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[e amar¢ hasta que te mate (Casi una historia de amor

Ahora que todos tenéis este angelical (o diabdlico, segiin se mire) juego, y sabéis como Junciona, ha llegado
el momento de empezar a jugar. Y esta es nuestra propuesta: una partida de Magna Veritas para un grupo de 3
a 5 dngeles sin demasiada experiencia, que se acaban de encarnar en nuestro mundo.

Introduccion

A diferencia de los demonios, que se
encarnan en cuerpos recién muertos, los
dngeles lo hacen en cuerpos de humanos
vivos, y de forma temporal. El alma del
auténtico duefo del cuerpo, mientras tanto,
se encuentra en el Parafso. Para que la tapa-
dera sea perfecta, el dngel debe conservar la
apariencia de que nada ha cambiado. Esto
incluye convivir con la familia del humano,
que pueden o no tener noticia del hecho.
Suele estar bien visto, pues, que el dngel se
preocupe de su familia humana, vele por su
bienestar y por su seguridad, y procure que
no reciban... bueno, “malas influencias”

1. Esos locos bajitos...

Los Pj reciben notificacién de que deben
presentarse ese mismo dia a las 18 h. en
casa de Félix Montardo, dngel de Chris-
topher de 3° grado. Si los PJ se mueven en
los medios adecuados, tienen contactos o

simplemente hacen algunas averiguaciones,
se enterardn que Félix Montardo es el prin-
cipal accionista una importante empresa de
juguetes (l6gico, tratdndose de un dngel de
Christopher).

La casa de Montardo se encuentra en una
zona residencial de lujo, en las afueras de la
ciudad. Cuando los PJ vayan a llamar a la
puerta, ésta se abrird de repente, saliendo
por ella una bollycao rubia vestida con algo
de cuero negro, muy ceiiido, que sin dig-
narse a mirarles atravesard en dos zancadas
el cuidado jardin que rodea la mansidn, sal-
tard limpiamente la valla, le dard un beso de
tornillo a una especie de mastodonte peludo
y tatuado que espera montado en una Har-
ley Davison y después de acomodarse tras
€l, ambos saldrin disparados calle abajo en
medio de un ruido ensordecedor.

Los PJ encontrardn a Montardo en una
habitacién enorme, de rodillas en el suelo,
Jjugando con un enorme Scalextric. Se trata
de un tipo de unos cincuenta afios, grandote
¥ con barriga prominente, nariz colorada y
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abundante pelo y barba blanca. En otras
palabras, el perfecto Santa Claus. Saludari
a los personajes algo negligentemente, sin
mostrar su aura (cosa que suelen hacer
todos los dngeles y demonios de cierto
poder, para fardar) y les invitard a echar
unas carreritas con los coches. Mientras
tanto, les explicard lo siguiente:

Veréis, chicos, sois unos recién llegados
del Paraiso y atin no habéis terminado
vuestro entrenamiento, asi que he decidido
daros una mision no oficial muy sencilla,
que en circunstancias normales haria un
grupo de investigadores humanos norma-
les. No se trata de nada relacionado con
Demonios ni nada parecido... sino de la
nifia. Ultimamente estd saliendo mucho
con un chico bastante raro, y me tiene algo
preocupado. [Y estd en esa edad en que las
niflas se sienten unas mujercitas, y se niega
a dar explicaciones de sus actos! Asi gue
pensé que no seria mala cosa que investi-
garals unos dias a ese chico, a ver si es
una mala influencia para la nifia o no...
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Si algtn PJ atin no lo ha entendido... la
bollycao de cuero negro era “la nifia”, y la
bestia peluda tatuada de la moto, “el chico™.

FELIX MONTARDO,
dngel de Christopher (grado 3)

FU 4, VO 4, AG 4, PE 2, PR 4, AP
2,PP 24

Talentos: Negocios +2, Contar cuen-
tos +1, Hacer Ho,ho.ho +0, Videojue-
gos +0

Poderes: Hechizar +2 (A131), Ab-
sorcion de la Célera +1 (A145), Sueiio
+2 (A165), Inmunidad (Rayos, 223),
Percepcidn +2 (A246), Rebote +2
(A255) Casa unifamiliar (A445), Con-
tacto (A563, Politico), Gordo (A614),
Pereza (A661), Suerte (Especial).

2. Uno de mi calle me ha dicho...

Segiin Montardo, la “nifia” (que, por
cierto, se llama Monica, aunque ella pre-
fiere que la llamen “Ika”), se ha ido al Ins-
tituto. Evidentemente, si los PJ se trasladan
alli para hablar con ella o vigilarla se
encontraran con que ha hecho unas sobera-
nas campanas, pero pueden aprovechar el
viajecito para hablar con algunas de sus
compafieras de clase. Una tirada Media de
Elocuencia les permitird enterarse que lka
hace va mucho que decidid pasar de los
nifiatos hijos de papd que no saben comerle

el chocho a una como Dios manda, y que
wltimamente le gusta enrollarse con
machos de esos que te dejan frita a polvos
sin sacarla. Ultimamente salia con un tal
Colmillo (cuya descripcion coincide con el
mastodonte que vieran los PJ). Solia fre-
cuentar un lugar que se llama Heavy Ham-
mer, un local situado en la peor zona de la
ciudad, donde ni la bofia se atreve a entrar.
El tugurio abre por la noche y cierra hacia
las siete de la mafiana, asi que los PJ tienen
algo de tiempo por si quieren vestirse de
cuero (para no cantar demasiado en el tugu-
rio) o bien volver a casa de Montardo para
hablar con la chica. En ese caso les contes-
tardn que, evidentemente, ain no ha vuelto.

3. Las malas compaiiias...

El Heavy Hammer es uno de los peores
lugares que se puedan imaginar, lleno de
tipos duros capaces de marcarte la cara si
los miras dos veces y de nifiatas que van de
mujer fatal devoradora de hombres. Alguna
pequenia demostracion de fuerza (recorde-
mos que un valor de 3 es alto para un
humano y bajo para un dngel) o llevar una
vestimenta apropiada pueden ser muy tti-
les para inspirar algo de respeto o simple-
mente no llamar demasiado la atencién.

Si algiin Pj pregunta de buenas a pri-
meras por Ika o Colmillo les saldrd al paso
una bestia parda llamada Erick, un tipo con
una pinta de bruto que espanta, amigo

intimo de Colmillo y que se meterd con el
PJ preguntén, pensando que se trata de un
poli (ya sabes, lo tipico de ; Quien los quie-
re, v para qué? En caso de pelea, buena
parte de los matones que frecuentan el
Heavy (pongamos tantos como los Pj + 2)
se sumaran alegremente a la refriega. 51 los
PJ ganan la pelea el mismo Erick, escu-
piendo los dientes rotos y diciendo aquello
de un rio que pega asi no puede ser un
madero, no sefior les dird la direccion de
Colmillo, diciendo que es raro que €l y su
chica no estén hoy en el Heavy.

ERICK, matén de poca monta.,

FU3, VO 1,PR2,PE 1, AG2, AP
L,PP-

Talentos: Pelea +2, Esquivar +0, Be-
ber cerveza +0

HEAVYS JUERGUISTAS
FU2,VO1,PR2,PE1,AG3, AP
1. PP -
Talentos: Pelea +1, Esquiva +1, Me-
terse en lios +1

Caso que los PJ eviten la pelea, reciban
una buena paliza o neutralicen a Erick
antes que pueda hablar, serd una chica (bas-
tante bebida) llamada Tina, la que les dird
la direccién de Colmillo, al cual odia por-
que la dejo por esa nifiata. Cree que son
enemigos de la pareja, y espera que les
hagan dafio. Mucho dafio.




4. La mujer de mi vida

Colmillo vive en un atico destartalado,
en la parte vieja de la ciudad. Al llegar alli
los PJ, se encontrardn con la sorpresa de
que la puerta ha sido hundida a golpes, y
el interior todo patas arriba, con los mue-
bles volcados y rotos, como si alguien bas-
tante fuerte y violento hubiera entrado a
saco y se hubiera ensafiado con el mobi-
liario en un ataque de ira brutal. En mitad
de esta destruccion hay un tipo que se lan-
zard contra los PJ sin mediar palabra. Se
trata de Koko, y es un Familiar bastante
agresivo.

KOKO, familiar con problemas
de relacién.
FU4VO3AG4PELIPR 1 AP
PP 6
Talentos: Pelea +1, Esquiva +1
Pelea: Cuernos +1 (D116), Telepa-
tia (D321)

Una vez solventadas las diferencias con
Koko, una voz femenina empezari a gritar
histéricamente tras la puerta del bafo. El
pasador estd echado, y la chica no abrird
por muchas tiradas de Elocuencia o simi-
lar que se hagan (por otra parte, la puerta
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saltard con una patada). Dentro del bafio se
encuentra Ika, totalmente histérica, a la
que habrd que calmar (un par de bofetadas
pueden ser muy convincentes) para que
explique que Colmillo la trajo a su casa,
diciendo que iban a follar, que le tenia pre-
parada una sorpresa y que le iba a vendar
los ojos. Entonces oyd como abria la
puerta, soltaba una risita, dejaba pasar a
alguien y se iba. Se quité la venda justo a
tiempo de ver a ese energiimeno que se
lanzaba contra ella para violarla. Por suerte
logré encerrarse en el lavabo a tiempo.

5. Cada loco con su tema

Esta historia seria muy bonita, y lo expli-
caria todo... si fuera cierta. La realidad, des-
graciadamente, es muy otra. Mientras los
PI y Montardo se entretenian jugando a
cochecitos Colmillo e Ika también hacian
carreritas con la moto... con tal mala for-
tuna que el vehiculo derrapé, y la chica
sali6 despedida del asiento. Cuando Col-
millo llegé cojeando junto a ella... la
encontro sin vida. La estrechd en sus bra-
z0s, loco de dolor, y de pronto sintié que
volvia a respirar, que regresaba a la vida,
La mird lleno de esperanza a los ojos... y se
dio cuenta que no era ella. Esos ojos que lo
miraban estaban llenos de odio y maligni-
dad. Colmillo no tenfa por qué saber que un
Demonio de Baal acababa de poseer el ado-
rado cuerpo de Ika, pero un sexto sentido
lo impulsé a correr, huir con la moto, ale-
jarse de alli ahora que atn estaba a tiempo.
Ika, atontada por la encarnacidn y ain sin
el control pleno de sus poderes, lo dejé
marchar... pero no por mucho tiempo,
claro. Su misién era eliminar a Félix Mon-
tardo, y ese testigo inoportuno podia
aguarle Ia fiesta. Lo primero que hizo fue
contactar con Koko, el familiar a sus orde-
nes, que paso a recogerla y la escondid
mientras se acomodaba a su nuevo cuerpo.
Unas horas después empezaron a buscar a
Colmillo, empezando por su casa. Por des-
gracia, no estaba en ella. Koko se entretuvo
destrozandola, mientras Tka, mas metddica,
buscaba algin rastro. Y en esto estaba
cuando llegaron los PJ. Su poder de De-
teccidn del Bien la avisé a tiempo, y como
ain no domina completamente sus poderes
de combate, decidio representar el papel de
bollycao aterrorizada, para engafiar asi a
estos angelotes novatos.

6. No hay historia que tenga un
final feliz...

Si los PI se tragan el rollo, sin caer en
como puede ser que un pestillito de nada
detuviera a Koko, Ika les suplicard con
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IKA, alias Maniac,
Demonio de Baal (Grado 2)

FU5,VO5,AG3,PE2 PR 2, AP
3 PP26

Talentos: Camelar +2, Esquivar +1,
Karate +2,

Poderes: Garras +2, (D113), Cola
+2 (D1135), Cuernos +2 (D116), Fuego
+2 (D121), Armadura corporal +2
(D211), Indeteccién (del Mal, D222),
Deteccién del Bien (D311), Fuerza
(D351), Voluntad (D353), Arte de
Combate +1 (Especial).

ldgrimas en los ojos que la lleven a casa.
Una vez alli se encerrara en su habitacion,
sin querer ver ni hablar con nadie, mientras
espera a tener pleno control sobre sus pode-
res y pueda atacar a Montardo. Mientras
tanto, éste encargard a los PJ que vayan a
por Colmillo, ya que es evidente que tiene
contactos con el Infierno jsi hasta puede
que sea un Demonio en persona!

Encontrar a Colmillo no tendria que ser
demasiado dificil. Basta con que los PJ
recuerden a Erick, su mejor amigo, y vuel-
van al Heavy Hammer. Allf se enterardn
que Colmillo llegd al poco de marchar
ellos, muy nervioso, se llevd aparte a Erick
y estuvo hablando con €] un rato. Luego se
fueron juntos. ;La direccién de Erick?
Todo el mundo la sabe.

Evidentemente, Erick ha llevado a su
amigo a su casa. No sabe si creerse la his-
toria 0 no, pero como minimo intentar3
tranquilizarlo, ya que estd muy nervioso. Si
los PJ entran no demasiado a saco, y le
dejan hablar, hasta es posible que entre
todos se den cuenta de lo que realmente ha
sucedido... |y quien sabe, a lo mejor hasta
pueden impedir que Tka se cepille a Mon-
tardo! @

COLMILLO, un tipo que se crefa
duro.

FU2,VO2, AGI,PE2, PRI, AP
Z.BP-

Talentos: Conducir motos +2, Psico-
logia femenina +2

- Condiciones de victoria

Eliminar a Tka +50 puntos

- Eliminar a Erick -20 puntos
Salvar a Montardo +50 puntos

~ Victoria marginal 50 puntos -
Victoria normal - 80 puntos
Victoria total 100 puntos
Fallo 30 puntos
Defecto 0 puntos

0 menos.




