por Jordi Cabau

En los pasados Dias de Joc salia al mercado la tra-
duccién al castellano de Nephilim, realizada por Joc
Internacional. Nosotros no te ofreceremos un articu-
lo de este juego, puesto que eso ya lo hicimos en el
LIDER 37. Sin embargo, lo que si ponemos a tu dis-
posicion es este médulo introductorio, que te servird
para empezara familiarizarte con el juego de
Multisim.

Este escenario ha sido ideado con el fin de facilitar
la aproximacion al mundo de NEPHILIM. En él los
Nephilim, cuya Ultima encarnacién puede haber te-
nido lugar varios siglos atras, se encontraran con el
viejo problema de tener que adaptarse a una nueva
época, con la dificultad anadida de que nada maés
llegar a la misma ya tienen tras de sf a una sociedad
secreta dispuesta a complicarles la vida.

Modificandolo ligeramente este escenario puede
cumplir la misma funcién con uno o varios jugado-
res. La accion puede ambientarse teniendo como
punto de partida cualguier pueblo cercano a una
ciudad medianamente importante.
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Javier es el representante de un importante grupo
inversor extranjero. Su nombre aparece a menudo
en los medios de comunicacion y es invitado regu-
larmente a participar en convenciones, debates, etc.

Durante una reciente crisis internacional Javier ha
recibido orden de convertir en capital liquido parte
de las inversiones que tiene el grupo financiero. Di-
cha orden estd motivada por la urgente necesidad
que tienen sus jefes de financiar algunos aspectos
turbios de la crisis.

Debido a la urgencia del caso algunas de las opera-
ciones realizadas por Javier son de legalidad mas
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que dudosa. La comple-
jidad de las relaciones na-
cionales e internacionales,
asi como los intereses politicos
y econémicos, son la causa de
que algunos representantes politi-
cos proximos a Javier hagan la vista
gorda a las maniobras de éste.

Una de las diversas operaciones ideadas
por Javier para proporcionar de forma rapi-

da capital liquido a sus jefes consiste en la
compraventa de un importante paguete de accio-
nes. La operacién producird unos beneficios consi-
derables sin ningtn riesgo: esto Ultimo es posible
gracias a una informacion filtrada por un conocido
de Javier.

Las leyes internacionales que regulan los intercam-
bios burséatiles hacen necesaria la presentacion a las
autoridades pertinentes de una garantia que cubra
las posibles pérdidas que pueda generar la opera-
cién de compraventa en caso de fracaso. Javier sabe
que dicha posibilidad es inexistente pero, aun asi,
estd obligado a presentar la garantia correspondien-
te para poder llevar a cabo la operacién.

Para dispcner de la cantidad requerida para la ga-
rantia Javier necesita tiempo, algo de lo que no dis-
pone. A estas alturas una ilegalidad mas ya no im-
porta, por lo gue Javier inicia la falsificacion de los
documentos necesarios para permitirle presentar
como garantia una serie de antigtiedades y objetos
de arte de gran valor que no son de su propiedad.

El auténtico propietario de los objetos es una institu-
cién gue los tiene en custodia en uno de los bancos
administrados por Javier. La maniobra de Javier es
desconocida por los verdaderos propietarios, los
cuales estdn convencidos de que dichos objetos
permanecen seguros en las cdmaras acorazadas
del banco.

El hecho de que dichos objetos lleven guardados
muchos afios y de que sus propietarios no los sa-
quen nunca ha sido el factor que ha motivado su
utilizacion por parte de Javier, el cual esta convenci-
do de que una ausencia temporal de los objetos no
sera detectada.

Con el fin de averiguar el valor exacto de los objetos
de arte propiedad de la institucién, Javier redine toda
la documentacion almacenada en el banco sobre
los mismos. El hecho de que no encuentre papeles
gue indiguen el valor o la procedencia de las anti-
gliedades le hace llegar a la conclusion de que la
institucion guarda dicha documentacion fuera del

banco. Javier necesita conocer el valor exacto los
objetos, ya que falsificard los documentos de pro-
piedad dependiendo de éste.

La discrecion es vital, por ello Javier decide encargar
del asunto a un joven y prometedor ejecutivo de su
empresa llamado Mario. Javier sabe que éste tiene
un amigo que podra realizar el trabajo de forma
eficiente y discreta.

Este amigo es Gaspar, jefe de restauracién de uno
de los méas importantes museos de la ciudad. Gaspar
ha escrito algunos articulos y monografias sobre res-
tauracién y sus estudios le califican para realizar un
informe pericial que valore los objetos en cuestién,
informe que podra ser presentado por Javier antelas
autoridades encargadas de la garantia bursatil.

Javier se ha informado sobre Gaspar, averiguando
que éste ha realizado con anterioridad trabajos de
éstas caracteristicas para museos, galerias de arte y
casas de subastas, gozando de cierto renombre en
los ambientes especializados.

Cuando Javier contacta con Mario no informa a éste
de las especiales circunstancias que rodean el traba-
jo de peritacion gue le encarga, planteandole el asun-
to como un favor personal que requiere la méxima
reserva y cierta rapidez. El caracter ambicioso de
Mario hace que éste vea en el encargo una exce-
lente oportunidad para destacar a los ojos de su jefe,
por lo que no presta especial atencién al hecho de
que éste insista varias veces en la discrecidn que
debera rodear su labor.

Cuando Mario telefonea a Gaspar para pedirle que
se encargue de |a tarea de peritacién éste no puede
negarse: su amigo es un hombre cuya amistad po-
dria serle Gtil algan dia, los honorarios son genero-
sos y, ademas, las fotografias que le ha enviado por
fax para que se haga una idea del trabajo excitan su
curiosidad.
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Al dia siguiente, llegan las antigliedades al museo
de Gaspar. Los objetos vienen en una furgoneta blin-
dada escoltada por media docena de guardias de
seguridad contratados por Javier. Nada mas abrir las
cajas surge el misterio: los objetos que hay en las
cajas se encuentran en tal desorden que algunos de
ellos han sufrido desperfectos a lo largo de afos de
almacenamiento. Poco después el misterio aumen-
ta: la mayorfa de los objetos, tomados inicialmente
por imitaciones debido a su pésimo estado de con-
servacion y falta de cuidados, resultan ser origina-
les. Para Gaspar y su gente la disparidad del conte-
nido de las cajas en tematica, época y valor es dificil
de explicar, a este misterio viene a sumarse el de la
procedencia de las cajas. Pronto es evidente que el
trabajo de peritacion exigird mas tiempo del previs-
to, aunque promete ser apasionante.

Gaspar telefonea a Mario para informarle de que
necesita mas tiempo y, de paso, ver si puede averi-
guar algo acerca de la procedencia de las antigle-
dades. El ejecutivo lamenta no estar autorizado a
dar mas informacién e insiste en que se debe cum-
plirel plazo previsto, prometiendo una prima. Gaspar
ha de aceptar la respuesta y promete cumplir el pla-
Z0 previsto.

A su vez Mario pregunta a Gaspar si puede ade-
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lantarle el valor aproximado de los objetos que tie-
ne en ese momento en el laboratorio. El joven yuppie
oculta su sorpresa ante la enorme cifra que su ami-
go le dice, no sabiendo que responder ante la

afirmacién de Gaspar de que la cantidad no es ma-
yor debido al actual estado de conservacion de los
objetos. La conversacion telefénica finaliza cuando
Gaspar ruega a Mario que informe al propietario de
los objetos de que estos necesitan una urgente res-
tauracion, de la cual puede encargarse él mismo.
Mario por su parte asegura a Gaspar de que infor-
maré de ello al propietario.

Después de colgar el teléfono es evidente para Mario
de gue un misterio rodea la existencia de dichas
antigiiedades, por lo que decide ponerse a investi-
gar discretamente el asunto por su cuenta.

Mientras, Gaspar redine a su equipo de colaborado-
resy les plantea la situacion: el informe pericial debe
ser realizado en el tiempo de que disponian inicial-
mente, por lo que recibirdn en compensacién una
generosa prima. Gaspar sabe que, dentro del plazo
de tiempo en el que deberan realizar el trabajo, tie-
nen lugar unas fiestas (Semana Santa, Navidad,
Carnaval, etc.) y que algunos de sus colaboradores
ya habian hecho planes al respecto.

Durante la reunién se realizan diversas propuestas
por parte de todos los miembros del equipo: algunos
proponen renunciar a sus vacaciones, otros sugieren
organizar turnos para trabajar y se habla de enviar
algunos de los trabajos actualmente en curso a otros
talleres de restauracion.

Tras debatirse las diversas propuestas Gaspar propo-
ne un plan de trabajo intensivo que adopta todas las
sugerencias encaminadas a ahorrar tiempo. Por otro
lado las vacaciones se dividirdn en turnos, de este
modo se impedird la acumulacién de cansancio y
-estrés que puede llegar a influir en la calidad del
trabajo.
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Mientras Gaspar y su equipo dan inicio a la identifi-
cacion y valoracion de los objetos de arte, Mario
decide informarse sobre la institucion propietaria de
las antigtiedades. De hecho Mario sélo dispone del
nombre y direccion de la entidad (lo Unico que Ja-
vier se ha molestado en averiguar sobre la misma).
Mario no es un detective privado y su trabajo de
investigacion se centra en reunir todo tipo de infor-
mes sobre la sociedad desde su pequefio despacho
decorado con muebles de disefo.

Pronto se da cuenta de que algo va mal: segun los
principales organismos oficiales encargados de re-
gular la existencia de sociedades e instituciones di-
cha entidad no existe. Creyendo que Javier le ha
dado unos datos equivocados Mario le telefonea,
siendo el mismo financiero quien le confirma que
los datos de que dispone son correctos.

En vista de esto Mario sube a su automovil y se va a
la direccion dada por Javier. Dicha direccidn se en-
cuentra en uno de los barrios mas antiguos de la
ciudad, un dédalo de callejuelas cerradas a la circu-
lacion de vehiculos que le obliga a dejar su flamante
deportivo en un parking y andar el resto del camino.
Encuentra la calle gracias a una gufa urbana y final-
mente comprueba que la direccién dada por Javier

coincide con la de una mansién de tres pisos de
varios siglos de antigtiedad, de las que se hacfan
construir los ricos burgueses y mercaderes de épo-
cas pretéritas y que acostumbraban a tener un patio
interior con jardin.

La casa tiene todas las puertas y ventanas cerradas
y sus oscuras paredes de piedra estan llenas de car-
teles rotos y pintadas. Junto a la enorme y vieja puerta
de roble no hay ninguna placa que indique que la
casa sea sede de ninguna entidad.

Mario presiona el anacrénico timbre eléctrico que
hay junto a la puerta, ya que la impoluta blancura
de éste parece ser el Unico indicio de que la casa se
halla habitada, pero es en vano: no oye ningun tim-
brazo o campanilleo tras la puerta. Varias veces pre-
siona el timbre, esforzandose en escuchar alguin so-
nido proveniente del interior de la oscura casa, lo
nico que obtiene es la extrafa sensacion de que
sus movimientos son observados atentamente.
Mario se marcha con la sensacion de que alguien lo
sigue y, aunque utiliza varias veces el reflejo de los
escaparates de las tiendas para comprobar si esto es
verdad, no ve a nadie sospechoso. A1 final decide
ignorar sus impresiones al darse cuenta, tras perma-
necer varios minutos frente al mismo escaparate, de
que éste pertenece a una tienda de ropa interior
femenina y de que las jévenes dependientas lo ob-
servan divertidas. Cuando llega a su despacho se
toma un trago del licor que guarda para las ocasio-
nes especiales, decidido a no dejarse impresionar.
Mario llama por segunda vez a Javier. Esta vez se
pone la secretaria personal de éste, la cual le cuelga
el teléfono cuando Mario le pregunta timidamente
si puede confirmarle de nuevo la direccién.
Haciendo de tripas corazén Mario empieza a inves-
tigar la direccion dada, con lo cual empieza la que
serd la peor semana de su vida: las autoridades
municipales, los organismos oficiales y las compa-
fiilas de luz, agua, gas y teléfono no tienen cons-
tancia de la existencia de ninguna casa en la direc-
cién dada por Mario. Segun dichas instituciones la
calle en cuestién consta sélo de (por ejemplo) 30
nameros... cuando Mario sabe perfectamente que
la casa que ha visto tenia el nimero 31.

Por fin, hablando por teléfono con uno de los carte-
ros de la zona, Mario averigua que éste si conoce la
casa. Cuando el funcionario afirma haber llevado
correo a la misma Mario le pregunta qué tipo de
correo ha llevado y cémo son las personas que lo
han recogido. A la primera pregunta el cartero res-
ponde que suelen ser sobres de papel de gran cali-
dad que no acostumbran a llevar remite y, si lo lle-
van, es siempre una apartado de correos o similar;
el funcionario sabe que algunas de las cartas vienen
de paises extranjeros por los sellos (entre otras: Gran
Bretania, Francia, Japon, Australia e, incluso, Nepal).
Respecto a la segunda pregunta no sabe qué res-
ponder, él siempre echa las cartas por debajo de la
puerta, ya que ésta no tiene buzén.

Investigando la entidad bancaria que custodia las
antigiedades Mario averigua que ésta es una de las
mas adelantadas en la aplicacion de la informatica
a su labor, destacando sus sucursales y oficinas por
lo avanzado de su concepcién y disefio. Aun asi, los
edificios sociales méas antiguos han sido restaurados
preservando su caracter original con el fin de con-
servar una parte de la historia de la entidad banca-
ria. Es en una de dichas sucursales, concretamente
en la que fue primera sede del banco, en donde se
hallaban custodiadas las antigliedades.

En los archivos del banco correspondientes al alqui-
ler de las cAmaras acorazadas Mario descubre que
éstas han sido arrendadas por la misteriosa institu-

cion desde el dia siguiente a su instalacion, a finales
del siglo pasado. Asimismo, en los archivos histori-
cos del banco, descubre que la entidad propietaria
de las antigiiedades ha sido cliente del banco desde
la fundacion de éste: el hecho de que el banco haya
optado al titulo de «banco mas antiguo del pais»
(perdiendo por escaso margen) no contribuye en
absoluto a tranquilizar a Mario.

A estas alturas Mario empieza a inquietarse por el
retraso de los informes bancarios sobre la institucion
que ha solicitado hace varios dias. Poco después,
recibe una llamada telefénica de alguien que se pre-
senta como «responsable administrativo de la Fun-
dacién», dicho individuo le pregunta al joven ejecu-
tivo para quién trabaja y para qué quiere unos infor-
mes bancarios de la Fundacion; el tipo cuelga al
exigirle Mario que se identifique mas claramente.

Al dia siguiente, un viernes por la tarde, Mario re-
gresa a su apartamento de soltero dispuesto a con-
tactar con cualquiera de sus multiples «amigas» para
encontrar consuelo en sus brazos o, en su defecto,
en el fondo de una botella.

Nada mds entrar en el apartamento Mario se da
cuenta de que algo raro sucede: Todo estd en orden
aunque hay algunas cosas ligeramente cambiadas
de sitio, evidentemente alguien ha registrado su vi-
vienda. Los intrusos no se han llevado nada. En la
pantalla de su ordenador encendido alguien ha es-
crito con su procesador de textos la frase siguiente:
«Olvidalo, no te pagan tan bien».

La Fund acidon

Como ya habré podido imaginar el Maestro de Jue-
go, la institucion propietaria de las antigiiedades es
en realidad una antigua y poderosa sociedad secre-
ta. Dicha sociedad, conocida como la Fundacién, es
una obediencia templaria dedicada exclusivamente
al cuidado y administracién de los fondos de una
sociedad secreta mucho més poderosa (cuya verda-
dera identidad sélo conoce el Gran Maestre de la
Fundacioén) conocida como la Orden.

Pese a la antigliedad de la Fundacién, ésta nunca
ha dudado en adoptar aquellos nuevos métodos que
han ido surgiendo con el tiempo y que pudieran fa-
cilitar su labor de administrar y ocultar los recursos
de la Orden. Debido a ello hoy en dia la totalidad
del trabajo de la Fundacién se realiza de forma in-
formatica por lo que es dificilmente detectable.

Pero hay cosas que nunca cambian. A lo largo de su
historia la Orden ha ido acumulando gran cantidad
de trofeos que luego han sido puestos bajo la tutela
de la Fundacién. Algunos de dichos objetos han ser-
vido posteriormente para financiar la labor de la Or-
den, pero otros han sido entregados a la Fundacion
con el mandato explicito de que nunca deberian ver
la luz del dia. El motivo no es otro que algunos de
los objetos son estasis de Nephilim... algunas de ellas
con Nephilim prisioneros en su interior.

El misterioso edificio visitado por Mario es la sede
de la Fundacion. La mansion pertenecio en su dia a
un miembro de la Fundacion quien la cedié a ésta al
morir. Desde entonces y a lo largo de los siglos se ha
ido ocultando cualquier referencia a dicho edificio
en los documentos oficiales. Servicios como la luz,
el agua y el teléfono han sido provistos mediante la
derivacion de tuberias y cables a través del sistema
de alcantarillado.
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La inmensa mayoria de vecinos de la mansion no se
han molestado nunca en averiguar nada respecto a
ésta. Los pocos que lo han hecho se han contentado
con el bulo, difundido por la misma Fundacion, de
que el edificio es desde hace décadas motivo de
disputa entre diversos organismaos administrativos,
encargandose de su mantenimiento un modesto fun-
cionario. Un reciente intento por parte de la asocia-
clén de vecinos del barrio de reclamar el edificio
para convertirlo en centro civico hizo que la Funda-
cién se moviese entre bastidores para conseguir que
éste fuese construido en otro sitio.

En el edificio sélo vive el miembro de la orden que
ejerce las funciones de portero. Antiguamente la
mansion servia de centro desde donde llevar las cuen-
tas de la orden. Actualmente sélo se usa como ar-
chivo y para celebrar las ceremonias de admision de
nuevos miembros, para lo cual dispone de un par de
salas amuebladas al efecto. Cada 29 de febrero (es
decir cada cuatro anos), se celebra un Conclave
General de todos los miembros de la Fundacion (al-
rededor de una veintena). El edificio dispone de una
pequefa biblioteca esotérica en la planta baja (POT
Informacién Oculta: 6). La mayoria de habitaciones
estan vacias y llevan décadas cerradas.

€] despertar

El mismo viernes en que Mario lee el inquietante
mensaje en la pantalla de su ordenador, Gaspary su
familia avanzan por la autopista en direccion al pue-
blo donde viven los padres de Maria, ignorantes de
gue su vida va a sufrir un cambio radical.

Efectivamente, el sdbado siguiente es el primer dia
de las cortas vacaciones que se hallan en medio del
plazo dado por Mario a su amigo para que realice
su trabajo. Desde hace ya varios afios que Gaspar y
Maria no desaprovechan ninguna oportunidad de
pasar unos dias en casa de los padres de ésta. Gaspar,
fiel a la costumbre, arregla su turno en el trabajo
para poder ir con su familia al pueblo.

De todas formas, debido a lo urgente del trabajo,
Gaspar se ha llevado con él parte de éste: concreta-
mente algunas de las piezas a peritar. Dichas piezas
las ha escogido por su poco velumen, embalandolas
con extremo cuidado. Para llevar a cabo su labor
Gaspar ha cogido un par de obras de consulta y su
ordenador portatil con la intencién de dedicar dos o
tres horas al dia a la redaccién de los informes co-
rrespondientes a las piezas.

Nada mas llegar al pueblo, como tienen por costumbre
la pareja sube con el coche hasta un cercano mirador
desde donde puede verse una impresionante vista de
la region iluminada por el sol poniente.

La pareja se conocié con mativo de unos trabajos de
campo que Gaspar realizo en el pueblo un verano
para completar sus estudios. Marifa era el tnico ha-
bitante de la localidad que se habia molestado en
investigar la historia de ésta, siendo un poco la cro-
nista extraoficial del lugar. A1 principio Gaspar acu-
did a ella para conocer el lugar, aunque pronto re-
sultd evidente que ambos solo tenfan ojos el uno
para el otro. El hecho de que Maria se hallase en
aquellos momentos de vacaciones en casa de sus
padres y que llevase a cabo sus estudios en la mis-

ma ciudad donde vivia Gaspar ayudd a proseguir su
relacion. La costumbre de subir al mirador tenia su
origen en el hecho de que fue en dicho lugar donde
Gaspar se declaré a Marfa.

Para llegar a la pequefia explanada que hace de
mirador la pareja coge con el todo terreno un cami-
no de tierra: atajo que sigue el lecho seco de un rio
pasando por debajo de los restos de un viejo puente
medieval conocido por los lugarefios como el Puen-
te del Diablo.

El Puente del Diablo es una bella realizacién de ar-
quitectura gética. Se trata de un puente constituido
de un solo arco en el que pueden verse todavia dos
gargolas medio borradas a cada extremo del mis-
mo. Estas gargolas parecen representar criaturas
voladoras, tal vez angeles caidos. La parte central
del puente se derrumbd a consecuencia de una fuerte
tempestad que hizo que el rio se desbordara. Hace
mucho tiempo que el rio se secd e incluso en las
épocas de mas lluvia no desciende agua por &l.
Los expertos dicen que a consecuencia de a una
desviacion del caudal subterréneo que daba naci-
miento al rio.

Lo gue no dicen los expertos es que el Puente del
Diablo fue construido para sefalar la existencia de
un Plexus de Aire. Dicho Plexus es permanente y su
intensidad se puede doblar cuando tienen lugar fe-
némenos como una tempestad o una ventisca. El
puente fue destruido hace cerca de trescientos afios
cuando el campo magico del Agua que surcaba el
rio entré en lucha contra el campo magico del Aire
situado en dicho lugar. La lucha fue titénica y marcod
la memoria de los hombres que vivian en el pueblo.
El campo mdgico del Aire salié vencedor y el rio
empezo a secarse rdpidamente, dejando lugar a las
fuerzas brutas del Aire. Ello resultard fatal para la
pareja... y una suerte para los Nephilim de los juga-
dores.

Efectivamente: los dos objetos a peritar por Gaspar
que, debido a las prisas, se encuentran en el male-
tero del coche no son otra cosa que las estasis de los
Nephilim... con ellos atrapados dentro desde su tlti-
ma reencarnacién. Las circunstancias ambientales
provocaran el despertar de los Nephilim y su encar-
nacion en los cuerpos de Gaspar y, Maria, que son
los Unicos que en ese momento se hallan cerca.

El Maestro de Juego deberd empezar pues la parti-
da en este punto, informando al jugador cuyo
Nephilim se haya reencarnado en Gaspar de lo poco
que sabe éste respecto a la procedencia de las estasis.
Inmediatamente sera evidente para ambos perso-
najes que la persona gue tienen a su lado es tam-
bién un Nephilim recién encarnado (vision-Ka).
Ambos se hallan unidos por el misterio de la proce-
dencia de sus estasis, per lo que seria absurdo no
colaborar en vista de la relacion que une a sus simu-
lacros. b

El Maestro de Juego puede ampliar o reducir los
detalles que describen el entorno de Gaspar y Ma-
rfa. De todas formas serfa aconsejable que los
Nephilim decidiesen sequir adelante con sus actua-
les simulacros, no rompiendo los lazos que los unen
al resto de familiares y amigos: mas adelante ello
podria ser de utilidad como medio de introduccion a
la campafa «Los Vigilantes», uno de los primeros
suplementos que seguira a la aparicion de Nephilim.
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Desde el mismo momento en que Mario ha empe-
zado a mostrar interés por la Fundacion, ésta se ha
fijado en él, intentando averiguar los motivos de tal
interés. El secreto que rodea la maniobra de Javier
ha hecho gue la Fundacion no descubra los motivos
del interés de Mario, por lo que el Gran Maestre de
la Fundacion ha solicitado la ayuda de la Orden.
Esta ha enviado a uno de sus mejores agentes,
Héctor, tras la pista de Mario. Fue Héctor el que
telefoned a Mario y el que ha registrado su aparta-
mento.

Gracias a algunos datos hallados en el ordenador de
Mario, Héctor se ha puesto sobre la pista de los ob-
jetos substrafdos por Javier, advirtiendo inmediata-
mente al Gran

Maestre de la Fundacién sobre la posibilidad de que
estos no se hallen donde deberian estar.

A primera hora del sabado el Gran Maestre de la
Fundacion visitara personalmente las camaras aco-
razadas del banco; poco después el Gran Maestre
confirmaré a Héctor la desaparicion de una parte
del tesoro de la Fundacion y lo que es peor, la posi-
bilidad de que sean liberados accidentalmente algu-
nos de los Nephilim prisioneros.

Evidentemente la Fundacion no podra acudir a las
autoridades para denunciar el robo: durante afos
ha evitado las tasas fiscales con que el Estado grava
los objetos de arte, ademds existe el peligro de que
sea descubierta la existencia de la Fundacién. Por
todo ello Héctor recibiré la orden de recuperar los
objetos con la mayor rapidez y discrecion posibles,
eliminando a cualquier persona sospechosa de ser
un Nephilim.

El sabado al mediodia Héctor acudird a la finca que
Javier tiene en las afueras. Gracias a las influencias
de la Orden conseguird sin problemas una entrevista
con el financiero. Durante la entrevista Héctor orde-
nara literalmente a Javier que restituya los objetos al
lugar de donde proceden. El tono de voz usado por
Héctor (asi como lz influencia de las personas que le
han anunciado la llegada de éste, de hecho miem-
bros de la Orden) convencerén a Javier de que ha
tropezado con algo gordo y que lo mejor que puede
hacer es obedecer y olvidarse del asunto.

Javier telefoneara a la empresa de seguridad que se
encargd de llevar los objetos al museo de Gaspar,
ordenandoles que lleven de vuelta los objetos al
banco. Cuando los guardias de seguridad lleguen al
museo los colaboradores de Gaspar se negaran ini-
cialmente a entregar los objetos sin la autorizacion
de éste.

Pero, teniendo en cuenta que el hombre que dirige
a los guardias (gue no es otro que Héctor) les mues-
tra unos papeles segln los cuales el propietario de
los objetos ha cambiado de opinién respecte a la
peritacién de estos, no les quedard otro remedic que
permitir gue se los lleven.

Héctor descubrird enseguida que faltan algunos de los
objetos, averiguando por los colaboradores de Gaspar
que es éste quien los tiene. Después de haberse asegu-
rado de que los objetos incautadoes se hallan a resguar-
do en el banco, Héctor procedera a localizar a Gaspar
para conseguir las piezas que faltan.
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Lo que suceda a continuacion dependeré en gran
medida de la forma de actuar de los Nephilim de los
jugadores; mientras tanto el arbitro debera tener en
cuenta los siguientes sucesos y posibilidades:

- Héctor intentara ponerse en contacto connotar sa-
bra lo de la casa en el campo (ya sea a través del
equipo de restauradores del museo o al registrar el
apartamento en la ciudad) por lo que, el sabado por
la noche, se presentara en la casa que la familia de
Gaspar tiene en el pueblo para reclamar los objetos.

- Dependiendo del niimero de jugadores que haya
en la partida y del cardcter que el arbitro quiera
imprimir a ésta, Héctor puede presentarse acompa-
fiado por uno o mas ayudantes miembros de la Or-
den, con el fin de reclamar de forma contundente
Gaspar. Primero ird a la casa que éste tiene en la
ciudad v, al no obtener respuesta, penetrara ilegal-
mente en ella registrandola hasta asegurarse de que
alli no se encuentran los objetos. De una forma u los
objetos. Asimismo Héctor puede llevar encima un
talisman de Auricalco con el fin de detectar y/o pro-
tegerse de la posible presencia de Nephilim.

- De igual forma, con el fin de aumentar la tension,
el arbitro puede hacer que, a primera hora del séba-
do, un Mario histérico se presente en la casa que
Gaspar tiene en el pueblo: el joven ejecutivo habra

estado conduciendo (borracho y/o drogado) toda la
noche para derrumbarse en medio de la salita bal-
buceando incoherencias.

El principal objetivo de los personajes deberd ser el
pasar inadvertidos como Nephilim ante Héctor, bus-
cando alguna forma de conservar sus estasis sin atraer
la atencién de la Orden. De esta forma podran dis-
frutar con seguridad del entorno en el que se han
encarnado, disponiendo de una excelente cobertu-
ra para proseguir sus aventuras en la camparia «Los
Vigilantes» de préxima aparicion.

MARIO

| Sexo: Masculino

| Edad: 37

| Nivel Social: 16
Oportunidad (nsx3): 48

| Educacion: 18

| Cultura Siglo XX (edux3): 54
Profesion: agente de bolsa

| Familia: POT 7

Acciones: 4

Mod Dafo: +1 d4

POSESIONES \
Un BMW coupé sport. COMPETENCIAS 1
Artes: Comedia 40%.

Atletismo: Squash 45%, Correr 65%.
Combate: Pufietazo 40%.

Comunicacién: Regatear 65%, Informarse
40%, Comerciar 55%, Seduccion 10%.
Percepcion: Escuchar 50%.

Social: Adaptacién 85%, Dirigir 55%.
Técnica: Gestion/contabilidad 65%.

Cultura del Siglo XX: Economia 65%, Inglés
75%, Aleman 50%, Italiano 45%, Conducir au-
tomovil 50%.

CARACTERISTICAS
FUE: 14 CON: 10 INT: 14 DES: 15 CAR: 16
Ka-Sol: 8

Sexo: Masculino
Edad: 32
Nivel Social: 12

Oportunidad (nsx3) 36
Educacion: 15

Cultura Siglo XX (edux3) 45 [
Profesion: ? |
Familia: POT 4

Acciones: 4 |
Mod Dafo: +Id6

POSESIONES

Un Volkswagen Golf GTI. Una navaja automa-
tica.

Una pistola cal. 32 con silenciador.
COMPETENCIAS

Atletismo: Correr 45%, Nadar 55%, Saltar
30%.

Combate: Esquivar 50%, Artes Marciales
70%, Pistola 50%.

Comunicacion: Informarse 80%.
Discrecion: Desplazarse en silencio 45%,
Seguir 65%.

Exterior: Caza 45%, Orientaciéon 40%, Se-
guir rastros 65%.

Ocultismo: Conocimiento de los Nephilim
15%, Conocimiento de sociedades secretas
50%.

Percepcion: Todas a 50%. Social: Corrup-
cion 65%.

Técnica: Bricolaje 50%, Informatica 50%.
Cultura: Conducir automovil 75%, Condu-
cir motocicleta 35%, Conducir camion 50%.

CARACTERISTICAS
FUE: 17 CON: 14 INT: 12 DES: 16 CAR:
16 Ka-Sol: 16

PNJ's

Se incluyen las caracteristicas de Pedro y Luz,
dos hipotéticos hijos de Gaspar y Maria, para el
caso de que el master decida arbitrar la partida
a varios jugadores.

GHSPHR

| Sexo: Masculino

| Edad: 38

| Nivel Social: 14

| Oportunidad (nsx3): 42

| Educacién: 18

Cultura Siglo XX (edux3): 54
Profesion: restaurador de obras de arte
Familia: POT 14

COMPETENCIAS

Artes: Pintura 70%.

Comunicacion: Informarse 50%.
Social: Contactos 40%.

Cultura: Historia 70%, Geografia 70%.

CARACTERISTICAS

FUE: 12 CON: 14 INT: 15 DES: 13 CAR:
12
Ka-Sol: 13

PEDRO

: Sexo: Masculine

Edad: 14
Nivel Social: 14
Oportunidad (nsx3): 42
Educacién: 10
Cultura Siglo XX (edux3): 30
Profesion: estudiante
Familia: POT 14

POSESIONES

Un PC. Una mountain bike.
COMPETENCIAS

Artes: Musica 30%.

Comunicacion: Regatear (cartas de
Magic) 50%.

Discrecion: Despl. en silencio 50%,
Disimular 50%.

Ciencias: Informatica 60%.
Atletismo: Saltar 30%, Escalar 30%.

CARACTERISTICAS
FUE: 9 CON: 10 INT: 12 DES: 10 CAR: 9
Ka-Sol: &

MARIA

| i :

Sexo: Femenino
Edad: 35
Nivel Social: 14
Oportunidad (nsx3): 42
Educacién: 18
Cultura Siglo XX (edux3): 54
Profesion: bibliotecaria
Familia: POT 14

COMPETENCIAS

Artes: Fotografia 60%.
Comunicacién: Informarse 75%.
Ciencias: Informatica 45%.
Cultura: Historia 30%.

Social: Adaptacion 30%
Percepcion: Psicologia 60%

CARACTERI[STICAS

FUE: 12 CON: 12 INT: 14 DES: 15 CAR:
15

Ka-Sol: 12

Sexo: Femenino

Edad: 15

Nivel Social: 14
Oportunidad (nsx3): 42
Educacién: 10

Cultura Siglo XX (edux3): 30
Profesién: estudiante

Familia: POT 14

POSESIONES Una cazadora de cuero con
adornos metalicos. Una amplia coleccion de
CD de heavy metal.

COMPETENCIAS Artes: Comedia 40%,
Cantar 30%, Mdsica 30%, Poesia 70%.
Comunicacién: Elocuencia 50%, Informar-
se 50%. Ocultismo: Astrologia 30%.
CARACTERISTICAS

FUE: 10 CON: 14 INT: 13 DES: 16 CAR: 12
Ka-Sol: 12
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