigos como de sus supuestos
ues. el poder absoluto atrae la corrupcién absoluta.
do regido por genes puros, por y para nosotros,

en el que podamos dar forma a nuestro destino sin que criaturas
poderosas nos limiten. No quiero la vuelta de unos Dioses que nos
esclavicen. Como dijo el fildsofo, Dios ha muerto. Y quiero compartir
estavision con todos vosotros, que sedis participes de la construccion
del manana. Que nos ayudemos mutuamente a liberarnos.
Seamos libres, comparieros.”

Dicho esto, la multitud reaccionara con vitores al unisono, y el
sefior Bermejo Beltrdn se retirard unos pasos hacia atras en la
plataforma, permitiendo que otros miembros del partido puedan
llamar la atencién sobre ellos. Los SPJs se fijaran ahora en dos
hechos: el primero, que Bermejo Beltran recibe una llamada en
su movil, al contestarla cambiara la expresion de su rostro, y se
bajara rapidamente del pedestal. El sequndo, que un tipo con
un “uniforme” de PACTO (camiseta, gorra y banderines) esta
tomando datos a gente de la muchedumbre para apuntarles al
partido. Segun podrdn oir, a todos los que se inscriben les dicen
que pueden pasar a recoger su ficha en la Sede del partido.
Si hacen gala de la discrecion o preguntan directamente al
“uniformado”, sabran que la sede no es mas que un pequefio
pisito, bastante destartalado, en Cuatro Caminos, donde, por el
momento y hasta que el partido genere algo més de dinero con
el que pagar un mejor local, se retinen Bermejo Beltran y demas
socios fundadores paratomar decisionesimportantes al respecto.
Los SPJs obtendrdn asi la direccién de la sede.

En cuanto al sefior Bermejo, los SPJs pueden tratar de apandrselas
para esquivarala muchedumbre o tomaralgunavista privilegiada
(quizé trepando a una farola al tiempo que canta himnos de
PACTO, y manteniéndose arriba el tiempo suficiente para tener
una vision panoramica) que les permita saber dénde se ha
marchado tan apresuradamente. El éxito en una tirada Dificil de
PER revelara que Bermejo esta marchéndose por las callejuelas
cercanas al edificio de la Comunidad, acompafiado tinicamente
por un tipo alto y musculoso, de largo pelo.

Probablemente los SPJs querrén curiosear sobre la repentina
marcha delfundador del partido, asf que seguramente le seguirdn
a cierta distancia, siendo discretos para evitar que el resto de
miembros del partido detecten que estan siguiendo a Bermejo
(lo que no sera demasiado dificil, teniendo en cuenta que todos
estan coreando consignas antimutantes, repartiendo panfletos,
y, en general, llamando mucho la atencion).

Alguien con Superoido, o quien se sitle a corta distancia sin ser
visto, podra escuchar cémo Bermejo contintia la conversacién
telefénica (o ha iniciado una nueva con otra llamada, nunca se
sabeteniendo encuentael lapso de tiempo enque le perdieron de
vista). Bermejo elevara stubitamente el tono de voz, enfadado:
“/Queese cabrén ha hecho qué? jMierda! ;Ha enviado un video con
la muerte de todo nuestro equipo?... jFerrdn, me ha costado mucho
pasarme las ultimas semanas reclutando gente para que ese hijo
puta se cargue dos de mis equipos!... jNo voy a volver a sacar a
El Infante a reclutar mds!... jTampoco puedo tirar de momento de
reclutas del partido! jEstd creciendo demasiado y he tenido que ceder
a las presiones para montar un circo en la Plaza del Soll... ;Es que




no me has oido? jLa policia ha estado estrechando mucho el cerco
sobre mi, y mds después de la muerte de Rivas!”

“... si... Dile al sefior Harlekin que te envie un Confector enseguida...
ya sabes, progrdmalo y Idnzalo a esos cabrones... lamentardn
no haber hecho caso de nuestras advertencias... si, de momento
tenemos fondos para permitirnos otro... vale... adiés”
Malhumorado, Bermejo y su fortachén acompanante se dirigen a
un Opel Astra azul metalizado aparcado en la callejuela.

Los SPJs en este momento han averiguado grandes cosas:

P Rivas trabajaba con Bermejo y con El Infante. Si vieron la
grabacién de Magnicida, Rivas pasaba datos a El Infante y Bermejo
se beneficiaba también de las extorsiones. De ahi que aiin tengan
fondos.

P Rivas usabaa PACTO para conseguir otros vandalos con los que
generar nuevos grupos de ataque. Puede que los SPJs recuerden
que El Infante se habia hecho con el control de varias bandas
callejeras. ;Son los equipos estas bandas? ; Entonces qué relacion
existe entre Rivas y El Infante?

P Realmente PACTO parece que no es mas que un tipo de
tapadera, por el desdén con que Rivas ha tratado el asunto.

Aunque también tienen otras preguntas: ;Quién es
Harlekin y qué demonios es un Confector?

Las siguientes acciones de los SPJs no pueden programarse. Quiza
quieran quedarse quietos, una vez conocen dénde se encuentra
la sede de PACTO, e ir a hacerles una visita tranquilamente esta
noche. También es posible que traten de seguir a Bermejo y al tipo
que le acompana, aunque no durante demasiado tiempo. Bermejo
conducird endiabladamente bien, y los SPJs no tienena mano ninguin
vehiculo sinque tengan querobarlo o usaralguin tipo de poder sobre
él. Usar Supervelocidad para seguirle no es un método discreto.
También hay que tener en cuenta las horas de la noche, y el poco
trafico que hay, asf que seguir a un coche no pasa desapercibido.

Sioptan porimpedirlaentradaenel coche a Bermejoy su“amigo”,
se meteran en unasituacién dificil. Bermejo se negard a hablar de
nada, y suacompafante seinterpondré entre ély los SPJs. Pronto
descubrirdn que es extremadamente rapido, extremadamente
fuerte y extremadamente resistente. Sin duda, mucho mds que
un humano, y muy cercano a los Alterados contra los que antes
despotricaba Bermejo. La lucha seré dura,y Bermejo se marchara
tranquilamente en su coche, mientras los SPJs se ven superados
por el guardaespaldas. Usa la ficha de Guardaespaldas que
encontraras en la seccién de Implicados.

Si le vencen y se dedican a registrarle, o si durante la pelea
tienen la suerte de verlo, en el pectoral izquierdo del hombre
hay un cédigo tatuado (7532-ESP). Si preguntaron por mendigos
desaparecidos, y su contacto les describié a alguno conocido,
tendran un 30% de posibilidades de que éste coincida -o, al
menos se parezca- enormemente con la descripcién. Eso si,
arreglado, peinado y musculado. Por otro lado, todos los usos
de poderes mentales sobre él fallaran inmediatamente (aunque
es mejor que fuerces a los SPJs a tirar los dados tras la pantalla,
para generar confusion). Las lecturas mentales no revelardn més
que una cosa, por muy profundas que sean: proteger, obedecer

a Carlos Bermejo Beltrén. Las Unicas imagenes mentales que
podratenerseran las de lasede de PACTO, y la efigie de Bermejo,
mas alguna instantdnea de reuniones de PACTO pero sin nada
demasiado esclarecedor.

Una vez sufran el enfrentamiento con este tipejo -y, o le hayan
neutralizado o éste haya desaparecido-, sélo les quedara una
pista: el centro neurdlgico del partido.

LA SEDE DE PACTO

Situada en Cuatro Caminos, la sede del Partido Activista Contra
el Terror Organico no es mas que un pequefo cuchitril en el
primer piso de un maltrecho edificio. Las paredes del mismo
estdn desconchadas, y un horrible hedor impregna toda la -
construccion. Las escaleras crujen bajo el peso de los SPJs, y el
techo ha sufrido varias veces la rotura de las canalizaciones del
agua. Los SPJs encontraran que la puerta de la sede de PACTO
no se distingue en absoluto del resto: desgarrada y con signos
de haber sido forzada innumerables veces. Nadie contestara al
timbre, y éste pegara un chispazo cuando sea pulsado por vez
primera (aunque seguird funcionando). Los SPJs no tendran
ninguna dificultad para meterse dentro de la sede.

En el interior, el espectdculo no mejora demasiado. Aunque el
hedor del edificio parece haber disminuido, en realidad ha sido .
reemplazado por un fuerte olor a tabaco negro. Las paredes
estan recubiertas con pdsters de PACTO (un grupo de hombres
huyendo de un tipo supermusculoso vestido con un traje azul
con estrellas: “Si no los paramos, el mundo acabard asi”; una -
gigantesca nube atémica con la cara de Epsilon Eridani: “El fin
de nuestros dias no serd la cuarta guerra mundial”) y por el suelo
hay arrugados, aunque enteros, panfletos donde se explica la

ideologia del nuevo partido. '

En el salén hay un televisor de quince pulgadas en buen estado, -
conectado a un video VHS, un tresillo en el que asoman los
muelles por todas partes y una mesa entre ambos, donde un

cenicero muy usado revela un cigarrillo a medio apagar. Hace |
poco que se ha marchado quien ocupaba la sede del partido.

Esparcidas portoda la mesa hay unas hojas escritas rapidamente |
que contienen anénimos a medio acabar, donde se “invita” a
varios hombres y mujeres de importancia a pagar cierta cantidad
o a sufrir las consecuencias. En especial, uno de los anénimos
esta dirigido a Eusebio Duarte Gémez, propietario del Paradise,
e “invita” a proporcionar a la causa las direcciones y nombres
de sus clientes mas eminentes, También se afade que, tras las -
anteriores negativas, en esta ocasién no habra ningun tipo de
remuneracion econémica. Su vida esté en juego.

Tirado en el suelo y cercano al video hay un sobre abierto
acolchado en su interior, dirigido a la direccién de PACTO.
Tras trastear un poco con el video, los SPJs comprobaran que _
hay una cinta en su interior. En ella se ve un almacén y una -
figura a contraluz que habla mientras suenan detonaciones
de armas de fuego.
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nte, por favor. Si trata usted de recaudar dinero no envie
segunda. Déjenos en paz o sufrird la misma suerte que
nalmente mal preparada banda de monaguillos. El sefior
2 tiempo que dedicar a estuipidos como usted.”

as pistas (el sobre tirado en el suelo, el cigarrillo sin
| anénimo inacabado) los SPJs sabran (o haran una
i, ensu caso) que El Infante haido a saldar cuentas al
| Ferran del que hablaba Bermejo noseencuentraen
on estos momentos, y el propio Bermejo ha desaparecido.
emente éste haya dado la orden de enviar un Confector
, por la conversacion telefénica que escucharon tras
tacion de PACTO. Desde luego tampoco ha vuelto a la
ndica que algo grande va a ocurrir en el Paradise.

s SPJs ya tienen casi todas las pistas:
e dedicaba a la extorsién de gente con dinero y
| dueno del Paradise, un club de alterne, para que
rcionase direcciones y datos de nuevas victimas,
beneficios con él. Este se negé reiteradamente, y El
mero traté de que su contacto en la policia, que tantas
daba, usase sus influencias para presionara Duarte. Su
nos de Magnicida truncé todos los planes.

utilizé las bandas reclutadas por Rivas, cabeza visible
e parece ser no es mas que una inmensa tapadera,
lespistar a la policia como para buscar nuevos
1as bandas, dados los actos violentos que el partido
), para hostigar a Duarte, Este hademostrado tener sus
ios para defenderse.

rarse de la noticia de la muerte de los equipos que ha
envia a un tal Confector al Paradise. Es la ultima arma
ne esta red de extorsionadores para hacer pagar a
ntento de permanecer al margen.

los SPJs tienen dos opciones, pueden dirigirse al
para tratar de pararla inminente conflagracion,
sentarse tranquilamente en la sede de PACTO
ar a que aparezca alguien. También pueden
bas cosas. Si todos los del supergrupo optan
iedarse esperando, quiza unas cuantas tiradas
fencia a Prejuicios les animen a encaminarse
aradise. Saben perfectamente que va a ocurrir
roso y violento, algo donde unos superhéroes
ente pueden ayudar.

PARADISE

direccién del club Paradise no debe suponer
cultad paralos SPJs. A fin de cuentas, los servicios
on bien conocidos tanto en los circulos de alto nivel
de bajo. Estos ultimos més de una vez han tenido
[os primeros dénde hay lugares con bellas y faciles
1bres. También es posible que los SPJs conozcan

un gran edificio de tres plantas alejado del ruido
la fachada hay un inmenso letrero de nedn, enel
a a una mujer rubia besando el nombre del local.
os colores de la estética pin-up. Las paredes del
pintadas con un austero color blanco, que soporta
wdei tiempo. Todas las ventanas del edificio dejan
quenio rayo de luz que las persianas negras no

cipal esta custodiada por un par de musculosos
nos hombres patrullan por todo el exterior del
iblemente escoltas personales de los hombres
je estan en ese instante usando los servicios del
0s incluso han optado por juntarse en pequenos
fmar tabaco conjuntamente mientras charlan
1te con sus “colegas”. En algunas conversaciones
ecretos de hombres poderosos, sin que se traicione
e éstos.

Cuando los SPJs lleguen, el terreno que rodea al Paradise serd
un auténtico hervidero de coches y guardaespaldas. Si se fijan
un poco (una tirada de percepcién dificil) verdn que incluso
hay hombres apostados en terrenos cercanos, vigilando tanto
la entrada del Paradise como la carretera. Si no se mueven con
discrecion, puede que sean descubiertos.

El DJdebe permitirunatiradadeidea con unadificultad moderada:
en el interior del Paradise hay hombres y mujeres que podrian
asustarse si varios tipos enmascarados entrasen mientras ellos
disfrutan a sumanera. Sin ninguna duda, de sentirse amenazados
o asustados moveran cielo y tierra para encontrar a aquellos que
saben de sus intimidades. Y unos tipos enmascarados son faciles
de reconocer. Desde luego no parece muy sensato entrar en el
Paradise a todo correr avisando que va a ocurrir un incidente.
Eso daria tiempo a que el atacante abortase el ataque, y después
tendrian que dar demasiadas explicaciones.

Tienen poco tiempo paraconseguiralgunos atuendos adecuados,
persuadiralos gorilas y entrar por la puerta principal del Paradise
sin llamar la atencién de todos los guardaespaldas. O buscaruna
forma alternativa de colarse en su interior. Cualquier idea mas o
menos factible valdra para los SPJs: influir en el subconsciente
de los porteros para poder entrar en el Paradise, colarse por
alguna ventana en la que no se vea luz tras evitar las patrullas
y la vigilancia de los grupos de guardaespaldas, tratar de poner
a prueba la coordinacién de guardaespaldas de diferentes
personalidades y aprovechar la confusién, simular la entrada
de un hombre de negocios importante, etc. El DJ debe tener en
cuenta en todo momento que la vigilancia del Paradise, aunque
parezca improvisada, es excepcional, pero debe premiar la
creatividad de los jugadores.

Supondremos que los SPJs siguen las recomendaciones
de discrecion. Si no fuese asi, la situacion sera de facil
resolucion: se formara una batalla campal entre todos
los guardias y los SPJs, y en mitad de la confusion, el
Confector llevara a cabo su mision.

Elinterior del Paradise es fastuoso. En la entrada principal hay un
ropero justo a la izquierda, de gran capacidad, donde una mujer
extraordinariamente proporcionada atenderd con una sonrisa
a todo el que entre, y diligentemente ofrecerd a los visitantes
que dejen sus abrigos. A continuacién, en la puerta al final del
pasillo (convenientemente iluminado por una fina arafia de
cristal en el centro del mismo) se presentard un hombre alto
y de buena complexion, enteramente calvo y con una sencilla
(aunque claramente falsa) sonrisa. Se identificard como el sefior
Chevalier. Pedird a los recién llegados que le acompaiien al
interior del Paradise, y se preparen para asistir a un espectaculo
sin igual. También preguntara si tienen algun gusto predefinido
o alguna idea en mente. Tras esto, abrird las puertas tras él e
invitara a los SPJs a entrar.

El resto del piso inferior del Paradise conforma una Unica sala
en la que resplandecen varias esferas colgantes del techo. El
ambiente estd untanto cargado, por la abundancia de cigarrillos
a medio acabary el sudor de las chicas y los hombres que bailan
por todo el local. Una musica muy alta acompana las danzas y
ensordece a todos. La sala tiene una plataforma principal que
ocupa un gran espacio desde su centro, donde se encuentran
las mejores bailarinas (y también los mejores bailarines) entre
barras verticales de metal y jaulas cilindricas.

En los extremos de la sala, varias puertas conducen a los pisos
superiores. Todas estan guardadas por hombres trajeados, que
impiden la entrada a aquellos que aun no han seleccionado
pareja. En uno de los muros, una gran barra con camareros y
camareras vestidos de forma ciertamente sugerente atienden a
los clientes. El sefior Chevalier les indicard todos estos lugares y
después les dejara libres para que encuentren lo que buscan. En
lasala hay unos veinte trabajadores del Paradise y una decena de
hombres. Los propietarios del resto de los coches que atestaban
la entrada se han decidido hace mucho.

El duefio del local se encuentra en un pequefio despacho adjunto
a esta sala, desde donde también se controla la seguridad. S6lo
serd molestado por sus subalternos si existen motivos muy
importantes. Si los SPJs sacan la peligrosidad del tema a un
trabajador, éste ird a hablar directamente con el sefor Chevalier,
quien se dirigiré hacia el despacho de Eusebio Duarte atodo correr.
Si hablan directamente con Chevalier, la reaccion serd similar.



En el mismo instante en que Chevalier se dirija al despacho
(cuya entrada se encuentra en la misma sala), la puerta y la
pared a su alrededor quedaran devastadas con un intenso
estruendo. Cuando se disipe la polvareda levantada, todos los
presentes contemplardn cémo un hombre inusualmentealtoy
corpulento sujeta un cuerpo inerte con su mano derecha. Tras
él, la sala que albergaba las cdmaras de seguridad ha quedado
destrozada, y presumiblemente el despacho de Duarte ha
seguido la misma suerte.

En caso de que los SPJs pierdan mucho tiempo sin llevar a cabo
ninguna pregunta sobre el dueno del local (o buscando a los
invitados en pisos superiores), lo anterior puede suceder sin
previo aviso. También es posible que se adelanten a la accién del
Confector, y que tras tener una audiencia con Duarte, Chevalier
les lleve a una sala donde seran sometidos a un fuerte y violento
interrogatorio.

Acto sequido, los guardaespaldas privados y los hombres de
confianza de Duarte penetraradn en la sala por el pasillo que
conduce a la puerta principal y por puertas y ventanas de todo el
edificio. En breves instantes, el lugar se convierte en un remolino
de caos y balas, en el que estardn inmersos los SPJs.

Podran contemplar la efectividad del tal Confector, el asesino
enviado por Bermejo. Los guardaespaldas no serén rivales para
élen ningin momento: la fuerza, rapidez y aguante del llamado
Confector son excepcionales, lo que hace pensar en un origen
metahumano. Hay muchas potenciales victimas de la refriega
que no participan activamente ni se ven salpicados por el caso,
como los bailarines y los hombres poderosos que atin estaban
en el primer piso cuando todo exploté. Los SPJs deberan tomar
decisiones rdpidamente: ;desean intervenir? ;a quién van a
proteger? ;como van a detener al metahumano?

Puedes utilizar la ficha de Guardaespaldas del manual basico
como referente para los guardaespaldas privados y los que estan
al servicio de Duarte. Para el Confector cuentas con dos fichas
referente: la del Confector y la del Guardaespaldas al servicio de
Bermejo (cualquiera de las dos valdrd).

Si los SPJs consiguen ver sin ropa el pectoral izquierdo del
Confector, podran distinguir el codigo 7543-ESP. De nuevo
los poderes mentales no tendran efecto sobre él. Las lecturas
mentales, independientemente del grado de profundidad, |
revelaran el siguiente pensamiento: matar a Eusebio Duarte
Gémez.

Sin que la situacién haya llegado a su fin, en funcién de lo que
hayan hablado con Chevalier, puede que éste les indique que le
acompanen o que los SPJs simplemente vean como Chevalier
huye por una de las puertas al segundo piso del Paradise. :
iSeguiran todos a Chevalier o algunos se quedaran para :
detener a Confector? ;Cémo atravesardn la red de tiros que se

teje continuamente en la sala? :

Los SPJs que acompafen o persigan a Chevalier seran guiados por
éste hasta una entrada oculta en una de las paredes del primer -
piso. Unas escaleras conducen a un cuarto secreto donde el .
verdadero Eusebio Duarte contempla mediante un circuito |

cerrado de cdmaras los destrozos que se estan produciendo
en su local. Tranquilamente, encendera un gigantesco puro y
comentard con Chevalier que sabe que El Infante esta detrds de
todo esto, y que lo estaba esperando. Dejaré que El Infante crea
que ha acabado con él, no socorrerd a los hombres que mueran
en la refriega, y después reconstruira el Paradise. Tiene dinero,
influencia y tiempo suficientes para hacer lo que desee.

Si los SPJs acompafnaban a Chevalier, o si Duarte o Chevalier
descubren que éstos les estan espiando (65% de probabilidades
para Duarte, 75% para Chevalier), habra llegado el tiempo para
las explicaciones. ;Quién son y qué quieren los SPJs? ;Cémo
sabian que algo iba a ocurrir esa noche? ;Qué estan dispuestos
a contar los SPJs? El DJ debe presionar a los SPJs, sin dejarles
nada fécil inventar excusas, y estar atento a todas sus respuestas
para encontrar incoherencias. Se trata de una situacién
especialmente desagradable para ellos: estdn tratando de
mantener sus identidades secretas, desviar la atencién sobre
ellos y no provocar que Duarte convierta los préximos meses en
una cruzada personal contra El Infante con informacién que los
SPJs le hayan podido pasar.
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tiene por qué verse desde un punto de vista negativo,
ostrard afable y colaborador si los SPJs actuaron
iente y salvaron a alguno de sus empleados durante
el Confector.

: haya concluido el encuentro, Duarte no querra prolongar la
lejara marchar a los SPJs, aunque no olvidard ninguna
caras, y en funcién de las respuestas que haya obtenido,
0 no para empezar una vigilancia sobre ellos.
ra eliminado mediante una respuesta combinada de
guardaespaldas,y el uso de explosivos en el piso més bajo
as horas siguientes seran una algarabia sin fin: los
que estaban disfrutando en los pisos superiores exigiran
uéha ocurrido, trataran de encontrar a sus guardaespaldas,
que encuentren a alguno/a de sus amantes entre los

... Los asistentes a la batalla campal del primer piso
Imente extenuadosy presas dela adrenalinay el miedo.
arte quedardn ocultos en su pequena sala, mientras
uarte yace muerto en el primer piso.

| por el momento para el club Paradise. Ahora toca
rar a Bermejo y exigir responsabilidades.

FAROL AL
DESCUBIERTO

rano, Bermejo volverd a la sede de PACTO, y es de
ue los SPJs hayan dispuesto los medios para averiguar
nto exacto. Llegard acompanado de Ferran. Tiraran
rdinas por el pasillo, y mientras Ferran va a la cocina a
Igo fuerte que beber, Bermejo se sentara en el sofa
rard un cigarro. Muchas emociones en poco tiempo

go de relajacién sencilla. Es el momento adecuado
5 SPJs los asalten, y ninguno de los dos opondrd mucha
cia. Ferran se pondra muy nervioso, mientras que Bermejo
de circunstancias y expulsard muy lentamente el
garro.

de las preguntas de los SPJs. Cuando vaya a tener
terrogatorio, se recibird una llamada. Instantdneamente
testador, oyendo todos los presentes una de las
de PACTO, y entonces Bermejo y Ferran escucharan
currido en el Paradise de mano de uno de sus
Jos. Los cabecillas no son estupidos, asi que las posibles
es que puedan dar de los SPJs (segtin hayan sido sus
: discretas) las asociardn directamente. Acabada la

oportuna interrupcion, ambos estardn deseosos de conversar,
siempre que no les ocurra nada. Hay que tener en cuenta que
estdn acostumbrados a tratar con seres deleznables, por lo que
creeranque los SPJs son tipos sin escripulos enviados para ajustar
cuentas por alguno de sus objetivos de extorsion.

A medida que los SPJs vayan preguntando, esto es todo lo que
podrén contar Bermejo y Ferrén:

Bermejo, Ferrdny Rivas son los tres cabecillas de una cuidada red
de extorsién. Rivas se encargaba tanto de tener acceso adatos de
posibles victimas como de entorpecery vigilar cuidadosamente la
investigacion que pudiese comenzar sobre las extorsiones. Ferran
y Bermejo se encargaron de fundar el partido, como un método
con el que empezar a hacerse notar en las calles. Querian que la
policfa estuviese mas preocupada por otros asuntos, y qué mejor
cosa que crear una organizacién antimutantes, aprovechando
que estan de moda. Era un método rapido de generar grupos
violentos para mantener ocupada a la policia. Querian hacer
extorsiones de un modo rapido: dos o tres semanas de trabajo,
y hacer la suficiente cantidad de dinero como para retirarse
durante el resto de su vida y la de sus hijos a alguna mansién en
un pais alejado de Europa.

Ademds, Bermejo fue quien creé la personalidad ficticia de El
Infante, un tipo duro y sin escripulos que buscaba gente en
los bajos fondos para trabajos bien hechos, ademas de ser el
firmante de los anénimos que se enviaban a las victimas de
extorsién. Creé bastantes bandas callejeras, y encargd varios
ataques contra barrios de gente econémicamente favorecida,
para generar el suficiente malestar social en sus verdaderos
objetivos de extorsién, y que éstos tuviesen tanto miedo a los
ataques que pagasen enseguida. Todo funcionabaa la perfeccion.
El Infante pasé a ser bastante conocido en estos estratos, pues
pagaba muy bien y dejaba que las bandas se quedasen con lo
que consiguiesen. También se hizo famoso entre las altas esferas,
que empezaron a presionar a la policia.

Entonces Bermejo y Ferrdn comenzaron a usar, en lugar de las
bandas, a miembros de PACTO con los mismos fines. La policia
se veia entonces saturada: por un lado, las bandas callejeras de
un extorsionador del que nunca antes habian tenido noticia; por
otro lado, la creciente violencia social generada por un partido
ficticio. Y, encima de ellos, Rivas se las arreglaba para eliminar
pruebas incriminatorias y dificultar las investigaciones desde su
posicién privilegiada como comisario.

Finalmente, Ferran buscé el objetivo que les permitiria dar el
salto: Eusebio Duarte Gomez, propietario del club Paradise. El les
proporcionaria todavia mas informacion, gustos y propiedades
ocultas a los ojos de la justicia de todos sus clientes. Se
trataba de incluir a un cuarto en la red de extorsion. Pero éste,
inexplicablemente, se negé. Quiza, después de todo, era un tipo
con ciertos principios.

Debido a las negativas, tuvieron que usar a Rivas para tratar
de presionar a Duarte. No consiguid llevar a buen término sus
intentos, debido a que fue asesinado cuando estaba con su
amante en su casa de la sierra (ni Ferrdn ni Bermejo conocen el
nombre de laamante de Rivas). Trataron de deshacerse de todas
las pruebas que pudiese tener éste en su casa de Gran Via (de ahi
la panda de matones con que se encontraron los SPJs) después de
enterarse de que Duarte habiaido ala casa de lasierra, informado
por algun chivato policial del cerco semilegal que Rivas trataba de
ponerle (los matones independientes contratados, con quienes
también se encontraron los SPJs).

Asi que pasaron a una accién més directa contra Duarte: las
bandas que habfan creado fueron enviadas contra él. Las cosas
no les salieron demasiado bien y tuvieron que emplear otra forma
de ejercer presién.

Hace una semana, se corri6 la voz entre todos los peces gordos
de Madrid de la llegada de unos tipos muy especiales. Se
trataba de algo similar a una empresa que daba a sus clientes la
oportunidad de tener metahumanos a su servicio, a un precio
bastante asequible para alguien que ha extorsionado durante
bastante tiempo a los mas ricos de la ciudad. El contacto era
un tal Senor Harlekin, alemén, y, por el momento, a la red



formada por Rivas-Ferrdn-Bermejo les habia proporcionado
dos metahumanos modelo Confector, dos metahumanos
extrafuertes y extrarrapidos. El método es sencillo; una vez
reciben al metahumano en su propio domicilio, primero le
inyectan un suero que viene en el mismo embalaje, dicen la
frase que regira al metahumano durante el resto de sus dias, y

entonces le despiertan. El resultado es un esclavo muy dispuesto e
a cumplir las érdenes que se le han encomendado.

Asi pues, El Infante nunca jamas ha existido como tal.

El paso siguiente es algo delicado: probablemente los SPJs hayan

deducido ya que la llegada de la empresa se correspondié con

la desaparicién de varios mendigos en Madrid. En otro caso, /A& > ~$ =

la relacion serd més evidente si tuvieron la oportunidad de % 74
“reconocer”aalgun Confectorconlosquetuvieronlaoportunidad
de vérselas. Pueden poner a Bermejo y Ferrén a buen recaudo
en algun lado (por ejemplo, su base si esta preparada para ello,
o entregarlos ya a la Euroforce), y asegurarse de que confesaran
sus crimenes llegado el momento (si no han sido previsoresy han
grabado su confesién). Todavia hay un mal que asola la ciudad,
y debe ser neutralizado. La “empresa” parece extremadamente
peligrosa, asi que sélo tienen que pedir a Bermejo y Ferran
el método de contacto (la llamada a un nimero de movil
proporciona el lugar donde tendra lugar el negocio, pues el sitio
varfa en cada reunién) para arreglar todo el entuerto.

Ya falta poco para la resolucién total del caso.

ORDAGO

En el numero telefénico recibirdn el siguiente mensaje
audible: “Carretera a Pozuelo. Casa de luces. Seis de
la madrugada.”

Harlekin sacard entonces una baraja espafola, mezclard con
A medida que se dirijan al destino, podran contemplaralo lejos  habilidad las cartas, y repartird a cada uno de los hombres
una casa de tres pisos, bastante desvencijada, con lucesdeneén  enmascarados unas cuantas cartas.
por todas partes, pero que funcionan bastante irregularmente.  “Digame, usted mismo, sefior, ;qué es lo que ve entre sus manos?”
La entrada al lugar donde se emplaza esta casa estd sutilmente
bloqueada por dos coches negrosy unos cuantos tipos trajeados  El hombre cogerd las cartas, las revisara, y una voz distorsionada
que hacen guardia dentro de ellos. por un médulo vocal acoplado a la méscara dir:

“Una auténtica basura de mano para el mus...”
Supondremos que los SPJs acttian subrepticiamente, para cogera
todos los implicados en plena faena, por lo que o escogerdnotra  Alguno de los presentes sonreird, y el sefor Harlekin, con una
viade entrada o actuaran sutilmente paradesembarazarsedelos  amplia sonrisa que muestra sus dientes perfectamente cuidados
guardias. Dentro de la casa no hay absolutamente nada, salvo  exclamara:
camas estropeadas y muebles destrozados. Sin embargo, se oyen
unasvocesque provienendelaazotea.Eneselugartambiénhabré  “;Exacto!Esaes la clave. Una basura de cartas, nadie lo habria dicho
guardias de seguridad. Para avistarlos, es necesario teneréxitoen  mejor. Verdn sefiores, ustedes cuentan con los medios que alguien
unatiradade PER. Silos SPJs no consiguieron verlosy han dejado  mayor les reparte. Tienen dinero si algo superior, como, por ejemplo,
que se les vea en su entrada a la casucha, tendran problemas /a suerte o la fluctuacién global de la economia les sonrie. A fin de
dentro con los guardias de seguridad. Como fichas tipo puedes  cuentas, ustedes sélo pueden jugar las bazas con los medios de los
emplear las de Guardias en la seccion de Implicados. que disponen. Quiero que comprendan esto.

Lo que les estamos ofreciendo no es un comodin para su baza, pues
Una vez superados estos escollos, los SPJs buscarén algin  conelrestode sus cartas podria no ser suficiente. Tampoco estamos
método de vislumbrar lo que estd ocurriendo en la azotea sin  ddndoles la oportunidad de que ustedes repartan las cartas, pues,
llamar la atencion (si los guardias no vuelven en menos de diez  afin de cuentas, no podrdn controlar la suerte salvo haciendo feas
minutos, se dard la voz de alarma). La escena que podrén veres  trampas. Les damos la oportunidad de salir del juego. Tienen entre
la siguiente: sus manos, y, ante ustedes, encima de la mesa, la oportunidad de

romper la baraja.”
Hay una enorme mesa rectangular alrededor de la cual estan
sentadas varias personas con trajes finos y caros. Todos ellos  Harlekin sefalara al hombre tumbado, que parece dormido.
llevan una méscara negra que les cubre el rostro e impide que se
refleje la luz. Todas estas personas estan con su mirada dividida  “Nosotros moldeamos las cartas que se reparten, para que la baraja
entreelhombre dormido tumbado encimadelamesayunhombre  sea invalidada. Este hombre, hace unos dias, no era mds que una
espigado, extremadamente delgado y rdpido en sus movimientos  masa amorfa de carne y huesos rotos, que a duras penas podia
queseestdaclarandolagarganta parapasarahablarles.Unmarcado  ganarse la vida. Le hemos dado un cuerpo digno, unos poderes
acento alemdn se notara en todo momento en sus palabras: con los que jamds habia sofiado y una funcién social. La de servir a
“Pueden Illamarme Serior Harlekin. Como ya sabrdn ustedes, mi  cualquiera de ustedes.
empresa produce seres a la medida de gente importante como los
hoy presentes aqui. Ya sea porque necesitan un guardaespaldas, — Tenemos varias formas de moldear cartas, pero actualmente sélo
o0 porque desean una importante fuerza de ataque para sus  nos hemos traido dos modelos. Este hombre y la mujer que ante
cruzadas personales, todos ustedes necesitan un ultrahumano,un  ustedes presento.”
hombre con poderes, ajustado a sus necesidades. Pues bien, hoy
voy a explicarles el procedimiento que empleamos. Pero antes, un  Harlekin dar4 un golpe con sus manos, y una bellisima mujer, de
pequerio juego de manos...” rasgos drabes, aparecerd tras de él.



el modelo Najwa. Tiene la habilidad para crear emociones
bjetivos, y todos los seres que la contemplan quedan
espectacularbelleza. Puede serlacompaneraideal para
egocios ocupado, una espia inigualable, al estilo de
 un perfecto gancho paraenamorar a objetivos. EINajwa
le. El ardor del fuego pasional quema nada mds tocarla.

de la mesa tenemos a un modelo Confector no activado. Es
robusta complexién, y muy dgil. Un matén inigualable, un
iardaespaldas. Los usos sontan variados como sus gustos
lambién tenemos procesos para crear otros modelos. Si
na idea mds personal, sélo tienen que proponérnosla.

onvoy a mostrarles cémo activar su modelo cuando les
s extremadamente sencillo. S6lo tienen que inyectarle
en los dos minutos siguientes decir claramente los
para los que va a ser destinado. El modelo activado los
I pie de la letra durante toda su existencia. Todos nuestros
ienen una garantia de un ano.”

arlekin sacard una jeringuilla de uno de sus bolsillos,
o azuladoensuinterior, y se acercaré aadministrarselo
yre tendido sobre la mesa, que en su pectoral izquierdo
el cédigo 7544-ESP. Entonces un brusco sonido
n la noche. La jeringuilla se fragmentara en miles de
isimas luces, y el suero salpicard a los presentes. Magnicida
el extremo de la mesa opuesto a la posicién de
t mano derecha, su ya conocida DLK 45,
béisinvitado atodos losinteresados en esta reunion...
05 vosotros estdis en la lista de Ejecutados por decisién
Buena suerte.”

» las siguientes palabras, con su mano izquierda
n rey de oros tachado en rojo sobre la mesa:

10, los hombres enmascarados son todos gente
n turbios negocios, asi que pueden avisar a sus
Idas de confianza, si es que estén vivos todavia. La
brén presentado conchalecosde Twaron, previsores,
no lleve armas de mano. Si el DJ lo desea, puede que
os archivillanos de sus SPJs sea precisamente uno de
carados, y que el combate se torne dificil ante los
/ fuerzas que pueda invocar este enemigo.
wa tratara de proteger por encima de todo al sefior
ste, en cuanto pueda, avisara a un grupo de soldados
eentrenadosquetrabajan parasu “empresa’. Estegrupo
fado de algtin modelo Confector si la situacién lo
ién puede que Harlekin consiga activar al Confector
la mesa, y que éste sea especialmente duro.

levarlo todo a una situacién aun mayor de caos,
iede haber avisado a alguin otro Justiciero (como los
partado de Bajos Fondos) para que le ayude a limpiar
inemos la destruccion que pueden provocar dos o
preparados y expertos en el manejo de las armas.
ontrar las fichas de todos los participantes en esta
1 en la seccién de Implicados.

de toda esta algarabfa, estaran los SPJs.
nte su primera motivacién sera capturar a todos los
articular la empresa, y proteger la vida de... ;de
mitirdn que Magnicida (y el resto de justicieros
iese) acaben con la vida de estos extorsionadores o
¢Después de lo que ha dicho Harlekin, tratardn
éltamb;én" ¢Qué harén con los modelos Najwa y
=xiste esperanza de salvacion para los hombres y
ue una vez fueron?

una situacion de especial tension, en la que los SPJs
rtunidad de cruzar algunas frases con Magnicida
roteo. Cuando la situacion vaya a resolverse, y
1aya cumplido —~con mayor o menor precision- sus
bandonara el lugar dejando un informe con las
inatorias que delatan a Rivas, Ferran y Bermejo, y

ladocumentacién sobre la llegada de Harlekin, sus actividades, y
las conexiones entre los mendigos desaparecidos y la “empresa”.
Antetodo, no deberé ser capturada por los SPJs (si ves que tienen
grandes posibilidades de hacerlo, sera mejor que Magnicida vaya
acompanada por mas Justicieros).

Harlekin resultara ser un enemigo bastante mas duro de lo que
parecia en un principio. Cuando los soldados de su empresa y
los modelos Confector y Najwa estén a punto de ser totalmente
vencidos, Harlekin tendr4 la siguiente conversacién, mediante un
comunicador escondido en el cuello de su camisa:

“Harlekin 16-ESP llamando a Amo del Juego. Operacién arruinada
en Madrid. Equipo y producto ruinosos. Solicito ayuda. Espero
ordenes.”

A los pocos instantes, Harlekin recibira la siguiente respuesta a
su peticién, que oird proveniente de una voz maquinal mientras,
en su interior, el miedo toma el control.
S>Amo-del-juego-inicia-tratamiento<<
Seréd en ese momento cuando los enemigos de los SPJs, Harlekin,
los soldados y los modelos que aun sigan vivos, comenzaran a
retorcerse de dolor. Alguno de ellos escupira sangre y todos
caeran. Unanalisis posterior de los cadaveres revelard la presencia
enelorganismo de los fallecidos de un potente veneno, causante
de la muerte instantédnea. Probablemente todos ellos llevasen
una capsula interna con la sustancia, y alguna sefal del Amo del
Juego la activaria. Asi pues, ninguno de ellos ha quedado vivo
para que pudiese servir como prueba de los horrores que han
acontecido en Madrid en los dltimos dias.

FIN DEL JUEGO

Cuando todo acabe, no habran terminado los problemas.
Deberan ir resolviendo, en un pequefio anticlimax que se
realizard entiempode juego ensiguientes dias, todaslas tramas
que habranido encontrando alo largo de esta aventura.

P Deberén tener en cuenta el orden y la forma en que entregan
el informe o las copias del mismo a la Euroforce o a A.X.I.S.
(aunque Magnicida sea del grupo, quiza serfa una prueba de
buena voluntad que los SPJs se presentasen en la sede de Minos
antes que la propia heroina). Cuando tenga lugar la vista de
las pruebas, y esté la Euroforce al completo, probablemente
Primaria rompera a llorar, presa aun de los nervios y la histeria.
El resto de los miembros de la Euroforce les daran las gracias
convenientemente, y Euroman los felicitara efusivamente. En
cuanto a A.X.L.S.,cuando vayan a entregar sus pruebas y explicar
lainvestigacion, Enigma les sonreird y dird que han obrado bien.
Es el momento adecuado para eliminar tensiones y mostrar los
saludos mas afectuosos de los que sean capaces los SPJs.

P Sus contactos policiales agradeceran enormemente toda la
informacion que puedan darles. Es posible que alguno incluso
ascienda por probar laimplicacién de Rivas en la red de extorsion.
Si les entregan a Ferrédn y Bermejo para que los procesen, se
mostraran mucho més favorables a cooperar en el futuro.

P Laactitud de Magnicida hacia los SPJs variard notablemente en
funcién de la resolucién de la dltima lucha. Segun hayan tratado
de hablar con ella, si la han dejado marchar, si le echaron una
mano durante la pelea... son todos factores que determinaran
si Magnicida apoyara activamente al grupo de SPJs o, por el
contrario, buscara algun modo de ponerles en aprietos.

P Puede que sus conexiones en los bajos fondos se dinamiten.
No todo ha terminado aun. PACTO y las bandas callejeras
todavia formadas seguirdn en activo, aunque puede que pasen
a un discreto segundo planoc. Esto provocara un gran miedo en
algunos de sus informadores barriobajeros, que harad que éstos
eviten todo contacto con los héroes.

P También es posible que los SPJs den informacién sobre
Duarte a la policia. La cinta de la sede de PACTO le implicaba
directamente en ajustes de cuentas. Puede también que los SPJs
pasen esto por alto...

P Gonzalo Rivas es otro pilar sobre el que se pueden sostener los
proximos problemas de los SPJs. Si, de algiin modo, se descubrieron
o le molestaron demasiado, el ex-directivo de Zortek encontrara
métodos para castigarles de la mejor forma que conozca.







IMPLICADOS

MATONES

Buensas 071

Constitucién: 088 Tipo: Sin Poderes
Agilidad: 099 Profesién: Intimidadores/Hombres para todo
Inteligencia: 061 Acc./Asal.: 003
Percepcién: G52 Voluntad: 065
Apariencia: 047 Nivel: 005

PV 090 DA 000

EQM 055 Parada 025
HABILIDADES DE APRENDIZAJE

Arma corta 80%

Armas blancas 85%

Conducir coche 65%

EQUIPO

Chaleco antibalas

Algin tipo de arma blanca

Los matones pueden llevar:

- POW B3 (revodlver

- DLK 12 Special (escopeta)

- Glok 23 (pistola automatica)

La mayoria portaran una Glok 23.°'La profusién entre los matones del resto de las armas dependera
del nivel de los SPJs y de la complicacién del tiroteo. Llevaran encima suficiente municién
para alargar la pelea lo que sea necesario. Dependiendo de lo preparados que pudiesen estar,
también podrédn contar con: silenciadores, visores nocturnos e 1ncluso puede haber un tirador
con un rifle con mira telescoépica.

Fuerza

Constitucion i Artes Marciales

Agilidad Profesion Miembro del proyectc UPCM
Inteligencia Acc./Asal. 003

Percepcion Voluntad 087

Apariencia 072 i 006

PV .
EQM 095 024

-An@a de mano: Desconector (prototipo; su funcionamiento

esté: expllcado en la aventura)

Gonzale Rivas 1lleva varios afios siendo adiestrado

tanto en el uso de las armas como en diversas maniobras

'de artes: marc1ales, por un sargentoc retirado al que
durante su estancia en Zortek. Obsesionado
ba por despejar la sensac1on de debllldad que

de ambas~artes. No puede utilizar Chi.

Sin embargo, a pesar de que la relacu)nse desarrollé en un, al

los primeros afios, con el paso de los afios el lazo entre. Alejand:

fue' agriando. Con su hijo Gonzalo como parte 1ntegrante \ .
supieron cémo afrontar la tensa situacién que suponia la eduqaclon del nln




cia, Gonzalo Rivas fue crimdo en un amblente de hlpocre51a, ahogadds
exagerados mimos. Alejandro y Sara quisieron- aparentar una relacidn
ldd no negandole nada al muchacho. Justamente ésta fue la causa que
it ya refinada mente de Gonzalo. Supo que la chispa entre sus
cabado mucho antes de que éstos quisiesen reconocerlo, y 'se
nte largos afios. Inesperadamente, Gonzalo desarrclld una
ragar y. diluir sus problemas familiares, centrandose en

smpezd a despuntar. :
us padres (la formallzada en el émbito Jurichtens: pues la
el ya comisario Ale;andro

a‘ ma,crlado e incapaz de salir adelante. -

Rivas comenzo = v1v1r con algunos compafieros en un plSO alqullado en Madrld
duramenbé para poder pagarse .sus estudios y su manutencién. El paso del
gego las palabras de Alejandro, pues Gonzalo Rivas Jiménez fue becadoc una
vez por sus estudios sobre robética y cibernética tras haber terminado 1A
de Industriales. Primero atrajo la atencién del departamento universitario
rabajaba, y después acabdé siendo llamado por Zortek, que habia visto en las
ioras ideas de Rivas Jiménez una fuerte aplicacién en sus préximos proyectos.

n por ofrecerle un puesto como jefe de Investigacién y Desarrollo.
1 de superacién de Gonzalo, que seguia manteniendo una relacidén tirante con
ire, y una cierta dejadez por parte de su madre, le llevdé a tomar una serie de
siones arriesgadas para los prototipos en curso de Zortek (cémo fueron las que
on resultando en la exitosa WMA modelo “Spider”). Finalmente, los responsables
‘tek observaron lo eficientemente que habia actuado Rivas Jiménez, y su especial
eracién por &l se tradujo en una oportunidad en el drea de la gestidn sobre el resto

empresa. Gonzalo Rivas Jiménez pasd a formar parte de la directiva de Zortek.

‘mas tarde, Rivas Jiménez recibia una citacién del gobierno. Los responsables
imiento del proyecto de la Unidad Policial de Contencién de Metahumanos
eron a Gonzalo Rivas Jiménez un importante puesto en este proyecto, sabedores
special relevancia que las acciones de este hombre habian tenido para Zortek.
suculenta cantidad de dinero, privilegios extraoficiales, y una importante

-idad de renombre irian a parar a é1 si tomaba parte en este proyecto.
nzalo aceptd por varias razones. La primera, superar el hastio que la rutina de
u trabajo en Zortek le habia producido en -los ultimos tiempos. La segunda, la
ibilidad de conocer a uno de los especialistas en el campo de la Tecnologia de
s de Combate Personales (TTCP, llamado asi por profesionales del sector) gue mas

ababa. No podia esperar para compartir conocimientos con su colega cientifico.
tercera razén, su odic personal hacia los metahumanos. La dificil infancia de
Rivas Jiménez le indujo desde joven angustia hacia la debilidad manifestada (se
pone extremadamente nervioso cuando veia hombres psicoldgicamente débilesf, y a
la casualidad. Los metahumanos probaron ser el objetivo ideal de sus odios més
internos: hacen que el resto de la especie humana sea débil ante ellos, y convierten
‘el mafiana que forjan los hombres de bien en el pesar por lo desconocido. ;Quién sabe
¢ destrozo muertes causaran en las horas siguientes en todo el mundo?

4 trabajo e ortek acrecentd esta sensacién. Los compafieros gue trataban con los
de la TecnoRed hablaban de casos metahumanos en los‘que habia intervenido esta fuerza
(seguramente exagerados, perc igualmente efectivds) verdaderamente escalofriantes.
La cuarta razén, y, sin duda, la mds importante, era conseguir demostrarle a su
padre la importancia que su vida habia cobrado desde que abandond su casa. S¢lo
tenia que consegulr que se aprobase la eleccidén de un asesor policial (un hombre
con una dilatada experiencia policial, con el criterio suficiente para discernir
el impacto de la Unidad de Contencién de Metahumanos en la lucha contra criaturas

"descontroladas’ de esta indole), y que se integrase a éste en el Proyecto. El resto
seria cosa .suya. Su padre volveria a respeﬁarle. S
Fue todo harto sencillo, y en los Ultimos dos meses, su padre tuvo.que tener un

“ “fuerte conflicto moral: sobre lo que hizo como padre y lo que pudo haber hecho. O

asi al menos lo queria Gonzalo. Hasta que su padre murid6, y todo cambid.




VANDALOS

Fuerza: . 086 2
Constitucién: 078 Tipo: Sin Poderes
Agilidad: 078 Profesidn: Provocador de disturbios
Inteligencia: 049 Acc./hsal.: 002
Percepcién: 068 Voluntad: 076
Apariencia: 073 Nivel: 004

BV 03¢ DA =

EQM 040 Parada 020
Habilidades de Aprendizaje

Armas blancas " 064%

Armas especiales 060%

EQUIPO
Navajas, bates, pufios americanos

Ocasionalmente algun Vandato tendréd una pistola Beretta 92 F, con un par de cargadores.

GUARDAESPALDAS

Fuerza: 1205 :
Constitucidn: 121 Tipo: i Mutante Inducido
Agilidad: 106 Profesién: Esclavo Mental
- Inteligencia: 075 Boc/Asal 3
Percepcién: 082 Voluntad: 67
Apariencia: 069 Nivel: i
PV 3 086 DA 45
EQM 035 Parada 30

PODERES
Superfuerza
Superconstitucién
Superagilidad

GUARDIAS

Fuerza: 086
Constitucién: 093 Tipo: 5in Poderes
Agilidad: 083 Profesidn: Mercenarios
Inteligencia: 066 Acé./Asal.: 002
- Percepcidn: 097 Voluntad: 057
,“Agériéncia: 047 Nivel: 005
PV =075 — DA ; 000 (30)
'7§g¥ : % 060 - Parada 021

‘

HABILIDADES DE APRENDIZAJE
Arma corta 090%
Arma. larga 080%

- Conducir coche 080%




Fuerza 065 Nombre Real Valeria Kohagen
Constitucion 075 Tipo Justiciero
Agilidad 100 Profesién Ex-Mercenaria
Inteligencia 070 Acc./Asal. 003
Percepcion 100 Voluntad 095
Apariencia 085 006
PV 068 000 (40)
EQM 015 025

de su padre marcé el punto de inflexién

a de'VaLéria Kohagen. La prensa empezd

na de deséaliﬁcacién encarnizada y barata

u padre, acusandole de improbados casos

Valeria aguantd poco tiempo. Su

cse encendi6, .y algo cambidé en su interior.

6 esclarecer el caso, y acabar con los que

eéramente tiraron de los hilos y usaron como
de turco a su padre.

2ste momento, todos los que se encuentran

dos én algun caso de corrupcidén, extorsidn

versacion y forman parte de la Jjerarquia

amental o empresarial, encontraron un nuevo

go. Su nombre, Magnicida. Su sello, una carta

baraja espanola, el rey de oros, tachada en

" Cuando alguien la recibe, sabe que ha sido

erto, y que la asesina pondrd todo su empefio

arle a la tumba cuanto antes.
renamiento de Kohagen, tan extenso y preciso
odas las formas de administrar dolor, es debido
u larga estancia en los servicios secretos de
1a antigua Unién Soviética. Su caracter también
ponde a esta época: el comunismo es la. idea

otora de su pensamiento.
Jagnicida siempre prueba la corrupcién de todas sus victimas, vy nunca jamas ha
mﬁrado a un inocente. La existencia de Magnicida es totalmente desconocida en el

‘mbito publico, mientras que los altos cargos de la policia se devanan los sesos
para encontrar un método para pararla al tiempo que borran sus rastros para mantener
‘tranguila a la poblacién.

Hasta el momento, la carrera de homicidios “justificados” de Magnicida es imparable.
Su limpieza en sus trabajos, sus ideas utépicas, y su facilidad para deambular
por los bajos fondos han hecho que en mas de una ocasién haya formado tandem con
Jinete Nocturno y hayan acabado espalda contra espalda en ‘tiroteos desenfrenados.
Una extrafia amistad une a ambos. ;

Como miembro del grupo A.X.I.S., propiedad de Minos S.L., acude a él1 cuando se
la requiere, y el grupo nunca ha pedido explicaciones sobre su trabajo paralelo.
Magniéida desempefia sus labores con limpieza en el seno de este ’'supergrupo, y la
empresa no puede quejarse al respecto, aunque si sus compaferes. La tensién que
embarga a todo el supergrupo se incrementa cuandc aparece ‘esta mujer de expresién
rota e implacablé. Practicamente todo explota cuando Magnicida ameniza la velada
con algin comentario fuera de tono dirigido a alguno de sus compafieros. De hecho,
‘Valeria no soporta a Enigma, dado que el empefio por el liderazgo de este ultimo
choca con su fuerte caracter y espiritu rebelde.




: Q70 i
COHStlEUClOn' 095 Tipo: Sin Poderes
Agilidad: =90 Profesidn: Mercenarios
Inteligencia: 077 Acc./Asal.: 003 ;
Percepcién: 066 Voluntad: 063
Apariencia: 075 Nivel: 005
BV 048 DA 000 (Variable)
EQM 071 Parada 023

HABILIDADES DE APRENDIZAJE
Arma corta

Arma larga

Conducir coche

EQUIPO
- Tejido deflector (proporciona DA varlable segtin el tipo del ataque)
Visor nocturno
Portardan alguna de las siguientes armas combinadas:
~Judas #[FL = .
+TopCow II
Las TopCow II iran cargadas con proyectiles con Adhesivo (-25% de penalizador a las acciones, no acumulable)
o del tipo Perforante. Las Judas III irdn con proyectiles sin ninguna capacidad especial.

ssess’ esnes® I

Fuerza 130

Constituciéon 125 Tipo Mutante Inducido
Agilidad 114 Profesion Esclavo Mental
Inteligencia 066 Acc./Asal. 003

Percepcion 070 Voluntad 086

Apariencia Nivel 001

PV DA 045

EQM Parada 030

El modelo Confector surge de la necesidad del brazo armado eficiente

y equilibrado. Un guardaespaldas o un ejecutor leal y eficaz son los

conceptos mas habituales en los que piensan quienes hacen uso de estos

modelos de mutantes prefabricados. Si-bien para los mutantes mas poderosos y otras fuerza
mas temibles no son verdaderos rivales, los modelos Confector aseguran una forma :ap;da
sencilla y barata de decantar luchas a favor del bando escogido. La mejor maguina de guerr
- para clientes exigentes.

Fuerza:

Constitucion: ipo: Mutante Inducido
Agilidad: Profesian: Esclavo Mental
Inteligencia: Acc./Asal.: 3

Percepcion: Voluntad: 47

Apariencia: Nivel: 1

PV 040 DA

EQM 035 Parada

| finos rasges arabescos, y largo pelo siempre
moreno, los modelas Najwa (éxtasis en arabe) desempefian con
suma perfeccidén la insidiosa danza de las viudas negras: todo 16 g




Fuerza Nombre real Desconocido

Constitucion 093 Tipo Mutante Inducido

Agilidad 083 Profesion Vendedor de metahumanos
Inteligencia 097 Acc./Asal. 002

Percepcion 066 Voluntad 057

Apariencia 047 Nivel 007

PV 110" DA 0 (Variable)

EQM 055 Parada 021

ertido, retorcido y complicado.

nsiguié unas buenas ventas de su

: = r . duda:a su habilidad personal

amlqoé’,‘Sﬁ capacidad para encontrar lugares

>r estos “amigos? y su especial maestria para

su confianzg. Estaba especialmente contento con

jo, pues le permitia conocer todo tipo de gente

a que a veces casaba con sus gustos. Y las primas

frecian sus “amigos” cuando quedaban satisfechos

productos podian ser de cualguier tipo: dinero,

1es, drogas, sexo, emociones. Las posibilidades

ecia -este mundo al epicureo Sr. Harlekin 16 se
_agotando. 3

arlekin 16 trabajaba para el Amo del Juego. De
todos los Sefiores Harlekin trabajan para él. Cada
larlekin tiene asignada una zona de actuaciodn, donde
sus productos de ultima tecnologia a aquellos que
_ costearlos. Harlekin 16 estaba introduciendo los
os Confector y Najwa en Espafia, centribuyendo a este
asta gue todo salié a la luz por una desgraciada

dencia, v su carrera y €l mismo llegaron a su fin.







D ESENGCADENADA




dulo estd, debido a su temdticay especial ambientacion,
_ser jugado por SPJ de tipo sobrenatural o
No obstante, esto no implica que no puedas
grupo de SPJs habituales. Puedes adaptar facilmente
permitir a tu grupo de toda la vida entrar de lleno
“i6n, o tal vez, prefieras crear uno nuevo mds acorde con
0 te preocupes si resulta que un Tecnificado termina
n Magos, Poseidos o Vampiros. Lo importante es
e te diviertas y que hagas a tus jugadores pasar un buen
s, en la variedad esté el gusto y mezclar SPJ de
taciones dispares puede resultar una idea interesante
todo. Puedes fomentar la sensacién de irrealidad e
ugiriendo la falta de preparacién en temas arcanos
rgrupo, o presentarlos como la tnica defensa contra
gue escapan a su comprension.

e el nivel del Supergrupo sea medio, o incluso un
e. Es posible que pienses que los SPJsno esténala
circunstancias, pero no tedesesperes. A lo largo de
ncontrardn ayuda inesperada por parte de aliados
s. Puedes, naturalmente, echar mano de aliados
el Supergrupo si es que los tienen. La presencia
orce o Nature Corps puede resultar un poco fuera de
rimera vista, pero no temas usarlos si consideras que
en pocas probabilidades de éxito.

Antecedentes

le SHiestd poblado por multitud de sujetos que tienen
el estudio de las energias arcanas y misticas. Algunos
tas y benévolos, otros malvados y absolutamente
in embargo entre estos extremos estan los pobres
quesehanvisto atrapados porfuerzasincontrolables
e escapan a sus escasas artes. No es raro que un
n las artes arcanas cometa el error fatal de jugar
ue estan mas alld de su control. A veces, incluso
diestro de los Magos se ve superado por fuerzas hasta el
conocidas, ante las cuales no cabe defensa o trato.
queda del conocimiento algunos insensatos encuentran
ente maravillas u horrores que otros estudiantes de lo
o llevaban largo tiempo buscando. Los hechiceros
dudanen arrebatartales joyas alos de menor poder
, ya sea por egofsmo o por nobles razones, como
o control ciertos artefactos que en malas manos
carauténticas catastrofes. Naturalmente, el término
05" es sumamente abierto y susceptible de multitud
taciones.

atral refieja precisamente estos puntos. A lo largo
omprobaremos cémo la codicia de unos o las
nciones de otros pueden provocar auténticas
el seno de la sociedad oculta a los ojos de los
14 determinadas fuerzas no existieran, o por lo
edaran al margen y fuera del alcance de los incautos
0s. Incluso el mas noble puede verse corrompido
jer casi ilimitado.

 poco de historia

~ Hace mucho,
mucho tiempo...

e las artes misticas es tan antigua como la de la
misma. Los antiguos chamanes comulgaban con
naturales en busca de su favor. Dotaron a criaturas
y horrendas de nombre para dirigirse a ellas y
roteccién, su benevolencia o el mal de otros. Desde
etahumano especializado en los caminos ocultos
sleado las fuerzas invisibles, ha negociado con espiritus o
ha forjado alianzas con los duefios del mundo de la
ragilidad mortal, muchos buscaron explorar lo que
ser humano tras las barreras de la muerte. Aquellos

pioneros describieron paraisos gloriosos llenos de luz y alegria
u oscuras simas, donde Dioses malditos y grotescos torturaban
la carnosa alma, normalmente del pecador aunque también en
ocasiones del desdichado o el imprudente. Tras la vuelta de
estas travesfas a través del crisol de la creacién algunos, con
fe y energias renovadas, formaron auténticas religiones que
arrastraron a miles de fieles por caminos pedregosos con mas o
menos fortuna. Estos pioneros buscadores dejaron de temera la
muerte al explorar lo que trascendia a este estado elemental.

Otros muchos sin embargo, también estudiosos de lo invisible,
obviaron este camino o no le dedicaron tanta atencion.
Prefirieron estudiar el mundo corpéreo y usar el poder de la
creacién para sus propositos personales. Domando las fuerzas
primordiales que anidan entre las distintas Esferas no buscaron
conocer el destino que les aguardaba tras el ultimo halito, sino
que trataron de retrasarlo lo méas posible, o incluso impedir su
llegada. Estos poderosos arcanistas temiendo la muerte, trataban
de prolongar su vida con los mas extranos y pintorescos métodos.
Algunos buscaban alargar més alla de lo humano el tiempo que
les tocaba vivir. Otros aprendieron a robar el vigor y la juventud
a los demds. Otros cruzaron su sangre con espiritus, criaturas
etéreas o Demonios. Algunos insensatos incluso aceptaron
albergar a criaturas inhumanas en su pecho y corazén.

El deseo de inmortalidad es inherente a todo mortal. Todas
las culturas tienen leyendas que hablan de inmortalidad,
renacimiento o resurreccion, llegando incluso a confundir el
significado de dichos términos. Sin embargo hay un mito en la
cultura occidental, narrado en multiples lenguas y al que se ha
dado muchos nombres, que no sélo aseguraba al que lograra
desvelarlo lainmortalidad, sino también un control casiilimitado
sobre la creacién. El poder de transformar una cosa en otra, el
plomo en oro, el agua en el elixir de |a vida eterna.

I E. I E.I f I
Sin embargo, la busqueda del elemento pristino comun a
todos los demés comenzo, aparentemente y de una forma
clara, en el Antiguo Egipto. Con la posterior evolucién de la
cultura helenistica, la Alquimia experimenté un extraordinario
auge. Aristételes sefialé que todo lo creado tiende a un fin
que es la perfeccién. Muchos consideraron el oro como el
mas precioso y perfecto de los metales luego pensaron que,
mediante determinadas férmulas, debfan ayudar a los demas
metales inferiores a alcanzar la perfeccién. Otros més sagaces
dedujeron que el alma debia de serinmortal y eterna, sdlo hacia
falta atarla a un cuerpo eterno igualmente. Mediante la alquimia
buscaron aumentar su longevidad, pero esto no era suficiente.
Los elixires sélo podian retrasar lo inevitable. La busqueda de la
llamada Piedra Filosofal, el artefacto que permitiria transformarel
marchito e imperfecto cuerpo carnal en uno vigoroso e inmortal
se convirti6 en una obsesién para algunos. Muchos terminaron
en el regazo de la dama Demencia.

Con el paso de los siglos, muchos y muy insignes hombres
buscaron en vano este codiciado elemento: Roger Bacon, Alberto
Magno, santo Tomas de Aquino... Ninguno de ellos alcanzo, al
menos seguin se sabe, su propdsito; sin embargo, antes que ellos
vinieron muchos otros.

Muchos arcanistas y magos de multiples clases y condiciones
afirman que el conocimiento de la esencia de la inmortalidad
reside, o mejor residia, en antiguas culturas y continentes, de
nombres perdidos apenas hoy susurrados. No les falta razon.

Hace 10 000 afos una majestuosa civilizacion se alzé en el Pacifico
como un auténtico coloso. Muchos eruditos le han dado distintos
nombres a lo largo del tiempo. Unos la han llamado Lemuria,
aunque muchos la conocen como Atlantis.

Esta cultura hace milenios descubrié profundos misterios, tanto
delabiologia, la fisica, laingenieria genética como, por supuesto,
de la magia. Sus estudios llegaron a un punto tal que magia y
tecnologia se hicieron un todo indivisible y unico. Decidieron
en su sabiduriay humildad, que su destino estaba en el mar que
tanto amaban, perdidos entre sus aguas turquesas. Hundieron
todo el continente que les daba cobijo hace alrededor de 6000
afos, dejando en la superficie a los balbucientes humanos, que



no tardaron en componer poemas y tejer historias y leyendas
acerca de su hundimiento. Muchos atlantes, para preservar su
intimidad, crearon algunas de estas historias desfigurando por
completo la verdad, para que el camino que habian seguido no
fuera recordado.

Sin embargo, no todos los que acabarfan por ser hijos del mareran
de corazén puro y noble. Los mas prefirieron el exilio, dejando
a los inferiores humanos de lado; sin embargo, algunos, aunque
s6lo unos pocos, disfrutaban de la admiracion y el poder que
ejercian sobre el aiin poco evolucionado hombre. Naturalmente,
no deseaban cambiar las profundidades por las tierras. ;Por qué
serun ciudadano en una civilizacién avanzada, cuando se puede
ser un dios en una primitiva?, consideraban algunos.

La tensién se hizo mds evidente y dramética. Los escasos
y egoistas alborotadores empezaron a comerciar con los
conocimientos prohibidos que no debian ser puestos en manos
de los jévenes hombres. Ciertamente, no muchos eran capaces
de asimilar la complejidad de la informacién entregada, pero
unos pocos genios fueron capaces de transcribirla aunque
no fueran capaces de comprenderla en su totalidad. Con la
ayuda de los Atlantes se levantaron la grandes piramides y las
megaliticas construcciones que hoy desconciertan a arquitectos
e historiadores. Cultos esotéricos adoraban a aquellos que se
resistian a emigrar a la profundidad del mar, y que tan grandes
placeres les facilitaban .

Alarmados por el expolio al que estaban siendo sometidos
los codiciados secretos de los sabios de la Atlantida se ordend
capturar a los cabecillas del movimiento. Segun cuenta la
leyenda, hoy casi olvidada incluso por los mismos Atlantes, el
hombre de confianza del Emperador de Atlantis resultaba ser el
hermano mellizo del mas rebelde de los cabecillas. Algunos de
los acusados se resistieron al arresto y escaparon a una pequena
isla que se encontraba en el Egeo, cerca de la que mas tarde se
llamarfa Thyra o Tera.

Allf atrincherados, los renegados orgullosos no dudaron en
emplear el poder de sus conocimientos para defenderse de sus
hermanos, que venian a buscarlos en nombre de la justicia. El
enfrentamiento fue titdnico. Se liberaron fuerzas tan poderosas
que la misma estructura del lecho oceanico cedié y engullé la
isla. La zona permanecié inestable durante siglos, en la que los
movimientos sismicos y las erupciones volcdnicas terminaron por
hundir masislas del archipiélago. En la batalla, Salzig, el custodio
de la ley, hiri6 de muerte a su hermano, no sin que el menor,
Zelig, hiciera lo mismo con su adversario. Sin su lider, los demds
insurrectos no tardaron en abandonar arrepentidos la lucha.

Este hecho perdura en la cultura occidental como un mito.
Algunos atlantes afirman que la leyenda de Rémulo y Remo
es la traduccién latina de la historia Atlante. Platén, segln se
cree, podria haber extraido cierta inspiracién para sus escritos
del hundimiento de Tera, algunos siglos después de los hechos
descritos.

Lo que nadie sabe, sinembargo, es que en |a batalla entre los dos
hermanos mellizos, el moribundo Zelig se acercé llorando a su
compafero muerto y que arrepentido de sus actos susurré con
sus labios manchados de sangre una oracién:

“Hermano mio, mi mds hermosay mejor mitad. Te arrastraré de entre
los muertos de nuevo a la vida aunque me lleve mil eternidades”

Y con esto su espiritu se elevo y anidé en el pecho de uninsensato
humano, que tomé asimismo el nombre de Zelig, para mas tarde
cedérselo a su hijo, y éste a su vez a su hijo y asf durante siglos.

Desde entonces Zelig es sinénimo de maldicion.
Maldicién familiar.

Los Zelig

Gracias al poder del espiritu que anidaba en su pecho, el anfitrién
amasé pronto grandes fortunas. Aprendié pronto los caminos
de la Magia y los reinos de lo invisible. Su gran longevidad,
conseguida mediante elixires magicos le permitié fundar una
enorme y préspera familia. Casé a los mismos familiares entre

s, a fin de conseguir una sangre pura y noble, que sirviera a sus
propé6sitos, acumular ain mas riqueza y poder. Con el paso de
las décadas, el anfitrion se convirtié en un poderoso hechicero,
que logré extender su influencia més all4 de las tierras que le
habian visto nacer.

Sin embargo, y a pesar de su poder, el humano no fue capaz de .
comprender la ingente sabiduria atlante, que se vio obligado a
interpretar mediante alegorfas y mitos imperfectos.

La verdadera historia del origen de Zelig, el atlante, jamas fue
conocida por el hechicero. El espiritu, auténtica base del poder
del mago, permanecfa agazapado en los suefios y la conciencia
profunda del huésped, aletargado mientras acumulaba poder
y compartia los recuerdos y las experiencias del anfitrién. Las
riquezas y el lujo del hechicero le recordaban al que él mismo
habfa conocido. Entre vaporosas brumas de suefio, Zelig, el
atlante, poco a poco, pero inexorablemente empezé a perder
la cordura. Cada vez mas se mostraba furioso e iracundo en sus
breves despertares, lo que hacia temeral huésped, que ignorante
del auténtico origen de su podery condicién, creyé estar poseido
por un demonio venido de las profundidades del mar. Desde
entonces, encaminé sus rituales a apaciguar a la bestia que
yacia en su interior. Los cénticos y las letanias, adornadas con
rico incienso empezaron a considerar al espiritu un ser maldito,
capazde revelarse contra su portador si no eraconvenientemente
atendido. Para su desgracia, en lo profundo del inconsciente del

mago, la mente turbada de Zelig el atlante empezé acreerenlas

historias que se le contaban. Satisfecho con los presentes, tardé
varias generaciones en olvidar su auténtica identidad. Zelig el
atlante dejoé poco a poco de existir para ya s6lo quedar Zelig,

el demonio. ;

A la muerte del primer portador, el espiritu paso al primogénito
del linaje, que habia sido educado en los misterios de lo esotérico
desde el momento de su nacimiento. Asi, fueron mdiltiples los
herederos que expandieron la familia, que sedividieron enramas,
cada vez mas distantes entre si y con intereses contrapuestos.
Pronto se descubrié que el demonio Zelig, bien podia escoger
como anfitrién al siguiente en la linea de sucesidn, si es que el
primogénito al que le correspondia el don por derecho, moria
"accidentalmente”. La rama familiar mas poderosa, la Gnica que
se consideraba digna de llevar el nombre de Zelig, comenzé a
temer por sus hijos por lo que los recluyé en antiguos templos
donde, a salvo, podian estudiar sin intromisiones del exterior
las ensefanzas de los ancestros que, llegado el momento, les
permitiria aplacary controlar aldemonio. Se convirtié en practica -
comun tener mas de un hijo, para que en caso de fallecimiento
del primogénito el hermano menor pudiera heredar el poder y
que éste no pasara a una rama familiar distinta. Naturalmente, la
codicia no pasé de largo en el seno de |a familia mds poderosa, por
lo que se convirtié en un suceso tristemente conocido el que los
hermanos mayores asesinaran a los menores en la cuna, o que a
su vez, los hermanos menores se aliaran para asesinar al mayor.

La rivalidad y la competencia salvaje a tan tiernas edades
permitié crear una estirpe de primogénitos, entendiéndose
por primogénito al que habia sobrevivido para llevar en sus
venas el poder del demonio, de gran determinacién y férrea
voluntad. Estos poderosos hombres llegaron a alcanzar
grandes cotas de influencia y dominaron con mano de hierro a
las restantes familias, no dudando en ejecutar a los hijos de los
que desobedecian sus érdenes.

Con el paso de los siglos, la familia maldita se hizo més y mas
numerosa. Algunos herederos al poder, lejos de la rama familiar
més poderosa escaparon a su destino y a la muerte que les
esperaba por su desobediencia. Otros pocos se perdieron sin
remedio sin que jamas se les volviera a ver, lo que bien mirado,
tampoco eraextraino yaque, aunque lasfamilias menos poderosas
no optaran a la sucesién, tenfan negocios y tratos con mortales
que reportaban pinglies beneficios, lo que siempre resultaba
apetitoso. Las luchas internas, nunca toleradas abiertamente por
el primogénito en el poder, jamas cesaron realmente. Las sombras
ocultaron lasangrey una hoja afilada siempre estaba presta para
acallar los gritos inoportunos.

Las generaciones se sucedieron y con el devenir sinuoso del
tiempo Zelig pasé a significar una amalgama de términos que
abarcaban heredero, primogénito, patriarca o incluso tirano. .




ig, empez6 a considerarse un titulo. Se dejé de hablar
, como persona Unica y determinada, para referirse “al
ronto se llamé al primogénito de cada generacion el
ablo Heredero.

a maldita lleg6 a Roma, donde se establecié y prosperé.
sus més altas cotas de esplendory poder al tiempo que

= - legaba su mas triste decadencia. En la etapa romana del

iniciada con la toma de poder de Augusto, la familia
egocios por todo el Mediterraneo e, incluso, llegé a
on lejanas tierras persas. La figura del Zelig quedd
emperador, que empezaba ya a adquirir potentes
$0s. La influencia de la familia fue tal, que se llego
n el trono a un pelele con el que se pretendia ejercer
a0 control sobre la urbs, El reinado del monstruo Caligula
schado para propiciar el desarrollo de una auténtica
brujas contra los familiares directos mas poderosos enun
apoderarse de sus negocios y podar algunas ramas de
a que podfas optan a la sucesién. Los excesos del apellido
 monstruosos. Mientras Caligula levantaba templos
icar suautonombrada divinidad, el Zelig apaciguaba a
io con auténticos rituales de sangre y muerte.

nte, las pocas ramas familiares poderosas que quedaban
'on en una conspiracion, que permitié que el emperador
manos de suguardia. Seacordé por consenso propugnar
o de Claudio al trono, lo que trajo la estabilidad durante
. Durante la noche siguiente al asesinato del emperador,
familiar portadora del apellido Zelig fue ejecutada de una

. tddica y sistemética. La represién a la que estarama de

abfa sometido a las demas durante siglos cristaliz6 en
enda carnicerfa de laque nose libraron mujeres, ancianos
upuesto tampoco nifios. La campana de retribucion se
como eljusto destino de unafamilia despéticay cruel;sin
s métodos empleados incitaron a la repulsa de ciertos
incluso llegaron a iniciarse algunas investigaciones
-alfadas. Tan sélo hubo un intento por parte de los
es del apellido Zelig de retomar el control, a través de
‘mujer del nuevo emperador. El plan fue frustrado, en
sbido al cardcter imprevisiblemente voluble de la mujer.
manecieronocultos algunos miembros portadores del
ig, no se les tuvo ya en cuenta, pues se les considerd
s, desprovistos ya de su poder e influencia.

, todas las ramas familiares, en un intento de estrechar
evitar egoismos y rencores adoptaron el apellido como
stinguiéndose entre ellas por el uso del antiguo apellido

emantener la pazy el bienestar de la familia maldita.
eredero, ahora era el diablo heredero y custodio.

yra lamados, Zelig trasladaron sus negocios y secretos
Romano Oriental cuando se hizo evidente la
calda de su hermano occidental. Bizancio les abri6
s puertas, donde prosperaron y comerciaron con
orientales. Con el trascurso de los siglos amasaron
rdinaria riqueza, lo que les permitia el acceso a
ecursos, tanto comunes aunque caros, como a otros
0s que les permitieron prosperar.

e habrfan de liderar y proteger los intereses
la familia eran, al igual que antes, recluidos desde
preparados para que sobrellevaran adecuadamente
a carga que representaba coexistir con un demonio.
os sin infancia hacian de su corazén un jardin de nobles
ntenciones para evitar que la familia recayera en la
5| enfrentamiento entre hermanos. Igualmente, su
- recfa acero templado, pues si no eran arrastrados
. o biemente a la locura.

Con el fin de las antiguas ofrendas, el demonio se torno aun
mas arisco y maligno. En el interior de la mente de cada nuevo
primogénito se revolvia inquieto, acuciado por un juramento
largo tiempo olvidado. Las palabras pronunciadas hace siglos
torturaban al monstruo, que no alcanzaba a comprender. En
suefios contemplaba a un hermoso joven agonizante, con el
pecho empapado en sangre. Exigié una respuesta a sus visiones
alos anfitriones que le daban cobijo, pero los descendientes del
primer hechicero que lo albergé en su interior hacia tiempo que
habfan olvidado los mitos que podrian haber explicado su origen.
El diablo bufé iracundo y comenzd a tramar un plan para escapar
del dolor de sus reprimidos y desasosegantes recuerdos.

Harto de sus nuevos herederos santurrones comenzo, en
secreto y con gran esfuerzo, un viaje por los reinos del espiritu
en busca de un primogénito més digno y acorde con sus voraces
apetitos. Le llevé siglos encontrar un miembro de la perdiday casi
extinta rama principal y varios siglos mas de impaciente espera
mientras los torpes humanos se apareaban entre ellos. Por fin,
tras mucho, mucho tiempo, aparecié un candidato apropiado.
Reunfa todos los requisitos que el demonio amaba: manipulador,
cruel, codicioso y totalmente corrupto. Sin embargo no podia
matar sin méas al Zelig actual y encarnarse en su elegido. Una
familia entera de magos, médiums y psiquicos se interponia. Un
enfrentamiento directo de su paladin con la familia Zelig estaba
condenado al fracaso, de modo que ided una estratagema para
saltarse la sucesion natural. Si no podia encarnarse en el cuerpo
de su elegido, le ensefaria la magia mas oscura para que en un
futuro, el propio demonio pudiera ocupar el cuerpo de un nino
Zelig alin no nacido.

El 31 de diciembre de 1817 naci6é Damien Seagull, en el seno del
Londres victoriano.

Damien Seagull
y los masones

Damien Seagull jamés llegd a conocer su origen familiar. Sus
ascendentes hace tiempo que habian olvidado su relacion
directa con los Zelig y el diablo. Sin embargo, por su sangre
corria el poder de la magia y el hambre voraz de conocimientos.
Nacido en el seno de una adinerada familia burguesa destaco
prontamente en sus estudios. Sentia un especial amor por las
ciencias naturales, especialmente por la biologia y la anatomia,
posiblemente debido a su naturaleza curiosa que siempre le
impulsaba a tratar de discernir el origen de todo.

No descuidé su formaciéon humanistica, encontrando en Platén
y Aristételes maestros que le acompafaron hasta que busco
sustento en otros pensadores mas oscuros. Descubrio suvocacion
ocultista al tiempo que despuntaba en la escuela de medicina.
Devoré todo libro mégico que cayd en sus manos y no tardd
en convertirse en un poderoso hechicero por derecho propio.
No fue mds que cuestién de tiempo el llamar la atencion de la
masonerfa. La orden le recluté en su juventud y le proporciono
medios para crecer en podery conocimiento. Suamistosa relacion
con misticos y hechiceros europeos le reporté una fructifera
relacién con la Hermandad de La Rosacruz y los Templarios.
Pronto alcanzé suficiente influencia en su propia Orden que le
permitié actuar de emisario con otras sociedades secretas con
intereses ocultistas. Naturalmente su pertenenciaalos masones le
permitié ascender socialmente de una manera fulminante. Por su
consulta pasaron celebridades de todo Londres, lo que dio lugar
amuiltiples especulaciones, ya que algunas de ellas eran sin duda
célebres, lo que no implica que fueranapreciadas. Lajusticia llamo
a su puerta un dia con una acusacién de robo de cuerpos de un
cementerio cercano a su consulta. Aparentemente, el vigilante del
lugar reconocié haber recibido suntuosos sobornos de Seagull
por la entrega de unos cuerpos recientes. El testigo desaparecio
una noche en extrafas circunstancias para jamas vérsele de
nuevo. Las acusaciones de robo de cadaveres fueron pronto
olvidadas. Las familias perdieron todo interés en el caso, ya que
algunas abandonaron Londres con la cabeza gacha y sin hacer
ruido. Otras decidieron perdonar al buen doctor, quizas debido
al alcohol que corrié por las fiestas a las que desde entonces
fueron invitados. Todo el que no se enemist6 con Seagull tuvo
curiosos golpes de fortuna que hicieron que el robo de cuerpos
se olvidara pronto.




Durante su vida, en su mayorfa transcurrida en la sucia Londres,
pocos conocieron a Seagull intimamente. Sus superiores en la
orden parecian temerlo mas que respetarlo, pero mantenerle en
su posicién era demasiado provechoso como para deshacerse
de él. Los que le conocieron mejor le describian como un ser
repelente y mezquino, consciente de la moralidad y el dolor
ajeno en la medida que le reportaba alguin tipo de provecho.
Unicamente tuvo un amigo fiel conocido a lo largo de su carrera
en la orden, un joven estudiante de medicina llamado Steven
Redfieldd. El muchacho se mantuvo fiel a su maestro a lo largo
de toda lavida de éste, siguiéndolo a todas partes con tremenda
devocidn. El extremo de que fueran amantes no esta confirmado,
aunque tal posibilidad no sorprendia a los mas veteranos, que
conocian la naturaleza manipuladora y egofsta de Seagull. El
joven Redfield fue durante gran parte de su vida la mascota del
doctor, a la que se trataba con desprecio y falso afecto a partes
iguales. El muchacho acabé por volverse completamente
dependiente de su compariero, que lo anulé como ser humano,
degradéndolo hasta convertirlo en un instrumento con el que
satisfacer sus caprichos.

La naturaleza maligna y hasta cierto punto, sadica, como
delataba su relacion con Redfield, atrajo la atencion del diablo.
Consciente de la imposibilidad de encarnarse en el cuerpo del
doctor, se presentd ante él con la intencién de ganarse su favory
su obediencia. El talento natural para la magia de Seagull crecié
cuando el demonio le abrié puertas a horizontes hasta entonces
desconocidos para el britanico. Comenzé en secreto el estudio
de las vertientes mas oscuras de la magia conocida y de nuevo
desaparecieron cuerpos de cementerios locales. Sus superiores,
temerosos del poder que Seagull comenzaba a desplegar
trataron de desacreditarlo ante la orden, pero descubrieron con
asombro que Seagull se les habia adelantado mucho tiempo
antes. Disponia desde hacia tiempo, gracias al demonio, de
informacién privilegiada acerca de todos y cada uno de los que
pretendian destruirlo. Cuando el presidente del tribunal masén
que pretendia juzgarlo recibié los ojos de su amante en una
bolsita de cuero, convencié a los demas de lo innecesario del
proceso. Los demds jueces masones estuvieron de acuerdo con
su colega. Después de todo, uno desperté con dos dedos menos
ensu pie derecho y otro encontré a su hija, dormida desnuda, en
un callején de Whitechapel.

Conmovido por laamoralidad de Seagull, el diablo se presenté en
sus suefios bajo unaforma horrible, como un antiguo dios venido
de las profundidades del mar. Seagull traté primero de introducir
la adoracién a Zelig en su propia orden, pero su culto no
encontré aceptacién debido a lo repugnante de las ceremonias
orquestadas por Seagull. Cansado de sus colegas masones, que
yanada podian ofrecerle abandond la orden en 1883 y junto con
Redfield se embarcé rumbo a Espafia. En Salamanca, lejos de sus
companieros chismosos, realizé su obra maestra. Obsesionado
con la alquimia desde adolescente, Seagull comenzé la busqueda
de la Piedra Filosofal con devocién enfermiza y obsesiva. En su
locura llegé més lejos de lo que nadie habia llegado antes. Su
mente brillante, guiada por el demonio, ide6 un corazén de
plomoy oro que una vez injertado en el pecho, permitiria al que
lo llevara cambiar la misma esencia de las cosas: trasmutar el
plomo en oro, el vino en sangre, lo mortal en eterno.

No fue dificil encontrar desarrapados que sacrificar para disponer
de la energia espiritual suficiente para comenzar el ritual. El 30
de agosto de 1888 comenzé el ritual, que quedd sellado con la
muerte de cuatro personas inocentes. El corazén dividido en
cuatro partes, devoré el alma de las ofrendas.

Lo que a continuacién ocurrié es todo un misterio. Seagull
aparecié muerto al dia siguiente, con la garganta destrozada en
mitad de la plaza de Salamanca. Elinforme del forense dictaminé
que habiasido atacado poralguna clase desconocida de animal.
Por la magnitud de las heridas encontradas en el cuerpo y el
cuello parecfa una fiera de gran tamano. Igualmente no se
encontré apenas sangre en el cuerpo y las ropas, lo que dio pie
ala consideracién de que habia sido atacado en algtin otro lugar
y posteriormente trasladado. La policia no fue capaz de resolver
el misterio jamas.

Los masones, que mantenian correspondencia con Redfield en
secreto mostraron un gran interés por el suceso. Si bien es cierto

que consideraban fanfarronadas la descripcién del corazény su
poder, conocian bien el potencial de Seagull, asi como su total
falta de escripulos. Un mes después de la muerte de Seagull,
Lord Andrew Spencer partié para Salamanca con la intenciéon de
esclarecerelsuceso. Spencerera un psitico dotado, con capacidad
paraleerel pensamiento y desplazar objetos pesados conel poder
de sumente. Cuando fue capaz de encontrar a Redfield notifico
con decepcidn a sus colegas de Londres que el joven estudiante
se habfa vuelto completamente loco. La convivencia con Seagull
le habia destruido completamente. El antes prometedoraspirante
a cirujano no era capaz de hacer otra cosa que acurrucarse en un
rincén y gimotear palabras sin sentido. El examen psitico al que
Spencer sometid al joven revelaba los continuos malos tratos
recibidos y el comportamiento despético del anciano. Entre los
recuerdos de humillaciones constantes, Spencer encontré lo que
buscaba, los detalles del ritual. Resultaba ser extremadamente
complejoy requeria el corazén de cinco personas como ofrenda,
asi como que el mismo se realizara en fechas determinadas.
Aparentemente, el corazén habia quedado cargado, pero por
alguna razén que Redfield desconocia, Seagull no llegé a unir
sus componentes. Cuando penetrar en los recuerdos del joven
se hizo demasiado peligroso, Spencer comenzé a revisar la
correspondencia de Redfield asi como sus diarios personales. La
letrade los mismos era apenas legible y muchas paginas estaban
en mal estado, pues estaban escondidos en lugares himedos a
fin de que el doctor no los encontrara. Aparentemente, segin
se desprendia de la lectura de los mismos, Seagull temia por su
vida, aunque no especificaba nada més de lo que fuera que le
amenazaba. Igualmente, parecia que Seagull habia preparado
un ritual, para en caso de morir antes de lo previsto, permanecer
atado al mundo mortal. Cuando Seagull murié, Redfield tomé los
fragmentos del corazény los escondié en localizaciones precisas
indicadas por su maestro. El estado del joven hacia imposible
dilucidar el paradero del artefacto.

Apiadado de la condicién de Redfield, Spencer le ingresé en
un convento a la espera de conseguir unos pasajes de vuelta a
Londres. Finalmente Spencer tuvo gue viajar solo. Redfield se
arrojé ante un carruaje la misma noche en que fue internado.

AsuvueltaaLondres,elmasénrecomenddeliniciodelabusqueda
del corazén de plomoy oro. Desde entonces, ungrupo de masones
ha permanecido en Salamanca, buscando el artefacto. Durante
sus investigaciones han descubierto que la ciudad encierra un
potencial mistico extraordinario; han percibido la presencia de
varias fuerzas sobrenaturales de origen desconocido y algunos
de los observadores asignados al caso hasta han llegado a
desaparecer en circunstancias poco claras.

La verdad
de la muerte de Seagull

Marcell Dupois desciende de una noble familia de rancio abolengo.
Hijo del Duque de las Diez Lagrimas Carmesies era uno de los
vampiros mas prometedores que se habia visto en siglos. De
caracter osado e impulsivo su sed era acorde a la de un cachorro
recién convertido, pero su inteligencia se correspondian con la
de un refinado burgués de finales del siglo diecinueve. Su valory
su sadismo le granjearon aliados y admiradores a partes iguales
en la sociedad vampirica. Mientras que unos lo consideraban
una criatura osada, que empleaba a los humanos como el vulgar
alimento que eran, los mas ancianos lo consideraban un peligro.
Sus escaramuzas ponian en evidencia la posiciéon de vampiros
poderosos que habfan sobrevivido siglos gracias al secreto y el
aislamiento. Durante décadas, la proteccién de su padre le permitié
salir airoso de muiltiples situaciones que hubieran destruido a un
cachorro reciente. Cuando en una de sus correrias produjo un
auténtico bano de sangre en las orillas del Sena, la autoridades
iniciaron una investigacién seria que puso de manifiesto diversos
negocios ilegales y distintos asesinatos sin resolver que estaban
en relacion directa con la “familia”. La explotacién de obreros era
unacosa, las desapariciones masivas de trabajadores eran otra muy
distinta. Su progenitor, que se vio obligado a gastar pinglies sumas
dedinero para acallar el escdndalo, dejé de lado al nedfito. Este de
repente se vio acosado por un grupo de cazadores, que al parecer,
le venian siguiendo la pista desde hacia tiempo. Tras un terrible
enfrentamiento con los familiares de sus antiguas victimas, que




urado destruirlo, en el que ninguno de sus congéneres le
mas minima ayuda, cruzé la frontera y escapd a Espana
permanecido oculto desde entonces. Unanocheenuna
acerias ocasionales, tan sangrienta como las anteriores
1as discreta, tuvo la fortuna de encontrar a un anciano
Cuando se disponfa a abalanzarse sobre el incauto,
lescubri6 que se trataba de un poderoso mistico que
6 en plantar cara a su hambre. El hombrecillo escapé en
a ocasion.

ador, lejos de abandonar su captura, se dedicé durante
, a un juego mortal de acechos y escaramuzas, hasta
Imente, hundi6 sus garras en la tierna garganta de
culenta presa. Seagull suplicé miserablemente por su
tras revelaba los oscuros secretos que habia llegado
rir. Cuando, tras administrar el suficiente dolor al mistico,
0 de la verdad de sus palabras lo destrip6 para no
elincrefble poder del corazén de plomoy oro. Grande
sorpresa, cuando descubrié que el anciano guardaba unas
a. Libre de la carne mortal, gracias al vampiro, Seagull
6 en acosar a su ayudante y mascota personal, Redfield
arle a que se arrojara ante un carruaje de caballos y asi
ocalizacidn del artefacto.

IMaé impotente, mientras Seagull se desvanecia en el
de aguardaria entre suefios la llegada del momento que
itirfa completar de nuevo el ritual que le transformaria en
Sntico dios. Dupois, consciente de la oportunidad que se

ataba, se instalé definitivamente en Salamanca, donde
6 a dos candidatos adecuados al vampirismo. Con unos
fieles aunque ignorantes, por precaucién pues no deseaba
Jlvieran en su contra unavezconocieran el inmenso poder
n, se dispuso ha esperar el regreso de Seagull. Después
_gozaba de toda la eternidad para esperarlo.

cuidadoso en sus cacerfas para no levantar sospechas.
nos se ha dedicado a eliminar a los investigadores

mientos antes descritos. Sin embargo, alin no ha sido
le encontrar al Ultimo grupo de observadores que se han
en la ciudad recientemente.

El diablo encadenado

Silas Zelig es el actual diablo heredero. Instruido desde su mas
tierna infancia en los secretos de la magia, pronto quedé patente
su aptitud para el misticismo asi como su facilidad natural para
los negocios. Graduado en Econémicas en varias de las mas
prestigiosas universidades del mundo, Zelig Corporation se hizo
un coloso aun mas grande de lo que ya era gracias a su intuicién
y su talante agresivo en los mercados de valores. Cuando a los
veinte anos de Silas, su padre murid, aguardd junto a su cama
pacientemente hasta que sinti6 el aliento del diablo en su nuca.
Lejos deasustarse o perder lacompostura, lavé el sudoroso cuerpo
de su padre ante las burlas del demonio y lo vistié con uno de sus
mejores trajes. Entonces llamé al resto de la familia y preparé sin
decir mds palabra que la justa y necesaria el servicio funebre.

Tomé el mando de la empresa y heredé la maldicion familiar.
Bajo su proteccién, Zelig Corporation alcanzé cotas de
poder insospechadas. Las inversiones realizadas en petréleo,
telecomunicaciones, cibernética e informatica dotaron a la
empresa familiar de una vasta influencia.

Sin embargo, el nuevo diablo heredero era distinto a sus
predecesores. Tenia grandes planes. Cuando expuso a la junta
directiva, un poderoso grupode psiquicos, magosy demas criaturas
pintorescas, sus planes defavorecer la creacion de una empresa que
salvaguardara los intereses de todo tipo de metahumanos, pocos le
comprendieron. Desde el inicio de la historia de los Zelig, la familia
s6lo se habia preocupado de sus propios intereses, llegando incluso
a sobreponerlos a humanos inocentes en algunas ocasiones. Eso
iba a cambiar. Los planes de Silas Zelig incluian la creacién de
fundacionesy apoyo a organizaciones no gubernamentales. Estas
son las encargadas de estrechar las relaciones entre humanos y
Metahumanos asi como fomentar los lazos y tolerancia entre toda
etnia, cultura o religion.

“La memoria de nuestra familia estd tefiida de sangre.”, dijo, “Ya es
hora de que reparemos el dario que hemos hecho.”

Conmovidos por la propuesta, muchos aceptaron de inmediato.
Otros se negaron en redondo y argumentaron que el joven Silas
era un portador inadecuado y débil, que acabaria llevando la
destruccion alafamilia. Cuando el capital de laempresase triplicé
y el diablo, indignado ante el altruista comportamiento del actual
portador quedd apresado y sometido, cambiaron de idea.

El diablo heredero dej6 de proteger a su familia en exclusiva,
para dedicar su vida a hacer de este mundo un lugar mejor.
Sus continuos esfuerzos y su dedicacion altruista le valieron la
nominacién al Nobel de la paz, que rechaz6 cortésmente. Un
gesto que muchos interpretaron como humildad encerraba el
miedo visceral a ser conocido publicamente. Silas siempre fue
consciente de que el diablo jamds perdonaria sus acciones.
Muestra de ello fueron los breves momentos en los que la
criatura asumié el control del cuerpo del empresario. En uno de
estos ataques de furia, Silas Zelig asesind inconscientemente a
su propia esposa ante los ojos de su hija.

Este hecho atroz que debié destruir su cordura no hizo mds que
volverlo atin mas fuerte. Silas se encerrd en si mismo y evit6 el
contacto con todo ser humano, incluida su hija. El miedo a hacerle
dano paso factura con el tiempo a la relacion entre ambos. En la
actualidad, y para desgracia del diablo heredero, su hija le odia
visceralmente pues no le dispensé la atencién adecuada debido
a sus obligaciones.

Los esfuerzos de Silas por dominar completamente al demonio
se llevé varias décadas de su vida, que ahora, con casi cien afos,
toca ya a su fin. Sin embargo, los afios de lucha contra la bestia
dieron sus frutos. Tras una interminable sesién de espiritismo,
logré arrancar al demonio su plan para hacerse carne. Desvelada
la existencia de Seagull y el corazén de plomo y oro, Silas
entendié que lo Gnico que el espiritu necesitaba con semejante
poder para hacerse hombre era un nifio no nacido. Un nifio, que
casualmente, llevaba la hija de Silas Zelig en su seno pues habiz
quedado recientemente embarazada. Usando el cuerpo de lz
futura heredera como canal, el diablo podria poseer el embrion
en formacién y asi caminar libre por el mundo. Horrorizado, e




empresario partié a Salamanca, donde esperaba sobrevivir el
tiempo suficiente como para apoderarse del corazén, salvar a
su hijay destruir al demonio.

El plan de Seaqull

Damien Seagullya no tiene cuerpo fisico que limite su codicia. Ha
permanecido en letargo durante afnos, esperando el momento
adecuado para despertar y llevar a cabo sus oscuros planes. El
ritual magico destinado a cargar el corazon de la energia vital
necesaria requiere el sacrificio de cinco almas que lo alimenten.
Dicho ritual ha de realizarse en determinados puntos geograficos,
justo cuando la disposicion de las estrellas en el cielo nocturno
configuren unaforma muy particular, un pentéculo. Este simbolo
magico por excelencia se encuentra dibujado en la ciudad debido
a la particular disposicién de sus edificios santos.

Igualmente, el ritual ha de celebrarse en fechas muy concretas
desveladas por los vastos conocimientos cabalisticos de Seagull.
El comienzo viene marcado por la primera luna llena del primer
mes, del primer ano del nuevo milenio que empieza igual que
acaba. Esta fecha se corresponde con el 13-1-2002. Asimismo,
el nimero trece se asocia con un valor cabalistico determinado
que es la muerte, la trasmutacién y el cambio, que simboliza la
mutacién espiritual que comienzaagestarseen el futuro portador
del collar. El hechicero dispondrd de un total de nueve dias, pues
el nimero nueve se asocia al poder magico, necesario para que
el espiritu acumule energfa suficiente.

En estos nueve dias, el fantasma del hechicero dispondra de un
poder méximo para realizar sus propésitos. Para ello poseera avarios
inocentes y empleard sus cuerpos para cometer los crimenes. Esto
significa que si los SPJs matan aalguno de los civiles poseidos, para
empezar, serdn responsables delamuerte deuninocentey ademés
no detendrén al espiritu, que siempre puede tomar posesién de
otro cuerpo distinto. Para terminar, el ritual ha de completarse
como muy tarde el 22-1-2002. El nimero veintidés se asocia
con el absoluto y el infinito. Sélo en esta fecha el corazén tendra
poder para transmutar y cambiar una cosa por otra, alterando los
cimientos mismos de la creacién. El portador del corazén podra
pedir un Unico deseo que serd concedido. Si la medianoche del
martes 22 expira sin que el ritual sea completado o se pida el deseo,
el poder del corazén desaparecerd ya para siempre.

Unos apuntes antes
de empezar la accion

La ciudad de Salamanca es el escenario en el que se desenvolvera
toda la trama. Naturalmente, en este médulo vamos a darte una
descripcién, més o menos detallada, de los escenarios en los que
se desarrolla la accién. Dependiendo del realismo que desees
darle a la partida serfa conveniente que te hicieras con un buen
plano o callejero, pero no te obsesiones ni te preocupes. Sino has
estado en Salamanca o simplemente no te apetece darle tanto
detalle al escenario siempre puedes inventarte la disposicién
de las calles. Lo principal es divertirse jugando al rol, no hacer
turismo.

Sinembargo, si es importante que conozcas un dato interesante.
En el plano que te adjuntamos a continuacién te presentamos
la situacién de los asesinatos que se irdn cometiendo a lo largo
de la historia. Si trazamos una linea recta que una los puntos
de los crimenes sobre el plano y seguimos el orden en el que
se van cometiendo, nos encontramos que la posicién de los
escenarios forman una estrella de cinco puntas, el simbolo
magico por excelencia. Estos puntos son los lugares en los que
estén escondidas cada una de las partes del corazén de plomo y
oro. Cada uno de estos lugares es una iglesia, convento o similar
y las piezas se encuentran escondidas en sus pérticos o fachadas
en compartimentos ocultos.

La pieza de la Plaza Mayor se encuentra escondida en una de las
columnas. El orden es éste: 1) Iglesia de la Purisima, 2) Convento
de las Dueias, 3)Convento de las Ursulas, 4) Catedral Vieja, 5)
Plaza Mayor.

Si conoces la ciudad o miras bien el plano, no te sera dificil
descubrir que la distancia entre los escenarios es realmente
escasa en algunos puntos, especialmente entre los puntos 1y 3.
Esto quiere decir, que unavezse produzca el sequndo asesinato la
vigilancia de la policia en ciertos puntos serd mas que patente.

El modus operandi serd similar en todos los crimenes. La victima
serd reducida previamente mediante el empleo de drogas (tales
como cloroformo y similares) siempre que sea posible (ver La
descripcién de Damien Seagull mds adelante). A continuacién
se tenderd a la victima en el suelo, cerca de la inmediaciones
del fragmento del corazén a cargar espiritualmente. El asesino -
seccionard el cuello para obtener la cantidad de sangre requerida
para el ritual. Con dicha sangre trazarad unos simbolos en el suelo,
quete presentamos a continuacién, rodeados poruncirculo.Cada
simbolo equivale a un nimero, que coincide con el diadel mesen
el que se ha cometido el crimen. A continuacién abrira el pecho
de la victima, extraera el corazén del pechoy lo depositara a los
pies del cuerpo, seccionado en dos partes simétricas. Una vez
el corazdn esté dividido en dos, el alma de la victima quedara |
consumida por el fragmento de corazén correspondiente. .
Cuando todos los fragmentos estén cargados han de ser unidos. -
Seagull no tendré problema alguno en hacerlo, pues es creador |
del artefacto. Todos los demds tendrén que realizar una tirada -
de INT a dificultad Dificil.

Finalmente, el corazén desplegaré todo su poder a partir de las :
00:00 horas del dia 22, siempre que todos sus componentes hayan
sido cargados. Antes serd inutil. :

Dependiendo de la naturaleza de los SPJs, sus motivos para
investigar el crimen pueden ser muy variados. Si en el grupo hay
algun Vampiro bien puede estar siguiendo la pista de Dupois,
ya sea para destruirlo o para unirse a sus correrias. Si hay algun
Mistico, tal vez sea un enviado por los masones londinenses para .
comprobarlos progresos de la investigacion acercadel paradero
del corazén. Es posible que sean un grupo de cazadores que -
han llegado a la ciudad con la intencién de hacer limpieza o
simplemente que sean un grupo de Metahumanos dependientes -
del gobierno o de SuperHéroes Inc que se ha personado para
colaborarcon la policiaen la captura del culpable delos crimenes.
Tal y como hemos dicho antes, lo ideal seria que la temética del
grupo fuera abiertamente mistica o parahumana, pero no hay .
absolutamente ninguna razén para que no emplees a tu grupo
mixto de Mutantes, Dioses y Tecnificados. Recuerda que este
mddulo es un instrumento, una ayuda. No adaptes a tu grupo
de SPJ al mddulo, al contrario, no dudes en adaptar el médulo a
tus necesidades. Para eso estd.

La trama del médulo es sencilla a pesar de que los antecedentes
te puedan parecer un poco enrevesados, todos quieren el corazén
de plomo y oro. Los masones porque, aunque desconocen el
poder del artefacto, no lo desprecian. Dupois lo desea para
evitar que el sol abrase su carne muerta durante el dfa. Seagull,
gracias a sus conocimientos magicos, espera convertirse en un
dios enfermizo y corrupto con la ayuda del diablo. Silas Zelig lo
ansia para destruir a la bestia que ha enfrentado a su familia
durante siglos, y la propia bestia lo desea para hacerse hombre
y desatar sus nefastos apetitos sobre el mundo.

Es posible, a lo largo del desarrollo del médulo, que los SPJs
descubran el poder del corazén y quieran quedarselo. No se
lo permitas de ninguna manera. ;Por qué? Por la sencilla razén
de que el poder del artefacto haria que el SPJ que lo tuviera se -
hiciera absolutamente incontrolable a efectos de juego. Ademas,
en futuros suplementos, descubrirds que hay tramas que estan,
en cierta forma, relacionadas con la presentada en este médulo.
Naturalmente, eres libre de permitir a alguno de tus jugadores
quese haga con el corazén, pero no creemos que sea buena idea.
Aunque ya sabes, eres tu el que dirige las historias y por tanto
libre de saltarte la Iinea aqui propuesta y marcar una propia. En
cualquier caso, si permites a tus jugadores alcanzar tal poder,
serfa buena idea que le retiraras la ficha y emplearas desde ese
momento el SPJ como un SPNJ, recurrente en tus partidas, pero
que esté por completo bajo tu control.

También cabe la posibilidad de que les dejes apoderarse del
corazén, unavezsea empleado y resulte ya inttil. En ese caso para
lo Unico que servira es como dudoso objeto de decoracion.




se presenta comprendida por tanto en el intervalo que
13 al 22 de enero. Durante este periodo aconteceran
0s sucesos que estan descritos en el calendario que
abajo. Naturalmente, este calendario es meramente
por algo se caracterizan los jugadores de todo
e rol es por lograr saltarse todos los planes que estaban
dos para el desarrollo de una partida. Lo I6gico, a menos
as intencién de llevar a tu grupo de jugadores “con
rfa que alteraran los acontecimientos a continuacién
en es cierto que hay ciertos factores que estan por
to fuera de su control, puedes muy bien preferir adelantar
r ciertos acontecimientos para que encajen mejorconel
 que tienes del desarrollo de la trama. Ten en cuenta que
el mes estd asociado con un simbolo o valor mistico
inado. Asi, ciertos hechos son mas propicios sise producen
)ados dias y no en otros. Es posible que alguno de
‘especialmente diestro en conocimientos arcanos
a el simbolo y el significado asociado a cada namero.
runaayuda interesante para el grupo, e incluso puedes
ombre que reciben los dias para dar al Supergrupo
de lq quevaa pasar, pero te recomendamos que a menos
alizado un concienzudo trabajo de investigacién, no
es el devenir de los acontecimientos s6lo porque hayan

) de los SPJs dispone dela habilidad Ciencias Ocultas
usarla. Una tirada Dificil revelara que :

asesinato se produjo en dia trece, nimero con un
o cabalistico concreto (mirar mas atras) igualmente si
buena tirada pueden identificar el simbolo.

b se considera en cierto rituales magicos como el
del alma y el espiritu.

e los tltimos afos se han registrado ciertos sucesos
ales en la ciudad: desapariciones inexplicables de
iones de que se han visto rostros mirando por las
pisos altos, asesinatos sin resolver.

esinate coincidia con la primera luna llena del primer
rimer ano que termina igual que empieza en el nuevo

nto de estrellas se configuran en el cielo de forma
Uniendo adecuadamente dichas estrellas se obtiene
de un pentaculo.

uacién te presentamos la relacién de los distintos

5 de enero (Samech): [a serpiente astral. Representa
i y mortal. La magia y el movimiento eterno.
r‘i:@les', 16 de enero (Ayin): la destruccion de los opuestos
ance entre |os grandes poderes mégicos.

7 de enero (Phe): fecundidad eterna y la variedad

; 18 de enero (Tzade): el misterio, el ocultismo, lo
onocido y esotérico.
G 19 de enero (Koph): la verdad pura finalmente

Engfo, 20 de enero (Resh): |a vida eterna.

es, 21 de enero (Shin): en realidad este simbolo no se
sponde con el nimero 21, pero Seagull lo introdujo en
| para conseguir el plazo de nueve dias necesario para
rar sus crimenes. Cometié un grave error. Shin significa la
y el fatal destino. La putrefaccién de la materia.

rtes, 22 de enero (Thau): el conocimiento universal, el

la creacion.

P Todas las victimas presentan una incisién profunda en el
cuello ejecutada de izquierda a derecha. Durante el siglo pasado,
presuntamente, ésta era una firma masénica que dejaba la
hermandad en el cuerpo de sus enemigos como advertencia.
P La disposicién de los asesinatos forma un pentéculo. Puede
servir para determinar la localizacién del préximo asesinato. Ten
cuidado con esta pista.

P Los cuerpos de los masones asesinados tienen un tatuaje
peculiar en la mufieca izquierda que les delata como miembros
de la hermandad.

A continuacién presentamos los acontecimientos en detalle
segun el plan establecido por los PNJ’s. Puedes seguirlo al piede
la letra o adelantar o retrasar acontecimientos, como ya te hemos
dicho. Usa el calendario como guia para orientarte. Adjuntamos
s6lo las descripciones de los datos importantes y que tienen cierta
entidad para el desarrollo de la partida. Te damos los hechos
basicos para que los adaptes y desarrolles laaccién atu gusto. La
manana y tarde del dia 17 son especialmente tranquilas. Puedes
emplear este hecho para despistar a los jugadores.

Los dias estan a su vez divididos en mafiana, tarde y noche.
Sin embargo esta division no se corresponde con la divisién
horaria normal. A efectos de juego se entiende por manana las
primeras horas a partir de la salida del sol. Tarde corresponde a
partir de la hora de comer hasta la caida del sol. La noche estd
comprendida entre la caida del sol y elamanecer del dia siguiente.
Ten en cuenta que es invierno y que hay pocas horas de luz, por
lo que los Vampiros podréan empezar a deambular por la ciudad
a media tarde, més o menos.

También dispones de un extracto de las autopsias realizadas a
los cuerpos mas adelante. Recuerda que es posible que todos
los asesinatos sean cometidos por el médico poseido, en cuyo
caso su perfil serd similar al primero. Si no, seran mas acordes
al informe nimero dos. Tan sélo facilitamos los datos de la
primera y la segunda victima. Puedes adaptar los informes de
las siguientes a partir de los que te facilitamos, aportando tu sus
datos personales. Ten siempre en cuenta que, si es posible, Seagull
preferira atacara mujeres jévenes o ancianas, de escasa estatura
y poco peso pues es mds facil reducirlas.

El informe namero tres, por el contrario, se refiere al primero de
los masones muertos a manos de los vampiros. Todas las victimas
de los vampiros presentaran similar perfil.

Salamanca
Fecha: (Variable. A partir del dia 15)
Nombre: Samanta Rodriguez.

Datos fisicos

Sexo: Mujer

Edad: 18

Estatura: 1 metro 58 centimetros.
Peso: 50 kilogramos.

Peso: Grupc Sanguineo: B +

Pelo: Rubio.

Ojos: Verdes.

Causa de la muerte
Traumatismo craneocencefélico severo en la
temporal derecha.

zona

Descripecidén anatémica del cuerpo

-La caja toracica ha sido reventada. Para llegar
hasta el corazdén se han seccionado las costillas
con un potente instrumento de ceorte, tal vez
unas cizallas.

-El esternén estd hundide y presenta traumatis
severos. Las fracturas parecen haber si
ocasionadas con un martillo de gran ta
-Los vasos sanguinecs se presentan reto
con cortes precisos,

a
pero tosces y apresu
El instrumentc empleado mas que afilado d
haberse tratado de una heja de sierra, com

cuchillo para cortar pan. El corazdén mas

extraido ha sido arrancado.

Se han encontrado foliculos capilares en la ropa,
asi como piel bajo las ufias de la v1~__rd,
que implica que el agresor forcejed
Dichas muestras estén siendo angl-zGdas

con el




Salamanca
Fecha: 13 - 02-2002
Nombre: Arancha Ochoa.

Datos fisicos

Sexo: Mujer.

Edad: 22

Estatura: 1 metro 65 centimetros.
Peso: 50 kilogramos.

Grupo Sanguineoc: O +

Pelo: Marron.

Ojos: Verdes.

Causa de la muerte

La garganta se presenta seccionada, con un
profundo corte que casi ha separado la cabeza
del tronco. Se ha usado un util quirargico,
sumamente afilado.

Descripcién anatémica del cuerpo

-Los analisis concluyen que la victima fue
sedada mediante inhalacién de cloroforme o
sustancia de base gquimica similar. La muerte
fue indolora, y se ejecutd mientras la victima
yacia inconsciente.

-El pecho fue abierto mediante una sierra manual,
de dientes gruescs y duros. Probablemente un
instrumento de carpinteria; sin embargo, a pesar
de lo burdo del instrumento, la separacién del
esternén se realizé con precisién. La caja
tordcica fue forzada para mantenerla separada
hasta tal punto que llegé a ceder, gquedando el
interior totalmente expuesto. Es probable que se
usara alglin tipo de torno o dispositive hidrdulico
de pequefio tamafio.

-la extraccién del corazén se realizé de forma
precisa y metédica, aunque el &ngulo de los
cortes denota que se hicieron con prisas. Los
vasos sanguineos se presentan en buen estado
lo que indica que los cortes se efectuaron con
precisién guirdrgica.

-En el cuerpo se encontraron filamentos capilares
ajenos a la victima. Los resultados preeliminares
indican que corresponden a un varén.

-Se han encontrade huellas dactilares en la
chaqueta de la victima. Dichas huellas han sido
enviadas al departamento de dactiloscopia para
el andlisis pertinente.

Salamanca

Fecha: 14- 02- 2002

Nombre: Desconocido.

Sujeto numero 5 (por defecto).

Datos fisicos

Sexo: Varén.

Edad: Entre sesenta y cinco y setenta anos.
Estatura: lmetro 85 centimetros.

Peso: 75 kilogramos.

Grupo Sanguineo: B -

Pelo: Castafio entrecano.

Ojos: Marrones

Causa de la muerte

De dificil determinacién. Aparente
decapitacién La cabeza fue encontrada a dos
metros de distancia del cadaver. El analisis
demuestra que fue arrancada de los hombros
mediante un impacto brutal. La mandibula ha
quedado reducida a astillas y medio craneo
aparece hundido por el impacto.

Descripcién anatémica del cuerpo

- Las visceras han sido literalmente
arrancadas de la cavidad abdominal.

- La totalidad del esqueleto presenta
fracturas de diversa consideracién. Las
claviculas denotan aplastamiento y las
costillas han cedido ante varias decenas de
kilos de presiédn.

Se han encontrado marcas de cardenales en
forma de dedos repartidos por tedo el cuerpo,
de manos de envergaduras diferentes. Sin
embargo no hay manos humanas capaces de
desarrollar semejante presién a no ser gue el
agresor fuera algun tipo de Metahumano.
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El significado cabalistico de Mem queda reflejado en el paso de .

la tranquilidad y la calma a la locura que se desencadenara en
los siguientes dias.

Fs ~ -

Seagull retomard la conciencia a las doce de la noche del dfa 12.
Tardaré alrededor de una horaen reconocer la ciudad y orientarse. .
Una vez lo haga se dirigir al hospital Virgen de la Vega y tomara
control de un doctor (emplea la ficha que encontrards en e
manual basico). Robara un frasco de cloroformo, pafios y material |
quirtrgico diverso con el que cometer sus crimenes.

Entre las dos y las tres de la madrugada acechara a varios
trasetintes esperando su oportunidad. Finalmente alrededor de
las cuatro de la mafiana cometera el primer crimen. La desdichada
victima es Samanta Rodriguez, una joven estudiante de medicina
que llegaba de madrugada a su apartamento tras una noche de
diversién con sus amigos.

El 13 de enero del recién estrenado 2002 amanece cubierto
de sangre. La visién absolutamente dantesca del cuerpo es
descubierta por una religiosa a primera hora de la manana. Se
encuentra ante la puerta de la iglesia. La sangre impregna el
pértico, que ha sufrido evidentes actos de vandalismo, y el suelo
formando unextrafiosimbolo.Lasmonjas avisan inmediatamente
a la policfa que no duda en consultar con la Brigada de Sectas,
los especialistas en estos temas. La Brigada de Sectas, alertadaya
de las extranas desapariciones que se han sucedido en la ciudad
a lo largo de los afios y los fenémenos misteriosos registrados,
notifica el crimen al Departamento Especial de Investigaciones
Clasificadas. En dos horas, Vicente Escudero se presenta en la
zona y se hace cargo de la investigacion (consultar el Historial
de Vicente Escudero). Veinte minutos después de la llamada de
las monjas, la zona esta acordonada y la prensa revolotea en los
limites de la cinta blanquiazul junto a un grupo cada vez mayor
de gente.
El examen preliminar del forense determina que el pecho de la
muchacha ha sido reventado y su corazén extraido. Dicho 6rgano
se encuentra a los pies de la joven, tal y como se ha descrito en
la seccién correspondiente.
Media hora mas tarde llega el juez, que decreta el secreto
de sumario y procede al levantamiento del cadaver. Dada
la crueldad del crimen determina que la autopsia se realice
inmediatamente.
La llegada hora de llegada de los SPJs depende de la distancia a
la que se encuentren de la ciudad y de los medios de transporte
de los que dispongan. Tal vez quieras darle algo de “carrete” al
malo y hacer que el Supergrupo llegue algo tarde. Sin embargo,
lo mejor serfa que llegaran a su destino lo antes posible. Si
forman parte de un grupo oficial del gobierno serfa légico que
se les facilitara una forma rapida y efectiva de llegar. Si deciden




n las fuerzas del orden (o si éstas les permiten tal
6n) el j juez de instruccién serd la maxima autoridad.
imente quisquilloso con los SPJs, especialmente si no
 parte de un grupo oficial de Metahumanos, pero no haré
s especiales facultades si contribuyen eficazmente a

sido acordonada y nadie que no pertenezca a la
st'é debidamente acreditado podré traspasar el

n examen forense posterior encontrara fibras
hagqueta de pana y restos capilares en el cuerpo de la

scudero, un psitico enviado por el gobierno, se
como inspector de policia y no revelaré su verdadera
intenciones. Si los SPJs juegan bien sus cartas y se
1confianza es posible que acepte compartirinformacién
ial relacionada con el caso.

de a muerte de la joven se extendera rdpidamente
iudad. Se trata de una estudiante de segundo curso de
esidente en un pisoalquilado en el centro de la ciudad.
de su piso, que compartfa con una companera, no
nada extrafio. Si se interroga a su compafera de piso
queno sabe nada del tema. Es més, se mostrard histérica

que la joven no tenia enemigos de ninguna clase. De
0 el mundo la querfa y apreciaba.

ral entorno dela victima puedes sugerirselo conuna
o similar. Si tienen buenas relaciones con la policia,

.Ademas, nadie de su entorno social cercano parece
mientos de medicina suficientes para provocar las

rre interrogar a los vecinos de las viviendas cercanas
el crimen declararédn que no escucharon nada

a ciudad. Consciente de que el tiempo apremia
raleza del autor del crimen comenzaré su propia
n personal. No se mostrara a los SPJs, pues desconoce
ras intenciones y no desea estorbos en su misién.
reunir toda la informacién que pueda acerca de
asf como de los sucesos extrafios en ella acontecidos.
ce la naturaleza ni los requisitos del ritual de Seagull,
jomento descubre que la cura a su maldicién pasa
arvidas inocentes no dudaré en detenerlo. No tolerara
util de vidas y se interesard en los asesinatos. Si el
e SPJ estd afiliado a SuperHéroes Inc Zelig se
dos los archivos referentes a la identidad de los
iara detenidamente sus caracterfsticas, historial,
tc. Si es un grupo oficial del gobierno o un grupo
te tardara hasta la noche del dia siguiente en reunir
nformacién.
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Nun queda representado en la aparicién de los hermanos
vampiros que son dos cuerpos y mentes distintos pero que
comparten un mismo ser.

Manana
Escudero comienza a cotejar la descripcién del simbolo con todos
los datos a su disposicidn. Los resultados de la autopsia de la
victima del dia 13 son presentados al psitico (ver informe de la
autopsia de Arancha Ochoa).

Si los SPJs colaboran con él, es posible que deseen ayudarle en
la investigacion. Es una buena idea para forzar a tus jugadores a
interpretar a sus SPJ y para encerrarlos entre libros, Permite cada
dos horas tiradas de Ciencias ocultas con un modificadorde-5ala
tirada por cada tres horas de investigacion. Tal vez prefieran por el
contrario patrullarla ciudad. Sihan hecho esto, puedesintroducirlos
en cualquiera de los acontecimientos descritos mas adelante. Te
recomendamos que selecciones los eventos en los que se vean
involucrados. Si acontece mas de un evento al mismo tiempo o
estan préximos entre si, no deberias permitirles estaren todos lados.
Asi los forzaras a investigary a “partirse un poco el coco”,

A pesar del decreto del secreto de sumario, un funcionario del
Anatémico Forense ha sido sobornado y ha entregado una
copia de la autopsia al Correo Salmantino un periddico de tintes
sensacionalista regional, que ve en el crimen la oportunidad para
aumentar sus precarios indices de venta. La edicidn ya estd siendo
redactaday esta siendo impresa. Sera publicada al dia siguiente
a primera hora de la manana.

Tarde

Spencer, empleando sus poderes mentales, se hace con la
informacién que mafana sera publicada por la prensa. Se acercara
a la comisaria de policia donde Escudero tienen su despacho.
Empleara Pseudo Psi para hacerse con tantos datos como pueda




antes de percibir la presencia de un psitico en el interior de las
dependencias, momento en el cual abandonara lazona paraevitar
ser descubierto. A continuacién se acercara a las dependencias
forenses y realizard el mismo proceso. El plan de los masones
es preparar un ritual lo suficientemente poderoso como para
obligar a Seagull a manifestarse en su presencia y que les revele
los detalles del ritual y el poder del corazén de plomo y oro.

Noche

Elresto delos masones, tras examinar los datos de laautopsia, inician
una investigacién mientras Spencer se prepara para orquestar la
ceremonia. Comenzaran una investigacion en los hospitales de
Salamanca haciéndose pasar por policias de paisano. Sus pesquisas
determinaran que uno de los doctores que tenia turno doble se ha
ausentado del trabajo sin justificacion; sin embargo no descubrirdn
que ha sido sustraido material médico del centro.
Uno de los masones sera asaltado por Lamia e Incubus, que
reconocen el tatuaje de su mufiecay llevan un tiempo buscandolos,
mientras investiga en la ciudad. Es secuestrado y llevado ante
Dupois, que lo torturara hasta que consiga todos los detalles
del ritual con el que los masones piensan controlar a Seagull. La
torturadel pobre desgraciado hara recordar a Dupois sus fechorias
de juventud, lo que hara, junto a la emoci6n por hacerse con el
corazén, que se vuelva descuidado y sediento de sangre.
Abandonaran el cuerpo como un despojo en un callejon
cualquiera y se prepararan para atacar a los masones cuando
realicen el ritual del parque. El vampiro lleva décadas esperando
este momentoy no piensa por nada del mundo dejarse atrapar. Si
los SPJs lo descubren mientras tortura al masén azuzara a Lamia
e Incubus contra ellos mientras él escapa. Los hermanos son, en
lo que a él respecta, perfectamente prescindibles, pero no los
sacrificard inttilmente, pues son unos escoltas muy eficientes.
Curiosamente, los hermanos mellizos no dudarén en morir por
su padre si éste se lo pide. El cuerpo del masén seréd encontrado
alrededor de las 5 de la mafana, si los SPJs no lo hacen antes.

Samech queda representado con la muerte del masén, un
miembro de la comunidad mistica.

Manana

Una vez el primer ejemplar del Correo Salmantino se ponga
a la venta, la ciudadania se mostraré indignada y exigira que
se capture al responsable. Un clima de inseguridad ciudadana
empezara a hacerse patente en la ciudad, apenas se podra
encontrar gente en las calles a partir de la caida del sol.

Los masones localizan a Seagull y comienzan una vigilancia
discreta y prudente, con la esperanza de recabar informacion
suficiente para facilitar el ritual de Spencer.

Sin embargo Seagull se percata de la vigilancia y espera

pacientemente hasta que el mas débil de los masones se ponga
asu alcance.
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Ayin queda reflejado en la actitud de la prensa que enfrenta el
rigor de la informacién, ideal de la profesién, con los indices de
audiencia, que es su lacra.

Tarde _
El forense envia los resultados de la autopsia del crimen del dia
14 a Escudero.
Escudero comienza también a realizar pesquisas en hospitales
tras estudiar la autopsia, pero él si que insistira en comprobar las
dependencias. Los doctores interrogados le indicardn que ya han
sido visitados por agentes de paisano el dia anterior. Alertado,
pedird un retrato robot de los falsos agentes.
Seagull no es estupido por lo que no se escondera en la casa
del médico. Al contrario, dard vueltas por la ciudad y dormira
en hostales para evitar ser descubierto. Un registro del piso del .
médico no revelard por tanto nada sospechoso. Mds bien al
contrario, del anélisis de sus pertenencias y diplomas se deduce
que es un ciudadano decente y honrado.
Si los SPJs trabajan para SHInc, Zelig se presentara ante ellos
Les ofrecerd su apoyo para solucionar los asesinatos y descubrir
la trama general. Sin embargo no revelara sus intenciones nila
existencia del corazén, por pura precaucion. '

Noche -

Seagull asesina al masén que le sigue, adormeciéndolo
primero con cloroformo. Los paseos de Seagull aparentemente -
aleatorios le han conducido al segundo punto del pentaculo
donde ejecuta el segundo ritual alrededor de las 04:00. No
hay testigos. El asesino actua répida y eficazmente y abandona
la zona con presteza. Antes de cometer el asesinato, tiene la
precaucién de desnudar el cuerpo para vestirse luego con sus
ropas. Abandonard las ropas del médico en la escena del crimen.
La identidad del masén sera desconocida pues no lleva encima
ningun tipo de documentacion.
El grupo de masones tiene la obligacién de ponerse en contacto
con Spencer mediante una llamada de teléfono cada media hora.

En el momento en que uno de ellos no se comunique por su
superior se le dara por muerto.
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Manana

Reporteros de todas las cadenas nacionales toman la ciudad }
para informar de los acontecimientos. Salamanca se convierte
en un auténtico hervidero de reporteros en busca de noticias.
La competencia por la primicia es tan encarnizada que algunos
periodistas comienzan a publicar reportajes cada vez mas :
escabrosos. Esto no hace més que aumentar la histeria comun
lo que haré a la gente sumamente suspicaz por lo que alertara |
a la policia de todo comportamiento sospechoso. La policia se .
verda colapsada por denuncias infundadas.




Js no trabajan para SHInc o no son un grupo oficial del
0, Zelig no habré contactado con ellos. Desde este dfa hasta
mento en el que le conoceran forzosamente si se los
el hospital, sequird a los SPJs para determinarssi puede
llos y solicitar su ayuda para solventar la crisis.
en momento para que los SPJs conozcan a Zelig y que
rente juntos contra un enemigo comuin. Puedes presentar
una figura siniestra y sombria. Un enfrentamiento
to de la confusién debido al aspecto monstruoso de la
- humana del empresario bien puede ser posible si lo
na criatura maligna. Si los SPJs hacen esto, Zelig
logar antes de hacerles dafio, pero si se ve obligado
buscara una zona despoblada o poco concurrida para
ertos o heridos inocentes,

itados de la autopsia del cadéver del dfa 15 son facilitados a
3.1a crueldad del crimen le hace sospechar de un ajuste de

re sociedades ocultas en laciudad. Su tesis es que grupos
sputanelcontroldelaciudad porrazonesdesconocidas.
encido de que hay metahumanos involucrados en el
pero desconoce su naturaleza y origenes.
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eflejado en el marco escogido por los masones para

 y tarde
ecimiento especial. Posibles escaramuzas de los

lebra el ritual en el Parque de la Alamedilla bien
oche. El parque estd totalmente vacio pero no
na una ceremonia fastuosa que pueda llamar
. Empleando poderosos sellos y talismanes para
conjuro, conseguirdn arrancar el espectro del cuerpo
que quedara cataléptico.

erzo, el mistico obliga a Seagulla desvelar parte de
del ritual. La informacién que consiguen de Seagull
lizacién de los crimenes y la necesidad de los cinco
ituales para cargar el corazén.

nto Dupois haceacto de presencia, interrumpiendoel
ectro escapa mientras los masones corren para poner
a, abandonando sus Gtiles misticos en el parque.

| que el vampiro somete a su victima le permite
etalles revelados por Dupois, por lo que decide

asegurar el éxito de todos los asesinatos para que Seagull cargue
el corazén con la efectiva energia espiritual. Sin embargo no se
mostrard al Espectro pues teme que el mason le reconozca.
Esperard paciente en las sombras eliminando a todo el que trate
de impedir los crimenes, hasta el dia 22, momento en el cual
tratard de arrebatar a Seagull el artefacto.

Los vecinos de la zona, alertados por los gritos del hombre,
llamaran a la policfa. A su llegada descubrirén los restos del
fallido ritual.

Seagull ajeno a todos estos acontecimientos, continuara con su
macabra tarea. Comete un nuevo asesinato a las 5:00.
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Tzade queda reflejado en las confesiones del detenido.

Manhana

Escudero analiza la escena del crimen del parque. El tatuaje
de la mufieca del cuerpo le hace sospechar de la existencia de
masones en la ciudad.

El médico es encontrado en la calle en estado catatonico por un
policia, que le reconoce de inmediato pues se habian distribuido
fotografias suyas entre los agentes. Es llevado inmediatamente a
la comisarfa desde donde Escudero dirige las investigaciones. Por
casualidad, uno de los agentes que se encuentran en la comisaria
es amiga de la primera victima por lo que furtivamente hace una
llamada telefénica a la familia de la joven.

Seagulltoma el control de unabogado que tiene la mala suerte de
cruzarse con él. Naturalmente no ird al despacho, sino que pasara
todo el dia comprando los instrumentos necesarios para el ritual.
El cuerpo del dia anterior es encontrado por la policia.

Tarde

Los padres de la muchacha se presentan ante la comisaria
exigiendo dramdticamente justicia y poder ver la cara del
asesino de la joven. Un equipo de reporteros de televisién que
se encuentra en la zona entrevista en directo a la pareja, lo que
hace que en breves instantes una muchedumbre se agolpe ante
la comisaria para expresar su apoyo a la familia.

La situacién, ante la negativa de la policia a dejar entrar al gentio
en la comisaria y los llantos de la madre, degenera en disturbios
cuando los ciudadanos exaltados tratan de tomar al asalto la
comisaria para linchar al detenido.

Si Escudero mantiene trato con los SPJs pedird que se presenten
en la zona para controlar los disturbios. Ten en cuenta que no
se trata de villanos 0 megalémanos, sélo son gente asustada y
confusa. Mide con lupa la actuacién de los SPJs y ten en cuenta
el reparto de PX si se les va la mano.

Noche

Escudero llega a la comisaria y ordena el traslado en secreto
del detenido al hospital en el que trabaja. Alli seré recluido y
escoltado por policfas de paisano hasta que el juez dictamine su
ingreso provisional en un centro especial.




Seagull posee a un nuevo civil y comete un nuevo asesinato. La
policia desconcertada acude presta a la zona. Esta vez el perfil
del cuerpo sera el descrito en el informe de Samanta Rodriguez
al igual que el del resto de los asesinatos a partir de ahora. El
crimen se cometera sobre las 00:30 de la noche. La victima es
la esposa del abogado a la que Seagull convencié para dar una
vuelta roméntica por la ciudad. Escudero, ante estos nuevos
hechos se presenta en el hospital para interrogar al doctor.
Escudero empieza a pensar que se trata de un grupo organizado
de asesinos conectados con los masones. Los interrogatorios no
arrojan mucha luzsobre los hechos. El detenido no deja de repetir
frases inconexas como “entro en mf” o “me obligé a hacerlo”.

Escudero recibe los resultados de la autopsia de la victima de
Seagull del dia anterior.
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Tzade queda reflejada en la confesién del policia sobre el
paradero del doctor.

Manana
Escudero entiende que la situacién supera sus capacidades
técnicas y solicita apoyo al D.E.I.C. Los masones necesitan hasta
este momento para reorganizarse y buscar un nuevo alojamiento,
pues temen que su companero pueda haberles traicionado y
revelado sus escondrijos. Siantes preferian pasar por ciudadanos
humildes, ahora Londres les concedera una importante cantidad
dedinero paraque alquilen unasuite en el hotel més lujoso de la
ciudad. Sin salir ya del hotel por miedo, prepararén en la lujosa
habitacién un ritual similar al anterior para apresar a Seagull.

La policia intenta localizar sin éxito al abogado tanto en su
despacho como en su domicilio.

Tarde

Escudero recibe el informe de la autopsia del dfa anterior.
Agentes especiales del C.N.l. se presentaran en la ciudad. El
psitico dispondra a dos de ellos en el hospital para servir de
escoltas al detenido. Los otros dos restantes le ayudarén en la
investigacion (trata a estos agentes como Agentes Secretos, que
puedes encontrar en el manual basico).

Noche
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HOSPITAL .

Resh queda reflejado en lacarniceria perpetrada por los vampiros,
que son criaturas inmortales.

Mahana
Laautopsia del cuerpo encontrado en el parque se hademorado
por un error en los procedimientos de andlisis que ha obligado a
repetir todo el procedimiento. El perfil de este crimen esidéntico
al del dfa 15. Si los SPJs se han encontrado con los vampiros, este
dato deberia ya despejar toda duda de que su objetivo son
los masones. De hecho, Dupois tratara de matar a todos los

masones para evitar que realicen un nuevo ritual que interfiera
o perjudique a Seagull.

Tarde

Dupois y los gemelos atacan el ala de psiquiatria. Su intencién
es encontrar al médico y liberarlo para que siga cometiendo sus
crimenes. Su plan es montar una pantomima para hacerle huir
despavorido. Cuando descubran que no se trata de Seagull,
sino de un simple mortal Dupois perdera los nervios y matara al
doctory a todos los humanos que se encuentren a su alrededor.
Los agentes del D.E.I.C., incapaces de contener al trio, solicitara
refuerzos urgentes. Si los personajes son alertados de alguna
manera, cuando lleguen al hospital encontrardn que se ha
cometido una verdadera carniceria.

Escudero nada mas llegar tomard el control de lasala de seguridad
desde la cual dirigird los ataques contra los vampiros. Para ello
ha solicitado un escuadrén de G.E.O., que dispararan primero y
preguntaran después. Es poco probable que los policias sean
capaces de derrotara Dupoisy compaiiia,de modo que nodudard
en pedir ayuda a los SPJs si tiene trato con ellos. _
Zelig hace acto de presencia en el hospital sélo si no ha
contactado con los SPJs. Sus contactos con la policia le han
alertado de la batalla. ‘
No tendra piedad con los vampiros. Tratard en todo momento de
protegera los civiles inocentes que puedan verseinvolucradosen
esta lucha de titanes. Desde este momento, Lamia e Incubus son
totalmente prescindibles. No obstante, Dupois es una buena baza
que deberfa ser conservada hasta el dfa siguiente por la noche.

Noche

Los vampiros se enteran de la detencién del médico. Dupois raptaa
un policiay lo tortura hasta que confiesa la localizacién del detenido.
El joven policia es sumamente valiente por lo que mantendré a los
vampiros ocupados toda la noche. El lugar escogido para la “sesién”
es la plaza de toros de la ciudad. De ti depende que los SPJs se
encuentren con la escena. Si lo hacen y salvan al policia pueden
obtenerun pardedatos valiosos acerca de Dupois. Recuerda que si
enelanteriorenfrentamiento con los vampiros el “padre” abandoné
presto lazona para evitarel combate no dudara en volver a hacerlo.
No correra riesgos personales hasta que el corazén esté cargado
y listo para ser usado. A partir de entonces no dudara en luchar
personalmente y matar a todos sus enemigos.

Los masones realizan el ritual arrancando de nuevo al espectro
delcuerpo que habita. Esta vez son menos por lo que el esfuerzo
a desarrollar es bastante mas considerable. Debido a la tension,
el ayudante de Spencer perdera el conocimiento.

Seagull se verd obligado a revelar todos sus conocimientos acerca
del corazén. El masén, impresionado por la magnitud de las
capacidades del artefacto, ve la posibilidad de resucitar mediante .
su magia a su padre asesinado por Dupois hace tantos afos.
Permite entonces que Seagull entre en su cuerpo, donde
permanecera a salvo y protegido hasta que realice el tltimo ritual.
Se da la paraddjica situacién de que Dupois desea que Seagull
cometa el tltimo asesinato, pero no sabe que habita ahora el cuerpo




gull conoce estas intenciones, por lo que hara caso
ya ha sufrido dos ataques a manos del vampiro y
escondido en el hotel hasta el dia 21. Ten en cuenta
mataalos masones estos acontecimientos no se dardn
rd en el cuerpo del abogado.
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1a reflejado en el enfrentamiento final y la locura
en el mismo.

abandona el cuerpo del abogado, éste enloquecera
nprenda que ha matado a su propia esposa. Con una
i ilegible dejara un registro detallado de sus experien-
le mantendrd ocupado hasta la llegada de la tarde.

| escrito por una mente febril y desquiciada lo que
tura dificil. La confesién manuscrita recuerda a las
ifermizas del doctor mientras era interrogado y es un
-amor a su mujer y de arrepentimiento manifiesto.
‘minat el escrito llamard a la policia para que vayan a
casa; sin embargo, cuando los agentes lleguen al
erviade escondite a Seagull descubrirdn que latensién
esiva para el pobre desgraciado, que se ha ahorcado

gull asesinan al Gitimo de los compafieros masones

 hasta el momento ha protegido las actuaciones de
daré en volverse contra el mistico.

talla final del médulo en la que todos correran
efacto. El ritual se completa a las 23:55, lo que da
e 5 minutos para que los diversos bandos luchen
ntre si por la posesion del corazén. Aqui se vera
ladera consistencia de las alianzas y los pactos forjados
| médulo. La plaza es grande y habra poca gente en
mbargo, hay viviendas en la inmediaciones por lo que
deberian tener cuidado.

re los arcos de la plaza es una buena idea para no
ido en la refriega. Los que luchen entre las columnas
dificador de +10 a la dificultad para moverse y
podran ocultarse efectivamente de la vista de sus
afa encontrar a alguien escondido entre los arcos se
tirada Dificil de PER.

Vidl'LE e Crero

ada del dfa 22 de enero Zelig se hace con el poder
1. La Plaza Mayor estallard bafiada en luz dorada
anciano empresario hunde el artefacto en su pecho
plaza junto a su propio corazén. El artefacto mégico
sar del cuerpo del anciano el espiritu del diablo. De
nariz del poseido surgird una figura ectopldsmica

de varias decenas de metros de altura. En el momento en el que
se haga con el corazén, el anciano sera capaz de bucear en los
recuerdos reprimidos del espiritu, con la esperanza de conocer
suorigen y debilidades para poder destruirlo. Sin embargo, una
vez conozca la historia de los hermanos atlantes, la piedad se
apoderaré de él. Un viento huracanado hara imposible a los SPJs
acercarse lo suficiente, pero podran escuchar la nitida voz de la
bestia, que ruge atronadora desde las alturas pero no la de Silas,
que se lleva el viento.

Los gestos del anciano resultan inequivocos: desea ofreceralgo a
la bestia que ha torturado a su familia durante generaciones.
“iNo hay nada que puedas darme, débil saco de carne y sangre!”,
bramard la aparicion.

Los que miren al anciano en vez de verlo observardn que
una potente luz arropa su cuerpo. Su rostro surcado por las
preocupaciones y las arrugas parece decidido y serio. Erguido,
se acercara con paso firme al monstruo y cuando se encuentre
a pocos pasos extenderd los brazos. El viento se hara ain mas
fuerte, y tendrd incluso, fuerza para levantar a los SPJs del suelo
amenos que se refugien en los arcos de la plaza.

“Teequivocas, abominacicn.”, dird, “Puedo darte lo que mds anhelas
y necesitas”.

Este es un buen momento para que introduzcas algo de tensién
en la escena. Es posible que los SPJs piensen que han sido
traicionados. “Voy a darte redencion”.

A continuacién un nuevo estallido de luz cegadora inundaré el
lugar. La colosal bestia rugird mientras el dolor del remordimiento
y los recuerdos tanto tiempo reprimidos afloran en su torturada
mente. La figura gigante desaparece y queda reducida a un
muchacho joven, desnudo, tirado en el frfo asfalto llorando
desconsoladamente. Zelig se acercard al muchachoy le abrazara,
apenas un parpadeo antes de desaparecer.

La luz se extinguird junto con el viento y todo quedar3 en calma.
Dupois rugird impotentey tratara de escapar. Sus planes, ideados
durante décadas se han visto reducidos a polvo. Este hecho le
llevard mas alld de todo control. En su huida matard tanta gente
como sea capaz para desquitarse.

Seagull se disolverd irremediablemente en el éter, a menos que
se encuentre en alglin cuerpo. Si las doce de la noche del dia 22
expiran sin que ocupe el cuerpo de algtin mortal, regresara para
siempre a la dimensién de sombras hogar de los espectros.
Escudero recibira 6rdenes explicitas de sus superiores que han
tomado ungraninterés enlos acontecimientos, ocultary confiscar
todas las pruebas. Abandonara la ciudad en dos horas.
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Fuerza

Agilidad

Inteligencia 095
Percepcion 084
060 (010)

6 (150) DA
24

Apariencia

PV
EQM

HISTORTAL |

065 (145)
Constitucion 058 (148)

Tipo
Profesion
Acc./Asal.
Voluntad
Nivel

Parada

Ver més atras, en el epigrafe El diablo encadenado.

Apariencia

\

Nombre Real

Silas Zelig
Poseido
Empresario
001

100

015

-/075
019

En su forma no humana Silas Zelig carece de piel. Su rostro es una
masa sanguinolenta llena de costras adornada por cuernos informes
que aparecen por todo su cuerpo de forma aleatoria. Su
delgado y desvalido contrasta con su fuerza y resistencia

sssneeze

Fuerza 109
Constitucién 124
Agilidad 136
Inteligencia 085
Percepciéon 125
Apariencia 074

PV 138
EQM 060

HISTORIAL

seses, sesesss eze
H

H
H
:

Nombre Real
Tipo
Profesion
Acc./Asal.
Voluntad
Nivel

DA
Parada

_Ver mds atris en el epigrafé La verdad de la muerte de

Seagull.

Fuerza 112
Constitucion 130
Agilidad 138
Inteligencia 035
Percepcion 124
Apariencia 049

PV 115
EQM 015

Nombre Real
Tipo
Profesion
Acc./Asal.
Voluntad
Nivel

DA
Parada

aspecto

Marcel Dupois
Vampiro
Inaplicable
004

084

010

030
050

Desconocido
Vampiro
Inaplicable
004

058

005

045
050




Fuerza Nombre Real Desconocido
Constitucion Tipo Vampiro
Agilidad Profesion Inaplicable
Inteligencia Acc./Asal. 003
Percepcion Voluntad 054
Apariencia Nivel 005

PV DA 030
EQM Parada 040

Todos los recuerdos
_tna sucesién de cacerias salvajes y sangre. : ;
llos eso es un recuerdo agradable, no es de extrafiar gue no~sientan: la. mas
1da anterior. > e
ieron de la misma madre humana en un periodo tempestuoso de la historia
Su, madre dos abandono en 1914 a las puertas de un convento en un capazo. La razdn pronto
Eﬂte para los que miraron en el cesto. Los gemelos tenian los.ojos rasgados ¥, a medida que
hizo patente gue no eran como los dem&s. Su oligofrenia debid de considerarse deshonrosa en
la familia de la gue hubieran debido formar parte.
Yon por los afios mientras convivian con las monjas gue les.acogieron, pues ninguna familia
&as hacerse cargo de ellos. Colaboraban como podian en las tareas diarias, siempre juntos. Su
pararse el uno del otro no era infundado. A pesar del amor que las hermanas les dispensabén,
ﬁe una iglesia vecina no dudaba en martirizarles a la minima oportunidad. Los .consideraba.
iserables, eviterncia del innegable pecado de sus padres. Cuando el sacerdote los sorprendia
/ SB tGnica salida era gritar lc m&s posible para llamar la atencién de las monjas, gue no siempre
a:tiempo de evitar los maltratos.
éstallé la Guerra Civil, los milicianos republicanos radicales obligaron a evacuar el convento.
jin de los disturbios los dos hermanos quedaron abandonades en un rincén. Fue entonces cuando
arecié ante ellos, les tomd por el cuello y les dio su comunién particular.
sacerdote apareci6é destripado, colgande de la veleta del campanaric de la iglesia, los
inos lo consideraron un exceso y una muestra innecesaria de sadismo. Muchos pensaban que era un
" las atrocidades de la guerra. Naturalmente se equivocaban.
Lamia desde entonces no conccen mas existencia que la caceria continua y la servidumbre a Dupois.
es gue se quejen, después de todo no les parece que esté tan mal. En alguna parte de su mente
smo inherente a los nifios se ha exacerbado y convertido en un ansia homicida monstruosa.

!

Fuerza: Nombre Real: Vicente Escudero
Constitucién: 070 Tipo: Mutante Genético
Agilidad: 070 Profesion: Agente del D.E.I.C.
Inteligencia: 120 Acc./Asal.: 001

Percepcion: 100 Voluntad: 085

Apariencia: 065 Nivel: 006

PV 057 DA -
EQM 090 Parada 018

-HISTORIAL

El 2 de marzo de 1989 se puso en funcionamiento una unidad especializada

dentro del Cuerpo Nacicnal de Peclicia, dependiente de la Comisaria

Generai-de Informaeién, encargada de la vigilancia y seguimiento de

grupos sectarios que podrian atentar contra el Estado de Derechp y a

la que se conoce coloquialmente como Brigada de Sectas.

Los agentes destinados a la vigilancia de estos grupos encentraron

que, si bien la mayoria de los dirigentes de estas organizaciones

pseudorreligiosas, eran charlatanes (lo que no implica que sean

inofensivos) que no tenian mé&s motivaciones que las puramente

econémicas. En muchas ogasiones, lo gue se hacia pasar por un culto inscrito en la Direccién GeneréL
de Asuntos Religiosos, eran tapaderas que escondian negocios ilegales: tréfico de drogas, prostitucién,
inclusc contrabando de érganos.

Sin embargo, algunas de estas organizaciones se dedican a actividades.mds peculiares.

Cuando en julio de,1997 la Direccioén General de la Policia presenté al Ministro del Interior un informe
acerca de la situacién de estos grupos en el pais, se tomdé la determinacidén de formar una nueva unidad,
compuesta por una serie de candidatos con un perfil especifico. Esta unidad, denominada Departamento Especial
de Investigaciones Clasificadas (D.E.I.C) ya no dependia de la Direccidn.General de la Policia, sino
.del Centrd’ Superior de Investigacidén de la Defensa (C.E.S.I.D), actual Centro Nacional de Inteligenci
(C.N.I).: E¥ modus operandi comprende una previa notificacién de la Brigada de Sectas de la Pglicia, para
que la divisién _especial se haga cargo ‘de investigaciones que superan los limites de lo normal.

Vicente Escuder: Qrma parte de esta unidad especial. Doctorado en Antropologia Social y Cultural, llCeDCladD




en, Derecho y diplomado en Criminclegia accedié al Cuerpo Superior de Policia*con sdlo veinticinco afios.
Su expedlente brillante y su especial interés por los fendémenos poco frecuentes llamaron. la atencién de
su8 Bkuperiores.

Una mafana se presenté ante la puerta de su casa el que acabaria per ser su superior. Tras’ convencerls
de que e dejara pasar y le invitara a un café, el suj eto dejé caer una carpeta llena de dates personales
sobre Escudero-en la mesa del comedor. Su existencia enters estaba en esa carpeta. Desde su etapa brillante
como estudiante, pasando por la pésima relacién que el policia mantenia con sus padres. Incluso?eétaban
los detalles de su:r divorcio, apenas tramitado.

Ochoa, pues asi se llamaba el hombre, afirmdé conocer la razén del autoimpuesto aislamiento social de
Escuderc. El habia pasado por lo mismo, después de, todo también Ochoa era un mutante, al igual que la
mayoria de los componentes de su unidad.

Efectivamente, el policia era un psitico de mediano poder, con una inteligencia prodigiosa que superaba
los limites convencionales.

Cuando Ochca le ofrecid entrar en el D.E.I.C. el policia.no lo dudd. Después de todo asi tal vez lograria
llenar el vacio que sentia gque era su estéril vida. 5

Escudero lleva ya cinco afios trabajando para esta peculiar Lama del gobierno. En este tiempo ha' visto
cosas muy, muy raras, por lo que le parecié casi un insulto qLe le® enviaran a investigar un simple
asesinato en Salamanca.

Naturalmente, cuando llegé no tardé en cambiar de opinién.

Fuerza 060 Nombre Real Thomas Spencer
Constitucién 065 Tipo Mago

Agilidad 067 Profesion Estudioso
Inteligencia 095 Acc./Asal. 001

Percepcion 072 Voluntad 065

Apariencia 070 Nivel 004

PV 045 DA -
EQM 084 Parada 017

HISTORIAL

Hace un afic un grupo compuesto por cinco eruditos

masones llegé a la ciudad. El lider del grupo es nieto

de Spencer, el masén que tratd sin éxito de encontrar

el corazén hace tantos afios. La bisqueda del corazédn

de plomo y ero ha'pasado, desde el fracaso del fallido

salvador de Redfield, de generacién en generacién. Hace

veinte afios el padre de Thomas Spencer, el actual

enviado, desaparecidé en la ciudad de Salamanca. Su

hijo acepté afios mas tarde la misidén que éste habia

"dejadc incompleta. El objetivo del equipe de mascones

enviado para la ccasién era doble en este caso. Tratar

‘de encontrar el artefacto magico y determinar el paraderc de los anteriores enviados. El segundo enﬂqm
quedd resuelto cuando descubrieron la presencia de los vampiros.

esar de sus conocimientos ocultistas, los masones son mertales nermales y corrientes, excepto Thqm
cer. Para representarlos puedes usar la ficha de PNJ Cientifico (recogida en el manual bésico

sustlﬁulr Ciencia por Ciencias Ocultas.

Sus 6rdehes son permanecer ocultos y recuperar el corazén con la mayor discrecién posible. Tratar
ccultarse todo el tiempo que puedan antes de que Dupois y sus lacayos les pongan en grave peligro, amop
en el cual-no dudardn en presentarse ante los SPJs (pero no ante la policia o Escudero) para sm
“su ayuda 'y p_otecc10n a cambio de informacién privileglada. Naturalmente esa infarmacién privi

Se presentaran como un grupo beneﬁco con intereses en lo ocuito que expl

DAMIEN SEAGULL =
Damien Seagull estd muerto. Su cuerpo ‘se ‘pudre &
hace afios, hecho gque no le importa lo-mas m )
vida Seagull atrapé o tortu?o, mediante magia,

de todo tipo que cometieron el error de escuchar suy
singulares conocimientos, el antiguo mason &té fu
Tierra lo que le convirtidé en un Espectro Meno
catalogados en la categoria de Esplrltua

por lo gue hechizos como Controlar Espiritu,
Espiritu y similares seon perfectamente apTlc
matices como ahora se veré.




pecu _ares PNJ son las siguientes (no debemos confundlr los SPJs Pose;dos con la Posesion
Pard més detalles, Origenes SHI: Sobrenaturales):

e'uh'mortai corriente y el valor de la PER del Espectro es mayor, usaremos
080 fendmeno parece estar referida a que estos Espiritus son capaces de
siempre que esto les convenga.. En

pecial, representada con los Conjuros Pseudo P51 y Percepcidn Maglca

posesién del cuerpo. del anfitrién, podré emplear sus CAR, incluso i éstas

de la media humana. Podré igualmente usar lecs poderes del b;anco/ ncluides

general, una especial concentracién y adlestramlento. si el

se arriesga a perder el'cdntrol sobre

e m&s. adelante. Igualmente, el Espectro tendra acceso 'a los conocimientos

lo gue incluye los Conjuros; sin embargo, para acceder a ellgs debera

5

dos no puedgn ser ocupados de esta forma por un Espectro Menor, ya que ya lo estan técnicamente

ﬁ%plrltu. Por otro lado, los Demonios, Servidores de Unidad, vasallos de Némesis y adeptos de

‘no pueden ser tampoco Poseidos Espectralmente debido a la especwal proteccién que les brlndan
tives patreones cosmicos.

alizar la Posesién Espectral, el Espectro deberd superar consecutivamente tres tiradas de VGL:

como, dificultad la VOL del blanco. A estas tres tiradas se aplican los modificadores correspondientes

oderes psiquicos que se encuentran en el manual basico. El blanco para liberarse debera luchar

1. Espiritu y conseguir tres tivedas de VOL consecutivas para liberarse, tomando como dificultad la

Espectro + 25, hasta un méximo-de 90. El maximo de la tirada seré siempre de 90, independientemente

VOL del Espectro sea mayor que este valor. El blanco puede emplear los modificadores por VOL

en el manual basico; sin embargo no podrd gastar puntos de VOL para facilitar la tirada. Si

ago  conoce el conjuro Controlar Espiritu, puede intentar usarlo para ordenar al Espectro abandonar

©: de su victima. En este casc se aplica un meodificador de +15 a la tirada de Magia.

ectro puede ser detectado con el Conjurc Percepcién Magica.

~‘que han sufride la Posesién Espectral estédn obligados a realizar una nueva tirada de VOL, para
eponerse al trauma gque representa ser asaltado por un Espiritu. Si no lo superan entrardn en un
taténico durante 1d20 horas.

sectros carecen de Puntos de Vida, pues no tienen cuerpo. Son por tanto inmunes a todo tipo
es fisicos, exceptuando los realizados con armas magicas y son capaces por tanto de atravesar

sea'dbligado a disolverse en el éter. Esto ocurre cuando el dafio producido con los antericres métodos es
uperior a la VOL+ 25 del Espectro. Si Seagull es detenido de esta manera, no podrd regresar jamis a la

largo del médulo, Seagull poseerad a varios mortales. Dispones de una nutrida seleccién de fichas en
ual basico para ilustrar los diversos tipos de PNJs mortales. Ten en cuenta que la intencién del
ﬁechlcerc es emplear los cuerpos de algunos infelices para cometer los crimenes rituales. No esta interesado,
‘ ‘en enfrentamientos cruentos por el control de un cuerpo por lo gue tenderd a atacar a PNJs con un perfil
de VOL bajo. Puedes, si lo deseas, intentar gque Seagull se haga con el control de uno de los SPJs, pero
no es recomendable. Después de todo, tu jugador no se divertird mucho si se pasa medio médulc poseido
'sin capacidad para hacer nada. En cuanto a los demés PNJs y SPNJs, Seagull no mostrard interés alguno en
hacerse con sus cuerpos, el tiempo apremia y no desea derrochar esfuerzos en batalla futiles.
El primer crimen, sin embargo, serd cometido empleandc el cuerpo de un médico. Seagull acecho al colective
profesional mas familiar a é1, consciente de que la posesidén de un doctor le brindaria acceso a drogas
y narcéticos ttiles para reducir a presas de una forma répida y sigilosa. Si los SPJs matan al médico
o lo liberan de la posesién entrard en estado catatédnico tal y como se describe antes. Cuando salga.del
. mismey-si-los.SBJs.tienen acceso a &1, declarard que una conciencia maligna se apoder¢ de €1 sin que fuera
capaz de hacer nada al respecto. Los siguientes blancos del Espectro quedan a tu eleccién. Ten en cuenta
que mientras el médico no sea détenido, Seagull seguird teniendo acceso a las drogas, lo que facilitara
enormemente su tarea. A partir de entonces se verd obligade a.forcejear con sus victimas para dejarlas
inconscientes y empleard instrumentos mucho més toscos y rudimentarios.

’
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ONSIDERACIONES

ia de los universos paralelos ha sido explorada por
s INC. ya desde el propio manual basico, en el que se
aba Terra, una realidad en laque lamagia sustitufaala
entemente, el suplemento Cosmoagenda: CosmosAlfa
iado el conocimiento del Multiverso, afnadiendo nuevas
dades al juego.

ibilidades son inmensas, realmente. En los cémics
pe héroes tenemos numerosos ejemplos de este tipo de
 ambiente cosmico. En esta aventura, el Director de
tener la oportunidad de empezar a aplicar este tipo
te.

ttante, antes de empezar a planear la partida,
DJ se lea el modulo de principio a fin y dedique
inutos a pensar si verdaderamente es del estilo
gustaria incluir en sus campanas. En las decenas
qgue llevamos teniendo cémics de superhéroes,
chos grupos de mutantes o héroes césmicos, por
‘dos ejemplos, se han encontrado con este tipo de
s. Pero cuesta imaginarse que el grupo de justicieros,
marcia!es mutantes de bajo nivel gue se dedican

(o por la ciudad de Sevilla) se vea de repente
uido en la aventura que se expone a continuacion.

final es del Director de Juego. Si, por cualquier razén,
esta aventura no es adecuadaal caracterde su grupo,
ne la posibilidad de crear nuevos SPJs mas adecuados
yartida con ellos. Siempre queda la posibilidad de
al grupo césmico para un tipo de aventuras, y al
1a justicia (o al grupo de mutantes despreciados

en una tarde puede resultar diffcil. Aconsejamos al
: juego que reparta el trabajo entre los diferentes
Asi, los jugadores se involucrardn mas en la historia.

e lo disfrutéis. Por cierto, el texto tiene algunos

erencias a personajes que han aparecido en la linea
‘momento de su historia.

N OTRA OCASION...

que en la partida anterior, por ejemplo, los SPJs
0 envueltos en alguna situacién que haya podido
‘normal de los acontecimientos. Por ejemplo, que
ido un Evento Extraordinario de gran importancia
entorno a ellos. Otra solucién es que hayan luchado
on algiin mago verdaderamente habil (si el DJ opta
ibilidad, debe situar dicha escena al final de una
omenzar este mdédulo jugéndola, pues pondria
res sobre aviso). De cualquier forma, ha de haber
n suceso inconcluso de este tipo en la historia més
iente de los SPJs.

mento de comenzar la aventura, los SPJs habran
odo a su alrededor igual que siempre, sin notar
n cambio. Asi, tras un dfa rutinario, optaran por conciliar
ra empezar un nuevo dia con fuerzas renovadas.

_CAPTURADOS

que estuviesen durmiendo, en el momento en que
ncontraran en una celda gris de suelo rectangular,
de unos dos metros y medio (244 centimetros para los
Juego a los que les guste la exactitud). No hay
ugar hay una rejilla de multiples celdas. Hay un olor

asqueroso en la estancia, y los muros estan desconchados por la
humedad. Ademads de todo esto, la estancia estad escasamente
iluminada, casi no puede verse desde una pared la opuesta.
Los SPJs se encontraran desperdigados por toda la habitacién,
vestidos con ropas semi-rotas grises, a modo de algun tipo de
uniforme o indumentaria especifica. También notardn un grave
decremento de sus capacidades ademas de mareos y vomitos
(es practicamente evidente que han sido drogados, aunque
alguien con capacidades especificas de medicina pueda dar
total seguridad al respecto). Los SPJs restaran los porcentajes
que el DJ considere oportunos, sus poderes estaran reducidos en
dos rangos, y su control sobre ellos estara a 2/3 del valor habitual.
Esto sélo lo notaran cuando vayan a usarlos, hay que mantenerel
factor sorpresa. Estardn demasiado mareados para usar poderes
mentales o mégicos. Un robot tendra desconectados todos sus
madulos bélicos, y la tecnoarmadura de los SPJs que la usasen
habra desaparecido totalmente.

Junto a ellos habra otro invitado mas, vestido de la misma
forma que ellos.

No tendrdn mucho tiempo de habituarse a esta situacion; oirdn
unos sonidos metalicos, que podran identificar con algo de
esfuerzo como pasos. Tres personas se acercan hacia la rejilla
porencima de sus cabezas. Si aguzan mucho lavista -o gozan de
Supervista- podran ver a dos personas ataviadas como guardias
de seguridad y un tercer hombre vestido con una pulcra bata
blanca. Se acercarén a la pared del pasillo superior, y se hard la
luz en el pasillo, y, por lo tanto, sobre la celda.

“-Bueno, bueno, bueno. ;Qué tenemos aqui? ”

Se trata de un hombre de pelo castafio, con gafas muy gruesas,
un tanto barbilampifio. Su voz resuena por todo el pasillo.
“-Asique todos vosotros sois especimenes peligrosos para el correcto
desarrollo de lasociedad, ;eh? Absolutamente todos fuera de control.
Hasido una verdaderafortuna que nos avisasen sobre vosotros. Pero
no os preocupéis, pronto saldréis de aqui convertidos en modelos
ejemplares de conducta social.”

Dicho esto, haréd unas sefias a uno de los guardias, que descubrird
una trampilla en la rejilla, introducird un cédigo en el sistema de
seguridad, y la dejard abierta. El hombre de la bata sefalard a
uno de los personajes (“Ese serd el primero.”) y los guardias le
instaran a acercarse a la trampilla.

Es posible que los SPJs intenten usar sus poderes, se aplicaran
los penalizadores anteriormente nombrados. Si alguno de
los SPJs es especialmente peligroso y podria desbaratar esa
situacion, el DJ hara que se hayan ensafiado con él a conciencia,
o incluso le hayan colocado un sistema inhibidor de actividad
metahumana. En todo caso, cualquier actividad de resistencia
(que puede llevar a una intensa escena dramatica interesante)
sera finalmente apagada por los guardias. Estos portaran téseres
para asegurarse de la colaboracidn de los reos. Si se necesita
utilizar alguna ficha, se pueden consultar las incluidas en el
manual basico para Guardaespaldas y Médico. Inevitablemente
todo terminara con los SPJs vencidos y el seleccionado sacado a
la fuerza de la celda.

Justo en el instante en que lo saquen, una puerta en el pasillo
superior (en el que estan los guardias, el médico, y el SPJ que
fue senalado) se abrira dejando paso a dos figuras con trajes
totalmente negros. Apuntaran con subfusiles a los guardias,
acercandose a ellos para reducirlos. Puede que alguno de los
guardias trate de disparar; es una buena oportunidad para ver si
alguno de los SPJs, aun contando con el handicap de las drogas
y el posible cansancio tras la trifulca, se arriesga para evitar que
el guardia dispare. Tendra mas posibilidades el seleccionado,
claro esta. En caso afirmativo, lo consiga o no, los rescatadores
lo tendran en cuenta posteriormente. Los tres hombres serén
reducidos, amordazados convenientemente y después dejados
inconscientes.

Las figuras encapuchadas abrirdn la trampillay sacaran primero
al desconocido con quien compartian la celda. No obstante,
éste intercedera para que saquen también a los SPJs si éstos
le han tratado bien o le intentaron ayudar o defender ante



los guardias. Si no fue asi, hay dos opciones: suponer que se
compadecende los ruegos de los SPJs o que se dejan la trampilla
abierta en su huida (en este caso se obviardn algunos de los
siguientes parrafos, y se supondra que consiguen el equipo
que encuentren, como por ejemplo, los tdseres). En caso de
que los SPJs se vayan con el desconocido y los rescatadores,
éstos les haran sefas para que abandonen el lugar. Una vez
fuera del pasillo, se encontraran con un complejo de tuneles,
aparentemente bajo tierra y con iluminacién insuficiente. Sera
ése el momento en que quienes los rescataron se quiten las
capuchas, apareceran Onda Expansiva e Inercia (NOTA: si los SPJs
les conocen, Onda Expansiva e Inercia también les conocerany
habrén venido a por ellos).

- Venga, muchachos, no tenemos demasiado tiempo.

Luego nos explicaremos. Tomad esto.

Los dos héroes surtiran con algunas armas de mano a
los SPJs — a escoger por el Director de Juego, segun
las posibilidades del grupo -. Ofreceran ademas un
comprimido a todos ellos, que en unos minutos hara
desaparecer los efectos de la droga. Les haran sefias
para que permanezcan en silencio y les sigan como
puedan. Por ditimo volveran a encapucharse.

El viaje por los pasillos parecera interminable, y los SPJs podran
contemplar a través de cristales transparentes instalaciones
semejantes a laboratorios, celdas con otros metahumanos en su
interior, y algunas escenas escabrosas con “experimentos”, Estén
donde estén, el lugar es condenadamente horrible.

Se puede optar por introducir algunos retos para comprobar
la habilidad de los SPJs para esconderse bajo los efectos de la
droga o manejar las armas que les han dado situando guardias
de seguridad o equipos completos de guardias a la busqueda.
Onda Expansiva e Inercia no matarén a los guardias, no es algo
gue vaya con su caracter.

Finalmente, llegardn hasta unas escaleras metélicas por las
gue ascenderan rapidamente, se colardn en un montacargas
y pasaran por una puerta camuflada entre paneles metalicos.
Por el camino habrdn podido contemplar algunos guardias
abatidos por disparos o inconscientes, ademas de sistemas de
seguridad reventados, cajas de alarma abiertas, etc.. Al cruzarla,
se encontraran ante unas oficinas de corte cldsico y perfecto
ambiente: ordenadores esparcidos por diversos escritorios,
montones de folios amontonados en todos ellos, decoracién
insulsa, aire acondicionado y unas grandiosas vistas hacia Plaza
Castilla. Podrian jurar que estan dentro de las Torres IDESS.

CAMPO DE BATALLA

Sin embargo, las sorpresas aun no han acabado

P Aunque los efectos de la droga referentes a la pérdida
de porcentajes en las habilidades hayan desaparecido, aun
permaneceran las reducciones en sus poderes.

P Aunode loslados, pordonde se sigue extendiendo el complejo
de oficinas, se oye una tremenda lluvia de balas. Las paredes del
edificio estan derruidas, y hay algunos empleados de TecnoRed
viéndose las caras con otros encapuchados, que han convertido
algunos escritorios en su bunker particular. Cuando Onda
Expansiva e Inercia los vean, hardn algunas sefias incomprensibles
paralos SPJs, y Onda Expansiva ird a ayudar a sus companieros. Si
se quieren aumentar los momentos de accién se puede afadir
aquf una escena de batalla, enviando a todo el grupo (Onda
Expansiva, Inercia, el rescatado y los SPJs) a resolver la situacion.
Ni que decir tiene que serdn momentos criticos; aunque Onda
Expansiva se centre conalgunodelos que lleven tecnoarmaduras,
el resto cuentan con armas de fuego para hacer frentea los demas
tecnificados. Es conveniente ajustar los niveles de poder segtin
las capacidades (mermadas, recordemos) de los SPJs.

P Cuando consigan deshacerse de ellos o neutralizar su ataque -
0,sino se hajugado la escena anterior,inmediatamente después
de las senas-, el grupo inicial al completo se dirigira al ascensor
principal, y ascenderd hasta el piso sexto.

El lugar parece estar expresamente preparado para conferencias
o exposiciones. Desde los amplios ventanales (algtn disparo de
advertencia servira para que los SPJs no se acerquen mucho)
podran ver como el personal de la torre ha sido desalojado y
hay uncirculo policial rodeando el lugary pidiendo refuerzos. Por
lo que se oye del piso superior, los pisos séptimo en adelante no l
han sido desalojados, y se estén viviendo momentos de auténtico -
terror; sin embargo, el asalto de encapuchados parece no habe
llegado hasta arriba. En la sala, que cuenta con un proyectory
una pantalla gigante, se encuentran reunidos en torno a una
amplia mesa circular varias personas vestidas con el traje negro
Aungue no estan encapuchadas: varias cdmaras de vigilancia |
estan desmanteladas encima de la mesa.

Todosdirigiran la mirada hacia los nuevos invitados. Onda Expansiva
elnercia se quitaran las mascaras. Seran evidentes algunas caras de
extranezaal advertiralos SPJs.Un hombre un tanto encorvado, con

lentes tintadas y peno canoso se dirigird a ellos. :
“- Veo que habéis conseguido sélo uno de los objetivos.”

El hombre senalara al rescatado de la celda por los héroes.
Haran algunos comentarios dispersos sobre que el embrién
no se encontraba ni en los laboratorios, ni en las celdas de
experimentacién ni en otros lugares de contencién, sino que,
bueno, que el embrién estd ahora mismo en alguno de los SPJs,
aunque probablemente esté en el que el médico sefald. No
obstante, por seguridad (o por otras razones como amistad o
camaraderia) los han traido a todos.

Otro de los presentes recordara gue no tienen tiempo que perder.
Necesitan llegar hasta la sala de seguridad del piso décimo para
borrar todas las posibles pruebas, ademas de acceder a los
archivos con lainformacién del embrién. Es demasiado peligroso
que IDESS lo mantenga, sobre todo después de la experiencia.

Mientras los presentes comienzan a deliberar, colocando un
cronémetro marcado a cinco minutos sobre la mesa, el liberado
en la celda se dirigiré a los SPJs.

“ Creo que necesitdis alguna explicacién, comparieros.”

El hombre, de pelo negro y ojos marrones, alto (metro ochenta,
aproximadamente), y de una constitucion bien proporcionada,
presenta multiples marcas y cicatrices por cara, cuello, manos y
antebrazos. Se presentard como Jesus Estebaranz, aunque hara
saber que nadie en el equipo le llama asi. El equipo, como lo ha
llamado, recibe el nombre de Frente de Defensa Antialienigena,
FDA, pero tratara de explicar todo desde el principio (la historia
completa esta en el siguiente apartado: Razones).

Nota: En este momento el DJ debe medir el tiempo
que lleva interactuando con los SPJs y contandoles
en qué estan metidos exactamente. Cuando pasen los
cinco minutos que les habia dejado el resto del FDA, se
producira lo siguiente:

El mismo hombre que les dirigié la palabra al entrar en la sala -
el que parece el lider- volveré a hablar. Antes de eso, Estebaranz
les dird que se trata de Enrique Gutiérrez Jr, un experto hacker,y
antiguo trabajador de IDESS.

“- Venganza, tu y los nuevos tenéis que ir a los pisos superiores a
coger lo que encontréis dtil de los archivos de seguridad. Ahi tenéis
el equipo con las contraseias y los reventadores de seguridad.
Bastién se quedard aqui para impedir el ascenso de la TecnoRed.
En unos minutos vendrd el apoyo aéreo. Daos prisa. Y llévate los
comunicadores.”

Bastion, tal y como les dira Estebaranz - ahora Venganza -, es
el grupo formado por Onda Expansiva, Inercia, Jinete Nocturno
(otro de los reunidos), Acorazado (que no estéd en la sala) y Boa.
Un grupo improvisado con los recursos de la FDA para poder
iniciar sus actividades.
Después de esto, volveranal ascensor, y Venganza presionara el
botén del piso 20 -las Torres IDESS tienen 24 pisos-. Se puedes
continuar la historia que les estaba contando Estebaranz en el
punto en que se haya dejado. Asi evitaremos que los discursos
de Estebaranz corten la accion.



RAZONES

después de los rumores sobre el ataque y destruccion
AF-A, comenz6 a haber movimientos importantes en
litar en la que se encontraba asignado Estebaranz. Se
algunos comandos especiales, con gente que no habia
85, para participar en una misién espacial de extrema

cia. Algunos dfas més tarde aparecia un comunicado
t UEO informando a los cuerpos militares europeos
esidad inminente de situar un cinturdn o muro de naves
orbita lunar, a modo de seguridad y vigilancia. Las
rimidas eran evitar el posible envio de espias de otras
ndiales para saquearlo que quedase de la EUSAF-A,
tratar de que la estacion de Cerbero no se hiciese con
a informacién ni material importante en el médulo lunar.
lento, conocido con el nombre de Operacién Coraza
ration), tendria lugar a lo sumo en dos dias. Los altos

n, a Estebaranz no le senté nada bien que ni él ni
le sus hombres fuese seleccionado para participar en
cion Coraza. Es mds, le molesté mucho que gran parte
leccionados no hubiesen aparecido jamas por la base.
quiso indagar un poco sobre el asunto para ver cémo
amanar la seleccién. En particular, se interesé por los
cimientos médicos, estando presente en uno de ellos. Pudo
médico eludiaalgunos escaneres y pruebas necesarias
oldados. Usando sus facultades, se las apano para
del médico que realizaba las pruebas y colocara uno
nfianza en estos reconocimientos, ademds de conseguir
ia del desarrollo de las pruebas en una cinta de video.

escubrieron que en los soldados nuevos habfa
extranas criaturas de aspecto insectoide, de tamafio no
grande, alojadas en distintos lugares de sus cuerpos.
s soldados se dio cuenta de lo que habfan descubierto

e se descubriese todo el pastel. Dos horas mas tarde
reelado a la espera de un juicio militar.

En el Instituto Anatémico Forense, el doctor Manuel Murillo
Azcona (que esta o estaba en la sala, seguin estdn de camino a
los pisos superiores o todavia no) realizé las pruebas estandares,
descubriendo lo mismo que habfa hallado Estebaranz con su
equipo en la base militar. Como medida preventiva, decidio
extraer la criatura del cuerpo del soldado muerto; pero resulté
que la criatura no estaba muerta, aunque su si anfitrion. El panico
inicial dejé paso a la racionalizacién y consiguié neutralizar a la
criatura con altas dosis de calmantes y somniferos. Temiendo
por su vida ante semejante descubrimiento, el doctor procuré
esconderse durante algun tiempo, aunque contacté con Oscar
Recio, el conocido historiador mallorquin (famoso, entre otras
cosas, por la extrafia afirmacion de que Primaria podia ser una
Diosa griega), sabedor de que él serfa uno de los pocos que
creerfan su historia sin que el doctor tuviese que exponerse a
riesgos innecesarios como viajes, etc. Entre los dos se dieron
cuenta de la gravedad de la situacién; una raza monstruosa -del
tipo de las que suelen salir en peliculas de alienigenas- se habia
hecho con el control de algunos militares, pero desconocian la
verdadera dimension del asunto.

Necesitaban ayuda, y contactaron con IDESS. Como se suele
decir, el remedio fue peor que la enfermedad. Les arrebataron
el especimen, y los encerraron, usando previamente todo
tipo de extorsiones para asegurarse de que les habian dicho
todo lo que sabian. La investigacidn corria ahora a cargo de
la empresa. Pero Enrique Gutiérrez Jr, trabajador de IDESS con
intereses propios, sacd al doctor y al historiador de la carcel en
que habian sido confinados. No le resulté demasiado dificil,
Gutiérrez habia instalado ya varios sistemas anti-seguridad y
conocia perfectamente los codigos de la empresa, ya que habia
estado pirateando durante afos las bases de datos de IDESS
buscando datos sobre su desaparecido padre.

Algun tiempo después, Estebaranz consigui¢ escaparse de la
justicia militar con un grupo de hombres fieles y bien entrenados,
buscando después al doctor Murillo, también en vigilancia y
prateccién -sin que éste lo supiera- dada por hombres a su mando
-liderados por Luis Huertas, experto tirador militar, siempre leal
a Estebaranz-. Ofreciendo las piezas que faltaban en el puzzle,
pidié colaboracién ante el reto. Los cuatro hombres y el equipo
militar renegado fundaron entonces el FDA.

Por tltimo, con los archivos robados de IDESS, Gutiérrez obtuvo
informacién sobre la empresa MINOS S.L., que parecia bastante
solvente y contaba con la rivalidad necesaria con IDESS para



embarcarse en el proyecto del FDA. Ademads, no habian perdido
todas las pruebas, Gutiérrez tenia en su poder la grabacién
del alienigena en la base militar. Con ello consiguieron que el
directivo de la empresa, Markus Simmons, concertase una cita
conellos. Algin tiempo después, el FDA tenfa acceso a las pruebas
que Bastién, un grupo de operaciones encubiertas, al margen de
A.X.1.S., habfaacumulado trasalgunas experiencias peligrosisimas
con la especie alienigena.

Todo parecia indicar una importante conspiracion. El FDA
contd con financiacién de MINOS S.L., ademads del apoyo
de Bastion. El plan consistia en recuperar la Unica prueba
orgénica conseguida, el embrién alienigena, de las manos de
IDESS - y de paso ver qué informacién habian conseguido -,
para solicitar después una audiencia con dirigentes de la UEO
e informar de la critica situacién. Era posible que el mundo
entero estuviera en peligro.

La primera fase del plan contaba con una infiltracién rapida y
eficiente de Estebaranz y sus hombres, pero fueron capturados
y confinados en celdas de aislamiento. Ante |la contrariedad, se
organiz6 un operativo en menos de veinticuatro horas con casila
totalidad del grupo de Bastion para liberarlos y acabar el trabajo.
En medio de este plan tan precipitado han aparecido los SPJs.

PISO VEINTE

Tras acabar la larga historia, el ascensor se parard. Sin embargo,
el display no mostrara el piso veinte, se ha quedado paradoenel
piso catorce. Ha habido un corte general -hecho por los policias
que asedian el edificio- de electricidad. Esto puede facilitar el
acceso a los sistemas de seguridad, pero tendran que apanérselas
parallegar hasta el piso veinte. Puede que los SPJs intenten subira
pulso por las cuerdas del ascensor, utilizar sus poderes para llegar
hasta arriba o escalar por los escasos salientes de los muros. En
todo caso, no les convendrd pararse en pisos anteriores, dados los
gritos de histeria colectiva que se escuchan. Se puede complicar
laescenaavoluntad: el ascensor se descuelga o comienza a subir
impulsado por el generador de seguridad, etc.

Una vez lleguen al piso veinte, descubrirdn que un generador
auxiliar parece funcionar expresamente para este piso. Tras abrir
la puerta del ascensor, una compuerta ancha les cerrara el paso
asuderecha (en el plano, se encuentran en la sala de Control de
Accesos). Hay un completo sistema de identificacion de retina,
voz, huellas digitales, ADN (un pequefio pinchazo en los dedos)
y contrasefa. Venganza colocara el equipo revienta-seguridad
en el sistema de seguridad, dejando la puerta abierta en dos
segundos. “Ese Gutiérrez es un genio; mascullara.

Delante de ellos se abrird todo un piso con sistemas de
temporizacion, contrasenas y sensores 6pticos. Por algun
fallo en la desactivacion, los sensores épticos no se han
desconectado. Para poder comenzar a utilizar los sistemas
necesitan desactivar previamente los céddigos de seguridad,
introduciendo las contrasenas en tres puntos distintos del piso
-las contrasefas las suministrara Venganza al resto de SPJs-. El
sistema esta preparado paraque tres personas con autorizacién
puedan ponerlo en funcionamiento. Asf que tres SPJs (o dos y
Venganza) deberén escabullirse entre los sensores 6pticos para
introducir las contrasefias al mismo tiempo en la Terminal de
Acceso al Ordenador Central, el Despacho del Jefe de Planta, y
el Despacho del Jefe de Oficinas.

Segun lo que se quiera complicar esta escena, se puede decidir
que Venganza cuenta sélo con esa informacién, no con el plano
del piso veinte y no tienen tiempo que perder.

Un sélo SPJ con invisibilidad no podria autorizar la entrada,
ya que no tendria tiempo de llegar a los otros dos puntos
de autentificacién en los breves instantes que se permiten
para introducir las otras dos contrasenas. Ni siquiera con
Superagilidad, porque no debemos olvidar que seguirfan
en funcionamiento los sensores. En todo caso, los SPJs con
Invisibilidad a Rango Elevado o superior son ignorados por
los sensores 6pticos, y también puede resultar Gtil el poder
de Intangibilidad, siempre que consiga encontrar la sala en los
asaltos que pueda mantenerse en ese estado.

El plano de piso veinte te ayudara a visualizar el esquema:
Hay tres tipos de sensores:

P TIPO 1: es necesario ganarles la iniciativa (cuentan con
Iniciativa/Reflejos 40%) para realizar la tirada. Serd de tipo
Normal.

P TIPO 2: la tirada para esquivarlos sera Dificil.

P TIPO 3: la tirada para esquivarlos serd Normal.

Encada puerta hay un sensorde Tipo 1. En el interior de las salas 6,
9y 14, hay un sensorde Tipo 2. Enel pasillo principal hay 9 sensores
deTipo 3, distribuidos 3 a 3 en cada lado del cuadrado abierto que
forma. En el resto de las salas hay un sensor de Tipo 3.

El sistema de sensores, aunque funciona bastante bien con el
generador de energia, tolerara dos fallos en las tiradas debido
a su incapacidad para operar bajo estas criticas circunstancias.
Después sonaréa la alarma y no podrén acceder a los archivos
por los medios convencionales -tendran que hackear el sistema,
ademas deapareceralgunos sistemas contrainvasiones (el posible
acceso, aun contando con el fracaso, lo dejamos al libre albedrio
del DJ, que escoja cémo prefiere que se resuelva la situacion;
en cuanto a los sistemas, dependeran directamente del nivel de
poderdel grupo, pero puedenirdesde torretas laseres en el techo
de la habitacién, hasta gases de distinto potencial, pasando por
algun tipo de robot si el DJ asi lo prefiere).

Otras consideraciones importantes:

P Los sensores 6pticos cubren desde 15 centimetros por
encima del suelo hasta unos 10 centimetros por debajo del
techo, con varios haces de luz. Esta distancia no deja lugar para
que alguien que se arrastre o vaya por el techo trate de saltarse
los controles.

P La separacion entre los haces es suficiente para que una
persona de complexién normal pueda, haciendo gala de su
destreza, tratar de esquivarlos. Sin embargo, es totalmente
imposible que personas muy corpulentas consigan atravesarlos
-a menos que el DJ considere otras opciones-.

P Existe un falso techo en los pisos diecinueve y veinte, con una
rejilla de sensores dpticos, para evitar las violaciones del sistema
de seguridad basadas en ir a otro piso y perforar el suelo o techo.
No obstante, esta informacién serd desconocida por los SPJs hasta
que decidaniralli.

P Si alguien intenta romper los muros, se topard con otro
modelo de rejilla de sensores en las paredes que rodean a las
salas 14, 6 y 9. Ademds, los sensores podrfan activarse seguin la |
finura del trabajo, aunque esta solucién es posible acortando
bastante trabajo.

P En caso de que algun SPJ decida ir al exterior del edificio y
romper los cristales, el sistema de seguridad saltara igualmente.
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CCESO GARANTIZADO

sores Opticos se desactivarén, y se iluminara de forma
jo el piso. A partir del momento en que consigan
n el sistema de archivos (en la sala del Terminal de
yrdenador Central), podrén acceder a las siguientes
es superando tiradas de Informatica:

tad Normal]
ha estado dedicandose completamente al estudio del
6n (usardn esta palabra en lugar de larva) y de las posibles
ones de una epidemia. Aunque no han logrado
i?éruna vacuna, lo han estado intentando. El sujeto de la
(el SPJ sefalado por el médico) fue inoculado con el
s colocarle una sustancia inhibidoraque teéricamente
 |a capacidad del organismo para interactuar libremente
. capacidades en el interior del sujeto. El experimento
en curso.
55 selecciond alos sujetos dela celda A012 (los SPJs) después
as llamadas anénimas. Encontraran una grabacion
ransferida al ordenador. Una tirada Dificil de PER tras
ria revelard que el timbre de la voz se corresponde con
‘lenganza. Siéste se ve acorralado, confesard que Gutiérrez

 estudiado la Operacion Coraza. Por lo que parece, el
seguridad no ha transmitido ninguna comunicacion
desde que se instald, ni se han iniciado intentos de
uccion de la EUSAF-A. Hay un estudio alarmante, basado
atos robados sobre los examenes médicos de la base
80% de los soldados que fueron enviados en sus naves
ones en mayor o menor estado de gestacién.

EOQ estd corrupta. El politico que impulsé todo este
> también fue el principal impulsor de la disolucién
e Combate, la Fuerza del Futuro y Euromen. Ocupa

también una especial relevancia a la hora de enviar 6rdenes a la
TecnoRed, ésa es larazén de que la TecnoRed esté en IDESS, esta
destruyendo toda la informacién relacionada con la infiltracion
alienigena. ;Cémo habrén sido advertidos? Si preguntan a
Venganza, éste dird que a los pocos minutos de su infiltracion
llegaron los “tecno-polis”. Probablemente, dird, los guardias
dieron la alarma a su llegada.

P El politico impulsor de la Operacién Coraza tiene fuertes
contactos militares. Escaneos por equipos ocultos de IDESS
permiten entrever que alberga una de esas criaturas.

[Dificil]

P Elsujeto encerrado anteriormente en la A012 (Venganza) tiene
un embrién. No se especifica si se le inoculd uno conseguido por
experimentacion o robo. Ni siquiera si se le.inoculd.

P IDESS ha desarrollado un dispositivo portétil para detectar a
quienes alberguen embriones en cualquier estado de gestacion.
Fue lo que utilizaron los equipos especiales para determinar la
situacién del politico. Funciona hasta una distancia de diez
metros, activando unas opciones se abrird un panel en el que
encontraran el Detector.

[Extrema Dificultad]
P Lacontrasefia utilizada en los transbordadores de la Operacidn
Coraza es INVASOR.

Las repercusiones de descubrir que Venganza tiene un embrién
en esta escena y la siguiente se deberan improvisar si el SPJ que
lo descubra se decide a comunicarlo. Quiza seria mejor esperar
a estar a salvo (Tirada de Idea).

Una vez consigan las informaciones que puedan, un par de
efectivos de la TecnoRed abriran fuego desde el exterior (el Dj
puede hacer algunas tiradas para determinar impactos, tendran
sélo un 20% para impactar en algtin SPJ, dado que hay una gran
cobertura en la sala). A duras penas se encaminaran hacia la
salida. Por los comunicadores les informardn de que se dirijan
rdpidamente hacia laazotea, Bastiony el resto del FDA se las estan
apafando para llegar. Podran oir fuertes disparos; la ofensiva de
la TecnoRed se ha recrudecido.

UNA ESCENA
DE ALTOS VUELOS

Como quiera que piensen llegar, y sean o no perseguidos por
quienes les dispararon, los SPJs y Venganza conseguiran ascender
a lo mas alto de las Torres IDESS. Alli, en lo alto, se encuentra
toda el FDA al completo: Bastidn (menos Acorazado), Oscar Recio,
Enrique Gutiérrez Jr, Manuel Martin Azcona, Luis Huertas y unos
cuantos soldados al servicio de Estebaranz. Dos helicdpteros
negros, de gran tamano y disefio especial recogerén a todo el
FDAy tratardn de huir del lugar.

Es posible que algunos efectivos de la TecnoRed los persigan
por el espacio aéreo de Madrid. Se puede construir la escena
tan espectacular como se desee. Los helicdpteros estaran
armados con algun tipo de caidn de fotones o laser de plasma.
Es conveniente ajustar el armamento (poder y numero) a las
tecnoarmaduras de la TecnoRed.

Tras pasar unos momentos de apuros, el FDA se dirigira a su
instalaciéon temporal en campos sin edificar de Pozuelo.

REUNION

Las instalaciones seran bastante modestas: algunas habitaciones,
un hangar para los dos helicépteros y una pequefa sala de
reuniones. En ella serd donde los SPJs informen al resto del FDA
de las informaciones que hayan conseguido.

SisabenlodeVenganza: en este momento se descubrird gran parte
del pastel: Estebaranz tratara de negarlo todo, pero si cuentan
con el Detector los SPJs serdn bastante convincentes. Comenzara
a utilizar alguna de las armas que lleve encima, intentando
ametrallar a los presentes, al sentirse acorralado. Empezaré a
soltar improperios y llamar estipidos a todos los presentes,



cuando el ejército lo juzgd, también lo hicieron los K'rnai (sf, dira
el nombre de los alienigenas) y se aseguraron de su silencio, asf
como desulealtad total. Cuando intuyeron que el asunto no habia
sido silenciado le indicaron que encontrase a todos aquéllos que
sabfan lo que ocurriaen laOperacién Coraza. Dado que la situacion
habifa alcanzado un nivel muy alto (incluso IDESS estaba enterada)
cuando los encontrd, esperd a que se formara el asalto a las Torres
yavisé a la TecnoRed. Nunca pensé que IDESS hubiese avanzado
tanto en su investigacion, pero le interesaba tanto como a los
demds saber hasta dénde habian llegado.

Intentara llegar hasta uno de los helicopteros y escapar. De los
SPJsy el resto de Bastion depende que no lo consiga (es bastante
improbable que salga, no obstante).

Si conocen lo de la UEO: el plan inicial se modificara. Tras largas
deliberaciones, se encargaran ellos mismos de salvar al mundo.
Pretenderédn conseguir ahora el acceso a algtn transbordador
espacial para llegar hasta el cinturén, y volarlo todo. Para ello,
puedenoptar porintentar llegar a una base militar que pretenda
renovar sus soldados (justamente en este mes hay un periodode
cambio de efectivos, que servira para incrementar los efectivos
alienigenas, naturalmente) o hacer algun trato con Epsilon
Eridani, para ir desde Cerbero hasta el cinturén. Es conveniente
dejar que los SPJs se devanen un poco los sesos para conseguir
algun plandeaccién. Puede que lo de Eridani suene descabellado,
pero a corto plazo parece mas seguro que ir a una base militar con
K'rnai infiltrados que los estaran buscando activamente.

En otro caso: si sélo han conseguido informacion parcial, es
probable que intenten contactar con la UEO tal y como estaba
planeado. Estebaranz procurara asegurarse de que se organiza un
encuentro conalgun alto cargo. Esta escena deberd improvisarse,
pero se hard en las afueras de Madrid, a la vista de nadie, similar
a un intercambio peliculero. En ella, la FDA mostrara el embrion
y la pelicula, y el cargo descubrird que no es tal cargo, sino
un poderoso K'rnai llamado por Venganza (quién también se
revelaréd como es) y llamard a otros K'rnai escondidos para que
se le unan en la devastacién. Que los SPJs resuelvan la situacién
(jsin olvidar que aun tienen los poderes disminuidos!) y luego se
pasa al punto anterior.

La operacion: en la base el doctor Manuel Martin se ofrecerd
voluntario para extirpar el K'rnai inhibido del cuerpo del SP) que
lo contenga. Aunque teéricamente la operacién ofreceria pocas
probabilidades de éxito, a pocos jugadores les gustaria perdersu SPJ
asf, por lo que supondremos que la experienciadel doctor -aunque
laironia de haber trabajado como forense todos estos afios resulte
demasiado cruel-servird para que laoperacién llegue abuen puerto.

Lo que se haga con el K'rai dependera de si todavia pretenden
contactar con la UEQ, quieren conservar el especimen, etc. aunque
no tendré mayor relevancia para el desarrollo de la aventura.

Sea como sea, los SPJs se haran finalmente con un transbordador,
y Bastion al completo (con Acorazado) les acompafara. Si
Venganza no ha sido descubierto, ird también con ellos.

iIDENTIFiCACION!

A cierta distancia del cinturdn se les pedira la contrasefa e
identificacién. Si Venganza va con ellos, él la dara, diciendo que
la ha conseguido por medio de sus contactos. Sila consiguieron
en el asalto a IDESS, no habra problemas. En otro caso, deberdn
inventarse algo lo suficientemente crefble como para que una
nave no identificada se acerque a un cinturén de seguridad de
militares encargado por la UEQ. Si no lo consiguen, recibiran
varios disparos de advertencia y finalmente seran abordados.
Sison abordados y Venganza va con ellos, éste se descubrird -ver |
mads arriba para saber exactamente lo que dira-. Los SPJs tendran
que combatir en circunstancias muy desfavorables: falta de
gravedad, falta de adaptabilidad, mareos, etc. Pueden aplicarse
unos penalizadores de hasta -25. Los soldados infectados
tampoco lo pasardn mucho mejor (el DJ puede emplear la ficha
de Soldado del manual bésico) a pesar de su entrenamiento, dado
que el control K'rnai sobre ellos atin no es perfecto.

Depende de las capacidades de los SPJs mantener la situacién
de forma favorable para ellos; tras la lucha, si reducen a los
soldados, tendrdn unos veinte minutos antes de que el resto del
cinturén de naves espaciales pida un resumen de lo acontecido
Hasta ese momento pueden sacar informacion a los soldados o
a la computadora de a bordo. Si, por el contrario, los soldados
los capturan, tendran que conseguir escaparse de sus celdas y

desplegar algun plan para controlar la situacion. :

Se enteraran de lo siguiente:

P Cuando Fuego Estelar llegé a la Tierra, una nave K'rnai de
tamano medio venia a establecer posiciones para iniciar una
guerra para la invasion extraterrestre. Las baterias de seguridad -
de Cerbero la dafiaron gravemente, y acabé cayendo en la luna
Cientificos de la EUSAF-A accedieron a la nave y capturaron a -
los K'rnai. Acto seguido los encerraron y los sometieron a sus
experimentos, reduciéndose asi su tripulacion. :
P> Tiempo mds tarde Fuego Estelar atacaba la EUSAF-A, y con el
ataque dejé libres alos K'rnai que quedaban vivos. Se hicieroncon |
el control de la EUSAF y notificaron a sus contactos en la Tierra
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que necesitaban proteccion, dada la situacién tan débil de los
tripulantes y de la nave. El infiltrado en la UEO organizé el resto.
P La EUSAF-A se ha convertido en un centro de reunién K'rnai
desde donde se disponen a atacar la Tierra, aunque en un mismo
momento, sobre la Luna no haya mas de diezencargados. El resto
de K'rnai esté en el cinturdn, convirtiendo a nuevos soldados o
cuidando de los infectados en la Tierra.

P Pero todavia queda una posibilidad: en la EUSAF-A se estaban
desarrollando armas bacteriolégicas (consultar el médulo de
Secuelas, LIDER ne 8) que podrian utilizarse contra los K'rnai,
dado que éstos se han centrado en la reconstruccién de su nave.
Posiblemente sea para recuperar sus comunicaciones con algun
centro importante de K'rnai en el universo.

Es el momento exacto. Los SPJs y Bastion se daran cuenta
de que la tnica oportunidad de la Tierra es que ellos actiien
ahora. Disponen de pocos minutos para programar y utilizar
las cdpsulas de salvamento para llegar a la Luna. En poco
tiempo probablemente el resto de transbordadores inicien
comunicacién. No pueden volver a la Tierra, la manipulada
UEO se asegurarfa de que no supusieran ningun trastorno a los
planes de los K'rnai.

Se dirigirdn a la EUSAF-A.

ANFITRIONES
INESPERADOS

de Optimun estan destrozados. Las pocas cdmaras que pudiese
haber estén desviadas intencionadamente de su angulo correcto.
Probablemente los K'rnai supusiesen que podria haber alguna -
infiltracién en sus planes, y hay algo en los yacimientos que no -
desean que vea nadie. Los SPJs podrén encontrar trajes para
sobrevivir en el vacio lunar en el Almacén. Podran explorar el -
resto de la EUSAF-A y armarse como crean conveniente. :
Por los comunicadores se escuchara una trastocada voz humana

“Contencién ha fallado, hemos detectado una brecha en el cinturdn,

Iniciamos rastreo de los infiltrados”. :

La Coraza les ha detectado. Si el DJ ve que esto puede romper
el nerviosismo de los SPJs, puede saltarse esta escena. Todo -
dependerd del ritmo con que haya dirigido las escenas anteriores.
Asi que si los SPJs se han relajado demasiado y los jugadores
han perdido un poco la concentracién, esto servird para que se
pongan manos a la obra de nuevo. En otro caso, supondremos
que esta transmisidn no se escuchard, aunque el cinturén inicie
las maniobras necesarias para tratar de encontrarlos.

Bastion y los SPJs llegarén hasta el lugar donde deberian situarse
los yacimientos de Optimun, pero, en su lugar, hallaran un
gigantesco crater semiexcavado en la superficie lunar. Alguien
con conocimientos de geofisica, podrd comprender que el crater
inicial fue mucho mas pequefio, y se situaba en la parte posterior
de la situacidn inicial de los yacimientos. Probablemente los K'rnai,
después de la destruccién de la EUSAF-A, aumentaron por sus
propios medios el tamario del mismo.En su centro hay unaestructura
organica, semejante a un gigantesco caparazén quitinoso, medio
enterrada en la tierra. Hay un camino que lleva hasta el interior de
la estructura, en un orificio abierto en un costado del caparazén.
Algunas huellas de tamafio variable invitan a entrar.

El interior del edificio de los extraterrestres insectoides parece
retorcerse varias veces sobre si mismo, aunque se dispone en
una supuesta forma ordenada, casi como si estancias de mayor
tamano estuviesen comunicadas a través de pasillos oscuros
y girados convulsivamente. Tras avanzar por el interminable
laberinto de pasadizos, llegaran a una amplisima sala. Un SPJ
con un buen sentido de la orientacién y un aguda medida de
la proporcién advertird que esta parte de la construccion esta
colocada bajo la superficie lunar. El techo se eleva en el centro
hasta unos seis metros de altura, y varias “arterias” de los muros
confluyen en su parte superior, como si se repartiesen el peso
de la estructura. Ante ellos, en el otro extremo de la grandiosa

La EUSAF-A ha sufrido algunas remodelaciones sin importancia,
y hay algunos cadéveres de soldados tirados por el suelo. Los
laboratorios estardn llenos de especimenes militares a los que
se les habré infectado por medios muy agresivos. Todo el grupo
buscara el Laboratorio de Contencién para hacerse con el virus.
En el trayecto se encontrardn con tres de los diez K'rnai que estan
actualmente en la EUSAF, segtin los datos que han recogido. Se
deben utilizar los recursos que se brindan en el mapa para
hacer una persecucidn interesante, ya sea de los SPJs tratando
de encontrar a los K'rnai antes de que alerten a sus compaferos,
o de los tres K'rnai tratando de hacer mella en el grupo. Sobre
todo, el DJ deberia poner énfasis en las condiciones del espacio:
aprovechar las estancias con la cubierta destrozada para
provocar situaciones de riesgo para alguno de los SPJs que no
esté preparado para sobrevivir en estas condiciones.

Acabada lalucha, los SPJs se encontrarén con una inesperada falta
de actividad en la base. Accediendo a la sala de control podrédn
tener acceso a las camaras que aun funcionen en la EUSAF-A:
la base esté desierta, pero los controles sobre los yacimientos
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ples ramajes orgadnicos, a modo de “hiedras”, se
an dando lugar a compartimentos (del tamafo de K'rnai)
den a una altura del suelo adecuada para alcanzar
no. Una tirada de Idea iluminar4 la mente de un SPJ,
e la zona del puente de mando de una nave K'rnai.
ymento, una de las paredes se abrird, dando paso a la
e siete de los desaparecidos componentes de Vértice
bate, la Fuerza del Futuro y los Euromen: Atlas, Gestein,
-elote, Igneus, Gélem y Bandera Negra.

rtir que las caras de los héroes presentan una maligna
y sus ojos un leve brillo. Si llevan consigo el detector
éste se disparara cuando los héroes estén a los 10 m.
ira su funcionamiento. Ante el estupor de Bastion y los
Pero dijeron que algunos de ellos habfan muerto!”) Hydra
ara a hablar.

Se pueden intercalar preguntas de los SPJs y varios
ex-héroes ahora K’'rnai respondiéndolas, siempre
foda la informacion que se expone-a continuacion
- a los jugadores. El DJ debe tener en cuenta que
expuesto asi para hacer mas amena la lectura,
le modificar cuanto quiera de la situacion.

idos, patéticas bolsas de carne. Pronto, vuestras capacidades
 alas de la especie a la que aun pertenecéis, pasardn a ser
0s de los nuestros, como ocurrié con todos estos seres a
ng vez adorasteis como salvadores. Podemos acordarnos
lo que ellos vivieron, y os aseguro que disfrutamos
plando el gran poder que demostraron antario. Poder que
aquelarazade los K'rnai invada finalmente la Tierra.”
mente os estaréis haciendo muchas preguntas. Después
entrometido Rantar y sus dos companeros devastasen
i6ny los companeros cobardes de los cuerpos que ahora
'mpldis abandonasen la base, nosotros, los jévenes K'rnai que
105 almacenados en esta nave que pisdis, dejamos nuestro
miento gracias a los adultos que escaparon de sus celdas.
devuestros héroes simurieron, pero otros pudimos salvarlos
implemente conseguimos utilizar de modo brillante los
torios de la EUSAF-A. Los medios no importaron.”
deentrenosotrosya habian llegado desde hace tiempo
Tierra, y alguno habia conseguido el objetivo para el que
05. 5610 tuvimos que ponernos en contacto con ellos,
estraestupida organizacién, la UEQ, garantizase nuestra
n sin pedir nada a cambio.”
ente os prequntaréis por qué estamos aun aqui. Hay
zones: una deellas es que la EUSAF resulta un perfecto centro
evas larvas K'rnai inunden vuestros débiles cuerpos para
soldados. Otra reside en que necesitdbamos proteger
para restablecer contacto con quienes nos enviaron.
ve esté de nuevo operativa, oleadasinmensas de K'rnai
stro mundo, desde dentro y fuera de él.”
F qué os he contado todo esto. Quizd aun el cuerpo de
n resulte un tanto débil de voluntad. No tendremos que
ras nada mds cuando os undis a nosotros. Ahora, me temo
s queridos cuerpos van a tenerque sufrir un poco, porque
gue noosrendiréis sin presentar batalla; estipida la especie
no tenéis el valor para admitir que habéis perdido.”
70 gue no se rompan muchos tejidos.”

A continuacién se entablard una épica batalla entre Bastion,
los SPJs y los convertidos en K'rnai. Hay que procurar que sea
verdaderamente furiosa: es la confrontacién final que, de
resolverse favorablemente, podria salvar a la Tierra; ahora
bien, en conjunto, los ex-héroes a los que se enfrenta el grupo
son superiores en poder (y si no, se deben modificar las fichas
convenientemente).

El DJ debe dirigir esta confrontacion como una pelea al limite.
Cuando la situacién se haya tornado verdaderamente insufrible
para los SPJs, es decir, en el momento en que los personajes
empiecen a temer seriamente por sus vidas (por ejemplo, el
instante en que alguno de los K'rnai esté a punto de dar el golpe
de gracia a uno de ellos), sentirdn cdmo el tiempo se ralentiza a
su alrededor. Poco después laimagen se parara.

EN NINGUNA PARTE

En el mismo instante en que lo que miran se haya vuelto
incomprensiblemente estatico, y sin tiempo de que los SPJs
puedan reaccionar, laimagen empezard a alejarse en ladistancia,
comprimiéndose hacia un Gnico punto. Alrededor de laimagen,
y en cualquier lugar hacia el que tornen sus ojos, una negrura
absoluta se extendera sin aparente fin. Un perfecto manto
negro envolverd a todos los SPJs, aunque entre ellos podran
verse, moverse y hablar con total normalidad.
Instantdneamente, alrededor de los personajes apareceran
los miembros del grupo Custodia (mas adelante tienes su
descripcién). Brijula o quiza SoulWired explicardn la situacion
en los siguientes términos:

“Suerte que os encontramos. Estdbamos a punto de cerrarel mundo,
podriamos haberos complicado mucho la existencia.”

Los SPJs estaran, sin ninguna duda, totalmente confundidos y
espetardn a todos ellos que les digan qué esta ocurriendo. A
continuacion se presenta un posible didlogo entre Custodia y
los SPJs, para que el DJ tenga una idea de lo que debera explicar
alos SPJs llegado este punto.

"Habéis estado encerrados en lo que nosotros llamamos... bueno,
una realidad fantasma o realidad ensayo. No sé si es un término muy
correcto, aunque no conozco a ningun tedrico del universo. Supongo
quelo habrd. Veréis, ;no habéis tenido la sensacién ultimamente de que
elmundo ante vuestros ojos no era el vuestro? Hay algunas situaciones
que descompensan, ;como decirlo?... el equilibrio, el flujo, el discurrir
correcto del espacio y del tiempo. Algunos eventos extraordinarios,
conciencias césmicas que despiertan... en fin, mudltiples causas
desconocidas por la mayoria de seres que habitan un universo.”
“Digamos que la realidad tiene la capacidad de reaccionar ante
esta descompensacion, para tratar de equilibrarse. Pero tiene que
enmendar el error que se ha producido de alguna forma. Una de
las maneras en que ocurre esta correccion es que el evento produce
una resonancia de la realidad, que altera, reescribe y reinterpreta
los acontecimientos de dicho universo, manddndolos a... bueno, a
una especie de contenedor césmico para la basura. Estas realidades
fantasma son esas bolsas de basura del contenedor, tienen una
duracion finita en el tiempo, y sus leyes no son en absoluto tan
fuertes como las del mundo del que se generan. ; No habéis notado
que no os desenvolviais con la misma comodidad?”

Una tirada de Idea exitosa permitird comprender que el
desequilibrio del que se esta hablando se produjo porla situacion
que el DJ haya escogido al inicio de la aventura. La debilidad de
las leyes puede notarse en sus niveles de poder disminuidos. La
reinterpretacion de la historia es todo lo que ha sucedido en los
Gltimos dias a los SPJs. “El caso es que no hay modo alguno de saber
exactamente qué partes de la basura son dtiles y cudles no. Es decir,
qué partes del mundo estdn mds cerca de la verdad que hay en el
universo de partida, aunque algunos hechos son bastante obvios si
se conoce la historia de la misma.”

Si el DJ aun no lo habia advertido, Venganza -Jesus Estebaranz,
fallecié por su negativa reiterada a colaborar con IDESS hace
bastantes afios. Ademds, algunos de los héroes contaminados
por los K'rnai s{ estan verdaderamente muertos.

“Asi'que estdbamos a punto de sacar la basura’. Estas realidades no
tienen mucha consistencia, aunque para las resonancias de los seres
parezcan un mundo real. Ni siquiera los hombres y mujeres con los
que os habéis estado relacionando lo eran.”

“Pero no os preocupéis mds. Acabaremos el trabajo en un momento,
y osllevaremos de vuelta a casa.”







De nﬁevo, el DJ debe adaptar las fichas gue no se encuentren en un nivel de poder similar
al de los SPJs. Naturalmente, no existe ninguna restriccidon scbre los cambios que pueden
realizarse. :

OPERATIVOS DE LA TECNORED - GOA 19 3 i

Seguirdn la -formacién estandar: 10 individuos con armaduras Zortek 1. Las fichas de sus
portadores serdn similares a las de Operativos de los Cuerpos Espetiales, afiadiendo las
siguientes habilidades: Armadura de Combate 85% y Sistemas de Armamento 80%. ELl GAT -Grupo de
Apoyo Tactico- se encontrara coordinando la accién desde fuera, y procurando que la policia
no interfiera en Sus asuntos.

VENGANZA (K’RNAI)

Fyerza: 140 (090) Nombre Real: Jeslis Estebaranz Jiménez
Constitucién: 115 (095) - Tipo: Justiciero ¥ K’'rnai
Agilidad: 079 (094) Profesidn: Militar

Inteligencia: 085 Acc./Bsal.: 002 (003)

Percepcion: 110 1095) Voluntad: 070

Apariencia: 075 Nivel: . 005

PV 095 DA \ 030
EQOM 065 Parada 043

Habilidades

Arma corta 100%
Arma larga 090%
Artes marciales 080%
Armas militares 075%
Armas blancas 080%
Conducir coche 090%

Equipo ;
Contara con una UZI y un par de Smith & Wesson 439.

Historial
El justiciero conocido como Venganza se cred a causa de un desagradable incidente -con
violaciones de por medio. No obstante, en la nueva escritura dé la realidad fantasma, Jests.
Estebaranz consiguidé compaginar su permanencia en el Ejército con su pasién por la persecucidn
de criminales. De este modo, era capaz de borrar sus huellas facilmente, comprando a scldados
de menor rango que él, y ademas incrementaba no sélo su posicidn, sino también sus habilidades
de entrenamiento militar. Un circulo que le permitia hacer crecer su carrera como Venganza..
Asi pues la Policia nunca dio jamas con el desconocido juez y verdugo de criminales, ni IDESS
pudo eliminarlo. Continuaba con su doble carrera cuando el rapido torrente de acontecimient
relacionados con los alienigenas se desbordé. '
El K'rnai que acabd controlando el cuerpo de Venganza pretendia utilizar la confianz
el resto del Frente de Defensa Antialienigena depositaba en &l para cerrar todos log ca
ablertos en IDESS. Su intencién posterior era encargarse del FDA apropiadamente. Esta
la razon de que quisiese encargarse €l mismo de la operacién, en lugar de permitir gue ¢
resto de efectivos (como Bastidn) iniciaran una ofensiva contra las Torres IDESS en, 1
primera incursidén. El K’rnai confié demasiado en sus posibilidades, y los guardias de IDESS
~ consiguieron neutralizar el ataque y reducir a Venganza. T

- FDA_
Lista completa de los afiliados:
Jesus Estebaranz: Venganza. " P
Enrique Gutiérrez Jr.: experto hacker; trabajaba en IDESS para tratar de encontrar respuest
‘sSobre su padre. -
- Boa: con una digna estabilidad mental, forma parte de Bastién.

Acorazado: el tecnificado de A.X.I.S, supergrupo de MINOS §:L:. Reclutado en Bastion.
‘Jinete Nocturno: el violento justicierc, insigne y eficaz miembro de Bastién.
Onda Expansiva e Inercia: reclutados en Bastién. ; \
Manuel Martin Azcona: doctor del Instituto Anatémico Forense de Madrid; descubrid el
dentro del soldado infectado. : :
Oscar Recio: historiador ducho en temas metahumanos. -
Lu Huertas: militar y experto tirador, pese a su edad. Su abuelo también destaed
Ejéercito, aunque su padre lo abandond para dedicarse a su propia carrera -como mercerar

- BASTION - . : »
_En. nuestr regiidad habitual, la empresa Minos S.L. fundé el sSUpergrupo
~laid zacidén de la historia de la realidad fantasma, us. S

isiesen de acuerdo con €l: Onda Expansiva e Inerci

areija de héroes accedieron a colaborar ¢ Markus en” la -
3 pudiesen mantener cierta indépendencia de MINOS S5.L
. : i6n como un.grupo disefiado para situaciones crit cas, o
aceptar.. | continuacién se dispusieron a pensar en los miemb
formacion; era necesario incluir a un hombre resuelto en las callés
con Jinete Nocturno, quien inexplicablemente aceptd la &ferta tr
inmenso potencial armamentistico de Acorazado fue la principal
nueva formacién. 3 ;
El caso de Boa es aun mas particular. El cambio de la historia fue muchc
vida que en el resto de los integrantes de Bastién. Beatriz Rodriguez siguid gal
una segunda personalidad, y la actitud fria, audaz e impasiblede Boa -actitud que €nca

» 3




turno-.es la gque toma los mandos de su cuerpo cuando acude a los trabajos con
funcidn de lo gue la nueva historia habia dispuesto, Beatriz acabd trabajando como
una' oficina de SuperHéroes Inc. en Madrid. Justamente cuando Onda Expansiva e
: a inclusidn de un cuarte miembro en Bastidén (cuando Bastidn lo integraban
+ Onda se golped accidentalmente con una amplia estanteria, y el mueble
)eso: antes que los dos héroes reaccionasen, Boa estaba alargando
stanteria en su sitio, aparte de soltar unos cuantos improperios

Onda Expansiva. #

on. para que Beatriz realizase unas cuantas pruebas. Como resultado
detectd su trastorno de doble personalidad. Mientras se le
ra no perder algunas de las cualidades de Boa (elimina el miedo
Z), se optd por incluirla en Bastién. Era mejor solucién.que la
estuviege vigilada de cerca por ellos, gque devolverla al mundo sin

ja decir que el DJ no debe abusar demasiado de este apoyo: los SPds
emasiade del grupo. Siempre y cuando los personajes se valgan por
eria. aparecer. -

ombre Real: José Maria Martin
Tipo: Justicigero
Profesidn: Ex-estudiante
BAcc./Asal. Gpd> s

Voluntad: 086

Nivel: 005

DA 050
Parada 010

ueva historia de la realidad fantasma, David Martin nunca existidé. En su lugar nacieron
ermanos mellizos: Ana y José Maria Martin. Desde su infancia se apreciaron fuertes
encias entre ambos. Mientras que Ana era impulsiva y dinadmica, José Maria siempre
n muchacho timido y practico. En la adolescencia, se acrecentaron estas diferencias;
S que la muchacha conocia a centenares de jovenes, José Maria preferia quedarse en casa
ndo. Por otra parte, el cardcter timideo y callado del muchacho no mejoraba la opinidn

3 compafieros de su hermana tenian de é1.
liscurrieron las vidas de ambos por sendas sadicalmente diferentes. José Maria opté por
matematicas, la fisica y los ordenadores, y Ana prefirié dedicar su tiempo al arte, la
a, la filosofia y la pintura. Pero, pese a sus talantes opuestos, ambos eran el orgullo de

Us padres. Los dos eran inteligentes y creativos en sus disciplinas.

15 cosas empezaron a torcerse cuando llegaron a la universidad. Para la chica resultd un tipo
liberacidn, y su comportamiento cambid bruscamente. Ana resultd ser demasiado joven (y poco
ura), eligiendo degustar les placeres de la vida como forma de aspirar a la creatividad vy
originalidad. Las malas compafiias no tardaron en llevarla por peores derroteros.

ualmente la muchacha dejé de pintar. Con el tiempo ni siquiera aparecia ya por casa.

& noche José Maria la siguié por la ciudad sin que ella se diera cuenta. El joven quedd

orrorizado cuandc descubrié el sdérdido mundo de drogas y la degradacién en el que su querida

ermana estaba envuelta. Cuando llevd la noticia a casa, los padres no daban crédito a lo que

u hijo les contaba y reaccionaron encerrando a la joven en su cuarto. La eleccién no pudo ser

eor. Cuando Ana tuvo la mds minima oportunidad escapé del hogar familiar para fugarse con

us amigos y una especie de novio que tenia. Lo siguiente que supieron fue que el susodicho
ovio en realidad era un camello y proxeneta de la peor calafia. El contacto con la joven se
“habia perdido irremediablemente. Ahora se dedicaba a prostituirse para conseguir la dosis que
su adiccién le demandaba.
Un afio mas tarde la policia llamd a casa de José Maria con pésimas noticias. Ana habia sido
encontrada muerta en un callejdén con evidentes signos de violencia. o
La.fragil mente de Jose Maria no pudo soportar la terrible idea de que su hermana hubiera tenido
n final tan horrible. La locura se abrid camino entre el dolor y una nueva personalidad, mucho
mas fria y salvajemente racional nacié al mundo. Jinet® Nocturno es buscado desde entonces
por mas de 77 cargos de asesinato y por tenencia ilegal de armas y explosivos.
Simmons, reconociendo la increible habilidad del Jjusticiero para meterse y salir de
innumerables lios, ofrecié reiteradamente al héroe un puesto en Bastién. A las primeras
negativas le siguid un inesperado cambio de opinién. José Maria habia visto en la anterior
comunicacién a la viva imagen de su hermana: Beatriz Rodriguez, la mujer con el rostro, de
Ana Martin. . > ] y

ACORAZADO :
Fuerza: 070 (185) Nombre Real: Miguel Igéa
Constitucién: 075 Tipo Tecnificado
Agilidad: 085 Profesién: Ingeniero Industrial
Inteligencia: 095 Acc./Asal.: 002
Percepcidn: . 090 Voluntad: 080

_ Apariencia: - 060 Nivel: 005

BV s 200 S " 150
095 ", Parada 021




Habilidades

Sistemas de armamento 075%
Armadura de combate 095%
Cibernética 090%
Mecanica = 080%
Ciencia: Ingenieria 090%

Caracteristicas de la Tecnoarmadura
Proteccién Antiléser

Amortiguador Cinético

Impulsor Mach 1.5

Condiciones Extremas

Comunicaciones Avanzadas

Proyeccién de Particulas Megam v
Fu51l de Plasma PL 9

Ametralladora

1 Misil X-ter

Fuerza: Nombre Real: Beatriz Rodriguez
Constitucién: 097 Tipo: Mutante Genética
Agilidad: S el Profesidn: Bidloga
Inteligencia: 069 Acc./Asal.: 003

Percepcion: 082 Voluntad: 065

Apariencia: 099 Nivel: 003

PV 059 DA : 5 (Kevlari-40)
EOM ‘ 052 Parada 040

Habilidades
Ciencia: Biologia 105%
Farmacologia

- Poderes
Superfuerza
Elasticidad

K’RNAI ESTANDAR

Fuerza: ic Nombre Real:

Constitucidn: Tipo: K’rnai en fase adulta
Agilidad: Profesidn: Invasor de Mundos
Inteligencia: Acc./Asal.: 002

Percepcidn: Voluntad: 078

Apariencia: Nivel: 005 -

BV : DA 030°
Iniciativa Parada

LOS NUEVOS K’RNAI

Los siguientes ex-héroes tienen algunas particularidades en su afiliacién forzosa a
hordas invasoras de los K'rnai. El DJ debe sentirse libre para presentar en el médulo a
K'rnai gue mejor se ajusten al nivel de los SPJs. Por supuesto, también pueden ser usadoes
cualguier parte de la aventura como as en la manga para desbaratar los planes de los SP
- aunque siempre preservando su identidad para la sorpresa final.

Fuerza: : Nombre Real: antes Mary Gay Haldeman
Constitucidn: Tipo: Mutante genético / K’zrnai adulto
. Agilidad: . Profesidn: Invasor de Mundos
Inteliigencia: Acc./Asal.: 001
- Percepeidn: Voluntad: 077
. Apariencia: Nivel: 004
DA 030
Parada 011

Rango

r& es bastante extrafio. La recombinacidén organica entre el K'
iblemente, gquiza debido al poder de Regeneracidn tan act;va en
e fue parasitada en el asunto de la EUSAF-A, ha tenido
e en un K’rnai totalmente adulto y funtional. Hydra pre
toide horrible, aunque aun pueden apreciarse sus rasgos ca

‘Nombre Real: antes Alfonso Linhao
Tipo: Dios-guardian / K’rnai

: Profesién: Invasor de Mundocs
: - Bec./Bsal.: 003

Percepcibn: Voluntad: 092

Apariencia: . Nivel: =

PV | DA 105
EQM Parada 030




antes Joseph W.'Hausser
Mutante genético / K’'rnai

-Invasor de Mundos

001
081
006

2105

025

Profesidn:
+* Bec./Bsal.:
° Veluntad

Nivel:

DA
Parada

Rango

antes Pablc Cérdoba
Mutante, Inducido / K’zrnai
Invasor de Mundos

004 .

056

007

060
060

aso de'Ocelote, la recombinacién no fue totalmente satisfactoria. La fuerza no se e;evé
limites habituales, y su apariencia quedd reducida al estado de una pulpa insectoide,

Nombre Real:
Tipo:
Profesién:
Acc./Asal.:
Voluntad:
Nivel:

DA
Parada
Valor Rango
Elevado

Nombre Real:
Tipo:
Profesion:
Acc./Asal.:
Voluntad:
Nivel:

gilidad:
Inteligencia:
Per 2

DA
Parada

Superfuerza . . .
uperconstitucién
Superinteligencia

BANDERA NEGRA

Fuerza:

~ Constitucion:
Agilidad:
Inteligencia:

-Percepcidn:
Apariencia:

BV
EQM

130
110
070
070 -
080
060

Nombre Real:
Tipo:
Profesiodn:
Acc./Asal.:
Voluntad:
Nivel:
095
857

DA
Parada

Poderes

: T E Valor
"Alt. de Densidad

Rango
Elevado

Desconocido

Mutante genético / K’rnai
Invasor de Mundos

001 ]

i)

009

020

antes H'drssee
Guimoran / K’rnai
Invasor de Mundos
001

087

003

150
011

antes Franco Landino
Mutante genético / K’rnai
Invasor de Mundos

001

091

005

015




CUSTODIA

ESté grupo fue formado por iniciativa ‘de Brujula, un estudioso arcano gue, durante
afios, ~ha intentado evitar miltiples alteraciones del flujo normal del eépacio tiempo
en la Tierra. En sus primeras intervenciones apenas COHSlgUlO unos pocos ex1tos, pero
cuando se veia superado por las circunstancias encontraba un compafierc que se unia a
su causa, gustoso de evitar que otras personas sufran las radicales transformacicnes
que un evento césmico le habia provocado a él. Asi, a lo largo de varios arics, la
formacién de Brujula ha ido incrementando su tamafio, cada uno de cuyos miembros
representa un cataclismo Unico y casi irrepetible en las leyes de la realidad.
Custodia no tiene base fija, sino gque va deambulando por todo el mundo, guiado
pér‘ los entrenados sentidos de Brujula, gque reaccionan instintivamente ante
las disrupciones °espacio-temporales vy demas ‘malformaciones del universo.
Paradéjicamente, aungue el grupo trata asuntos gque conciernen a seres césmicos,
nunca han tenido contacto con ellos. Asi que sus informaciones y teorias se basan en
1lo que ellos mismos han vivido y 1@ que pueda haber investigado Brujula al respecto.
En cierto modo, son detectives del cosmos. La escala a la gque opera el grupo &5,
de momento, “planetaria, aungque es cierto que en unas pocas ocasiones han traspasado
barreras interdimensionales alcanzando mundos paralelos. Dado gque la frecuencia
de estos desagradables incidentes es extremadamente baja, el grupo tampoco actua
constantemente. La mayor parte del tiempo lo dedica a la observacién e investigacién.
La accién es sélo un instrumento mds en su repertorio.

Seancend

H

H

e
H

Fuerza 084 Nombre Real Alexandros Papavassilopoulos
Constitucion 077 Tipo Mago / Mutante Inducido
Agilidad 077 Profesion Ex-Policia

Inteligencia 073 Acc./Asal. 2 EM
Percepcion 080* Voluntad 100

Apariencia 049 Nivel 004

PV 060 DA -
EQM 085 Parada 019

Historial
Alexandros era un policia de Atenas, al que
sus antiguos compafieros acostumbraban a llamar

. .Brujula. Su singular apodc provenia de que el

‘muchacho, entonces de unos 26 afios, hacia alarde
de un excepcional sentido de la orientacidn, lo
que le habia reportado grandes glorias en el
cuerpo de policia -y un ascenso rapido-. Tanta
fama'acumulé que incluso fue captado e iniciado
en las artes misticas por los Acélitos de Zeus,

ttrafo culto con delirios de grandeza que buscaba
artefactos misticas por todo el munde y hacia

. an toda relac1on con él tras ver las
en 1one$ de los lideres Acélitos. Alexandros
QS que se. marcharon. Naturalmente,

Atacado por'alguncs fahéticos Acélitos, ‘en los que p‘rse'e-
su orgullo por haber perdldo tanto tlempo v poder con

demasiado, y asi cred¢ un Portal en la zona donde se encontraba. s

o
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El ex-policia consiguié atravesarlo, pero de alguna forma éste no le
"a‘su caSa en las afueras, como habia planeado, sino que le dejd perdido

a acién de energia coésmica. En su agonia, acrecentada a
~radiacién penetraba todos y cada uno de-los poros de su

,anas, ie habia crecido hasta la mitad de la espalda, y
; e e,.rrecogldo hacia sus huesos, dejando un aspecto totalmént_e
> fuese el lugar, si es que era un lugar, en el que habia
- robado gran'parte de su energia vital. vis
a también le provocd otra serie de cambios. Alexandrgs
cémo -se desarrollaban acontecimientos en un futuro cermano, y sus
: _-;ae hablan acrecentado al contacto con lo que Ilamé Un': nudo del

pasc del tiempo, Alexandros desarrclld una teorla sobre lo que le ocurrlo,
g habia entrado en un nudo temporal que acelerd artificialmente su ciclp
Ese hizo gue acumulase en brevisimos instantes tanto una importante cantidad
como ‘el envejecimiento de muchos afos.
quel momento Alexandros se propuso evitar que su historia se repitiese. Los
0s en los que el universo erraba, en los que la realidad no reaccionaba siguiera a
opias normas, serian sus objetivos. El dolor y el sufrimiento que su experiencia
bian causado serian sus principales motivaciones para seguir adelante.
andros se considera un martir de la casualidad, y detesta gque su grupo haya
tado en numero: si hubiera fallado menos contaria con menos compafieros. En los
os tiempos, gracias a los efectivos que ha conseguido para Custodia, su capacidad
evitar estos desagradables incidentes ha aumentado geométricamente.

Fuerza 073 Nombre Real Raymond Wolff
Constitucién 081 Tipo Poseido
Agilidad 100 (65) Profesion Ex-Broker
Inteligencia 095 Acc./Asal. 003 (001)
Percepcién 080 Voluntad 085
Apariencia 091 Nivel 002

PV 045 DA =
EQM 055 Parada 025(016)

La vida de Raymond Wolff

transcurria omo la de.

cualquier otro corredor de

bolsa. Siempre corriendo

gt Sune lader | pdra) o OCtro;

procurando gque el estrés

yola rapides con lal Gue

hay gque desenvolverse en

ese mundo no acabase con

su vida. Hasta gue empezd

a darse cuenta de pequefios

detalles indescriptibles. Cuando iba a escribir en su libreta las letras ya estaban
escritas cuando él iba a colocar el boligrafo sobre el ‘papel. Cuando pretendia
“tomarseiel café, la mitad del mismo se habia derramado sobre la silla antes incluso
de que tratase. de beberlo. Siempre pensd que estaba perdiendo reflejos. ™

Pero el probwema empeoro.'Descubrlo, absorto, cémo hacia dos horas que ya habla
llegado a su-trabajo cuando él1 juraria que aun estaba desperezandose en la cama.

V89,




Contempld con desesperacién coémo corria tras un autobis 'y lo perdia para a
continuacién encontrarse en su interior camino de su casa. No habia duda alguna, se
estaba volviendo loco. Pero tampoco podia comprobar su salud mental; el psiquiatra
ya le’ habia recomendado algunos medicamentos cuando iba a la comsulta. Quiso
recurrir a la familia, pero resultd que ya estaban enterados de’ todo, de su propia
boca. ;Qué estaba ocurriendo?

Finalmente sueedid® una cruel burla césmica, un dia cualquiera, tras estirarse
después de una noche con pesadillas, contempld cémo una ambulancia se llevaba su
propio cuerpo. Al borde de la desesperacién, se dirigid al hospital, donde fue
testigo, con indescriptible horror, de que otra vez mads llegaba tarde. Pudo asistir
a*su propio funeral, aunque todos los asistentes parecian ignorar su existencia.
Se drrodilld, sin fuerzas, ahogandose en sollozos de angustia y desesperacidn entre
una multitud incapaz de percibirlo.

Fue entonces cuando Brujula lleg$ hasta él. Su diagnéstico era que el alma de
Raymond, por alguna causa que por el momento desconocia, habia sufrido cierto
desfase respecto del transcurrir del tiempo en la realidad. Por eso el resto de
hombres no podian percibirle. No obstante Brijula era un mago, y Sus percepciones
espacio-temporales no se median de la misma forma que las de los humanos. Prometid
ayudar a Raymond a descubrir qué habia ocurrido y solucionar el entuerto.

Pasados varios meses, el extrafno efecto que dominaba a Raymond remitié. Esta mejoria
permitié que Retardo, el nombre que escogid cuando se unid a Briijula, pudiese ser
percibido por otras perscnas. Aunque perdié efectividad como espia, la alegria que
le. inundé tras haber vencido al ostracismo aun perdura en él.

Actualmente, Brujula parece estar seguro de que Raymond sufrié el ataque de “un
espiritu maligno de Tiempo, el Oscuro de Entropia, que arrancd el alma de su cuerpd
y le obligd a ver lo que le ocurria a su cascardén vacio. No obstante, la fortaleza

mental de Raymond le ha hecho no sucumbir ante los emponzofiados dardos mentales del .

espiritu, aun cuando éste tratd de rebajar su salud mental para garantizarse cierto
éxito. Brujula piensa, de hecho, que Raymond ha acabado por controlar totalmente al
espiritu, pudiendo usar los poderes del mismo, a pesar de que no tiene 1ntenc1on‘de
contarselo por el momento, hasta que encuentre una forma de eliminar al espiritu
asegurarse de gue Raymond querra enfrentarse a lo gque venga después de eso.
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extremadamente poco de
grupo. Cuando Brujula y Retardo
fuerzas. para corregir Eventos
igs, este ser se presentd ante

- en un inglés un tanto mal

vasegurando estar destinado
- Lo

El Emisario es,- en realidad,
esponténea de Alexandros,

capaz de increibles hazanas, y aumenta las capacidades del grupo para operar




Magos o Guardianes, que serian rivales ‘imposibles de vencer en
.Los poderes del Emisario residen en un medallén que mantiene

1a de una agenda electrénica de las*
© actualmente por doquier. Sin embargo,
ho mas complejas: la imagen de Lorelei
de un holograma se tratase, en tamafos que
Brcm' y. los: 162 cm. de su estatura habitual.
ni puede ser inutilizada por:

: 3 de Lorelei puede multiplicarse (Polilocacién

©) e incluso tomar formas diferentes (Multiformidad en

Multlformldad en personas), por medio de proyeccidn

de imagenes. A ojos humanos, las simulaciones visuales

'almente reales. Por otro lado, aquellos metahumancs gque cuenteh con

cepcmon podran detectar facilmente las ilusiones generadas. Las proyecciones

itidas directamente desde la agenda, y pueden situarse a una distancia de
00 metros del dispositive.

timo, - la agenda tiene ‘compatibilidad total, es decir, puede conectarse a

ler tipo de computador. Después serd tarea de la habilidosa Williams reunir

cion.

AT S LA DI ATIT

al :

s solia quedarse hasta tarde en su laboratorio desde que desarrollaba el
ema operativo del udltimo modelo de palm (las miniagendas electrénicas) que iba
nzar la empresa inglesa en la que trabajaba. La empresa no sbélo se dedicaba a

yectos comerciales, y algunos de sus encargas eran llevados bajo el mas absoluto

Uno de esos dias en los gqgue Williams continuaba trabajando fuera del
io estipulado, unos desconocidos entraron en el edificio y asesinaron a todos
gue encontraron en ‘su camino. Lorelei Williams, cuyo laboratorio era el mas
no a la Planta de Experimentacién, no:fue una excepcién.
familiares de Lorelei creian a ciencjia cierta en el espiritismo, y querian
‘élarecer su muerte mas de lo que lo habia hecho la policia, asi que contrataron los
servicios de un médium. En realidad, el tipo al que pagaron se habia hecho a si mismo
medida que adquiria libros y més libros sobre esoterismo, hasta que tuvo la suerte
encontrar un grimorio pégdido que verdaderamente producia efectos sorprendentes.
bstante, éste desconocia el verdadero alcance de su habilidad y de la del libro.
ando el médium pididé a la familia el objeto con el que Lorelei hubiese pasado
~mé&s tiempo Ultimamente, no dudaron en llevarle la mlnlagenda electrénica, ya que
'Wllllams habia “invertido mucha energia y sentimiento en ella”
El médium prepard convenientemente la ceremonia, y realizé la invocacidn, tal y como
VEQla en su grimorio. El resultado no pudo ser més extrano, un reflejo espiritual
8e personaba entonces desde la Palm sobre la mesa. Por lo que parece, el médium
tuvo més efecto del esperado, no sélc convecd a la fallecida Lorelei, sino que
ademés até su espiritu a la agenda electrénica. Williams se encontraba totalmente
aterrorizada,. las perspectivas de su nueva vida no parecian demasiado halagtiefias.
‘Entonces aparecieron Brujula, El Emisario 'y Retardo, guiados por la inmensa
perturbacién que habia sentido el. fundador de Custodia. Prometiendo a todos los
presentes gue se harian cargo del caso, trataron de solucionar el entuerto cuando
vieron que el espiritu (que analizado bajo el atento ojo de El Emisario se revelaba
como una imagen proyectada desde la agenda) habia sido fusionado con la agenda,
no sélo atado a ésta. Es mas, el hechizo conjurado por el médium parecia del todp
‘irreversible, al menos con los condcimientos misticos de Brujula. El grimorio ofrecia
soluciones para atar espiritus, pero no para desatarlos. Ofrecieron a la familia el
ocuparse de Lorelei mientras buscaban un medio para solventar el problema, y pronto
encontraron utiles todas las capacidades gue Williams habia ganado en su estado.
Desde agquel momento, SoulWired ha evolucionado mucho, y, por de pronto, sigue desafiando
a su destino. Considera que hay muchas cosas maravillosas que se ha perdido del mundo,
el grupo al que pertenece le ayuda a descubrirlas. Ademas, nunca antes se habia
sentido como-uha ‘heroina: Y, no lo olvidemos, ella ya conoce la muerte.
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isamos en superhéroes no podemos evitar en tipos
llas. Es inevitable. Hemos crecido con personajes como
latman, Spiderman... Algunos recordamos a Flash
ue sea a través de reediciones. Muchos, de hecho,
aprendidoa leer, no s6lo con libros de texto, sino también
frutédbamos de las aventuras de nuestros héroes
refamos con Mortadelo y compafia.

rece gueelcdmicesun medio destinadoa nifiosy gente
, sf, en gran medida) pero no debemos olvidar que el
‘medio artistico de lo més variopinto, con multiples
diversas teméticas. Es decir, el cdmic superheroico no
lico existente, y dentro del mismo género superheroico
ntramos multiples ambientaciones y personajes.

en esta vida, el cémic funciona por ciclos. En los afios
cuando por fin se levanté el cémics code (un cédigo de
ue limitaba los contenidos y temdtica de los comics),
i6n de personajes tétricos asaltaron las paginas de
los suefios (o pesadillas) de los aficionados. Dracula,
bre Lobo, el Motorista Fantasma... Unos malvados, a los
cazador de turno trataba de destruir, otros malditos, y
ctores de los inocentes. Pero todos ellos oscuros
a cada uno, en mayor o menor medida malignos y
ados. Sinembargo, coneltiempo, lagentesecansddeellos.
series cerraron y los personajes que las protagonizaban
el cajén, aguardando su momento.

2, no fue hasta pricticamente los 90 cuando se
dujo un auténtico boom de personajes realmente siniestros.
a el pesimismo que acompanaba a la época, o la
|3 del nuevo milenio, quién sabe; o tal vez fuera que
nte la rueda habia dado unavueltacompletay lagente
nuevo para acoger a cierto tipo de personajes y a
de historias.

e 1989 apareci6 en el mercado independiente el
ero de las aventuras de un siniestro Cuervo, de la
desconocido James O’Barr. La célebre (y maldita)
i0 lo que hasta entonces parecia una serie conun
n un auténtico fenémeno de masas, un elemento de
Ito. Un nuevo héroe habia nacido, impregnado de
e la tragedia, de una amargura, de un romanticismo
hastaentonces.

Atances un cambio dréstico en el mundo del cémic.
impaticos tipos de las mallas empezaron a mostrar
scabroso. Las sombras se hicieron mas alargadas,
ds oscuras. Los protagonistas de estas historias
fan a si mismos mientras zurraban a los malos de
e era ahora un alma torturada, al que no sélo no
sino al que incluso se temfa. Algunos aceptaban la
abitaba en sus corazones, otros, los mas, luchaban
ientras hacfan malabarismos para proteger a los
ocentes, que por otra parte, ante su propia naturaleza
faban como presas.

texto fueron recuperados personajes que llevaban
da cogiendo polvo en las estanterfas. Se les dio una
1, adaptada a los tiempos que corrian. El Motorista
naci6 en Daniel Kench con una nueva estéticamucho
'mada, Blade se rapé el pelo, olvidé su peinado afro
s Cazadores de Vampiros, el Doctor Extrano retomoé
ejes con Mephisto y compaiiia. La chupa de cuero
uy6 a las mallas de colores, volvié la estaca, volvieron
platay los pentagramas.

a influencia de los reinos de la noche en el cémic
Personalmente no creo que se haya descubierto
ungue si tal vez se haya tomado lo que habfa antes
rado un paso o dos mds alld. Ahora el héroe maldito

no sélo rechaza o lucha contra su maldicién sino que ademas,
no acepta la redencion. Se aleja de la luz a sabiendas de que
puede representar su propia destruccion, siguiendo un cédigo
de honor propio o a su conciencia. No deja de ser gracioso
que la propia moralidad de estos personajes sea en muchas
ocasiones, su perdicién. El romanticismo de O'Barr es retomado
y sazonado con una cierta dosis de rebeldia y de independencia
iconoclasta. El héroe lucha por su alma y se niega a desfallecer
ante la oscuridad al tiempo que desprecia a las fuerzas de la
luz, a menudo tildadas de manipuladoras y corruptas. Este es
el tiempo de personajes como Spawn, Predicador o Hellblazer
(aunque algunos comenzaransus andanzas en los 80). Personajes
que basan su éxito no en su bondad, si no precisamente, en sus
propios pecados.

El Multiverso en el que se desarrollan las aventuras de los
personajes de SHI se ha caracterizado desde sus inicios por
ser un reflejo del mundo del cémic. ;Qué quiere decir esto?
Que en las partidas de SHI cabe practicamente cualquier cosa.
Tienes a tu disposicién un mundo sumamente vasto, lleno de
posibilidades. Tal vez quieras que los personajes de tus jugadores
se vean envueltos en una conspiracién entre gobiernos, tal y
como suele ocurrirle a la Viuda Negra. O tal vez prefieras que
un grupito de mutantes luche por “un mundo que les temeyy les
odia”, con mayor o menor éxito. Tal vez prefieras ambientar tus
partidas en Terra y dotarlas de un aire mas fantastico, o quizas
quieras retratar conflictos a nivel césmico. En cualquier caso es
interesante que recuerdes que la figura del Metahumano es
siempre controvertida y nunca exenta de polémica.

Sin embargo, si te gustan los personajes coloquialmente
conocidos como los hijos de la noche y eres de los que piensan
que no todo son capas ondeantes al viento y amables y
desinteresados héroes, tal vez te interese este dossier.

En el mundo de SHI la ciudad es una auténtica jungla urbana,
donde los vampiros medran a costa de la especie humana. Los
paramos salvajes acogen a los Ultimos miembros de una raza
orgullosa, pero moribunda, capaz de mudar su piel por lade un
animal. Los misticos son tentados con conocimientos prohibidos
que no corresponde al hombre conocery los demonios acechan
desde mas alla de las barreras, esperando vestir la tierna carne del
incauto.La oscuridad envuelve atodos en mayor o menor medida.
Aunos les seduceirremisiblemente, a otros la curiosidad les lleva
auna espiral de autodestruccién. En el Multiverso los tratos con
la oscuridad nunca salen baratos.

En este pequefo dossier vamos a presentarte a un pequefio
grupo de SPJs unidos por una teméatica comun. Todos ellos han
sido tocados por la oscuridad en una forma u otra. Juntos luchan
poralcanzar lasalvaciény vencera sus demonios personales. Son
un grupo de héroes un tanto atipicos, ya que la lucha contra el
crimen no entra dentro de sus prioridades en tanto que no les
afecta personalmente. Su cruzada contra las fuerzas de la noche
obedece mas a motivos personales que a razones altruistas. De
hecho, debido a su especial posicién (son una famosa banda de
musica) prefieren mantener su actividad como Metahumanos
en secreto.

Puedes emplearlos para iniciar a tus jugadores en el mundo
de SHI, o como personajes no jugadores recurrentes en tus
partidas. Eres libre de hacer con ellos lo que te plazca, después
de todo, el juego lo has comprado tu. Recuerda que la norma
mas importante de todo juego de rol, no sélo de SHI, es que
lo primordial es tu diversion y la de tus jugadores. El resto es
secundario, laambientacién, incluso las reglas. Como ya hedicho
SHI se caracteriza por su versatilidad. Mé&s de medio siglo de
historietas nos han demostrado que el Gnico limite que tenemos
ala hora de narrar historias es la imaginacién, Todo depende de
c¢émo quieras plantear tus partidas. Habla con tus jugadores y
ponte de acuerdo con ellos, para crear entre todos un marco en
el que todos estéis cémodos. O tal vez quieras sorprenderles. Si
no conocen el juego, tal vez esperen una historia de mutantes
luchando con extraterrestres.

En trevista exfraida de Darkness &
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Cuando hace ya meses aparecid el primer single de este grupo, todos
supimos que el disco iba a ser un auténtico bombazo. No sélo han
desbancado de los primeros puestos a grupos de la categoria de
Nigthwish o H.L.M., si no que han conseguido un volumen de ventas
nunca visto en un grupo de darkwave. El video de su single “My tears
against the Darkness” se emite practicamente a todas horas en la
MTV y su disco lleva ya varias semanas en el primer puesto de las

listas de éxitos.

Y lo mejor de todo es que son espafoles, aunque cantan en inglés.
Me refiero, como todos os podréis imaginar, a “Poison & Religion”, el

grupo liderado por César Esparza.

Nuestra revista, “Darkness and Darkwawe” ha conseguido una
entrevista en exclusiva con el grupo revelacién dentro y fuera de
nuestras fronteras. Tuvieron la amabilidad de recibirnos en su estudio
de grabacién, en Madrid, durante una pausa en la preparacién de su

préximo disco.

Hay gente que nace destinada a ser una estrella,
como estos chicos. No pude evitar pensarlo
cuando los vi en su estudio de grabacién. A
su alrededor flota un aura de éxito y resulta
practicamente imposible mantener una
conversacion seria con ellos. A lo largo de la
entrevista cruzaban continuamente miradas
y chistes privados, imposibles de entender
para alguien ajeno. Su trato fue en todo
momento condescendiente, dejando muy
claro, especialmente Esparza, que ellos pueden
bromear a tu costa perono alainversa. Después
de todo son estrellas.

Pero lo gracioso es que por prepotentes que
puedan parecer en algunos momentos (ya
lo veréis en la entrevista) no puedes evitar
que te caigan bien. Rebosan carisma por
cada poro de su piel. En especial Esparza. El
vocalista, guitarrista y lider evidente (aunque
€l lo niegue) es el alma del grupo. Su belleza
natural es la carta de presentacion del grupo.
Basta una sonrisa, un gesto con las manos
para encandilar a cualquiera. El lo sabe y lo
emplea conscientemente. No digo que intente
manipular, simplemente trata de caer simpético
y lo consigue.

Elresto de los integrantes de "Poison & Religion”
son menos visibles, pero son imprescindibles.
No parece importarles que los focos estén
siempre sobre Esparza, sino que mds bien se
sienten mas cdmodos en un segundo plano.
De hecho, tuvimos que sudar sangre para que
aceptaran contestar a un par de preguntas.

Lo que viene a continuacion es una trascripcion
delacintacon la que grabé la entrevista. Hemos

omitido ciertas respuestas que, sinceramente,
no tenfan demasiado interés, pero aun asi es
bastante fiel.

Llegué un poco tarde a la entrevista, alrededor
de veinte minutos debido a un atasco, entrada
yalanoche. Pero para mifortuna no parecieron
darse cuenta. El estudio de grabacién estaba
lleno de partituras tiradas por el suelo, cajetillas
detabaco, y botellines de cerveza. En unrincén
una cajade pizza yacia arrugada y el aire estaba
muy cargado. Hacia bastante calor. Me disculpé
lo mejor que pude y les mostré mi grabadora.
De Leon me dijo que si con la cabezay le di a
grabar. Esparza afinaba la guitarra mientras
tarareaba alguna cancién que no llegué a
identificar. Sentado alli, con el flequillo caido
y un cigarrillo en la boca no me costé entender
por qué las mujeres le consideran irresistible.
Cuando levanté la mirada me senti traspasado
por una fulgurante simpatia, aunque traté de
no dejarme llevar.

Las hermanas Gonzélez, Guiomar y Nadia
hicieron acto de presencia por una puerta a
espaldas de sus companeros. Nadia tenfa mal
aspecto, producto de alguna juerga nocturna
sin lugar a dudas. Se mantuvo silenciosa en
gran parte de la entrevista, mirandome como
sino hubiera comido en al menos dos semanas.
Guiomar estuvo en todo momento a su lado,
e incluso la acompané fuera de la habitacién
durante unos instantes, a lo largo de la
entrevista, cuando se sintio indispuesta.

Cuando todos tomaron asiento, me permiti
mirarlos en conjunto. Vestian mas o menos
como en la portada de su disco y tenian todos
ojeras. Si, sin duda estuvieron de juerga.

P: ;Siempre vas maquillado?
De Ledn: ;Perdona?

P: Tu cara... ;Siempre te maquillas tan de
blanco? (Risas)
De Ledn: Si, no suelo quitdrmelo.

P: ;Y no te resulta incomodo? (Sonrisas)
De Ledn: Te acostumbras. No es tan engorroso
como parece.

P: ;Qué tal va el nuevo disco?

Esparza: Estupendamente, gracias. Lo llevamos
muy adelantado teniendo en cuenta la racha que
Ilevamos. Tenemos un montén de compromisos
ineludibles. (Sonrisas)

P:;Paracudndo estard listo? Mucha gente lo
espera con impaciencia.

Esparza: Adn es pronto para saberlo. Todo
depende de como se desarrollen las cosas.
Ultimamente Ilevamos un ritmo de trabajo un
poco errdtico, de modo que no sabria decirte.
Cuando salga saldrd y punto.

P: César. ;Puedo ilamarte César?
Esparza (sonriendo): Tu verds.

P: César, como lider del grupo tii...
Esparza: ;Quién ha dicho que yo sea lider de
nada?

P: Em... bueno. Al menos eres el miembro
mds visible.

Esparza:Bueno, si. Peroesoocurre conelcantante
de un millén de grupos. Yo sélo soy el que estd de
cara ala galeria.

P: ;Te molesta estar de cara ala galeria?
Esparza: jQué va!l. Para nada. Es mi elemento.
Ademds mejor yo que estos...

(De Leén pega una colleja a Esparza. Risas)

P: Bueno. Como iba a decir, eres el principal
compositor del grupo. Las historias que
cantdis estdn algunas sacadas de tus
experienciaspersonalesy otras sonficticias.
(De dénde sacas las ideas de estas dltimas?
Esparza: ;Qué clase de pregunta es ésa?

{Te diria David Copperfield c6mo hace volar a
las modelos?

(Risas)

P: Son todas muy tristes. ;Alguna vez has
pensado en escribir una con un final feliz?
Incluso las baladas no se libran de esa
melancolia tan caracteristica.

Esparza: Bueno, hago las canciones tal y como
mesalen, laverdad. No llevo la cuenta de cudntos
finales tristes o felices he escrito hasta ahora.
Cuando la inspiracién estd ahi lo aprovechas y
punto. Intento ser natural y componer desde el
corazén. Ademds, si que tengo algunas , como
“My tears against the Darkness”.

Continda....
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P: Este... en “My tears against the Darkness” el
protagonista muere cuando se sacrifica para derrotar a
un demonio que ha nacido de su propio corazén...
Esparza: Bueno ;Y?

P: ;Consideras eso un final feliz?

Esparza: Claro. El protagonista alcanza la redencién al
derrotar a la bestia. La muerte es secundaria ya que alcanza
la salvacion.

: ;Esa es de las fantdsticas o de las inspiradas en tus
vivencias personales?
(Todos rien menos Esparza. Ya estaba por recoger la
grabadoray dar la entrevista por concluida cuando respondié
amablemente)
Esparza: Las canciones son metdforas. Son un lenguaje
complejo. Todos tenemos demonios personales, de una
forma u otra. "My tears against the Darkness” tiene un alto
grado de simbolismo. Cuando el protagonista de la cancion
derrota al demonio, derrota al lado oscuro que habita en su
interior, que no tiene por qué diferir del tuyo o del mio. Al morir
deja de existir como una persona manchada para alcanzar
las paz personal.

P: Ah.
Esparza: Siguiente pregunta.

P: Si, claro. Hay quien te compara con Valo, el cantante
de H.I.M. ;Qué opinas al respecto?

Esparza: ;Con ese lila? Serd cofa, ;no?

(Risas, yo incluido)

P: No, eso dicen.

Esparza:No creo parecerme a élen nada. Fisicamente al menos.
No me considero en absoluto afeminado. Aunque reconozco
que ala hora de cantar y componer si puede que me influya.

P: Guiomar, a ti te han comparado con Katza, la catante
de Nigthwish. ; Qué te parece?

(Risas)

G. Gonzdlez: Bueno, personalmente me parece una grandisima
cantante y una artista genial, de modo que es todo un honor.
No seré yo la que se meta con ella.

Esparza: Yo no he dicho que Valo cante mal, he dicho queesun
lila. AmiValo me parece un buen cantante.
(Risas)

P: Habladme un poco de la banda. Vosotros dos, César
y Daniel sois los fundadores. ;Como os conocisteis?
Circulan historias raras por ahi.

De Leén: Circulan historias de cualquier cosa. (Risas) No, en
serio. César y yo nos conocimos en un antro de mala muerte
hard ya unos anos. Comenzé una trifulca en la que me vi
involucrado y me eché una mano. Desde entonces hasta
ahora.

P:;Porquéempezéla pelea?

(Esparza y de Leén se miran y sonrien)

De Ledn: Unos cretinos me querian invitar a tomar algoy a mi
no me apetecia, de modo que me negué y les senté mal.

P: ;Y vosotras? ;Como les conocisteis?

G. Gonzdlez: De casualidad también. Estdbamos de acampada
y al anochecer nos perdimos. Yo me puse a tocar el violin para
ver si conseguia que alguien nos oyera y aparecieron ellos.

P:;Enserio?
G. Gonzdlez: No. En realidad no. (Risas) Pero es lo que cuento
siempre y ademds es parecido a lo que pasé realmente.

P: Alguna vez se os ha oido decir que sois una banda
compuesta por fans.
¢ Qué opindis de ellos?

Esparza: ; De los fans? Que nos dan qué comer. (sonrie)

(En este momento de Ledn da otra colleja a Esparza)

N. Gonzdlez: Vete a la mierda, César. No tiene gracia.

(Mds risas. En este momento de la entrevista Nadia se sintié muy
indispuesta y Guiomar la acompanié a la sala de la que habian
salido momentos antes. De Leén y Guiomar intercambiaron miradas
de preocupacion y estuve apunto de ofrecer terminar la entrevista,
pero Esparza atrajo de nuevo mi atencién con su sonrisa)

: (Y vosotros qué haciais en el bosque de noche?
De Leén: Turismo rural.

P: ;Turismo rural?
De Ledn: Si. Es cuando menos domingueros hay.

P: Ya. Hablemos un poco del conjunto. Escuchando a Poison &
Religion me vienen a la cabeza grupos como Sisters of Mercy,
The Cure, Mission, Paradise Lost, Nigthwish... incluso noto
alguna reminiscencia de Dead Can Dance...

Esparza: Si, bueno. La verdad es que has nombrado grupos que
nos encantan. Personalmente adoro The Cure, aunque tenemos
otras influencias, especialmente de los 80, no tan oscuras. Creo
que tenemos algo de Roxy Music, Clannad, Killing Joke... hasta algo
de Mecano, si nos apuras. De bandas actuales también te podria
nombrara... no sé, Dream Theatre, Katatonia, Anathema o Darkseed,
por ejemplo. Cuando compones no puedes evitar recordar lo que te
gustaba de joven y eso claro, tiene su influencia.

(De Ledn asiente. En este momento se escucha un fuerte golpe en la
puerta por la que hace poco han desaparecido las dos hermanas al
tiempo que caigo en la cuenta de que suena una melodia interpretada
porunviolin. De Leén mira a Esparza, pero éste tiene la vista clavada
en mi, asi que sigo preguntando)

P: Ya que has mencionado a Mecano. El hecho de no cantar en
espaiiol os ha granjeado un par de criticas por parte de ciertos
cantautores nacionales.

Esparza: Ya, bueno. Yo creo que es porque saben que ellos solos
con su guitarrita acdstica no van a vender ni de cofia tantos discos
como nosotros y nos tienen envidia. Ademds ten en cuenta, que para
empezar, el inglés es el idioma preeminente en este estilo de musica
que hacemos nosotros. ;Has oido a H.I.M. cantar en finlandés? Pues
ya estd. Algunos nos acusan de fomentar el americanismo o no sé
qué tonterias mds. Cantamos en inglés porque si no, en Espafa y
dentro de nuestro estilo, ni Dios nos hubiera producido el disco. Si
Dover hubiera cantado en espariol no hubiera vendido un sélo disco.
Ademds si cantas en inglés digas lo que digas suena bien.

(Esparza rie, mientras de Ledn mira la puerta. Se escucha otro golpe,
también muy fuerte)

P: ¢{No crees que hubiera sido mds valiente tratar de componer en
espanol?

Esparza: ;Qué clase de pregunta es esa? Menuda estupidez. ;Sabes
cudl es el problema? No importa el idioma que usemos. Se nos iba a
criticar de todas formas. Si cantdramos en espafiol nadie se dignaria
a escuchar nuestro trabajo. Pensarian “si es espafiol no puede ser
bueno”, lo que ya es el colmo. Si cantamos en inglés se nos critica
porgue no somos valientes o no sé qué historias mds.

(De Ledn se levanta y se dirige a la puerta, desentendiéndose de la
entrevista. En ese momento ésta se abre y aparece Guiomar con el
violin, roto por la mitad)

G. Gonzdlez: Lo siento, tenemos que posponer la entrevista. Nadia
estd... indispuesta hoy.

(De Leén intercambia una breve mirada con ella y sin despedirse
entra en la habitacién)

P:Bueno, sequiremos en otro momento.

Esparza (sin dejar de sonreir): Si. En otro momento. La salida estd por
alli. Si me perdonas, creo que sabrds encontrarla solo.

(Esparza se levanta y se dirige a la habitacion. Se oye un nuevo
golpe acompanado de un sonoro “iMierda!”. En este punto, cogi la
grabadora y me marché del estudio)







Fuerza 100 Nombre Real César Esparza
Constitucion 077 Tipo Poseido
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Algunos tocan fondo cuando alcanzan el
éxito. La fama y el flash de las céamaras
suelen atraer malas compafiias. Por todos
son conocidos los excesos de las grandes
estrellas y el térrido mundo en el gue se
mueven. Pero no siempre es asi. Algunos
tocan-:fondo mucho antes. :

La infancia de Esparza fue feliz. Sus
padres jamas le trataron mal, sus amigos siempre le quisieron, sus novias le
adoraban. Pero no era bastante. s

Esparza siempre queria ir mas allad gue los demds. Las experiencias de los chicos de
su edad nunca le bastaron. Siempre tuvo prisa por vivir, como si cada dia fuera el
ultimo. Cuando los muchachos de su instituto comenzaron a fumar €1 ya habia probado .
la cocaina. Cuando sus amigos, que no sus “amistades”, probaron el alcohol, é1 ya
hacia tiempo que necesitaba “algo mas”.‘

Sus padres no se explicaban cémo un muchacho, que tenia todo lo que se necesit
en esta vida para triunfar, tiraba .su vida por la borda. Después de todo er

atractivo e inteligente. Prontc aprendidé a encandilar a todo el mundo y a usarle
en su provecho, ya fuera para evitar una charla o ir a la cércel. Se convirtié en
un manipulador nato y exprimié su encanto hasta la ultima gota. '
Con el tiempo las malas compafiias se convirtieron en las unicas.

amigos le dejaron de lado y ni siquiera le importé. Cuando cumplié los dieciocho
ya habia pasado por mas de media docena de reformatorios. Cuando ya fue mayor d
edad no tardd en ingresar en la céarcel. .

Su estancia fue breve, pero intensa. En presidic conocié a perscnas que luego
_hubiera preferido no ver en su vida. Lejos de reformarle, le hundidé mas de loque
cabe esperar .en la ruina. '

Su existencia se convirtidé en una espiral de autodestruccién, de drogas y de alcoh
nada; mas abandonar la celda. Sus compafieros de encierro no tardaron en solicita
“trabajos" de lo mas variados. Nunca le importd lo escabrosos que fueran, mlen
pagaran lo suﬁC1ente para comprarse la dosis.

1, el hombre no se dejoé amedrentar. Las amenazas
Ha y ésta por accidente en ase31nato
1as habia sentido remordimiento o pena.
1o afectaban a su persona, que el camino que habia escog,

ﬁ&—denar’a sélo a él, Se equivocaba, naturalmente.

melan lea_

.- -Su vida de excesos le paso factura:

Las drogas ya no eran un ‘refugio. Tan sélo la mu31ca,

amor desde su infancia le ofrecia un minimo de solaz. {ils

y el pesar le llevaron al borde de la locura. Tan séleo de:

tocar fondo cuanto antes mejor y, al fin, desaparecer. :

Entonces la locura misma llamé a su puerta. Demen01a

irremisiblemente por el sufrimiento de Martin. Envid a uno de sus més podero




Lord Daimos Insaniae que’ le ofreczo un trato, su alma a cambic de algo
somo la felicidad. Y naturalmerte, y para su -desgracia, Esparza acepto.
milagrosamente, dejando perplejos a los médices. Su atractiyo

‘or ia oscuridad, le hizo simplemente irresistible.

¥ jurd llevar una vida mejor, pero no lo consiguid.

Daimos Insanlae considera a Esparza algo asi
it mascota. Le alimenta con esperanza s6lo para gozar al verle
veces el joven levante el vuelo, pues la muerte y el
Por ello
as de las somrisas y los guifios se esconde el miedo. El
iedo ‘a perder a los que mas gquiere y, por supuesto, el

sssse_ sessses
. tl

Nombre Real Daniel de Le6n
Constitucién Tipo Vampiro
Agilidad Profesion Bateria de Poison & Religion
Inteligencia Acc./Asal. 003
Percepcion Voluntad 097
Apariencia Nivel 001

PV DA 030
EQM Parada 040

| de Ledén nacid cinco minutos después que Miguel,
rmanco. Tenian los mismos ojos, la misma boca, la
a nariz... Absolutamente idénticos en un primer
azo. Pero el parecido sélo se limitaba a lo

Desde la mas tierna infancia sus caracteres
rsonalidades resultaron diametralmente opuestos.
rtras que Daniel era taimado y amable, Miguel no
daba'en dar continuamente disgustos a sus padres. Mientras -que uno era el modelo
buen hijo que todo padre desea, el otro resultdé ser una auténtica pesadilla.
os celos que sentia de Miguel, ante el evidente amor que sus padres le profesaban,
ransformaron los celos fraternales en animadversién, la animadversién en desprecio
inalmente el desprecio en odio visceral. Con tan sélo guince afos, una noche cuando
>dos dormian, Miguel até y amordazd a Daniel y lo llevd a rastras al patio trasero
le la casa en la gque vivia la familia. Tan sélo los ladridos del perro del vecino
impidieron gque Miguel quemara a su hermano vivo con una lata de gasolina. Cuando la
“madre de los chicos hizo acto de presencia, su primogénito intenté estrangularla.
Podria haberlo hecho de no ser por la proverbial llegada,  del padre.
La familia, de clase acomodada, tratdé de ocultar el hecho lo mejor gque pudo, al
tiempo que llevaban a su hijo a los mejores especialistas gue podian encontrar
en toda Europa. Ninguno lograba explicarse el comportamientc del nifio. Algun
psiquiatra afirmé “simplemente, creo que nacié perverso”. &
‘Mientras su hermano se pasaba la vida golpeéndose la cabeza contra paredes acolchadas
'y tratando de apufialar a las enfermeras con cualquler objeto propensc para ello,
Daniel estudié duro y descubrié su amor por la misica. Tarde tras tarde, ahogaba
las discusiones y recriminaciones de sus padres con redobles de bateria doble
bombo. Conciente de la tensa situacién del matrimonic, causada en gran parte por
las actuaciones de "su hermano, s€ esmeré en ser aun, si cabia, mejor hijo gue hasta
entonces para intentar suplir el hueco que su hermano dejaba en el hogar. Sacod las
mejores notas, estudié solfeo y comenzd a estudiar Histeoria del Arte, pero nunca fue
capaz de hacer' felices a sus padres. En ocasiones deseaba la muerte de Miguel.
No fue hasta afios mas tarde, cuando Daniel terminé la carrera y acariciaba la idea
de comenzar estudios de doctorado, que su hermano volvidé a casa. Afeos de sedantes,
“terapiaié instituciones, psiquidtricas parecieron por fin dar sus frutos. Miguel
lloré -al-abrazar a su madre y besar a su padre. Sin embargo no intercambio mas que
un frio apretén de manos ‘con su hermano.
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La familia parecia funcicnar, aunque Daniel no dejaba de tener la sensacién de
que; todo era un engafio. Cuando compartié sus opiniones con sus padres, éstos le
recriminaron y le acusaron de celoso e intransigente. Argumentaban:dgue todo ‘el
mundo merecia una sequnda oportunidad y que Miguel no iba & ser una excepcién. Las
rifias se hicieron cada vez mas frecuentes, lo que no hizo mas gue alejar & Daniel
de sus padres: Ahora era.él el desplazado, era a él1 al que se rehuia, después de
todo su trabajo y dedicacién a su familia.

La ‘situacién era tensa como una cuerda de guitarra a punto de romperse.

Una noche, cuando Daniel volvia de una excursién a La Rioja con unos compafieros
de clase, recibié un fortisimo golpe en la cabeza. Su agresor se abalanzé sobre
€l. Daniel se revolvidé en la oscuridad buscando a tientas el rostro del que pensd
era’un ladrén. Cuando la presa se aflojé, golpedé con todas sus fuerzas una.y otra
vez. Perdié los estribos, podia sentir el crujir de los huesos bajo la fuerza de
sus punos. Cuando se encendidé la luz del pasillo se encontrdé a su madre de pie,
tapédndose la boca con las manos para evitar dejar escapar un grito. Bajo él,
ensangrentado e inerte se encontraba Miguel.

El hermano .de Daniel despertd tres dias después en el hospital. Conté que, el
hasta entonces hijo modelo, le habia arrastrado fuera de la cama hasta el pasillo
donde intenté matarle. Para colmo de males se dio su versién por buena. Daniel fue
detenido durante tres dias hasta que fue puesto en libertad a la espéra de juicio.
Miguel sonridé durante el tiempo que Daniel tuvo que llevar esposas.

Pas6 el tiempo y el herido se repuso de la paliza. Durante su convalecencia Daniel
apenas se dejaba ya ver por casa, pues era abiertamente repudiado, lo que le llevé a
una profunda depresién. Los cuidados amorosos que su madre dispensaba a su hermano
le partian el alma. Comenzé entonces una investigacién sobre el comportamiento
atipico de su hermano. Salia pocas veces, pero pasaba toda la noche fuera y no solia
llegar hasta poco después del amanecer. Dejé sus estudios y comenzd a trabajar
como profesor de bateria tan sélo para pagar los elevados honorarios de un buen
investigador privado. Los informes reflejaban las malas compafiias que acompafiaban.a
Miguel fuera del hogar familiar y los tugurlos, auténticos antros de mala muerte
que frecuentaba. -
Al dia siguiente de que la policia encontrara muerto al detective, despedazad
y metido en un cubo de basura, Daniel recibié una cinta de video. Horroriza:
contempld como su hermano en compafiia de otros sujetos rodaban en video el salva
asesinato de tres mujeres.

En vista de las pruebas regresé al hogar dispuesto a acabar con la mascarada d
su hermanc. La sangre de su padre, destripado en mitad del recibidor le dio 1.
bienvenida. Encontrd a su madre en el jardin. v en la cocina y en el bafio y en
dormitorio de matrimonio. La casa entera estaba teriida de rojo y muerte. .
“Ya iba siendo hora de que volvieras” dijo una voz negra como la noche. Lueqo:un
_mano gélida se cerrd en torno a su cuello y no escuchd nada mas hasta que 1llegé
_horrible despertar.

La ﬁgura yacia apoyada frente a él, exhausta, enfundada en un caro traje oscur
Lax luz se reflejaba en unos dientes perlinos, manchados con sangre inocente. De
manos, alargadas y de un blanco inmaculado, colgaban jirones de piel y ma
Reconocié al hombre como uno de los animales que salian en la cinta. -

“Ha 51da realmente intenso. Tendrias que haber estado aqui con la témara y €1

de los ch;cos y olvidarte de la coartada. Despues de todo, cuando te carg

a.
Sor la extrana ﬁgura. Llegaron en poco tlempo a un,gv
solia frecuentar. Alli descubrié por fin la maldad que anidab

criatura, aunque pareciera mentira, era un vampiro. Un mcnst Oy
Le hablaron del “don” que acababa de recibir. De las largas _oches

X P . i E g
que podria disfrutar, de la sangre de los inocentes quée podria saborear.

_98_




“Se precipitaron todos sobre él ansiosos por destruirle. Entonces
*Entre las llamas Daniel distinguidé la figura del muchacho
hubiera visto, un Poseido que buscaba ahogar sus penas en
resplande01an ardientes. Escaparon juntos a duras penas del

¥ mortales salian a trompicones, escapando del fuego.
.un tal Martin, de que pasaran por su apartamento para
em étraba'cémo su- hermano cometia un crimen. Envié una copia a

‘ »dlcado a buscar a su hermano desde entonces.

;lnﬁerno desde aquel dia. S6lo el Ole que SLente hac1a
oco después, segun ciertas fuentes, le permite seguir
parza la banda “Poison & Religion” con ‘la esperanza de

dia wvolverd para tratar de enmendar su error. Ese dla solo
Despues de todo un vampiro tan séloc no puede morzx de Vlejo

:
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Fuerza 069 Nombre Real Guiomar Gonzalez

Constitucion 059 Tipo Magia.

Agilidad 093 Profesion Violinista y cantante de Poison & Religion
Inteligencia 099 Acc./Asal. 003

Percepcion 070 Voluntad 067

Apariencia 100 Nivel 001

PV 100 DA -
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Fuerza 045 (108) Nombre Real Nadia Gonzalez

Constitucion 046 (109) Tipo Licantropo

Agilidad 060 (110) Profesion Bajista y corista de Poison & Religion.
Inteligencia 083 (54) Acc./Asal. 001 (003)

Percepcion 074 (110) Voluntad 070

Apariencia 100 (57) Nivel 001

PV 100 DA -1015
EQM 054 Parada 017 (030)

Historial

Si la de Daniel es una historia de odic inmortal,

la de estas dos hermanas es. una de amor fraterno

“incondicional. Nadia nacié dos afios antes que

.Guiomar. Para dicha de sus padres, desde el

nacimiento de su segunda hija el amor de las dos

hermanas se hizo patente. Crecieron felices en el

seno de una rica familia noble, de raices celtas. Su

linaje comenzé hace siglos, en lo$ Pirineos, tierra

‘que segtn las historias familiares albergaron a un

poderoso noble, convertido al cristianismo, que

dedicd su existencia al azote de herejes.

Desde muy jdévenes las nifias mostraron talento musical, en especial Guiomar. Aunque
Nadia jamas+=consiguié alcanzar la gracia de la voz de su hermana, aprendid a
dEmnir l&fsuya a la de ella para realzar la belleza de la misma. Ambas optaron por
instrumentos de cuerda para completar su formacién musical, pero mientras gue una
escogia el vielin, la otra se decantd por el bajo, instrumento poco apropiadc segun
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la dpinién de la familia para una sefiorita, pero gue encajaba perfectamente en su
pergonalidad. ; : :

Nadia siempre prefirié mantenerse en un segundo plano, donde se sentia més segura,
incluso en el seno familiar. Ambas sabian que Guiomar era la preferida de la
familia, tal vez por el hecho de ser la pequeédia o por su caracter abierto y'jovial.

A Nadia jamés:-le importd, de hecho, siempre ha actuado como confidente de Guiomar
durante lo que-ha durado la vida de ambas. Mientras que los escarceos amorosos de la
mas joven eran numerosas historias picantes y apasionadas, los de la mayor fueron
escasos, pero llenos de romance y, aunque alguna vez cada una desed lo que la otra
tenia, sus mutuas confesiones lejos de fomentar los celos las unieron atn mas.
A-pesar de la diferencia de edad, escasos dos afios, siempre estuvieron en el mismo
curso durante toda su formacién académica, ya que Nadia perdié dos afios lectivos a
causa de una extrafa enfermedad que influyé en su metabolismo, dotandola de un cuerpo
enjuto y una tez palida. Lejos de mermar su belleza la acrecentd, concediéndole un
aire casi irreal.

Cuando abandonaron el institute, Nadia para estudiar Bellas Artes y Guiomar para
encaminarse.a la Antropologia ambas eran famosas tanto por su elegancia como por
permanecer siempre juntaé. Su vida hasta entonces habia sido tranquila y muy feliz.
Aisladas de todo mal en el seno de una familia acaudalada, jamas conocieron la pena
o la carencia de afecto, al contrario gue sus compaferos.

Un mes antes del vigésimoprimer cumpleafios de Nadia, ésta comenzd a tener extrafios
suefios. En ellos se veia a si misma correr por el bosque desnuda, arropada en barro
y abrdzada por un manto blanco de nieve. Los suefios se hicieron mads reiterados, més
vivos. Al fin, los suefios se hicieron pesadillas cuando se vio perseguir, primero,
un ciervo al que cazdé y despedazd con sus propias manos. En la siguiente pesadillé
la que corria para salvar su vida era Guiomar. ’ g
Guiomar se sintié profundamente alterada por lo que su _hermana le relataba cada
mafiana. Hablé con sus padres, gue en vez de llamar a un psiquiatra, prefirieron
contactar con un tio muy lejano. De Escocia, concretamente.

La mafiana del dia anterior al cumpleafios fue una auténtica pesadilla. Nadia
despertd en medio de .un parque, en plend ciudad, desnuda y cubierta de rasgufios
sangre. Para su fortuna la encontrd un policia de patrulla que se puso en contact
con la familia.

Cuando la dejaron en casa, lejos de preocuparse por su estado, su padre la llevd a
rastras al soétano donde la até con fuertes cadenas, asegurando la puerta despue
con un potente candado. Guiomar se enfrenté a él, e incluso llegd a agredifi
fisicamente mientras imploraba ayuda a su madre, que permanecia inmoévil, scllozan
desconsolada. Guiomar protestd, llord y golped a su padre hasta que éste le golpe
en la cara. Intenté llamar a la policia, perc no se lo permitieron. Su madre 1
susurraba palabras amables y dulces mientras su hermana se moria de frio y,@
angustia en el sétano.

' El1 sonido del timbre de la puerta vino acompafado ‘de un hombre alto y pelirroi
que portaba un estuche. Inmediatamente se encerré con el padre en el despach
dé éste, cerrando las puertas tras él. Tras dos horas de intensa conversaciér
abriéron las puertas de nuevo. Guiomar ¢ontempld intrigada cémo el hombre ext
del estuche una exquisita viola.

Cuando la luna llena se alzé rasgando la mortaja del firmamento notturno con 5
sedosa. vy~ perllna un horroroso bramido antinatural estuvo a punto de resque
los c1mien os de la casa situada en las afuexas. El hombre pelirrojo, llamado

echo saltar de sus goznes, de no ser por sélo Dios s
_sta-se acercé aun mas a la puerta, al tlempo que con.

en direccién a 3u cuarto. Cuan

La madre, al'Ver el arma, se sentd apoyada contra una esqﬁi
repetia el nombre de su hija cautiva. Guiomar, pot su parte
“Si atraviesa la-puerta dispara. Dispara todas las balas” '
“;Es mi hija!”, respondid el padre.v :

La puerta se combd ante una nueva y brutal embestida.
“Conocias los riesgos. Sablas que esto podia llegar a ocurrir.”

¥




cado el destrozo.
in escaso pero reparador suefio, en torno a,una'taza-dé
ra historia de la familia, hace muchos, muchos afios, un-
tiet;a.paganés para administrar la justicia del Serfior. Lo

ara masacrar tantos humanos como pudiera, pues era lo que entre
-roposﬂse canoce como un Renegado; sin embarge las cruzadas no eran lo
mente sangrlent s. En su locura, el cruzado, mediante ur poderoso ritual;
u alma a la Oscuridad, lo que le permitid convertirse en un poderoso
La cosa podria bien no pasar de lo anecddtico, de no ser porque cgndend
de todos sus descendientes que portaran el gen de la enfermedad. Desde
a lo largo de los siglos, el Demonio ha corrompido sistemdticamente sa
u hijos, transforméndolos en horribles y grotescas parodlas del .digno pueblo
nte. Nadia era la ultima en la rama familiar.
ntes del peligro gue suponia para sus seres gueridos su estancia entre
se dlSpuSleron abandonar su hogar. Una por necesidad, otra por amor a su
a. Cuando Guiomar rechazé el arma, cargada con balas de plata, gue su padre
a comprendié que jaméds volveria a llamar padre a aquel hombre, y que por
sto, jamas permitiria a su hermana acercarse a aquella casa.
ndieron con el escocés en un largo viaje a Escocia, donde el principal nucleo
familia buscaba una forma de romper el ritual. Por lo gque se sabe, la musica
Unico capaz de calmar a los afectados por la maldicién cuando éstos se hallan
de 13- rabia.
. bargo, el viaje se truncd al llegar a los Pirineos, cuando Nadia destripé al
s. Guiomar se abalanzé sobre su violin. Fue en ese instante, cuando tocd su
661&, cuando un Poseido y un Vampiro que buscaban paz y aislamiento, debido a
‘especial condicién, las encontraron.

e unieron a Poison & Religion con la esperanza de que la musica de la banda
pudiera mantener las transformaciones de Nadia bajo control. Desde entonces,
Guiomar ha estudiado el éqber oculto, con la esperanza de encontrar el hechizo
gue -libre a su hermana del mal.
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“¢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/
uromanresponde/). Y después no olvides visitar la
Pagina Oficial del mejor juego del afic 2 001*: Sangre
de Héroes (http://www.quepunto.net/shinc/)”

*Premio Hobbyland 2 001
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SHine: Cosmo Alfa
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Meriuzada en Morheim
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LALLAMADADE CTHULHU
_ FRAGMENTOS DE TERROR
- SOLO CONTRAEL WENDIGO.
 ELTERROR DE LAS ESTRELLAS |
_ LOSHONGOS DE YUGGOTH
 LAMALDICION DE LOS CTHONIANS
LAS SOMBRAS DE YOG-SGTHOTH.
. ELRASTRO DE TSATHOGGHUA
- SOLO CONTRA LA OSCURI
* LASTERRASDELSUENO
. LASSEMILLAS DE AZATHOTH
_ LAMASCARA DE NYARLATHOTEP
_CRISTALDEBOHEMIA'
LOS PRIMIGENIOS
 TERROLAUSTRAL

A CRIDA DE CTHULHU (CATALAN)

PEDIDOS POR SERVICIO URGENTE 24H* Nombre:

Direccion:

Articulo ' Poblacion: Cod. Postal:
Telf : Movil:
Correo electronico:
DNI?;

Nos pondremos en contacto para confirmar la hora de entrega,
forma de pago efc...

Fotocopia o recorta esta hoja y envianosla a “Freaking”
T t I C/ Zamora 91-95 3922 - 08018 Barcelona - Esparia.
0 a O bien por fax, al 0(34) 933 095 694 o e-mail a
comercial@quepunto.net

Tienes derecho a acceder a la informacion que te concieme, recopilada en nue
fichero de clientes, y cancelaria o recliiicaria de ser ermonea. A lravés de nue.
emi;‘r’{e“sa podras recibir informaciones comerciales de fu interds. Si no des

- recibirfas, le rogamos nes lo hagas saber medante comunicacion escrita
+ 8 € Gastos de envio todos tus datos parsonales.

*Peninsula * Necesano si se desea factura

si necesitards mds espacio, no tengas reparos en enviarnos el pedido en un folio.
Asosiaciones, clubes tienen un descuento adicional del 5%




UNIVERSO SHI es una nueva linea de suplementos de Superhéroes Inc., el
Juego de Rol de los Superhéroes del Cémic, en la que vais a encontrar aventuras
de diferentes tematicas para incluir en vuestras campafas. Desde aventuras
orientadas a personajes cosmicos (como los que has tenido la oportunidad de
conocer en el suplemento COSMOS ALFA) hasta aventuras de ambientacion

callejera, s6lo aptas para los justicieros mas duros, pasando por un amplio

abanico de posibilidades, entre las que se encuentran la intriga sobrenatural o

la aventura de superhéroes mas clasica.

Escrita por Rafa Cama, esta aventura estd orientada a los personajes de indole
mas “callejera”. Un desconocido personaje se ha hecho con el control del hampa
de la ciudad, y tiene al grupo de SPJs en el punto de mira. ;Lograran desbaratar sus
planes? ;O acabaran en la carcel?

En esta historia de investigacion con tintes de cine negro, escrita por Pablo Palmier,
los personajes deben atrapar a la asesina de un comisario de policia, y al mismo
tiempo averiguar por qué fue asesinado. La principal complicacion es que el
comisario era el amante de un miembro de la Euroforce: Primaria.

Samuel Ramirez nos presenta una aventura de corte sobrenatural, ambientada
en Salamanca, donde el grupo de SPJs tendra que detener los crimenes cometidos
por una asesino en serie. Pero todo se complica, pues en el caso hay implicadas
sociedades secretas y criaturas sobrenaturales.

Por ultimo, Rafa Cama, Pablo Palmier y Samuel Ramirez, aprovechando la
reciente publicacion de Cosmoagenda: Cosmos Alfa, nos traen una historia basada
en una idea de Pablo Palmier, en la que se van a ver envueltos en conspiraciones
alienigenas, y eso solo para empezar.

Como veréis, aventuras para todos los gustos.

Ah, y un pequeno anexo de regalo, con material adicional.
Todas las aventuras pueden ser incluidas en vuestra campana con un poco de trabajo
por parte del Director de Juego. Probad las multiples facetas de Superhéroes Inc.




