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€L FIN DEL MUNDO

Siempre hemos existido. El universo siempre ha es-
tado lleno de seres que destacan por encima de sus se-
mejantes. Somos los parias, los elegidos, los genios y los
locos. Siempre hemos existido, pero nunca nuestra exis-
tencia ha sido tan numerosa y nuestra presencia tan
evidente.

Soy un maestro en las artes de la Magia. Durante mi
larga vida he visitado numerosas épocas, he viajado a mun-
dos mas alla de la comprension humana y he visto esce-
nas ante las cuales las mentes mas sdlidas se guebra-
ban como un arbol azotado por un huracan. Pero en nin-
gun lugar he visto nada comparable a lo que ocurre en
este pequeno planeta en el amanecer del nuevo milenio.
Nunca antes la lucha eterna se habia hecho tan patente.
Nunca antes los conceptos del bien y del mal habian to-
madao forma fisica de esa manera, peleando en una gue-
rra eterna que abarca desde las profundidades de la tie-
rra hasta las frias estrellas.

Los antiguos dioses -cuyo nombre es sinénimo de po-
der y que parecian obligados a permanecer alejados de |a
tierra de los hombres- han vuelto. Seres viejos como el
Tiempo sedientos de sangre y de sacrificios, espiritus co-
lericos en busca de venganza o fuerzas de la naturaleza
encarnadas estan volviendo a este planeta con la inten-
cion de quedarse. Sus motivos no siempre estan claros
y sus luchas milenarias pueden llevarnos a la muerte o
a la esclavitud.

Pero no sélo el pasado es peligroso. El hombre, en su
constante bisgueda de nuevas formas de matar, pone a
Su propia raza al borde de la extincién. Armas quimicas o
bacteriolagicas, cafones |aser, robots asesinos o armadu-
ras de combate; otorgan, a cualquiera que pueda cos-
tearselas, poder sobre la vida y la muerte de sus seme-
jantes. La ciencia ha dejado de ser una pacifica busqueda
de la verdad para convertirse en la esclava de los deseos
mas egoistas de los poderosos.

Tampoco se puede olvidar la mayor arma de aniquila-
cion creads, las bombas atomicas, que aceleraron |a apa-
rician de un nuevo peldafo en |a retorcida escalera de la
evolucion: los hijos del atomo, los mutantes. Sus naci-
mientos se han disparado geomeétricamente durante este
siglo que acaba, debido & la imprudencia o a la simple y
pura maldad de los gobiernos que se reparten el suelo
terrestre; centrales nucleares mal construidas, experi-
mentos prohibidos con seres humanos, pruebas atomi-
cas “controladas y seguras” han acelerado el proceso na-
tural de mutacion, multiplicando |as posibilidades de apa-
ricién de seres con capacidades sobrehumanas. Los se-
res con poderes han dejado de ser héroes para transfor-
marse en un peligro para la Humanidad. Cuando la guerra
de la evolucién se desate, los muertos se contaran por
millones.

Nuestro planeta esta enfermo y los carrofieros lo ro-

dean. Desde el espacio exterior criaturas no humanas
observan y visitan nuestra pequefa “bola de barro”. En el
mejor de los casos sus intenciones son meramente cien-
tificas. En muchas ocasiones, su (nico objetivo es la
conquista, la victoria sobre una raza mas débil y peor
preparada.

Fuera de nuestro universo tambien existen criaturas
que se han fijado en nosotros. Al otro lado del muro que
separa las dimensiones, criaturas gue encarnan todo lo
gue hay de cruel y sucio en la Creacion no esperan mas
gue una oportunidad para devorar nuestras almas. Son los
demonios, los soldados de la Entropia. Apoyados por aque-
llos que buscan poder y riguezas en la magia negra, son
el mayor de los peligros.

La Lucha Eterna crece en intensidad cada dia que
pasa. En esta guerra no se puede permanecer neutral.
Hay que elegir bando: |a justicia o la crueldad. Lo que
esta en juego va mas alla de |la existencia de nuestro
minusculo planeta.

Este es el mundo que nos ha tocado vivir. Un mundo
donde unos pocos tienen un poder que supera incluso al
de la Madre Naturaleza. En este mundo unos pocos elegi-
dos pueden llegar a disponer de las vidas del resto. Yo soy
uno de ellos, pera lo daria todo por vivir una vida andnima
y olvidar los horrores que he presenciado.

Una vez mas la rueda del destino nos demuestra con
su eterno girar que la mas terrible de las maldiciones es
aquella que dice;

"Ojala vivas una época interesante”.
Maestro Arcano, miembro de Euroforce.

¥ »




s— : e

€L REY NEGRO

Yo, Epsilon Eridani, me declaro fuera de la jurisdic-
cion de cualquier pais u organizacion internacional y
rechazo la autoridad de los tribunales de cualquier na-
cion culpable o complice de matanzas o genocidios. Como
monarca solo debo responder ante mi pueblo, que hoy
se encuentra aplastado bajo |a tirania de las naciones
que osan llamarse civilizadas. Como lider, que guiara al
pueblo de Tranjastan hacia la libertad, no abandonaré
mi campana de espionaje, atentados, robos y asesina-
tos hasta que la Comunidad Internacional reconozca mi
soberania sobre mi pueblo y el territorio donde ha vivi
do desde el principio de la Historia. Nadie nunca jamas
podra llamarme criminal por lo que hago. Un monarca
s0lo responde ante su pueblo

Desde esta comunicacion via satélite no autorizada
hago un llamamiento a todos los seres que, como yo,
estan por encima de la mediocre humanidad, a todos
aquellos que son perseguidos y rechazados por ser su-
periores. Unamos nuestras fuerzas y juntos les de-

PROLOGO Il _

mostraremas a los gobiernos de este planeta que no nos
dejaremos pisotear. Juntos les ensefaremos a tenernos
miedo ya que no pueden respetarnos. Con nosotros llega-
ra el fin de los abusos de |as potencias imperialistas que
se reparten el mundo desde hace demasiado tiempo
Somos los elegidos por el Destino para dirigir el mun-
do. Tenemos el derecho porque tenemos la fuerza, par-
que tenemos el poder. Nada ni nadie podra detenernos

Epsilon Eridani,
manarca en el exilio del reino de Tranjastan
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0ES Inc

5 un juego de rol ideado, pensa
do y escritoc para jugar aventuras con superhéroes,

superseres o metahumanos con una ambientacion total

mente actual y que

esta al alcance de todos: nuestros
dias. También ofrece la posibilidad de crear tus propios
personajes, sin limitaciones a la hora de jugar con todo

tipo de poderes. Y si entre nosotros tambien hay, y ha habido,

superhéroes ¢Por que no dedicaries un juego de rol?

Los Superhéroes son personajes de comic cuyas aven-

1 los Universos de sus respectivas
editoriales. SUPERHEROES Inc te ofrece la posibilidad de
jugar con tus personajes favoritos mediante un sistema

muy sencillo, adaptandolos a un juego de rol

AHORA TU PUEDES
SER UNO DeE eLLOS.

SUPERHEROES Inc. te permitira jugar historias que
ocurran en cualquier lugar del Universo, con el Gnico limi-
te gque tu le quieras poner: el de tu propia imaginacion
Mediante &l podras crear personajes con o sin poderes, y
manejar las situaciones en las gue estos personajes se
vean envueltos

En este libro encontraras todo lo necesario para el
mundo de SUPERHEROES Inc., una realidad oculta a los
ojos de la mayoria de la poblacion, pero que existe. Tene-
mos pruebas de ello

Desde antiguo se han recogido testimonios de la exis
tencia de seres con poderes mas allad de lo normal. Las
mitologias egipcia, griega, escandinava, maya, nos hablan
de seres poderosos que pueden utilizar poderes muchas
veces incomprensibles, pero siempre peligrosos, para im-
poner su ley.

Estos seres aparecian en momentos criticos, y
actuaban de forma contundente demostrando que en su
presencia, los humanos debian actuar de forma respetuo-
sa para con ellos y sus mandatos. Asi nacieron las leyen-
das de gigantes, ciclopes, atlantes, aparecidos, generales
con una clarividencia portentosa y genios cigntificos con
un conocimiento claramente superior al de su época.

Los hombres han eafrontado siempre estas situacio-
nes con una mezcla de respeto y temor. En primer lugar
porgue odian aquello que no comprenden y, en segundo
lugar, porque la existencia de estos seres era la demos-
tracion palpable de que el hombre normal no es en reali
dad el rey de la creacion. No es facil reconocer la propia
inferioridad de uno

No hay constancia, en tiempos histéricos, de gque es-
tos fendmenos hubieran surgido de una forma organiza-
da, de que los seres con poderes superiores actuasen de
forma coordinada para lograr sus fines. Quiza su propia
rareza y la huella que un poder deja en el caracter, han
hecho de ellos individuos predominantemente solitarios,
a veces intratables.

Y ha sido de esta manera como una especie de histo-
ria paralela nos pone de manifiesto que no todo es tal

Abreviaturas utilizadas en SuperHéroes Inc.

IdioO
Id20
idi2
IdiO
id8
Ide
Id4

| dado de I00 caras
1 dado de 20 caras
| dado de I2 caras

| dado de 10 caras

| dado de 8 caras

| dado de & caras

1 dado de 4 caras
Agilidad

Apariencia

Acciones por asalto
Constitucion

Dano absorbido
Director de juego
€nergia Magica
Equilibrio mental
Fuerza

Inteligencia
Modificador
Percepcion
Personaje jugador
Personaje no jugador
Puntos de vida
Puntos de experiencia
Superhéroes Inc
Superpersonaje

S| e SUPERHEROES INC. m—m5



i
)

como nos lo habian contado. Desde los albores de la Hu-
manidad, ésta ha caminado al lado de estos curiosos com-
paneros que son las metahumanos,

Si nos desplazaramos en el tiempo hasta la prime-
ra referencia constatada de humanos con poderes es-
peciales, tendriamos que remontarnos a la Gltima dé-
cada del pasado siglo, cuando una oleada de interés
paracientifico por lo sobrenatural y por las fuerzas ocul-
tas, arrastrad a un buen nimero de mentes abiertas a
realizar investigaciones -en muchas ocasiones bastan-
te heterodoxas-, sobre la capacidad real del ser huma-
no en todos sus aspectos .Gracias a ello comprobaron
que en realidad el potencial humano era muy alto, aun-
que estaba muy poco desarrollado.

Dichas vias de investigacion permitieron tener con-
firmaci6n en la década de los 20 de |a existencia de estos
individuos, que, debido a la incredulidad y escepticismo
popular (en buena medida producto de la reciente guerra
y de los sucesos acontecidos en Rusia), eran tratados como
fenomenos de feria y exhibidos en exposiciones itinerantes.
Sus vidas eran generalmente un infierna y, los mas afor-
tunados, conseguian acabar sus dias pacificamente en
algln lugar recondito.

Pero la década de los 30 cambiaria radicalmente esta
situacion. Los paises eurapeos (entre ellos los recientes
y belicosos regimenes fascistas), los soviéticos [sumidos
en el aislacionismo estalinista que contemplaba con des-
confianza a las potencias extranjeras enemigas) y los ame-
ricanos [convertidos después de la Primera Guerra Mun-
dial en lideres mundiales, en la primera potencia y en los
guardianes de la paz del planeta) iban a necesitar todos
los recursos disponibles para hacer frente a lo que se les
venia encima. A mediados de la década ya eran muchos
los gobiernos que no dudaban de que se aproximaria otro
enfrentamiento armado, y que seria de mayor intensidad
que el pasado.

El esfuerzo tecnologico se redobla, la investigacion
cientifica pasa de ser |a dedicacién de un chalado solitario
a estar en manos de preparados equipos de nuevos cien-
tificos que trabajan directamente a las érdenes de go-
biernos que saben lo que quieren. Y lo que quieren es
obtener el mayor desarrollo en el menor tiempo posible,
pues la hegemonia del mundo es lo que estara en juego
en los préximos anos.

Sdlo en el ambito de esta situacion mundial se en-
tendera el cambio que sufrieran las vidas de estos seres
gue hasta entonces habian sido utilizados, odiados y des-
preciados por una multitud que no entendia lo que tenia
delante de sus ojos.

Cuando, a finales de los afos 30, algunos gobiernos
comenzaron la busqueda de metahumanas para integrar-
los en sus programas militares, estaban dando, sin ser
conscientes de ello, una razén de ser a la existencia de
muchos de estos seres.

Habian dejado de ser un espectaculo grotesco para

S S S R e s e sreamres, SUPER; v -0 e INC. woammwr,

convertirse en parte de proyectos del mas alto secreto.
De repente se codeaban con humanos que sabian apre-
ciar sus habilidades. Y ademas esto les proporciond un
enemigo en el que volcar todas sus frustaciones...

Aunque no todos los metahumanos eran del mismo
tipo. Algunas habian sufrido cambios genéticos irreversi-
bles o accidentes que habian afectado seriamente a su
configuracion fisica o mental, pero también estaban los
gue habian hecho acopio de saberes arcanos, magicos,
largamente olvidados por una Humanidad lanzada a un de-
sarrollo mediante la tecnologia. Y también habia algunos
gque na eran ni siguiera humanos, sino razas
extraterrestres que estaban en la Tierra para cumplir
una misian, o aquellos que eran practicamente inmarta-
les y que los antiguos llamaban dioses. .

Este fue el caldo de cultiva en el que, a principios de
los 40, |a presencia de metahumanos entre la pablacion,
incorporados a tareas militares o paliciales, se hizo oficial.
El estallido de la Segunda Guerra Mundial es terreno abo-
nado para que las potencias en litigio comprueben la valia
de sus nuevos juguetes. Muchos ciudadanos ven con sim-
patia la participacion de estos seres gue prestan servicio
al lado de sus parientes en el frente o que impiden que
organizaciones criminales siembren el terror en sus ciu-
dades. Son los primeros tiempos, unos tiempos en que
todo estaba mas claro. Tiempos en los que todos sabian
de queé lado habia que estar.

Los campos de batalla de Europa pasan a ser testigos
de sorprendentes acciones llevadas a cabo por individuos
que aparecen por sorpresa y solucionan una situacion com-
prometida para un grupo de soldados, salvan una pobla-
cion entera de sufrir un bombardeo o impiden que un
avion dafiado caiga en territorio enemigo. ¢Quiénes son
estos seres que pueden utilizar energias increiblemente
poderosas para hacer el bien, o para infundir el panico
entre el enemiga?

Este tema sera un interrogante para muchos hasta
que, una vez demostrada |a eficiencia de los metahuma-
nos, los aparatos propagandisticos de los paises en con-
flicto rellenen paginas y paginas y metros y metros de
pelicula para dar a conocer a la poblacion las Gltimas haza-
fias del metahumane de turno. Las acciones de estos se-
res se revelan de suma utilidad para levantar los animos
de una poblacion angustiada por los afios de guerra, la
miseria y las perdidas familiares.

Los superhéroes alcanzan en esta época, y durante
los anos siguientes, uno de sus puntos mas algidos. Son
muchos los ciudadanas que han quedado deslumbrados
por sus espectaculares acciones, por |os riesgos gue asu-
men para poner a salvo las vidas de los inocentes, por el
valor que demuestran al plantar cara al enemigo, en cual-
quier frente.

Los metahumanos europeas fueron empleados a fon-
do en esta campana. A pesar de su tremendo poder, mu-
chos de ellos perdieron la vida luchando por la causa que
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defendian y, durante anos posteriores, Europa perderia a
la mayoria de estos seres que estaban oficialmente clasi-
ficados, mientras que en los Estados Unidos se
incrementaba la busqueda de posibles candidatos a ocu-
par este lugar. El plan McGrady, aprobado en 1841 a puer-
ta cerrada por el Congreso, asigné un presupuesto millo-
nario para el reclutamiento de estos seres en el seno de
programas militares que, por aquel entones, ya habian
comenzado a dar sus frutos.

No pasd mucho tiempo antes de que los personajes
que parecian sacados de la invencién de un escritor de
ciencia ficcion pasasen a encontrar sus aventuras impre-
sas en comics, en tiras animadas de los diarios o a ver
sus caras en camisetas y gorras. Habia comenzado una
nueva fase: la «héroemania». En esta época, proxima a
mediados de los 40, se acufii6 el término «superhéroen
Durante estos anos los Estados Unidos popularizaron a
muchos de los que después pasarian a ser leyendas vivas
entre los metahumanos.

En la mente de todos estan los nombres de los
superhéroes que hicieron verter rios de tinta durante
esa epoca, Raro era el dia en que las cabeceras de los
mas importantes periodicos no se hacian eco de las proe-
zas llevadas a cabo por algun superhéroe y los propios
ciudadanos eran testigos con cierta frecuencia de las
arriesgadas intervenciones que podian incluir desde evi-
tar que un tren descarrilara hasta pelear contra un enor-
me monstruo de 50 metros de altura que amenazaba
con destruir la ciudad de Nueva York.

Pero esa edad dorada no duré mucho. En apenas dos
afos, hizo su aparicion la contrapartida de los superhéroes:
los supervillanos. Si el poder corrompe, el poder absoluto
corrompe absolutamente. Asi mientras los superhéroes
participaban en ultramar en la aniquilacion del enemigo
fascista, las calles de |as ciudades americanas caian lenta
pero inexorablemente en las manos de seres de la mis-
ma naturaleza pero que habian decidido utilizar sus prodi-
giosas capacidades en favor de causas desquiciadas o de
su interés personal.

El gobierno americano replego parte de sus efecti-
vos metahumanos situados en Europa para acabar con la
ola de crimen organizado que se habia cernido sobre sus
ciudades mas importantes. Nueva York, Detroit, Chicago
y Los Angeles estuvieron en mas de una ocasion al borde
de la ley marcial, pero los superhéroes que trabajaban
para el gobierno supieron ganarse una vez mas la admira-
cion de su publico luchando, esta vez en casa, para acabar
con sus competidores.

Pero para entonces el mal estaba hecho: una parte
creciente de la opinién publica ya veia con malos ojos la
actividad, aparentemente fuera de control, de los meta-
humanos. Los nuevos metahumanos que se incorporaron
a la vida civil lo hicieron ya dentro del marco de la Guerra
Fria. Los que hasta un par de afios antes habian sido alia-
dos indiscutibles se habian convertido de la noche al dia

en enemigos sanguinarios que harian todo lo imaginable
para acabar con el American way of /ife.

Muchos metahumanos no aceptaron esta realidad dic-
tada una vez mas desde las altas esferas y, dudando de
todo lo que sonara a oficial, prefirieron asumir su condi-
cion desde una posicion independiente, que no estuviera
sujeta a los dictados militares. La diferencia entre bue-
nos y malos, entre oficiales e independientes, se hizo mas
y mas difusa con los afos...

Mientras, en Europa, las naciones arrasadas no ha-
bian olvidado la leccion aprendida durante la guerra y se
aprestaban a reiniciar sus propios programas. Gran Breta-
fia fue la primera en contar con una organizacion oficial
de superhéroes (Blue Royals) tras el término de la gue-
rra, pero Francia y Holanda se le sumarian en el transcur-
so de los afos siguientes.

Durante los afios cincuenta la propaganda que se hace
sobre los superhéroes que trabajan para el gobierno ame-
ricano va en aumento. La guerra de Corea sera un nuevo
escenario en el que las capacidades metahumanas volve-
ran a brillar para orgullo de las barras y las estrellas. Los
metahumanos que participan en esta clase de
enfrentamientas, asi coma los que luchan contra el cri-
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men organizado en los Estados Unidos y en todao el mundo,
seran promaocionados hasta el rango de héroes populares,
dando un verdadero sentido al término superhéroe.

En los B0 la opinién pablica esta, no obstante, dividi-
da. Son muchos los que simpatizan con estos héroes, pero
otros no dejan de preguntarse (ante la dualidad
superhéroe/supervillano) si no habria sido mejor dejar las
cosas como estaban, pues la actividad de los supervillanos
ha crecido de tal forma que los superhéroes oficiales e
independientes apenas podian contener el empuje de or-
ganizaciones criminales encabezadas por metahumanos
que estaba dispuestos a pasar por encima de quien fuera
con tal de lograr sus oscuros propositos.

Y en este estado de cosas las dos superpotencias
resultantes de la Segunda Guerra Mundial se lanzan a la
conquista del espacio exterior, esfuerzo al que no son aje-
nos algunos de los metahumanos que tienen capacidades
especiales.

La salvacion in extremis de la tripulacion del Apolo
Xl mientras efectuaba una reentrada de emergencia en
la atmésfera terrestre fue uno de los ejemplos menos
difundidos de misiones llevadas a cabo por superhéroes, Y
también hubo contrapartidas de los supervillanos que, en
diversas ocasiones, intentaron hacerse con instalaciones
en el espacio.

Los 70 veran a los superhéroes involucrados en gue-
rras todavia menos claras: Vietnam y la lucha contra las
poderosas mafias del narcotrafico seran escenarios co-
munes en estos afos.

Aunque para aquella época la vida de estos seres ha-
bia cambiado radicalmente (algunos de ellos incluso eran
ya estrellas del cine y de la television y tenian su propio
club de fans), habia quedado claro que, pasada la fugaz
época de esplendor, sus vidas no serian mas faciles en
términos generales. Puede que fueran mas populares,
mas amados y odiados, pero no por ello eran mas felices.

En las siguientes décadas la iniciativa recayo de nue-
vo sobre las agencias gubernamentales, ansiosas por re-
cuperar el control perdido sobre un fendmeno que una
vez dominaran, pero que hacia tiempo que habia escapa-
do de sus manos. Las actividades oficiales o extraoficiales
para retomar las riendas de la actividad de los superhéaroes
fueron una vez mas objetivo prioritario de los servicios
secretos, los responsables de objetivos militares, y, por
primera vez, de organizaciones privadas que ofrecieron
sus servicios, aparentemente desinteresados, a los go-
biernos con pocos medios, y bajo cuya jurisdiccion las acti-
vidades metahumanas habian alcanzado un cierta impor-
tancia.

Pera muchos metahumanos no estaban dispuestos a
trabajar para oscuros intereses.

€L MUNDO

Nos encontramos en los primeros afios del nuevo
siglo. A pesar de ello, persisten en todo el mundo con-

flictos locales que amenazan la paz del planeta. Para
darse cuenta de ello no hay méas que leer la prensa o
ver los telediarios:

P Continuos conflictos de carécter religioso sacu-
den el norte de Africa, el oriente proximo y el sudeste
asiatico. La intolerancia y el fanatismo de ciertos movi-
mientos integristas supone un peligro de tremenda en-
vergadura, Dichos movimientos comienzan a utilizar me-
tahumanos para llevar a cabo sus fines, dando lugar a
grupos terroristas con capacidades destructivas sobrehu-
manas.

P L organizaciones mafiosas, dedicadas al trafico
de drogas y armas, se convierten en un poder econémico
y politico de primera magnitud. Paliticas, jueces, periodis-
tas y empresarios corruptos caen con facilidad en sus re-
des; pudiendo los principales capos controlar importantes
esferas de influencia en muchos paises. En este punto es
especialmente importante el papel que dichas organiza-
ciones desempenian, hoy en dia, en algunos estados de la
Ameérica central y del sur. Asi mismo, el fendmeno meta-
humano no ha pasado desapercibido a dichas organizacio-
nes, las cuales -gracias a su enorme potencial economi-
co- han atraido a su causa a todos aquellos superseres
carentes de escripulos, capaces de alquilar sus capacida-
des al mejor postor.

P Las catastrofes “naturales’, muchas de ellas
provocadas por la desalmada actuacion de supervillanos,
afectan de manera especial las zonas méas pobres y depri-
midas del planeta. Africa es un buen ejemplo. Todo ello
produce una concatenacion de sequias, hambrunas y epi-
demias que, afio tras afo, diezman sin remedio a la pobla-
cion de los paises de esas areas.

Las Naciones Unidas

Este organismo internacional atraviesa la época de
su historia de menor influencia real en los asuntos in-
ternacionales. A pesar de que en teoria el Consejo de
Seguridad y la Asamblea General siguen desemperian-
do su papel, la ONU ha quedado relegada a un segundo
plana en el nuevo concierto internacional. La mayor par-
te de los asuntos trascendentes son decididos al mayor
nivel entre los presidentes de los bloques principales,
sometiendo a la ONU simplemente comao un tramite,
la solucion final adoptada.

La nueva Doctrina de Independencia ha producido
de hecho una pérdida de capacidad de accion de la Na-
ciones Unidas en conflictos internacionales y nacio-
nales.

La Organizacion actualmente es poco mas que un
pretexto para que politicos carruptos obtengan impor-
tantes cantidades de dinero en concepto de dietas y
comisiones de gestian. Aunque, anteriormente, una liga
de superhéroes actud defendiendo los intereses de la
ONU, la mala gestion de algunos delegados, asi como
el malestar generado en algunos paises por el hecho
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NUEVOS METALES

Optimun

Si existe un elemento quimico que pueda considerarse
valioso en esta época, este es el Optimun, Se trata de
un metal pesado con caracteristicas proximas al Pluto-
nio, pero a diferencia de éste, cuenta con una estructu-
ra atémica estable que impide su descomposicion
radiactiva. En su forma nativa se encuentra formando
redes de dtomos con una malla tetraédica que le con-
fiere esta estabilidad extrema. Esta misma propiedad
es la que le permite ser practicamente inmune a los
efectos de cualquier energia. La extrema dureza de este
metal descubierto, por el momento, exclusivamente en
la superficie de la Luna y su escasez, le han convertido
en la mercancia mas valiosa con que se puede negociar.
Importantes companias armamentisticas pelean por con-
seguir las escasas muestras de optimun que llegan a la
Tierra con el fin de incorporar aleaciones de este metal
en sus desarrollos de armaduras de combate.

A este respecto existen informaciones oficiosas que dan
por seguro que el Ultimo prototipo de megaarmadura
desarrollado por Tecnored, la WMA-g, dispondria de una
cobertura de optimun al menos en sus sistemas mas
sensibles.

Optimun: propiedades fisicas

Temperatura de fusion: 32.000°K

Reflectividad: 98% a radiaciones de todo el espectro
Dureza: Soporta impactos de 500 PV sin sufrir defor-
macion apreciable incluso bajo examen microscopico.
Fisibilidad: En condiciones desde 0°K hasta 32.000°K
no existe descomposicion de la estructura molecular
que se pueda apreciar, salve en presencia de Zynex, que
actla como catalizador en una reaccion de fusion que
tiene lugar @ 7700°K en recipientes magnéticos y que
ha permitido elaborar objetos experimentales de este
elemento. Sélo se ha conseguido alear con pequefas
cantidades de tungsteno, produciendo una mezcla con
parecidas caracteristicas, pero con una resistencia (DA)
de 250 PV.Es inerte a cualquier tipo de compuesto que
se conoce.

Aspecto: Metélico mate con tonos grisazulados.

Zynex

El compuesto quimico de naturaleza metélica conocido
como Zynex, que se obtiene de forma exclusiva por sin-
tesis en los laboratorios lunares u orbitales, se ha utili-
zado en varias ocasiones para, en combinacion con el
optimun, generar una aleacion conocida comao Optimun
b,que supera en varios aspectos al optimun original.
Su punto de fusion es superior en 300°K, y su resisten-
cia a la traccion y a la rotura supera en un 25% la del
compuesto original.

No obstante se ha comprobado que la presencia de va-
por de mercurio afecta a la aleacion produciendo su des-
composician al alterar de forma drastica los enlaces qui-
micos entre ambos compuestos, dando como resultado
diversos compuestos oxidados de los tres metales o com-
binaciones de ellos.

La composicion del Zynex es uno de los secretos milita-
res mejor guardados por la UEO.

Strenium

El descubrimiento en 1979, en el lecho del crater de
un meteoro en Tranjastan de un extrano isotopa del hie-
rro, hizo creer inicialmente en un origen estelar para el
material Strenium. Se trata de un raro isotopo férrico
capaz de absorber las vibraciones y los impactos sin de-
formarse y aumentando extraordinariamente su dureza.
Una lamina de strenium de un metro cuadrado y un
milimetro de espesor aguantd el impacto de un obus
sin apreciarse deformaciones superiores a una desvia-
cion de 10 mm. Su densidad aumentoé exponencialmen-
te, sin modificacién de su peso, ni dimensiones, resis-
tiendo sin ningGn dafio una detonacion nuclear controla-
da instantes después.

Inerte a todas las reacciones gquimicas, el strenium sélo
se consiguid moldear en gravedad O y vacio absoluta, a
bordo del transhordador espacial Discavery en 1985,
con excelentes resultados en el desarrollo de objetos
simples, pero desalentadores en la creacion de formas
complejas.

La extrema dificultad de su obtencion y el precio de su
tratamiento ha aparcado a este material relegandolo a
la categoria de “curiosidad cientifica”.

El supervillano Epsilon Eridani afirma haber sido capaz
de sintetizar una aleacion de strenium y plata en su
base orbital Cerbero, pero la imposibilidad de cotejar el
hecho entre la comunidad cientifica ha terminado con la
consideracion de que se trata de una bravuconada mas
del demente.

No obstante, algunos héroes y villanos afirman tener
armas o escudos de este material, aungue segin los
informes de IDESS, de los objetos especiales estudia-
dos, solamente los escudos de Euraman |l han reunido
las caracteristicas suficientes para realizar dicha afir-
macion,

Strenium: propiedades fisicas

Temperatura de fusion: 2.000°K en vacio y grave-
Dureza: Variable, dependiendo del grado de cohesian
energeética de sus atomos

Fisibilidad: Nula. ; LA
Aspecto: Metalico brillante con tonos dorados.
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de tener su sede en Estados Unidos y en Europa y no
en otros lugares mas conflictivos, unido a la presen-
cia entre sus filas de alienigenas, motivé la desapari-
cion de éstos.

€l espacio

Quiza el aspecto internacional mas ambicioso al que
se enfrenta la ONU en estos momentos es la regulacion
del derecho espacial, que gana importancia en estos afios,

El establecimiento de bases orbitales permanentes en
torno a la Tierra y en la superficie de la Luna, asi coma
aspectos relacionados con las obligaciones de las naves en
el espacio, ha puesto de manifiesto que la regulacion de
estos temas tendra una importancia capital para la coloniza-
cion del sistema solar; que en realidad ya ha comenzado.

La estacion espacial Freedom, transformada en pro-
yecto internacional, ha servido de madelo para establecer
los patrones de colaboracion entre los Estados Unidos, la
Unién Europea y Japdn. Freedom sirve actualmente de
hase para investigacion en proyectos transnacionales, ope-
raciones del incipiente trafico espacial y como impartanti-
simo nudo de comunicaciones entre Europa y América del
Norte. Tiene una poblacian fija de 200 personas y una
poblacion flotante que oscila entre 50 y 120 personas.

El 21 de septiembre de 1996 se produjo un atague
terrorista, mediante la aproximacion a Freedom y poste-
rior detonacion de un satélite asesino, que se saldd sin
victimas humanas pero con cuantiosos dafios materiales.
Todas las sospechas recayeron inmediatamente en Epsilon
Eridani, el conacido metahumano y terrorista mundial, como
casi seguro autor del atague.

La Unién Europea cuenta actualmente con una flota
de lanzaderas Hermes que le sirven de enlace con el la-
boratorio orbital Thule, el mayor centro de investigacion
fuera de la Tierra. Thule mantiene actualmente una do-
tacion de 120 cientificos y 80 técnicas, habiéndose con-
vertido en |a principal instalacion de refino de Optimun, el
nuevo material de increible dureza y resistencia a condi-
ciones extremas y que solo puede ser obtenido en condi-
ciones de ingravidez.

A principios del afio 99 se ha hecho publico gue la
Unién Europea cuenta desde hace diez meses con una
estacion permanente en la Luna, Esta estacion estaria
destinada a garantizar a dicha potencia un suministro re-
gular de Optimun, ademas de un lugar seguro donde de-
sarrallar técnicas y proyectos ultrasecretos. Esta base ha
recibido el nombre clave de EUSAF-A (Elrgpean SAfety
development Facilities- A module) y ha sido declarado
unilateralmente como territorio de la Union, lo que ha
provocado un importante conflicto diplomatico que adan
continda.

Las comunicaciones con la base lunar EUSAF-A se
mantienen gracias a dos transportes de carga clase Mer-
curio, de reciente puesta en funcionamiento. Las carac-
teristicas de EUSAF-A no han sido dadas a conocer por la
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Agencia Europa del Espacio (ESA). En fechas recientes,
algunos medios de comunicacion, cercanos a organizacio-
nes ecologistas europeas, han difundido la noticia de que
la EUSAF-A habria sufrido un ataque de caracter metahu-
mano que habria destruido buena parte de las instalacio-
nes. Las autoridades europeas han negado rotundamente
este hecho aungue, a renglén seguido, los grupos
Euroman, Vértice de Combate y Fuerza del Futuro fueron
disueltos.

El nuevo Comisionado Europeo para asuntos relacio-
nados con metahumanos restd importancia a dichas noti-
cias y anadio que la disolucion de los tres grupos se debit
a razones presupuestarias.

Por otro lado el conocido terrorista mundial Epsilon
Eridani consiguio llegar en 1997 hasta la secreta esta-
cion espacial rusa Ivanov Il, abandonada en aguel enton-
ces par el gobierno ruso por falta de presupuesto para
continuar con su proyecta espacial. Apoyandose en leyes
de navegacion, Epsilon Eridani reclamo la estacién como
pecio espacial abandonado y construyo alli su base espa-
cial, ampliando y remodelando las obsoletas instalaciones
originales.

Como primera medida Eridani saco a la estacion de
su orbita inicial, llevandola a una érbita excéntrica con un
apogeo mucho mas alejado de Tierra. La estacion fue
rebautizada como Cerbero, lo que se dio a conocer me-
diante un comunicado mundial que Eridani emitio desde
alli despues de bloquear en su sintonia todos los canales
mundiales de televisian.

Antes de que esta sprmision pudiese ser subsanada
Eridani tuvo tiempo de expresar categoricamente su in-
tencion de llevar la guerra por la liberacion de su pais a
cualquier lugar del planeta y también su determinacion
de no detenerse ante nada hasta que las potencias
imperialistas (Estados Unidos, la Unién Europea y Japon)
perdiesen sus respectivas esferas de influencia en el
Tercer Mundo. La transmision fue intervenida mientras
Eridani continuaba con una de sus habituales peroratas
pseudomisticas.

En la actualidad todas las potencias mundiales vigilan
permanentemente la estacion Cerbero para tratar de pre-
venir ataques terroristas desde ésta, a pesar de que ja-
mas se han producido.

Union Europea Occidental

El brazo armado de la Unian Furopea, la Unian
Europea Occidental (antigua rama europea de la
OTAN]) ha cobrado especial peso palitico, lo cual es
explicable si se suman todos los factores de riesgo,
tanto internos como externos, a los que se enfrenta
esta potencia. El Parlamento Europeo, Unica fuerza
politica que defiende ya de forma patente los primi-
tivos ideales de igualdad politica y social, constituye
también casi el dnico oponente al avance politico de
los militares europeos.
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Tras la disolucion de Euromen, el Vértice de Comba-
te y la Fuerza del Futuro, la UEQ dispone solamente de los
grupos operativos de unidades especiales, conocidos como
TecnoRed, encargados de misiones delicadas que requie-
ran el uso de una fuerza especial. TecnoRed esta com-
puesta por humanos normales que han sido dotados con
armaduras tecnologicas para participar en misiones de
alto riesgo en todo el territorio de la Unién Europea. Los
distintos grupos operativos tienen bases en distintos pai-
ses, aunque son frecuentes las rotaciones de unidades.

La UEO no ha tratado nunca de ocultar que TecnoRed
forma parte del dispositivo de disuasion de la Union para
el caso de enfrentamientos armados con los paises miem-
bros de la Conferencia de Pueblos Islamicos.

La reciente formacién del supergrupo Euroforce su-
pone un cambio de estrategia de las autoridades euro-
peas con respecto al tema metahumano. En definitiva,
Euroforce es un grupo financiado por la Union Europea, la
fundacion Joseph Cahuger y la ONU a partes iguales. De
este modo se pretende dotar de una cierta autonomia de
actuacion a los miembros del grupo, asi como proporcio-
narles una independencia ante las influencias de las auto-
ridades para hacer que aumente su efectividad operativa,
€Espaha

A pesar de tratarse de un pais con una influencia limita-
da pero creciente dentro del marco europeo, la posicion de
Espana, gue tiene una proximidad considerable en el sur con
paises considerados hostiles (Argelia, Tinez y Libia), ha favo-
recido el incremento de actividades relacionadas con los
metahumanos, las industrias armamentisticas y los cuerpos
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militares de intervencion rapida.

No es casualidad que la sede de una compafia can
actividades poco claras, y de nombre SUPERHERODES Inc.
se encuentre aqui, Espafa es un plataforma inmejorable
para las actividades legales o ilegales de grupos de inte-
res relacionados con el asunto metahumano. Segun cons-
ta en registros oficiales, SUPERHEROES Inc. es una em-
presa de seguridad dedicada a la cesion temporal de
superhéroes para tareas de vigilancia, salvamento y es-
colta extraoficial. Sin embargo, son pocos los que tienen
dudas acerca de que en realidad se trata de la mas exten-
sa red de superhéroes independientes que existe actual-
mente en Europa.

A traves de los méas rocambolescos artificios legales
una legion de abogados y asesores economicaos mantiene
a salvo la informacion sobre cuél es la verdadera activi-
dad de la compania, asi como la extensa infraestructura
de que dispone. Instalaciones bien camufladas, laborato-
rios de investigacion, centros de datos, y una bien monta-
da red de colaboradores humanos asegura a cualquier
superhéroe independiente que trabajar para SUPERHE-
ROES Inc. representara para €l un empleo digno, a salvo
de las tortuosas intrigas gubernamentales.

El gobierno, que sospecha claramente que la empresa
es solo una tapadera para evitar que los metahumanos sean
obligatoriamente reclutados por IDESS, no ha sido todavia
capaz de encontrar un mecanismo legal para derrumbar el
extenso pero subterraneo imperio de SUPERHEROES Inc.

Segun estimaciones oficiales puede haber en la ac-
tualidad alrededor de doce organizaciones no gubernamen-
tales operando en territorio espafiol que tienen relacion
directa o indirecta con metahumanos. Las mas significa-
tivas son sin lugar a dudas TecnoRed (UED), IDESS vy la
propia SUPERHEROES Inc. [privadas).

HUMANOS. HEROQES,
METAHUMANOS Y
SUPERHEROES

Desde que el hombre es hombre han existido per-
sonas que han destacado por su saber, su valor, o su
diferencia para con el resto. Cuando sus acciones han
repercutido en el beneficio de la mayoria, se les ha
llamado héroes y sus vidas han pasado a ser parte de la
leyenda. Gente como Juana de Arco, por su valor y te-
meridad, Amundsen que alcanzé el Polo Norte, Neil
Amstrong, que piso la Luna y atros cuyas acciones to-
davia hoy nos hacen admirarlos, son los Héroes, los
héroes de la Humanidad

En muchos casos, el imposible resultado de sus ac-
ciones nos ha hecho preguntarnos ¢pero como pudo ha-
cer eso? Las respuesta es facil: algunos eran mas que
humanos, tenian capacidades especiales gue les separa-
ban del resto de los mortales. Eran metahumanas, o no
eran humanos.

Hoy en dia, la mayor parte de lus metahumanos se
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ocultan de la luz publica. El sentimiento xendfobo hacia
colectivos marginales en algunas sociedades, se ha vuel-
to visceral y violento contra el homo variabilis. En este
orden de cosas, es |ogico que algunos de ellos, cuando
necesitan hacer uso publico de sus poderes, o incluso
careciendo de éstos, necesiten llevar a cabo su destino,
recurran a identidades secretas y se conviertan en
superhéroes,

Y también estan los chicos malos. Aquellos que en-
tienden sus capacidades superiores como un don para uti-
lizar en provecho propio. Algunos supervillanos son ene-
migos declarados de la humanidad, por varios motivos: al-
gunos creen que el tiempo del homo saprens ha pasado,
otros que la Tierra es el lugar idéneo para su raza, siem-
pre y cuando se elimine a los humanos, y aln otros tie-
nen un ansia exacerbada de poder.

De todas formas esta es una simplificacion muy
exagerada. Cuanto mas te sumerjas en el Universo de
Superhéroes Inc., mas te daras cuenta de que no hay
blanco y negro, sino distintos tonas de gris. Y no bajes
la guardia, ti puedes ser unao de ellos, o alguien muy
cercano a ti.

Estudios publicados recientemente sitiian en torno a
un 4,6% el porcentaje de poblacion espanola con capaci-
dades diferentes.

LA SOCIEDAD Y
LOS METAHUMANOS

La aparicion plblica de superseres en Europa, alla por
mediados de los B0, provoco el surgimiento de varias co-
rrientes de opinion sobre el tema, siempre polémico.
Muchos ciudadanos miraron con desconfianza a estos
metahumanos, viendo en ellos un peligra para su propio
estatus. Esta actitud fue conscientemente alimentada
por los gobiernos, alarmados por |a aparicion de una fuer-
za que no controlaban.

Otros, sin embargo, tuvieron que estar agradecidos a
los superhéroes por salvar sus vidas o las de sus familias
y se convirtieron en defensores publicos de los metahu-
manos. En muchas ocasiones |la ayuda de estas personas
ha permitide a los superseres sobrevivir en una situacion
desesperada.

Y también estan aquellos que tienen cuentas pen-
dientes con la parte mas oscura de los metahumanos:
los supervillanos. Las catastrofes organizadas por es-
tos superseres han provocado también la aparicion de
un sector de poblacién que siente un odio real que ha
extendido a todos ellos. La inmensa mayoria, coma siem-
pre, no tiene opinion formada y se limita a ser una mera
espectadora, que trata de no mezclarse en una historia
que le queda grande.

Los superseres, por su parte, mantienen actitudes
sociales muy diferentes en cada caso. Por un lado estan
aquellos que asumen su papel social controvertido sin
que ello suponga un problema para ellos. Estos suelen
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ser superhéroes mas o menos proximos al gobierno de
turna, que aprovecha electoralmente las acciones arries-
gadas del superser en favor de la ciudadania.

La gran mayoria de los superseres siente como una losa
la mirada poco amistosa de una sociedad que no comprende
realmente el fendmeno, y sufre por esta razon una discrimi-
nacion muy palpable. Este motivo les lleva a adoptar identi-
dades secretas, con el fin de llevar una doble vida: en una
mitad son ciudadanos normales, con cuya identidad pueden
seguir un ritmo de vida mas o menos normal, sin ataques,
sin aislamiento. En la otra parte se convierten en seres gue
velan por la justicia y |a tranquilidad de aquellos que los dis-
criminan y los apartan. Muchos de estos metahumanos arras-
tran gran amargura por tener gue mantener esta situacion
injusta.

Otros, incapaces de soportar este estado de cosas,
han renunciado a disponer de una identidad secreta y otra
publica y han adoptado |a forma de vida de un superhéroe.
En algunos casos muy contados, no dejan por ello de guar-
dar un cierto rencor a una sociedad que no les ha propor-
cionado ni siquiera una oportunidad.

Finalmente estan aquellos gue han reconocido la po-
tencia de sus poderes y. bien por venganza o por ambi-
cién, han vuelto estos poderes contra |la sociedad. Son los
supervillanos, que emplean sus capacidades en su propio
beneficio, o en interés de una idea diabdlica que persi-
guen. Muchaos de estos seres actuan de forma indepen-
diente, pues se trata de personalidades inestables que
aceptan de mal grado |a colaboracion, pero tampoco son
desconocidos los grupos de supervillanos que se unen para
conseguir un objetivo coman.

En cualquier caso las relaciones entre los metahu-
manas y la sociedad civil son complicadas y han estado
siempre envueltas en una viva polémica. Con la clase po-
litica y militar la situacion es todavia mas compleja, pues
dichos estamentos han intentado siempre, desde la apari-
cion del fenémeno metahumano, controlar una potencia
gue escapaba de sus manos.

CRONOLOGIA

¢Desde cuando existen metahumanos en el mundo?
Es casi imposible responder a esta pregunta. A través de
la historia han quedado rastras de la existencia de perso-
najes con habilidades especiales o gue eran capaces de
afrontar situaciones aparentemente insalvables. Las le-
yendas han traido hasta nosotros relatos de extranos acon-
tecimientos que han sobrecogido a poblaciones enteras.
¢Es esto praducto del desarrollo de superpoderes por par-
te de algunos humanos? Nadie lo sabe.

Padriamos fijarnos en ejemplos que parecerian indi-
car este tipo de capacidades. Dentro de esta hipotesis
puede establecerse una lista de candidatos bastante indi-
cativos: Moisés, Jesucristo, Anibal, Quetzacoatl!, Arturo,
Colén, Rasputin... Todos ellos aportaron algin aconteci-
miento extrafo a su historia personal que los hace ser
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sospechosos de poseer superpoderes.

Pero si nos centramos en Espafa, nuestra historia
escrita en lo que a Superseres se refiere, se remonta a
hace unos pocas anos, apenas algo mas de medio siglo. .

Corre el ano 1936. A comienzos de verano se ha decla-
rado una guerra civi. Ambos bandos tratan de afianzar sus
posiciones de cara a una contienda que amenaza ser larga.

Por un lado, el bando nacional, vinculado al surgimien-
to de regimenes nazis y fascistas, de los cuales recibe
dinero y apoyo militar. La Iglesia Catolica ha tomado parti-
do por este bando desde el primer momento. La aristocra-
ciay la burguesia acomodada ven en €l la Gnica salida al
cambio de su status que ha tenido lugar durante la evolu-
cion de la Republica.

Por otro, los republicanos. Estan apoyados por la Union
Soviética, que se encuentra sometida al pufio de hierro
estalinista. Los soviéticos y unos punados de voluntarios
de varias nacionalidades (checos, franceses, ingleses, ame-
ricanos, etc.) han llegado a nuestro pais para defender la
supervivencia de la Republica.

En el marasmo que sigue al comienzo de la guerra des-
embarcan en Espana gran cantidad de personajes extranos.
Y no todos tienen que ver exactamente con la guerra.

Durante la primavera de 1937 el bando republica-
no contara con la ayuda inestimable del primero de los
metahumanos, que sera una mujer. La identidad de esta
persona ha sido siempre desconocida, aun despues de
las intensas investigaciones llevadas a cabo despues
de la guerra.

Mientras en abril la Legién Céndor enviada por los
nazis bombardea Guernica y Durango, solamente la apari-
cion de esta superhercina servira de obstaculo del raid
aéreo sobre Euskadi. Pronto sera conocida su presencia
como Flecha Roja. Los alemanes quedan sorprendidos con
su aparicion, pero su superioridad es manifiesta y la resis-
tencia muy reducida.

Flecha Roja desaparecera durante dos meses, quiza a
consecuencia de heridas que recibiese durante la lucha.
Los mandos nazis comunican al alto mando nacional la
aparicion de Flecha Roja y también lo hacen a Berlin.

Tres semanas mas tarde desembarca en el puerto
de La Corufna Gustav Koch, un comandante de la Gestapo
que estableceria sus oficinas en Burgos, donde por aguel
entonces se encontraba ubicado el gobierno nacional.

Desde esta base, Koch recorreria los frentes de ba-
talla persiguiendo a Flecha Roja. La busqueda quedo refle-
jada en varios informes enviados a Berlin y gue fueron
descubiertos en 1945 por los aliados.

En uno de esos informes se relata la primera vez que
Koch consiguié presenciar una de las acciones de Flecha
Roja, en octubre de 1937. En esas fechas se encontraba en
las proximidades de Madrid, observando como las tropas na-
cionales hostigaban el frente occidental de |a capital. Desde
una colina proxima al frente observaba con unos prismati-
cos. El texto narra la sorpresa del aleman.
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Koch guedaria profundamente impresionado con es-
tos acontecimientos, y comenzaria inmediatamente a re-
unir documentacian para enviar a Berlin. Los nacionales
eran informados regularmente de los pocos avances, El

invierno trancurria lentamente mientras Flecha Roja ac-
tla nuevamente en la batalla de Teruel. Los republicanos
se vieron obligados a abandonar |la zona después de varios
descalabros. La situacion se mantuvo en una inquietante
gspera hasta enero de 1938, cuando Koch consiguié lo-
calizar en un orfanato a un muchacho de 14 anos llamado
Angel Carreras.

Los espafioles han elegido bien el
nombre de la mujer: Flecha Roja.
Haciendo honor a €l se precipitd so-
bre un nido de ametralladoras gque

los franguistas habian instalado en
un altillo. Vestia completamente de
rojo, con una estrella amarilla so-
bre su pecho. Era dificil ver sus
movimientos por la rapidez con que
actuaba. No pude por menos de admi-
rar aquella mujer, a4 la vez gue me
provocaba una sensacién de ligera
repulsién. No cabia duda de gque sus
poderes eran sobrehumanos. Acudieron
a mi cabeza los discursos escuchados
sobre el nuevo hombre y sobre cémo
influiria en el desarrolle de la his-
teria

Un vitor llegd desde las trincheras
rojas cuando la mujer atacd a los
nacionales. Pronto éstos se batieron
en una retirada desordenada. Me di
cuenta de que, si los comunistas dis-
ponian de un pufiado de estos seres
en sus filas, no habria nada que
hacer. Vet i .

Sus padres habian muerto en un accidente ferrovia-
rio en 1934, y después de que sus parientes se negasen
a hacerse cargo de él, vivio hasta 1938 en un orfanata
religioso. Estaba mal considerado por los sacerdotes que
lo regentaban, y sus companeros le evitaban. En varias
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ocasiones habia rechazado agresiones de forma contun-
dente. Parecia poder controlar el movimiento de los obje- %
tos a su voluntad. Koch lo descubri6 por casualidad, es- }
tando de visita en casa del comandante Rivera, del ejérci- ‘
to nacionalista. El hermana de Rivera, uno de los sacerdo-
tes que dirigia el orfanato, comenté durante la comida el
caso extrano de Carreras. Koch insistio en verlo y, par
mediacion de amhos hermanos, consiguio sacarlo del or-
felinato con autorizacion militar
Inmediatamente envid un mensaje cifrado a Berlin
solicitando |a presencia de un expecialista en psiguiatria.
La Gestapo desplazé al Dr. Reinecke, del Instituto de Cien-
cias de la Mente del Reich, una institucién semisecreta
creada a instancias del propio Hitler. El Dr. Reinecke viajo
en un Junker 52 que hizo escala en Burdeos y llegé el 13
| de enero de 1938 a Burgos. Alli se encontraban para
esperarle Herr Koch y el Comandante Salgado, un miem-
bro destacado por el servicio de inteligencia militar de los
nacionalistas.

Las pruebas se llevaron a cabo durante dos semanas,
tras las cuales Reinecke volvia a Berlin a infarmar direc-
tamente al Firher, que habia manifestado su interés es-
pecial en el caso. Kock y Salgado permanecieron en Burgos
y se hicieron cargo definitivamente del muchacho. Este
se encontraba a gusto fuera del orfanato, que habia sido
[ un infierno para él. Colaboré con ellos casi desde el prin-
cipio. Los ensayos comenzaron con pruebas sobre el movi-
miento de objetos inanimados, e incluyeron toda clase de

pruebas hasta alcanzar el propio movimienta de Carreras.
Aparentemente se tratd de un éxito, pues poco tiempo
después, durante la tercera semana de febrero los nacio-
nales avanzaron nuevamente sobre Teruel, pero esta vez
acompanados de un grupo de observadores especialmen-
te importantes.

Flecha Roja aparecio durante el segundo dia de com-
bate, Los nacionales sufrieron un nuevo amago de retira-
da, pero sus oficiales tenian 6rdenes estrictas de obligar
a las tropas a permanecer en el sitio. Cuando la
superheroina intento atacar a las tropas nacionales su-
fri6 los efectos de los poderes de Carreras, Una y otra
vez trato de llegar hasta las posiciones franquistas sin
conseguirlo. Desde un lugar bien situado Koch observaba
I los hechos junto a Angel Carreras.

El propio muchacho expreso su voluntad de adoptar el
nombre de guerra de Lince, con el que fue conacido. y
paso a considerar a Koch coma a un padre. Juntas, con el
apoyo de un nuevo departamento dentro del Ministerio de
la Guerra, que se llamé Seccidn 18, recarrieron los diver-
s0s campos de batalla. El comandante Salgado, a la sazén
responsable de la Seccion 19, comenzé a desarrollar una
cierta infraestructura dentro del la zona nacional para fa-
cilitar las operaciones de Lince.

Mientras tanto el Dr. Reinecke, una vez en Berlin,
habia comenzado a desempolvar expedientes sobre ca-
sos extrafos. Con la ayuda de un equipo de colaborado-
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res consiguio seleccionar a cuatro candidatos que pre-
sentaban signos claros de poseer superpoderes. Entre
ellos destacaba uno capaz de desarrollar una fuerza
maonstruosa y que era resistente mas alla de cualquier
medida humana. La investigacion se llevo a cabo bajo
el nombre secreto de Proyecto Golem, nombre en cla-
ve gue recibio el individuo,

Puesto en contacto con un colega italiano, Reinecke
no tardd en encontrar a un segundo ser con propiedades
anormales: podia atravesar paredes como si la materia no
fuese un obstaculo para él. Se trataba de un joven roma-
no, estudiante de historia, de nombre Carlo Mazzoni. El
entrenamiento de Golem y de Mazzoni tuvo lugar en al-
gun punto no desvelado de Alemania. Los resultados ob-
tenidos hicieron plantearse a los gobernantes nazis y fas-
cistas la conveniencia de abordar un programa de localiza-
cion y entrenamiento de metahumanos. El campo de prue-
bas mas a manao: Espana.

Asi fue como en agosto de 1938 hizo su presenta-
cién en nuestro pais un grupo de superhéroes conocido
como Veértice de Combate (Kampf Scheite/ en aleman).
Lince, Golem, y Bandera Negra (nombre elegido por
Mazzoni para si mismo)] componian el equipo destinado a
enfrentar a las hordas comunistas que se encontraban ya
en franca desventaja.

Flecha Roja habia sequido actuanda en varias ocasio-
nes después de su primer encuentro con Lince. No se
conocian, pero Flecha sabia cuando Lince estaba presen-
te, pues aunque este no entraba nunca en contacto con
ella, era capaz de controlar su poder.

En noviembre del 38 Lince estaba a punto de cum-
plir 15 anos, cuando empeza a tener un compaortamiento
discolo. La llegada de Golem y Bandera Negra no le habia
gustado. Los dos metahumanos habian ocupado parte del
tiempo gue Koch le dedicaba y habia tenido serios prable-
mas para actuar formando equipo con ellos.

Una noche de ese mes Lince intento huir de la casa
propiedad de la Seccion 13 en la que compartia alojamien-
to Vertice de Combate con Koch. Bandera Negra se dio
cuenta del intento de fuga y alerté a Koch. Después se
sucedi6 una violenta discusion en la que Golem y Bande-
ra Negra junto con Koch tuvieron que emplearse a fondo
para reducir a Lince.

Su comportamiento empeoro. A pesar de que en com-
bate actuaba de forma ejemplar (la Batalla del Ebro fue un
ejemplo de sus capacidades) se volvio mas y mas discolo y su
caracter ya se habia vuelto inestable. El 28 de noviembre
tuvo lugar una violenta discusian entre Bandera Negra y
Lince. El italiano acusaba a Lince de ser un infiltrado del
comunismo y de haber estado saboteando Veértice de Com-
bate desde el principio. Golem y Bandera Negra ya habian
jurado fidelidad a Adolf Hitler como rector de sus respectivos
destinos, mientras que Lince no habia pasado por ese jura-
mento por expreso desea del gobierno militar nacionalista.

A la mafana siguiente Lince estaba muerto en su
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cama. Koch habia disparado contra él mientras dormia. El
espafol se habia vuelto inestable y amenazaba la supervi-
vencia del grupo. Koch fue llamado inmediatamente a
Berlin donde paso unos meses antes de ser destinado a
la agregaduria comercial de la embajada alemana de Uru-
guay. Termind sus dias dos anos después cuando su coche
se despefd por una carretera montafiosa unos kiléme-
tros al norte de Montevideo.

Mientras tanto, en el bando republicano las cosas ocu-
rrian de diferente modo. Flecha Roja habia seguido luchando
en los distintos frentes. A pesar de la complicacién que
Lince representaba para ella siguit utilizando sus pode-
res alla donde se necesitaron. Durante algin tiempo se
rumoreo que mantenia una relacion sentimental con Bue-
naventura Durruti, popular lider anarquista, hecho este
que desagradaba sobremanera a los comisarios politicos
del Partido Comunista, vinculados estrechamente a Moscu.

A diferencia de lo que ocurrit en el bando nacional,
los republicanos no dispusieran de un pragrama de bus-
gqueda y utilizacion de metahumanaos. Utilizaron los servi-
cios que Flecha Roja les brindé durante |la guerra, pero
ésta no estuvo jamas bajo las 6rdenes de nadie.

A principios de 1938, |a ruptura de la comunicacién
entre Catalufia y el resto de |la zona republicana, sorpren-
de a Flecha Roja en Madrid. Con la retirada de efectivos
en direccion a Valencia, donde barcos franceses y soviéti-
cos participaban en la evacuaciaon de los vencidos, llego a
esta ciudad esparfiola un equipo de agentes del NKWD
soviético con la mision de capturar a Flecha Roja.

Stalin, con mayor perspectiva que sus colegas espa-
noles, dispuso todo lo necesario para ponerse a la altura
de los avances obtenidos por los gobiernos fascistas, Uti-
lizando una estratagema los soviéticos consiguieron apo-
derarse de la superheroina y la trasladaron hacia el Griff
Pomarsky, un carguero bajo bandera polaca atracado en
Valencia para la ocasion.

El mercante zarpo al poco tiempo rumbo al Mar Caspio.
Sin embargo, Flecha Roja consiguié deshacerse de sus
ataduras y salir a cubierta, donde se enfrentd con los

agentes rusos. El resultado de la accién constituye uno

de los mayores misterios en la historia registrada de los
metahumanos. El Griff Pomarsky encallé en Cerdena el
14 de abril de 1939 (curiosamente el dia del octavo ani-
versario de la proclamacién de la Republica). Se encontra-
ron a bordo seis agentes del NKWD y doce tripulantes,
pero jamas se descubrio pista alguna del paradero de
Flecha Roja. Nunca se habia conocido su identidad ni

su origen, y asi, tan misteriosamente como habia vivi-

do, desaparecia.

El fin de la guerra trajo consigo otro estado de cosas.
Los restantes miembros del Vértice de Combate fueron
repatriados a Alemania, donde les esperaban nuevos pla-
nes gue comenzarian ese mMismo ano.

En Espafa el nuevo gobierno, carente de medios y
mas ocupada por otras necesidades, dejo de lado las in-
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vestigaciones de la Seccion 19 del Ministerio de la Gue-
rra. Aparentemente, Espana habia quedado limpia de me-
tahumanos tras la contienda y el comandante Salgada
aparcado en un destino sin mucho porvenir. Sin embargo
Salgado era un hombre inquieto que, a pesar de sus reti-
cencias iniciales, quedd convencido de la importancia de
los hechos de los que habia sido testigo.

Tras pasar dos afos investigando por su cuenta e inten-
tando no llamar |a atencién, solicitaria una baja temporal del
Ejército que le seria concedida. Buscaria una nueva residen-
cia alejada de la curiosidad de los demas y encontraria una
finca en la sierra de |la pravincia de Segovia que respondia a
sus necesidades. Este se convertiria en el centro de opera-
ciones donde llevar a cabo sus investigaciones.

Rodeado de un reducido grupo de seguidores entre
los que destaca Jaime Arrieta, uno de sus colaboradores
en su época como militar; invertira su tiempo y la reduci-
da fortuna de su familia en la localizacion de nuevos me-
tahumanos. Esta es |a historia de |a fundacion de la Orga-
nizacion Antares, que permanecio realmente comao un
grupo al margen de la ley actuando durante los afios si-
guientes a la Guerra Civil en todos los territorios contro-
lados por Espafia.

Una de sus primeras misiones consistira en intentar
localizar la pista de Flecha Roja. Para ello varios investiga-
dores se dirigen a Valencia, Baleares, Corcega y Cerdena
intentando obtener datos, pero las operaciones militares
en el Mediterraneo, fruto de la recién comenzada Segun-
da Guerra Mundial, dificultan las pesquisas. Nada se con-
seguira sacar en claro de todo ello y Flecha Roja seguira
siendo un misterio.

Durante el verano del 41 llega la noticia de la muerte de
Koch, lo que inquieta a Salgado, que conace las circunstancias
poco claras que rodean a la muerte de su antiguo colaborador:

En 1944, después de cinco anos de intensas busque-
das y, tras haber consumido mas del 80% de su capital,
Antares atraviesa por un momenta critico. Afos de bus-
gueda no han conducido & ningun resultado realmente
interesante. A pesar de que se han apreciado sintomas
de superpoderes en algunos individuos, la mayoria de ellos
resultan ser un fraude o su intensidad es muy reducida
para poder considerarios seriamente.

Uno de los miembros de Antares descubrira una no-
ticia en el diario ABC del 6 de septiembre de ese afio.

Salgado y dos de sus empleados viajaron hasta
Salamanca para averiguar algo mas. El personaje en cues-
tién resultd ser un individuo aparentemente normal, pera
que pronto reveld poseer una capacidad especial para el
control del fuego. Accedié a regafadientes a viajar a la
Base Antares, donde se sometit a pruebas que demos-
traron una resistencia increible a la combustion y el po-
der de provocar igniciones aparentemente espontaneas

Asustado por sus recién descubiertas capacidades, JGS.
solicita a Salgado que le deje marchar; por no querer involucrarse.
Salgado duda. Sabe que, si le deja in puede pasar demasiado
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ESCOLARES SALVADOS EN UN INCENDIO

Salamanca.- Doscientos escolares fueron ayer tar-
de salvados de las llamas de un incendio declara-
do en €l Colegio Nacional Fernando VIl de la ca-
pital cuando uno de los maestros. J.G.S. s€ arro-
jo valientemente sobre las llamas para impedir que
éstas se propagaran y alcanzasen a los alumnos.
Los bomberos consiguieron controlar el fuego so-
bre las ocho de la tarde sin que se produjeran
dafios personales.

Increiblemente el maestro que salvé la vida de
sus alumnos no sufrié quemaduras de importan-
cia. €n un gesto de modestia que le honra ha
rehusado hacer pablica su identidad.

La reconstruccion total del colegio correra a car-
go de la Junta Provincial de Educacion.

tiempo antes de gue encuentre a obro candidato. Trata de con-
vencerle mediante el ofrecimiento de cuantiosas sumas de di-
nero de |as que carecia en ese momento, le habla del bien gue
puede producir utilizando sus poderes a favor de otras personas,
pera todo es indtil, el nuevo metahumano esta decidido a aban-
donar la Base Antares.

Salgado, desesperado, opta por una solucion expeditiva
Narcotiza a J.G.S. y lo somete a un lavado de cerebro. El
resultado es una personalidad nueva, que responde ente-
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ramente a lo que Antares pide de el.

Todos los documentos y rastros de J.G.S. son elimina-
dos para gue no pueda recordar nada. A partir de ese
maomento el individuo sera conocido como Igneus. Sera
sometido a un entrenamiento fisico intensivo y a un adies-
tramiento en obediencia.

Este estado de cosas se mantendra durante unos
meses, mientras el entrenamiento se completa y la im-
paciencia de Salgado aumenta. Este quiere ver a un su-
perhombre bajo su control por fin en accion. Una parte de
esta impaciencia se debe a la aparicion de una incipiente
psicosis: Tras la muerte de Koch y el fin de la guerra,
Salgado piensa que existen organizaciones internaciona-
les secretas similares a la suya que intentan hacerse con
el control de metahumanos. Le corroe la sospecha de que
restos de |a organizacion nazi hayan tomado el control de
algunos de ellos y que la muerte de Koch forme parte de
la trama. Salgado ve en Igneus |a posibilidad de salvaguar-
dar su vida frente a atagues exteriores.

Un incendio forestal declarado en la sierra madrilefia
dara a lgneus la primera posibilidad de demostrar sus po-
deres, al consumir las llamas que amenazan con arrasar
un pequefio pueblo. Los aldeanos ven caon incredulidad
como un individuo vestido con un ajustado traje rojo y ne-
gro se pasea entre las llamas, absorbiéndolas. El aconte-
cimiento no tendra eco en los periadicos.

En 19847 se produce el incendio de una refineria
de petroleo en Cadiz. Los bomberos intentan durante
dos dias contener el incendio sin conseguirlo. Salgado
se pone en contacto con el director de la misma y le
ofrece un trato: Si es capaz de acabar con el incendio
recibira una cuantiosa suma de dinero, de lo contrario
no recibira nada. El director, desesperado, accede sa-
biendo que no arriesga nada.

Igneus necesita solo tres horas para acabar con el
fuego. La Organizacion Antares comienza a financiarse
mediante el uso de metahumanos.

A éste seguiran otros casos en los afios siguientes: el
incendio de un buque en la bahia de Santander; la destruc-
cion de personas opuestas a intereses privados, etc. Antares
se ha convertido en una organizacion al margen de la ley.

Los extrafios casos no han pasado desapercibidos al
servicio de inteligencia del ejército, que vuelve a sacar a
la luz expedientes antiguos y sospecha de la presencia de
nuevos superseres en actividad. Sin embargo Salgado ha
aprovechado su experiencia como espia para tejer un in-
trincado entramado de pistas falsas que imposibilitan dar
con Antares. Las sospechas de los militares quedan en
agua de borrajas. No obstante, problemas internos co-
mienzan a aparecer en Antares. Arrieta, amigo y colabo-
rador de Salgado, se presta para realizar un experimento
con el que pretenden dotar a un hombre con energia
casmica. A cargo del experimento se encuentra parte de
la cupula cientifica nazi que ha escapado y se ha refugiado
en la Espafia del General Franca.

El experimento resulta ser un fracaso y Arrieta es
consumido por estas energias. El primer intento controla-
do de crear un mutante inducido en Espana resulta un
caos y el gobierno de Madrid tiene noticias de actividades
poco éticas. Esto, unido al interés del gobierno de realizar
un acercamiento a los EEUU (acuerdo que se veria refleja-
do en el plan Marshall, algunos afios mas tarde), provoca
un acoso hacia Antares y Salgado.

La version oficial indicaria que “Oscuros intereses
amenazan |a unidad de |a Patria. Estos enemigos de Espa-
fia han sido, con la ayuda de Dios, eliminados”. La verdad
es que en 1951 Salgado desaparece y Antares es precin-
tada en su totalidad.

No volveria a hablarse de metahumanos espanoles
hasta la llegada de |a Democracia.

Mientras tanto, en el resto del mundo, |a prolifera-
cion de superseres tuvo distintos grados: Asi, los Esta-
dos Unidos desarrallaron proyectos para crear gjércitos
de metahumanos que les sirvieron en la Segunda Gue-
rra Mundial. El bando aliado conté con ayuda de grupos
gue, literalmente, "invadieron” posiciones del Eje y se
enfrentaron a superamenazas creadas por el lll Reich y
el fascismo italiano. Los antiguos miembros del Vértice
de Combate fueron puestos de nuevo en activo contra
estos grupos de héroes americanos, librando cruentas
batallas. Algunos testimonios de soldados rusos dan
cuenta del hallazgo de miles de folios de documenta-
cién sobre superhombres en el binker donde Adolf Hitler
se quito la vida.

El final de la Segunda Guerra mundial y el odio hacia
los perdedores hizo que los metahumanos gue habian apo-
yado a las potencias del Eje desaparecieran o fuesen elimi-
nadas sin escrupulos.

Nada se sabe del destino final de Golem, aunque si de
Bandera Negra, quien, enloquecido, llevo a cabo su propia
cruzada contra la democracia, terminando sus dias en un
enfrentamiento contra uno de los primeros Euromen, Es-
tigma, un héroe francés.

Las décadas de los cincuenta y sesenta no fueron
buenas para la popularidad de los metahumanos. La gente
no necesitaba vistosos héroes, los tenia en casa: herma-
nos, padres y amigos que habian vuelto de la Il Guerra
Mundial y habian triunfado. No hacian falta leyendas
inalcanzables. Ya se encontraban entre ellos.

Asi, algunos superseres soviéticos y americanos se
pusieron en manos de sus respectivas gobiernos para co-
laborar en el desarrollo de la Carrera Espacial. Debido a la
opacidad de los servicios aeroespaciales, la documentacion
que ha llegado hasta nuestros dias es minima.

Fueron los setenta los que vieron el renacer de los
superhéroes... y de los supervillanos. Timidamente &l prin-
cipio, espectacularmente después, los gobiernos de todo
el mundo comprendieron el potencial de estos seres. La
sociedad, de memoria esquiva, volvia a descanfiar con vi-
rulencia de éstos.
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Nadie recordaba lo que un superhéroe podia hacer

por la Humanidad, pero si de lo que eran capaces los

supervillanos
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SUPERHEROES

UPE HEROES INC.
VIDRESA

En agosto de 1987 se da de alta en el Registro Mer-
cantil de Madrid la Empresa Superhéroes Inc. Sus socios
fundadores son Bernardo L. Cintrano y Ana Cabos. El obje-
tivo aparente de la empresa es crear puestos de trabajo
para metahumanos y su utilizacién en actividades comer-
ciales. Dos anos después Superhéroes Inc. tiene sedes en
16 provincias espanolas. El exito principal se debe a la
utilizacion de superseres, sin antecedentes penales y con
un exhaustivo estudio de su perfil psicologico, en puestos
de vigilancia, asi como mano de obra rentable en condicio-
nes imposibles para un homo sapiens. Enseguida comien-
zan a alzarse voces de protestas: los principales sindicatos
acusan al gobierno de permitir destruir puestos de traba-
Jos mediante la contratacion de “rarezas”, el parlamenta-
rio de izquierdas Garcia-Marifio dimite de su cargo “al no
poder soportar una forma de destruccion econdémica tan
flagrante”, asociaciones de familiares de trabajadores se
manifiestan contra el Ministerio de Trabajo al considerar
sus intereses perjudicados. En marzo de 1990 se aprue-
bala Ley de Hegulacion del Mercado de Trabajopara Meta-
humanos, por la que solo se puede utilizar activos meta-
humanos para actividades de alto riesgo. Superhéroes Inc
sufre pérdidas por valor de 24.000 millones de pesetas y
cierra once de sus sedes. Actualmente Superhéroes Inc
se encuentra establecida en Madrid, Barcelona, Sevilla,
Bilbao y La Corufia y sus actividades se limitan a la realiza-
cion de trabajos eventuales. Pero la existencia real de
Superhéroes Inc. esta muy por debajo de estos fines co-
merciales. | a verdadera razén para la creacion de la em-
presa es la necesidad de organizacion y proteccion de los
metahumanos en unas condiciones de hostilidad como las
gue se vienen sufriendo contra este colectivo desde la
Guerra Civil. El apoyo de la extrafia organizacian Zelig (donde
podrian estar algunos influyentes metahumanos relacio-
nados con altos circulos de poder en Europa y Rusia) ha
sido fundamental para el actual desarrollo de la red de
infarmacion y proteccion de Superhéroes Inc. en la que
se incluyen multitud de pequefios negaocios, comercios y
talleres que ocultan, si fuese necesario, 8 metahumanos
en necesidad.

Superhéroes Inc. aglutina también a varios héroes
independientes asi como algunos grupos ya consalidados.

IDESS

Las siglas IDESS tienen un significado muy diferente
segun quién sea quien las pronuncie. El gobierno ha apo-
yado mediante subvenciones, desgravaciones fiscales y
otras ayudas menos claras, esta empresa de caracter pri-
vado que tiene como fin pablice la "Investigacion, Desa-
rrollo y Estudio de SuperSeres”,

Nada mas lejos de la realidad. IDESS es conocida por
muy pocos metahumanos libres y los que lo hacen, suelen

desaparecer para no volver jamas o hacerlo reeducados, o
incluso lobotomizados. Bajo la tapadera de “Ayudamos a
construir el futuro armoénico entre humanos y metahu-
manos” se esconde la ambicién de un fuerte grupo politi-
co y empresarial formado por diversos hombres de nego-
cios espanales y europeos. Su objetivo es crear su propio
ejército de metahumanos para sumar pader efectivo y eje-
cutor al control social y al dominio de varios medios de
comunicacion.

IDESS nace en 1977 en Barcelona, Espaia, de la mana
de su cabeza visible Antonio del Hierro, para luego exten-
derse répidamente por todo el pais y gran parte de Euro-
pa. Ante la alarma social por la proliferacion de superseres,
los publicistas de IDESS jugaron un gran papel haciendo
creer a la sociedad espafiola que “su hijo, su mujer; o su
hermano, puede ser un metahumano. Contacte con IDESS.
Ayudaremos a su ser querido a adaptarse a su nueva si-
tuacion y a usted a entenderlo. No tema, IDESS vela por
todos”. Luego, la desaparicion de esos seres queridos era
facilmente justificada como una “lamentable perdida del con-
trol de sus poderes”. La incultura de la gente hacia el resto.

Las instalaciones actuales de IDESS en Espania tienen
su sede principal en Madrid y se encuentran situadas en la
populares Torres IDESS, compradas en subasta piblica tras
el abandono del grupo KIO, encargado de su construccion.

En realidad, las torres son solamente la parte publica
de la empresa, donde se reciben cientos de “comunicacio-
nes de actividades parahumanas” y se da salida a otras
peticiones. Los laboratorios de investigacion (un eufemis-
ma para describir verdaderas salas de tortura), los recin-
tos acotados (celdas de contencion de superseres) y la
zona de pruebas [un verdadero campo de exterminio) es-
tan situados bajo los cimientos de las Torres IDESS, a una
profundidad de 120 metros y en una construccion mas
similar a un banker que a un edificio de oficinas.

Entre las diversas sedes de IDESS, tanto en Esparia
como en Europa, se transfieren continuamente
“especimenes”. De hecho, la norma principal de seguridad
interna de la empresa establece que los individuos espe-
cialmente conflictivos -ya sea por sus poderes, por su no-
toriedad pablica o por cualquier otra razén- no seran nun-
ca estudiados en su pais de origen. Esta normativa se
adopté a partir del “Asunto Pyros”, un desagradable inci-
dente gue a punto estuvo de echar por tierra toda la es-
tructura de IDESS y de relacionarla con otro prayecto si-
milar, la Organizacion Antares, desaparecida como tal des-
de 1972, gracias a la actuacion de |la Guardia Civil.

El “Asunto Pyros” fue la perdida de control sobre uno de
los metahumanos mas estudiados por IDESS: Igneus. El anti-
guo profesor salmantine, con el cerebra lavado por el coman-
dante Salgado, miembro de Antares, paso a ser propiedad de
IDESS, cuando ésta recogit la antorcha de estudiar los
superseres espafioles en 1977. Desde la desaparicion de
Salgado y la eliminacion definitiva de Antares, JG.S, alias “Igneus”
permanecio en suspension criogénica en unas instalaciones
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secretas en lugar indeterminado del sur de Espafia.

Cuando la compania Minos S.L. tuvo acceso a la docu-
mentacion de Antares en 1979 envid a su grupo Ele-
mentales a recuperar a lgneus. Los superhéroes de Minos
se encontraron cara a cara con el Véertice de Combate,
recién reestructurado, con solo tres miembros (Linx,
Golem y Bandera Negra), en periodo de pruebas y actuan-
do en secreto.

Los europeos superaron con creces su examen, elimi-
nado totalmente a los cinco héroes de Minos S.L. y consi-
guiendo para la UEQ al criogenizado Igneus. Este al ser des-
pertado en las instalaciones de |IDESS en Madrid, ataco a
sus captores y a punto estuvo de provocar una catastrofe.

La intervencion de los Euromen puso fin al asunto y a
las relaciones cordiales entre la Union Europea Occidental
e IDESS. De haberse liberado Igneus y haber sido visto
publicamente, un desagradable halo de sospecha habria
envuelto a la empresa.

Actualmente IDESS continta colaborando con diversos
sectores de la UEQ y de la Comision para el Seqguimiento de
Actividades Metahumanas del parlamento de Estrasburgp,
aunque sus intereses son mas privados gue pdblicos.

En altos circulos afines al gobierno espafiol se dice
que IDESS esta detréas de la creacion de Brazo Ejecutor,
asi como del brote de pseudo-vampirismo que casi asola
Madrid en 1993.

COMISION OMEGA

Conacida anteriormente con el nombre de Comision
Bradley, este selecto grupo de influyentes
europarlamentarios vigila los proyectos y supervisa las
actuaciones en los que son necesarios, o participan meta-
humanos.

La desaparician de su mentor, Richard Bradley [suce-
so que fue presentado al publico como una muerte heroi-
ca), supuso el comienzo de las malas relaciones entre el
desaparecido Vértice de Combate y la Comisian.

Actualmente, su mision dentro de la Unign Euro-
pea es velar por la buena integracién entre humanos y
metahumanos. Los verdaderos intereses de sus miem-
bros son bien distintos: poder, poder y mas poder. Para
ello no dudan en utilizar a cualquiera que sea mediana-
mente Gtil.

Su influencia se extiende entre los directivos de IDESS
y Zortek, asi como entre los principales mandos de la UEO,
TecnoRed, o los distintos ejércitos europeos. Tienen con-
tactos con el Mouvement Humanistique Francais,
HUM.AN.S. y mantienen excelentes relaciones con sus
homologos del Departamento de Defensa de los Estados
Unidos, los miembros de la Winter Office y con el Vulkan
Komite ruso.

La Comision Omega tiene en su poder datos que
confirman |a participacién de metahumanos relacio-
nados con la empresa Superhéroes Inc. en diversos
atentados.
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HUMAN.S.

Alexander Hauptmann es el lider de HUM.AN.S.
[Highly Unified Men Against Nuclear Sacrileges] y su or-
ganizacion es mucho mas de lo que aparenta.

H.U.M.A.N.S. no es sdlo una organizacion humanita-
ria que recoge fondos para las victimas de los
superterroristas como Seismo, que lucha por la abaoli-
cion de las centrales nucleares y las pruebas atémicas
y que se opone a la utilizacion militar o policial de
metahumanos.

Tras esta agradable fachada se encuentra una de las
mas poderosas organizaciones secretas del mundo y no
es precisamente humanitaria.

Siembran en la gente comun el temoar y el odio hacia
los metahumanos, presionan a los partidos politicos para
gue propongan programas antisuperhéroes y financian a
empresas que desarrollan tecnologia para la lucha contra
mutantes y metahumanos diversos.

Cuando todo esto no basta, provocan atentados que
seran atribuidos a conocidos metahumanos, entrenan gru-
pos armadas vy utilizan a sus propios metahumanos para
«neutralizary a aguellos que no les apoyan.

Tienen agentes infiltrados en casi todas las organiza-
ciones importantes del planeta, y su archivo sobre meta-
humanos es el méas completo después del de IDESS.
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ALEXANDER
HAUPTMANN

Nacido en Alemania a principios de este siglo, fue un
testigo privilegiado del mayor salto atras que ha cometido la
Humanidad en muchos siglos; la ascension del nazismo y su
terrible desenlace: el Holocausto y la Segunda Guerra Mundial.

Su falta de escrupulos y su habilidad para el espionaje
hicieron que, con apenas veinte anos, fuera un miembro
respetado y temido de la Gestapo, amigo personal del Fuhrer,
que le consideraba como el prototipo del nuevo aleman.
Creyo discursos
ultranacionalistas y pseudoépicos. Fingir fidelidad absoluta
hacia ese loco demagogico era la mejor manera de alcan-

Hauptmann nunca 5uUs

zar lo (nico que deseaba en esta vida: Poder,

Durante la Guerra Civil espanola fue enviado alli como
observador de los progresos del Vértice de Combate origi-
nal. Entonces tuvo una revelacion: Alli se encontraba el
verdadero poder. Si un solo hombre como Golem era capaz
de levantar un pesado camion y arrojarlo contra el enemi-
go, un ejército entero seria invencible. Los alemanes ha-
bian tenido la idea primera, pero los ingleses y los ameri-
canos, tras haber observado |a eficacia de un solo trio de
superseres, estaban desarrollando sus propios programas
de metahumanos a una velocidad vertiginosa

A pesar de sus multiples peticiones, el gobierno ale-
man no suministro los medios necesarios a los diferentes
proyectos con metahumanos, y ello significo la derrota
alemana a manos de los aliados.

Hauptmann utilizo sus influencias para ser asignado
al Proyecto Golem y aprender mas sobre esos sorpren
dentes mutantes. Alli conoci6 al Doctor Mevyer, creador
del escuadrén Blitzkrieg. Hauptmann le consideraba un
loco, pero valoraba en extremo sus conocimientos en el
campo de la genética y las mutaciones provocadas.

A medida que el fin del nazismo se acercaba decidio
que lo mejor que podia hacer era abandonar el barco con
lo que pudiera salvar para poder tener una segunda opor-
tunidad. Se encargd de que Golem fuera sacado de Ale-
mania sano y salvo, junto con todas las riguezas y docu-
mentos sobre metahumanos que pudo reunir.

Los horrores de la guerra estaban demasiada recien-
tes como para intentar nada, pero sabia que la gente aca-
baria olvidando. Habia mucho que aprender de |a derrota
alemana. Cuando el racismo comenzo a estar de nueva en
auge, no le resulto dificil convencer a la gente adecuada
de que los metahumanos eran escoria subhumana

Tuvo un golpe de suerte y encantré a un orador que
era capaz de ejercer una gran influencia sobre las masas:
un espanol nacido durante la dictadura llamado Sebastian
Benavente. Era perfecto: ultraconservador, misticamente
religioso y con un odio especial hacia los metahumanos
por razones personales (su hija es la mutante conocida
como Inercia). El es su mejor orador y la imagen puablica
de HUM.A.N.S.

El objetivo de Hauptmann es controlar o eliminar a los
metahumanas para convertirse en el hombre méas pode-
roso del planeta.

Sélo las personas mas cercanas a él conocen ciertas
acciones que la empresa comete y que parecen contra-
dictorias con su politica: la utilizacion de metahumanos
Los robos cometidos por superseres representan la ma-
yor parte de los ingresos de H.UM.AN.S. Estos también
son utilizados para cometer atentados y crimenes con el
objetivo de aumentar el odio de |a gente hacia las perso-
nas con poderes.

Otra de las principales actividades de |a empresa es |a
captura de metahumanos por agentes conocidos como
Purificadores. A los que son apresados se les ofrece la
oportunidad de unirse a la causa como agentes especiales
o morir a manos de la nueva version de la Inquisicion; son
pocos los que eligen la muerte.

Entre los metahumanos que trabajan para ellos se en-
cuentran el Golem original, Boa, Cazador y ocasionalmente
grupas como Murder Unlimited o Triangulo Mortal.

Pero el verdadero peligro que H.U.M.A.N.S. represen-
ta no son sus mutantes, ni siquiera sus Purificadores,
sino el odio que crea entre |la gente y que puede provocar
la muerte de cientos de humanos y mutantes inocentes y

el inicio de una guerra fratricida a escala mundial, enfren-
tando a padres e hijos en un torbellino de odio sin sentido.




ZORTEK

Aunque mantienen su independencia total como em-
presa, lo cierto es que hasta estos conocidos laboratorios
de desarrollo tecnolagico, fundados en 1974 por Emmanuel
Zorton, han llegado las redes de IDESS. Dos de sus conse-
jeros principales, Hector Gallager y Madeleine Wilson, son
ex-consejeros de IDESS que mantienen un férreo contraol
sobre Zortek.

El autor galés Earl Courtis, afirmaba en su libro Ae-
des: IDESS. 7 Zortek que esta Ultima ha utilizado metahu-
manos cautivos (en teoria criminales) para probar peligro-
s0s prototipos de armaduras de alto nivel, con el consi-
guiente riesgo gque esto implica.

ZEeLIG

Tras este nombre se ocultan un grupo de poderosos,
aungue ya ancianos, metahumanos, de enorme poder fi-
nanciero y social, que nunca han revelado al pablico su
verdadera naturaleza. Su impulsor, Silas Zelig, de mas de
90 afios de edad, es un hombre que arrastra una maldi-
cion familiar en forma de un demaonio que le posee. Siem-
pre ha luchado contra su influjo negativo, y gracias a su
férrea voluntad, casi siempre lo ha conseguido.

Los intereses de esta organizacion, aparentemente
inexistentes, estan en el ambito de la defensa de los
metahumanos. Todos los miembros han sufrido en sus
carnes la discriminacion y el desprecio de los humanos.
Zelig ha apoyado la creacion de Superhéraes Inc. desde el
primer momento. Este Gltimo dato sélo es conocido por
Bernarda L. Cintrano, quien mantiene contactos con Zelig,
aunque desconoce la identidad de sus lideres.

Markus Simmans, miembra de |a organizacion, es el
impulsor y creador de Minos S.L., empresa desaparecida y
recientemente recuperada, que se encuentra detras de
la creacion del grupo de superhéroes A.X.LS., asi como
han mostrado un fuerte apoyo a las actividades realizadas
por Superhéroes Inc.

ALGUNOS INVITADOS

Existen basicamente dos clases de personajes dentro
de cualquier sistema de juego de rol: los Personajes Juga-
dores (PJs) y los Personajes No Jugadoras (PNJs).

Los PJs son les que dirigiran los jugadores y se crean
siguiendo el procedimiento que se describira mas adelan-
te. Ellos son los que correran las aventuras que el DJ
prepare. Cada jugador debe encargarse de desarrollar el
caracter de su personajes. En una ambientacion como la
de SUPERHEROES Inc. es muy importante que los SPJs
(superpersanajes) estén definidos con correccion y actuen
de acuerdo a su personalidad.

Resulta impensable que un superhéroe, reconacido pu-
blicamente como tal, y que beneficia al conjunto de la socie-
dad con sus acciones, cometa la tropelia de robarle la cartera
aun ciudadano, por el mero hecho de poder hacerlo.

Por otra parte, los supervillanos de los cémics son
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seres retorcidos y malvados, pero que guardan un codigo
de honor; por extrafo que parezca. Un conquistador mun-
dial, por ejemplo, no tiene tiempo para degollar a un rate-
ro y disfrutara mucho mas humillando publicamente a su
enemigo que rompiéndole brazos y piernas. Desde luego
también existen villanos que no tienen antecedentes pe-
nales y, sinceramente, no les interesa que el gobierno, o
las fuerzas del orden publico, puedan acusarles formal-
mente. Es mejor mantenerse asi.

Por otro lado estan los PNJs. Pueden ser seres inte-
ligentes o criaturas. El DJ se encarga de controlar estos
personajes y de hacerlos aparecer en el punto adecuado
de la historia. En este caso surge un riesgo: ¢Como hacer
que los jugadores na arrasen una ciudad entera para dete-
ner al villano? Si esto puede ocurrir, y es muy probable
que asi sea, lo mejor es establecer una cuantas trabas
para impedir estos desmanes. La sociedad espanola no ve
con buenos ojos a los metahumanos, aungue existen algu-
nas excepciones: La Euroforce o las Nature Corps, siem-
pre recibiran las simpatias de una buena parte de la opi-
nion publica por lo que, si necesitan cobertura, apoyo, un
medio de huida, etc., siempre lo tendran a mano. En el
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caso de los SPJs, aunque tengan el reconocimiento social
y sean heroes, no se debe olvidar que son metahumanaos,
asi que la respuesta social puede ser diferente a la dada
ante grupos o héroes oficiales. Otra manera de evitar el
descantral en las partidas es el hacer ver a los jugadores
que no pueden pelearse a muerte con un villano, lanzando
todo su poder contra él, en medio de una ciudad. El asesi-
nato es un crimen, en cualquier sociedad, y en la Europa
de principios del siglo XXI no hay piedad para los que aca-
ban con una vida. Si el implicado es un metahumano, las
cosas empeoraran para él

El gobierno espanol tiene contactos y medios suficien-
tes para detener. eliminar y borrar de la existencia a aque-
llos gue amenacen la seguridad de sus ciudadanos.

Algunos PNJs seran inteligentes y participaran en la
aventura junto a los PJs. Otros seran criaturas con las
que los PJs se toparan mientras recorren un mundo, com-
paneras puestos ahi por el DJ, guias o porteadores contra
tados, etc. Aunque es una tendencia muy comuin entre
muchos jugadores el discriminar a los PNJs, dota a estos
Gltimos de dignidad y, no te reprimas, utilizalos contra
aquellos SPJs que no estén actuando de manera correc-
ta. Los PNJs suelen estar mucho menas definidos que los
PJs. Muchas veces es suficiente con crear unas cuantas
caracteristicas y las habilidades para definir al PNJ en lo
que pueda importar para la historia. En Superhéroes Inc
es importante dotarlos de personalidad propia, ya que esto
enriquecera las relaciones de los PNJs y los PJs

Como habras observado en las paginas anteriores y
como veras en las siguientes, te ofrecemos una buena
cantidad de PNJs para tus partidas, desde grupos de
superheroes oficiales, hasta criaturas monstruosas para
peoner en aprietos a tus héroes, pasando por aquellos que
podrian servir a tus mejores villanos.

No obstante, siempre que tengas necesidad de crear
un PNJ, debes hacerte una pregunta importante: ¢Para
que necesito aqui a este personaje?. Si su actuacion va a
ser vital para el desarrollo de |a historia, ten mucho cuida-
do en |la forma de presentarlo a los jugadores, no sea que
lo ignoren, o peor aln, lo exterminen por el mera placer
de hacerlo (este supuesto sblo deberias permitirselo a
algunos supervillanos enloguecidos y psicépatas). Si el
personaje ha de unirse al grupo de jugadores, deberas
tener la precaucion de presentarlo como alguien a tener
en cuenta, so pena de correr riesgos inutiles. En cual-
quier caso evita hacer uso de PNJs innecesarios, pues
esto llevaria a los personajes a distraerse de su mision y a
diluir el ritmo de Ia historia.

Coma DJ tu misidn es interpretar con el maximo rea-
lismo a los no jugadores. Intenta que cada uno tenga su
pequefia historia y comprobaras que no solo los jugadores
tienen derecho a divertirse interpretando.

. -

ENTIDADES COSMICAS

El universo de Superhéroes Inc., es amplio, vasto, infi-
nito. Pensar solamente en ambientar partidas en la Euro-
pa del 2000 podria defraudar a aquellos jugadores que
disfrutaran, y disfrutan, leyendo comics de superhéroes
donde las aventuras transcurren en otros planos de la
existencia, en otra realidad, en otros tiempos.

En esta seccion encontraras datos sobre aquellas en-
tidades, que hemos dado en llamar cosmicas, de las que la
opinion publica no tiene constancia. En algunos casos han
sido, o son, aderadas como dioses o seres superiores, en
otras, su lucha eterna afecta de diversas maneras a los
habitantes del Universo. De cualquier modo, y aungue no
se sepa de su existencia, sus efectos se hacen notar

Todas las entidades descritas a continuacion son PNJs
inmortales. Es imposible eliminarlas y, si en alglin caso
han parecido sucumbir ante otras entidades similares, su
retorno no se ha hecho esperar. No en vano se trata de
fuerzas universales personificadas y necesarias para la
continuacion de la existencia del Universo. Estas entida
des son muy superiores a los SPJs. Incluso aquellos perso-
najes gue sean dioses estan en inferioridad de condicio-
nes ante estas fuerzas mas alla de la mera comprensian
humana

Las Entidades Cdsmicas son seres para-conceptuales,
lo que indica que su aspecto difiere mucho segin sea el
observador. No obstante, en las paginas siguientes en-
contraras una descripcion aproximada de cada una de ellas.
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Unidad y Entropia

Las dos caras de la misma moneda. Unidad es la suma
de las criaturas vivientes u organicas del Universa. Es la
madre de la vida, la fuerza vital. Expresiones
autosuficientes de ella son los Antiguos: Orden, Armonia,
Expansién y Creacion. Entropia es el reverso de Unidad. Es
el manto oscura de la Muerte, la destruccion. Sus Aspec-
tos independientes son los Oscuros: Caos, Muerte, Tiem-
po y Demencia.

Unidad y Entropia juegan una eterna lucha en la que
todos los elementos del Universo son pecnes en sus ma-
nos. No combaten directamente sino a través de sus Ex-
presiones y Aspectos. Estos, a su vez, son parte y todo de
cada una de ellas. Los ejércitos de los Antiguos reclutan
miembros y disponen ayudas para los que les apoyan. Las
huestes de los Oscuros estéan inmersas y camufladas en
todos los aspectos de |la realidad.

La eterna dualidad entre el bien y el mal, entre Uni-
dad y Entropia da origen a la Energia Elemental, como
resultado residual del enfrentamiento entre estas todo-
poderosas entidades.

El acceso a Entropia y a Unidad sélo lo pueden realizar
poderosos magos en momentos muy especificos de la his-
toria del Universo. Estas fuerzas no prestan atencion a
los individuos y rara vez se preocupan por los hechos me-
nores y aislados, aunque si se manifiestan, generalmente
como observadores, ante eventos de magnitud cosmica
que podrian inclinar la balanza a favor de unao u otra bando.

€quidad

Es el extrerno que falta para completar el Triangulo
Cosmico. Es el contrapunto de sus hermanos Unidad y
Entropia. Aparentemente no existe hasta que se produce
un grave desequilibrio césmico, ya que él es el encargado
de que los dos aspectos del Universo mantengan su bata-
lla hasta el fin de los tiempos.

Su palabra es ley y el resto de Entidades Cosmicas
pueden acudir a su arbitrio sabiendo que su decision
sera acatada.

Nadie sabe por qué sus hermanos se someten a su
juicio, ni de donde procede el poder que permite a Equi-
dad llevar a cabo sus dictamenes. Se especula que es
la parte que Unidad y Entropia tienen en comun. Al con-
trario que sus hermanos, no tiene Aspectos inferiores
que le representen.

Némesis

Némesis es la personificacion de la lucha, de la gue-
rra. Ha sido conocida con muchos nombres [Marte, Ares,
Andras, N "kosh...) y confundida con otros dioses. Nemesis
suele presentarse a los que combaten habitualmente para
proponerles grandes gestas. A tal efecto, cambia de for-
ma para aparecerse como aquello que mas desea el
contactado. Es una intrigante nata y disfruta enfrentando

a hermanos contra hermanos, padres contra hijos, etc.
Sus ansias le han llevado a forzar grandes batallas en
muchos mundos, siendo la Tierra uno de ellos,

Su existencia solo es conocida por algunos misticos
que han alcanzado un alto nivel. Maestro Arcano, del anti-
guo Vertice de Combate logro, en 1985 que Nemesis
aceptase alejarse de los asuntos humanos por un tiempo,
con el apoyo de Orden, aunque esta tregua no parece con-
tinuar en la actualidad.

Nigalion

El reino donde Demencia gobierna a su antojo. Este
plano de la existencia, donde Entropia es reverenciado y
su sefiora Demencia es temida por todos, alberga a los
llamados popularmente “demonios”, En realidad se trata
de criaturas poderosas atormentadas y esclavizadas para
dotar de fuerza a Entropia.

Este reino no tiene limites, ni una forma establecida.
Algunas partes de Nigalidn parecen grotescas caricatu-
ras de la arquitectura del siglo XX, otras son zonas
tecténicamente impesibles en continua agitacion sismica,
existen partes que recuerdan diversas épocas pero de
manera distorsionada. Es el triunfo de la sin-razén, de la
locura, de Demencia.

En Nigalién, Demencia es todopoderosa y su palabra es
ley. Parece ser que se trata de un plano de existencia al
que se accede desde estados alterados de consciencia, en
algunos casos cercanos a la muerte. Sin entrar en conside-
raciones religiosas, Nigalion es el verdadero Infierno.

Gea

La Madre Naturaleza, la Fuerza Vital del planeta. A lo
largo de la Historia de la Humanidad, los pueblos la han
llamado de muchas formas. Es la suma de las Energias
vitales y misticas de todos los seres vivos de la Tierra.

Tiene consciencia propia y en ocasiones se manifiesta
mediante animales o plantas. Ha mantenido una relacion
especial con los dioses de los diferentes panteones que
pretendian representarla. Gea es la entidad que propor-
ciona pader a esos dioses.

Aungue prefiere mantenerse al margen de la vida de
los hombres, el dafo que éstos le han causado provoca
que, algunas veces, se manifieste en forma de terremo-
tos, tormentas e inundaciones.

Es la representacion de Unidad en la Tierra, una parte
infima de su ser, compuesto por la materia y la energia de
todo lo vivo.

Cronoides

Durante la edad del hombre sobre la Tierra, muchos
hechas inexplicables han tenido lugar. Uno de ellos se en-
cuentra narrado en varias fuentes: antiguos textos sumerios,
leyendas &rabes traducidas por monjes del medievo, histo-
rias populares que carren a través de los siglos... Estamos
hablando de la leyenda de la Ciudad del Tiempo.
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Son muchos los que afirman haber llegado hasta “una
magnifica construccion, propia de los dioses, en cuyo inte-
rior habitaban sabios, de diferentes lugares que estaban
ansiosos por aprender y educar”, como es narrado en una
antigua serie de textos runicos vikingos encontrados en
un asentamiento nordico de alrededor del siglo X.

La erudita china de finales del siglo IV AC, Quin-Jao
Sen, relata en uno de sus poemas "la increible construc-
cion que se erigia ante mis ojos. No estuvo alli antes, y de
repente aparecio de la propia roca, quedando enclavada en
ella, como se enraiza la raiz en el suelo.”

Definida por Platon como Cronopalis, dice de ella el
filosofa griego que “se trata de una gran ciudad enclavada
en ninguna parte, pero en todos los instantes. No es acce-
sible por mar, ni por tierra, pero el que lograse llegar a
ella se veria rodeado por maravillas superiores al entendi-
miento humano™.

Sus habitantes, autodenominados cronoides, son oriun-
dos del futuro remoto, sin saberse, hasta el momento, a
queé tiempo exacto se refieren. Aan asi, entre sus filas se
cuentan gentes de todas las épocas, los Elegidos, los cua-
les son individuos adelantados a su época, que encuen-
tran en Crondpolis un apoyo constante a sus investigacio-
nes. No estan ligados de ninguna manera vinculante a la
Ciudad, y pueden abandonarla en cualquier momento, tras
comunicarselo al Supremo.

Los contactos con la Tierra son cada vez mas espara-
dicos, quizas por que no les interese esta época en con-
creto o porque tengan miedo de ser descubiertos,

La historia de los cronoides es confusa, aunque se
sabe que unos setecientos anos después de |a fundacion
de la Ciudad, su raza sufria una cruel y devastadara gue-
rra a traves de varias epocas. Esta guerra fue motivada
por el desarrollo de la capacidad de viajar por el tiempo
que todos los cronoides poseen. Un grupo de éstos inten-
to sabotear |la asuncion del proyecto de estudio de la His-
toria Pasada, oponiéndose al Consejo Principal. Tras com-
batir en varias guerras histéricas entre ellos, apoyando
diferentes bandos, el Consejo Principal asumio exiliar a
los rebeldes, que se dispersaron por la corriente temporal
en un intento por evitar un castigo mayor. Estos rebel-
des han participado, desde entonces, en varios actos
contra la hegemonia del Consejo Principal, bajo el nom-
bre de Ucronia.

Rige |os designios de Cronopolis, una entidad supe-
rior llamada Cronos Supremo que se informa a través
de las experiencias de los demas cronoides. En algunos
periodos de tiempo, todos los habitantes de esta ciudad
se unen al Cronos Supremo en una comunion de saber
y conocimiento. Asi, si desapareciese el Supremo, cual-
quier cronoide podria asumir su cargg, al participar to-
dos de su mente,

Los cronoides son descendientes muy lejanos de los
actuales humanos. A pesar de las fusiones periadicas con
el Supremo son individuos independientes que comulgan
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con esta entidad solo en momentos determinados. Son
inmortales, pacificos, extremadamente tranquilos y estan
muy interesados en adquiric conocimiento sobre otras
epocas Yy otros mundos, por ello, desplazan su ciudad a
través de la corriente temporal, gracias a su capacidad
para doblar el espaciatiempo.

Algunos seres de nuestra época han entrado en con-
tacto con ellos, aungue no siempre ha sido con nobles
intenciones. El origen de la sabiduria magica de Enigma
se debe a su contacto con la ciudad, en el periodo com-
prendido entre su desaparicion en 1956 y su reaparicion
en 1893 Igualmente Umbra, de Brazo Ejecutor‘, estuvo
un tiempo en Cronopolis, absorbiendo sabiduria sobre el
control de la Energia Méagica, aungue sus intenciones fue-
ron descubiertas a tiempo y fue expulsada.

Enigma sostiene que los cronoides son
«cuasiomniscientes» y tan solo permiten a persanas poco
éticas su presencia de cara a estudiar la cara oscura
del ser humano, algo que ellos desconocen desde la
escision de Ucronia.

La ciudad en si misma no es un vehiculo de desplaza-
miento temporal, sino gue san los cronoides los que la
cronoportan.

Panteones

A lo largo de la Historia la Humanidad ha tenido infini-
dad de dioses. Unos eran guerreros y belicosos, otros bon-
dadosos y misericordiosos. Lo realmente importante es
gue el hombre ha necesitado siempre sentirse protegido
y amparado por seres superiores.

Esto ha sido, muchas veces, aprovechado por razas
extradimensionales qlie, siendo adoradas por algunas cul-
turas, acabaron convirtiéndose en dioses. La variedad de
las diferentes mitologias es asombrosa, si bien todas ellas
tienen muchos elementos en comiin

En Superhéroes Inc. existe la posibilidad de generar
un personaje que pertenezca a alguno de estos panteo-
nes, por eso a continuacion resenamos los principales para
que el jugador pueda, segin sean las caracteristicas de
su personaje, incluirlo dentro de uno de ellos.

De esa manera sera un SPJ mas sélido, con una
mayor coherencia en su historial.

Es necesario destacar que un PJ no puede adquirir |a
identidad del Dios principal de cada Pantedn, ya que éste
esta considerado como una ENTIDAD COSMICA debido a
su poder, y son siempre PNJs.

Criaturas

Algunos son irracionales, otros podrian ser las hues-
tes de un dios loco, o los pobladores de un Infierno en la
tierra. Son las criaturas que pueblan la Tierra sin gue la
mayoria de sus habitantes tenga noticias de ellos. Algu-
Nos son nativos, otros son vestigios de antiguas edades
que han sobrevivido al paso de los siglos, y otros, simple-
mente, son alienigenas.
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LA ISLA MURO

Situada en el Pacifico, en un punto sin determinar y
afectada por la corriente Oya-shivo, esta isla paso desaper-
cibida a los ojos de la humanidad hasta 1864, ano en que
el gobierno de la URSS desarrollo uncs gjercicios de deto-
nacién nuclear en la zona, con el apoyo y consentimiento
del gobierno chino. Tras unos resultados altamente alen-
tadores (no se median niveles de radiacion anomalos en
las zonas colindantes) una expedicion cientifica fue envia-
da a la zona. El Gltimo parte transcrito informaba acerca
de “..grandes saurios, extranas formaciones geologicas y
abundancia de mamiferos marsupiales de proporciones
desmesuradas...” y fue silenciado hasta la caida de la Union
Soviética. Hoy en dia, el gobierno chino sigue negando la
existencia de |a isla y poco, o nada, se sabe del destino de
la expedicion.

El clima de Muro es tropical, algo extrafio para una
zona bafiada en frias corrientes del norte y se debe a la
exagerada actividad magmatica del lecho sobre el que se
asienta. Las erupciones volcanicas no son violentas y el
vapor formado por la lava al encontrarse con el mar provo-
ca grandes nubes que ocultan su posicion.

Iméagenes tomadas por el satélite Scansat 12C reve-
laron que el contorno de la isla presenta altas paredes y
acantilados surcados por fisuras y quebrados de lava en-
friada. En su interior existe un lago, probablemente de
agua dulce. No se observo ningan tipo de construccion o
sintomas de actividad humana.

El pesquero japonés Kyoto-maru recogio en sus re-
des, el 7 de marzo de 1888, lo que parecia ser el cuerpo
semidevorado por los peces, de una cria de un reptil gi-
gante similar al Tyrannosaurus Rex. El Instituto
Oceanografico de Japdn, junto con la Facultad de
Paleontologia de Tokio, se hizo cargo del hallazgo, ofre-
ciendo una version oficial que desmintio todos los rumo-
res, ya que se trataba [segun dictamen oficial]l “de un
resto de ballenato deforme, distarsionadao por la actuacion
de los depredadores de la zona, lo que indujo a error en los
primeros momentos de su observacion”.

Determinadas organizaciones ecologistas han protes-
tado publicamente por la negativa del Gobierno Chino de
permitir una investigacion con detenimiento de una isla a
la que consideran “Santuario natural de especies anima-
les consideradas extinguidas y con un gran valor para la
humanidad”, a la vez que han pedido el estatus de Zona
Protegida Universal para la isla.

Miembros de estas organizaciones, con el apoyo de
Nature Corps, intentaron en 1997 un desembarco en la
isla, pero las malas condiciones atmosféricas, unidas al
atague del superequipo japonés Guerreros del Imperio, les
hicieran desistir de su empeno.

La realidad sobre la isla Murd es que se trata de
una isla con actividad volcanica suave, pera continuada,
y que se halla en el limite oriental de |a dorsal asiatica.

Separada del continente hace unos 130 millones de
anos, ha conservado parte de su fauna original, adapta-
da a este pequeno medio. Existen en su interior dieci-
seis especies de grandes saurios descendientes direc-
tos de los dinosaurios, con evidentes sintomas de adap-
tacion al medio.

Los llamades “mamiferas marsupiales” por los cientifi-
cos chinos no son tales, sino descendientes lejanos de los
Pterosaurios, evolucionados hasta una forma de caracte-
risticas similares a los marsupiales. El Dr. Joji Syoki, de la
Facultad de Paleontologia de Tokio, dejo en su legado el
estudio detallado de un Oya-shivosaurus (nombre dado par
el profesor, debido a la corriente que bana la isla) en el
que se muestra una criatura de unos 25 metros de alto,
potentes mandibulas, matriz mamifera y un craneo que
podria albergar un gran cerebro.

Pasibles pactos de estudio y proteccion de la zona en-
tre los gobiernos chino y japonés fueron denunciados por el
periodista Herman Novazsky en su libro China-J/apén. Pac-
tos por la paz. En este volumen el periodista descubria las
conexiones entre las criaturas llamadas "Ancestrales” que
el supervillano Seismo habia lanzado contra la Exposicion
Universal de Sevilla en 1982 y los habitantes de la isla.

Los Ancestrales eran un grupo de saurios monstruosos
que el villano utilizé para intentar boicotear la Expo'S2 y que
fueron detenidos por el Vértice de Combate en colaboracion
con los superhéroes del gobierno espanol Fuerza del Futuro.
El combate final entre Primaria de la FF y Seismo a punto
estuvo de terminar en tragedia, perao la intervencion decidi-
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PANTEONES DE DIOSES

GRECO-ROMANO
Zeus-Juapiter Dios principal. dios del
cielo y el rayo

Diosa de la sabiduria
Diosa de la caza

Dios de la guerra

Diosa del amor

Dios del mar

Mensajero de los dioses
Dios de los infiernos

Dios del fuego y la fragua

Atenea-Minerva
Artemisa-Diana
Ares-Marte
Afrodita-Venus
Poseidén-Neptuno
Hermes- Mercurio
Hades-Plutén
Hefesto-Vuicano
NORDICO
Odin Dios supremo, de la magia
y la sabiduria
Thor Dios del cielo y el trueno
Freyr Dios de la fertilidad
Freya Diosa de la fertilidad.
hermana del anterior
Reina de los cielos,
esposa de Odin
Vigilante de Asgard.
guardian del Arco Iris
Tur Dios de la guerra
Njord Dios del mar

Frigg

Heimdall

Loki Dios del engafio
GERMANICO
Donar
Wodan

Frea €sposa de Wodan
Ing Dios de la fertilidad

Dios del cielo y el trueno
Dios del infierno y la magia

Nehalennia
Nerthus
Tiwaz

Diosa del mar
Diosa de la tierra
Dios del cielo,

la ley y la batalla
JAPONES
[FELET:]
Amaterasu
Tsuki-yomi
Susano
Watatsumi-
no-kami
Homusubi
€GIPCIO

Los creadores del mundo
Diosa del sol

Dios de la luna

Dios de las tormentas

Dios del mar
Dios del fuego

Dios del sol, dios supremo
Shu Dios del aire

Dios de Ia tierra

Diosa del cielo

Dios de los infiernos

Rey de los dioses

Dios de las tormentas

Dios de la luna
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da de Tech Weapon puso a salvo a la superheroina.

Entre los Ancestrales destacaron Gonai, un enorme
tiranosaurio capaz de expeler fuego con rango alto; Rama-
da, un pterosaurio que emitia ultrasonidos y que devasto
el cine Omnimax; y Kerosha, una enorme serpiente acua-
tica que remontando el rio Guadalquivir y puso en jaque a
las fuerzas del ejército espaiol durante semanas

La isla Murd contintia siendo un misterio donde po-
drian habitar especies consideradas desaparecidas de la
tierra millones de arios atras

K'RNAI

Una raza insectoide procedente de Sirio B-VI. Su pla-
neta natal es extremadamente riguroso, debido a las va-
riaciones estacionales provocadas por el alejamiento y proxi-
midad de la estrella principal del sistema [Sirio A). Su en-
torno presenta situaciones extremas de calor que se aproxi-
man a 180 centigrados y de frio proximas a -150°C, por lo
que estos insectoides realizan parte de su complicado ci-
clo vital bajo tierra

Debido a la extincion de la raza a la que parasitaban
(una especie de grandes gusanos semipétreos] debieron
emigrar a otros planetas en pos de nuevos anfitriones
que los albergaran

Una caracteristica evolutiva les permite vivir dentro de
un organismo vivo dominando a la mente que resida en él y
utilizando |a propia. La inoculacion se produce después de
que el K" rnai efectie una muda gue le permita desprender-
se de su exoesqueleto, momento en el que su piel exterior
es muy blanda y flexible. En esta situacion el K" rnai procede
a introducirse por cualquier orificio del ser parasitada y Io
duerme durante un cierto periodo mientras completa el so-
metimiento de la mente ajena. Durante este periodo el
huesped aparece ante los demas como el mismo individua
que era, pues el K rnai puede leer sus recuerdos y pensa-
mientos, de tal manera que es muy dificil advertir la diferencia
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Despueés de transcurridas /6 afios terrestres se fuer-
za un nuevo ciclo en el que el K rnai debe abandonar a su
anfitrion (que muere) y reaparecer en fase adulta, en la
que el ADN del anfitrién y el propio se han recombinado
para formar un hibrido a medio camino

En el caso de los humanos éste aspecto es el de un
ser semihumano y semiinsectoide que presenta extremi-
dades humanas, pero de cabeza y tronco protegidos con
grandes placas cartilaginosas de color pardo. Los ojos se
vuelven facetados y aparecen dos protoantenas sobre la
cabeza en las que reside la capacidad de comunicacitn
telepatica con otros seres de su misma especie. En esta
fase es imposible que un k “rnai pase desapercibido

Son tremendamente agresivas en cualquier fase de
su desarrollo y muy competitivos entre ellos mismos. Dos
adultos que se encuentren siguen un complejo protocolo
de jerarquia que, de no resolverse satisfactoriamente, de-
genera en un enfrentamiento a muerte

Solo pueden reproducirse en esta fase, apareandose
y ocultando su puesta bajo tierra, de la que vuelven a
aparecer las larvas

Los K" rnai llegaron a la Tierra congelados en un me-
teorito que impactd en Tungushka a principios del siglo
XX, y desde entonces han intentado apoderarse de los
cuerpos de eminentes cientificos y politicos relacionados
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MESOPOTAMICO
Mardulk
Istar

Tammuz
Nanmu

€Enki

An

Ki

PERSA
Ahura Mazda

Ahriman
Mitra

Vayu
Tishtrya
Anahita
HINDUISTA
Brahma
Visnd

Shri

Shiva

Kali

CELTA
Daghdha
Donn
Brighid
Oenghus
ESLAVO
Svarog
Dazhbog
Svarozhich
Rod
Perun

Veles
Makosh
Stribog
AZTECA
Tezcatlipoca
Huehueteotl
Quetzalcoat]
Ehecatl
Tlaloc
Huitzilopochtli
MAYA
Itzamna

Ix Chel

Ahau Kin
Pauahtun
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Dios supremo
Diosa de la guerra
y la fertilidad

Dios de las plantas
Diosa del mar

Dios de la sabiduria
Dios del cielo
Diosa de la tierra

Dios supremo,
dios de la sabiduria
Dios de la oscuridad

Dios de la guerra,

€l orden y la ley

Dios del aire y €l viento
Dios de la lluvia

Dios de la fertilidad

Deidad creadora

€l protector del mundo
Diosa de la fertilidad
€l destructor,

dios de las tormentas
La oscura, su sed de
sangre no tiene limites

Dios supremo

Dios de los muertos
Diosa de las artes
Dios del amor

Dios del cielo

Dios del sol

Dios del fuego

Dios de la luz

Dios del trueno.

del rayo y la guerra
Dios de los muertos
Diosa de la fertilidad
Dios del viento

Dios
Dios

Supremo

del fuego
QUErTero

del viento
de las lluvias

Dios
Dios
Dios
Dios del sol

Dios supremo

Diosa de la medicina
y la luna

Dios del sol

Dios de los infiernos
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con la investigacion espacial con el fin de favorecer un
eventual viaje de una nave terrestre a su planeta natal
que permita una infeccion total de la Tierra,

Caracteristicas Fisicas

En fase de larva tienen un aspecto similar a una mantis
religiosa de unos 35 cm de altura. Cuando son parasitos
disponen de la apariencia de su anfitrion y de adultos tie-
nen un aspecto hibrido. En el caso de los humanas alcan-
zan una estatura superior a 2 metros.

Un humano inoculado por un K rnai puede ser descu-
bierto mediante un scanner médico o una radiografia. El
K’rnai puede ser exterminado en esta fase, aunque el
humano dificilmente sobrevivira a la intervencion.

Caracter

Son tremendamente despiadados. Los K* rnai conside-
ran a los humanos o a cualquier otra raza viva como comi-
da y media de supervivencia. Carecen de moral o senti-
mientos, no obstante adoptan una apariencia de normali-
dad miéntras se encuentran en el cuerpe de su anfitrion,
pues atraviesan en esa fase el momento mas vulnerable
de su ciclo vital.

Poderes Especiales

Sus armas son unas mandibulas masticadoras que
pueden triturar hasta el metal mas duro (un critico reci-
bido por este arma destruye la parte del cuerpo afectada
automaticamente). El porcentaje de éxito en el ataque es
del 75%. El K" rnai debe atrapar primero a su blanco (tira-
da de AGI contra AGI) y después retenerloc mientras le
muerde (FUE contra FUE y tirada de impacto).

Son extrernadamente resistentes al frio, al calor y no nece-
sitan dormir en absoluto, incluso en su fase de inoculacion.

Su CON aumenta en +20 en la fase de inoculacién y
otra vez en +30 en su fase adulta,

Su espectro de vision alcanza el infrarrojo y el rango
de frecuencias usual en un humano.

Pueden comunicarse telepaticamente con otros miem-
bros de su raza en un radio de 100 metros siempre que
ambos K rnai puedan verse.

K'rnai
FLE +B0
. [ver apartado anterior)
-15
+15
-850 en fases de larva y adulta

ANIMALES

Muchos héroes y villanos se hacen acompaniar de ani-
males que les ayudan en sus respectivas misiones; otras
veces, las bestias son utilizadas como elementos de ata-
gue o de defensa. En cualquier caso, éstos son los anima-

les y criaturas principales que pueden ser utilizados en el
universo de Superhéroes Inc.

Algunos animales poseen una armadura natural que
los protege contra determinados ataques, como el coco-
drilo. En ese caso esta indicado en la columna DA (Dario
Absorbida).

Determinados animales y criaturas segregan toxinas
gue pueden ser venenasas para los SPJ, de esta manera,
al dafio causado por la picadura o el mordisco de una cobra,
por ejemplo, habra que sumarle el dano y deterioro que
causa el veneno de la misma.

Existen criaturas y animales capaces de realizar pre-
sas sobre sus enemigos, para inmovilizarlos. Este es el
caso de hominidos y aquellos que tengan una cola prensil.

Un caso especial es el de la medusa, criatura que no
ataca pero si causa dano al contacto, provocando una pér-
dida de 1d4 PV durante 1d6 horas y molestias que traban
al personaje con -15 a cualquier actividad.

En las historias de los comics es comun que algin
personaje se transforme en (Ver
«Superpoderes») o que alguna criatura irracional tenga
superpoderes. Para crear bestias de este ultimo supues-
to lo mejor es definir la criatura como en |a tabla de ani-
males y asignar el poder necesario, calculando su valor y
rango segun se explica en el apartado «Superpoderes».

Los animales que acompanen a un SPJ seran utiliza-
dos y manejados por él, como si de otro personaje se trata-
se. Aquellos que ataquen a los personajes quedaran go-

un animal

bernados por el DJ.

MANADAS. ENJAMBRES
Y ATAQUES COLECTIVOS

En algunos casos algun SPJ tendra |a capacidad para |
controlar o invocar legiones de insectos, anélidos u otro :
tipo de animales. Légicamente si estos atacan a otro per- |

sonaje u objeto, seria interminable realizar el combate
«uno a uno» entre el enjambre y el atacado.

|

Para evitar esto, simplificamos agrupando de diez en |
diez (o en nimero superior si fuese necesario) a los miem- |
bros de la manada o enjambre y realizando una sola tirada |

por cada grupo de diez. El dafio causado por el enjambre se

calcula realizando una sola tirada por grupo que ha acerta- |
do su ataque y multiplicandola por el nimero de individuos

que forman los grupos, en este caso diez.

Por ejemplo: Plaga, un supervillano que controla a los |

insectos y pequenos animales, lanza un ataque contra |

Euroman, de Euroforce. El villano invoca 100 arafas que |

atacan al miembrao de Euroforce.

AMBIENTACION
DE LAS HISTORIAS

El DJ de Superhéroes Inc. tiene una fuente inagotable i
de ideas para ambientar sus partidas: |a realidad. Si bien es -

verdad que se trata de una realidad slterada, la inmensa |

mayoria de los datos pueden ser tomados de la misma.
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Un hechao diferencia a Superhéroes Inc. de la vida co-
tidiana: los superseres son un hecho conocido y aceptado
(a veces a reganadientes) por la sociedad y el gobierno

Tus ambientes mas conocidos pueden ser un buen lu-
ger para desarrollar las aventuras mas increibles, pero de-
bes tener en cuenta un aspecto importante; Superhéroes

Inc. no es un juego para jugar en broma. Es muy facil, y a

veces muy entretenido, explotar el aspecto mas grotesco
del tema, pero es importante no olvidar que las historias
deben tener una gran carga de critica social, suspense y
accion medida

Las historias para superhéroes involucran a asociacio-
nes ilegales, organizaciones secretas, superseres tratan
do de dafiar a la sociedad y una realidad social de la que es
dificil escapar: los ricos son cada vez mas ricos, los pobres
cada vez lo son mas, la corrupcion campa por sus respetos
las personas han perdidos sus valores y la fe en las institucio-
nes y la inocencia han desaparecido de la faz de la Tierra y

Ese es el mundo de Superhéroes Inc. Los buenos ratos

son escasos, Y la mayor parte del tiempo los erhéroes

tienen que luchar contra politicos estafadores, malvados que

anteponen sus Interese articulares a los de

ria

una apinion ‘1‘Jh“(‘-ki que no siempre sabe -',[‘[‘WFJ"(%HUEF su

situacion ni lo que se ven forzados a hacer y supervillanos

ue intentan hacerse con una parceia de po ya sea en el

odo el Universo

q
estado espanal, en Europa o en

Asi son los superhéroes de la actualidad. Un poco mas

ierto sabor

gastados, sin demasiadas ilusiones, con un ¢
amargo en la boca.

El colorismo de las viejas historias de I

los afios cuarenta y cincuenta se ha desvar

buenos

realidad mas dura. Antano los héroes eran

chicos” cuya preocupacion por | es lle-
vaba a enfrentarse a enemigo
con la suya propia

Ahora no. Los villanos de antes querian conquistar un

nosotros tenemos que vivir el dia a dia en este entorno. No mundo que en realidad adoraban, guiar a la humanidad a

hay mucho sitio para la alegria. La vida de las personas es  una era de esplendor o enriguecerse robando un banco
cada vez un poco mas infeliz y las perspectivas para las proxi- Pero no hacian dafio a los ciudadanaos de a pie. Los actua
mas generaciones no son mejores, sino todo lo contrario les supervillanos intentan controlar una sociedac

G EES

ANIMAL PER PV
Aguila 120 60
Antilope 75
Arafia 40
Ballena 60
Bafalo 60
Caballo 70 10
Cocodrilo 70

Daiio
2dI0+I0(DA/3)
2d6

Id4°

ZdI0+50
3dI0+50
2dio+25
3dI0+50
ZdIO+50

[« [
1d&6+10(DA/3)
3dIo+50
2dI0+HIO(DA/3)
3dI0+30(DA/3)
2dio+25
3dI0+20(DA/3)
2dIO+I0(DA/3)
2dI0HO(DA/3)

Armas %Ataque
Garras 70
Cuernos 40
Picadura 45
Golpes 60
Cuernos 45
Coz 50
Mordisco 75
Elefante 70 Colmillos &0
Escorpién [ Aguijéon 50
Gato 25 Garras 75
Gorila Armas natur. 65
Hiena 75 Colmillos 70
Hipopétamo 200 Mordisco 50
BELE 80 €mbestida 60
Leébn Garras y colm. 80
Lobo 75 Colmillos 80
W ELT ] 70 Colmillos 75
Medusa 10 Urticante Contacto
Oso 175 30 Garras 65
Perro 70 - Colmillos 70
Rinoceronte 20 45 €mbestida 60
Serpiente 30 - Mordisco 75
Tiburén IO 30 Mordisco 60
Tigre 150 320 Garras y colm. 80

55
4
700

3dIO+30(DA/3)
2dIO+Oo(DA/3)
7dIO+50
3dIO(DA/3)
4dI0+30(DA/3)
3dI0+20(DA/3)
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* Al dafio hay que sumarle la accion del veneno.
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SUPERHEROES

importarle el precio, o sin importarles si después de
lograrlo ya no quedan ciudadanos para vivir en ella. Les
da igual destruir el medio ambiente si con ello logran
su proposito, no se preocupan de las familias que pue-
den destruir favoreciendo el tréfico y consumo de dro-
gas. Han perdido el respeto a la vida hurnana. Pero afor-
tunadamente aiun quedan héroes...

¢Bué es lo que impulsa a un superhéroe a conti-
nuar con su labor? Es dificil explicarlo. Algunas veces
es solo un impulso altruista. Otras, el afan de fama. En
ocasiones se trata de una venganza personal. Cada uno
de ellos tiene una razon. El DJ debe forzar a que sus
jugadores desarrollen al maximo |la historia de su
superser. El historial que se ha obtenido en las tablas
de creacion del personaje es solo una ayuda, un esbozo.
Es trabajo del jugador escribir la historia de su persona-
je, dotandole de suficiente fondo y dando fuerza a
transfondo personal, de tal manera que resulte atracti-
vo y mas facil de interpretar.

Para ambientar y crear historias susceptibles de
ser jugadas en Superhéroes Inc. lo mejor es buscar
una motivacion que fuerce a los SPJs a luchar por
ella. Las amenazas mundiales son una base intere-
sante de la que se puede desarrollar no una aventu-
ra, sino una campana.

Ten en cuenta los personajes que van a jugar tus
partidas. Si piensas meter en un mismo grupo a un
justiciero con varios dioses, héroes cosmicos y algin
mutante superpoderoso y enfrentarlos a una invasian
de alienigenas brutales, haz que sea necesaria la pre-
sencia del humano, si no te arriesgaras a que el perso-
naje muera en la primera escaramuza o a que el juga-
dor se aburra. En la Europa del 2000 muchas veces es
mas 0til parecer muy humano que poder levantar 50
toneladas. Las partidas de Superhéraes Inc. deben man-
tener un equilibrio entre elementos de investigacion y
accion pura y dura.

Por ejemplo: Si deseas que los personajes se en-
frenten con un grupo de villanos, fuérzales a buscarlos,
que tengan que investigar y seguir pistas. Pero cuida-
do, si se dan a conocer demasiado y estan actuando por
libre (sin el apoyo de la UEOD, IDESS u otra entidad legal)
pueden llamar la atencion de alguno que disfrutaria vien-
do a tus personajes entre rejas, o peor.

Intenta que las historias no sean lineales, huye de
topicos sobreexplotados como el megaterrorista que
toma control de las cadenas de television y fanfarronea
desde alli (probablemente, todos los superhéroes de la
Tierra, mas los servicios de contraespionaje y algin ejér-
cito, se lanzarian contra él y en media hora estaria a
buen recaudo) mostrando toda su prepotencia. Fuerza
las situaciones de manera inteligente. Si tu quieres
que los personajes vayan a Cadiz, dales un mativo, o
mejor varios, para hacerlo. Piensa en qué puede moti-
varles, pero recuerda que tratas con seres poderosos a

los que a lo mejor no les interesa una recompensa y
mucho menos el ser vistos en publico.

¢Cémo se prepara una buena partida para
supervillanos? Puede que a tus jugadores no les haga
mucha gracia eso de salvar el Universo, sino mas
bien lo contrario. En este caso hay un problema que
puede conllevar una gran diversion en las partidas:
la traicion. Si vas a jugar una partida con cinco o seis
supervillanos no esperaras que todos ellos colabo-
reny con camaraderia se repartan el botin final. No,
estamos tratando con alimafias, con seres que no
tiene maral y que solo se sirven a ellos mismos (ge-
neralizando mucho y que nos perdone Epsilon Eridani).
Por tanto, jugar con villanos es una oportunidad de
oro para aguellos Directores de Juego especialmen-
te sangrientos y que miden la calidad de sus parti-
das por el nimero de supervivientes, prefiriendo el
cero como idénea.

En este caso, la frase "solo puede quedar uno” se
eleva a la categoria de maxima. Ofréceles de salida un
buen cebo (algo que necesiten, una alianza con una
fuerza superior, un ejercito de acélitos berserkers es-
perandoles) y obligales a pactar entre ellos. Fuerza la
situacion para que desconfien entre ellos (tiradas de
PER falladas, rumores y demas) y solo tienes que espe-
rar. Esperemos que la humanidad sobreviva.

Y. por Ultimo, estan |las partidas multiples. Esta mo-
dalidad de juego requiere una buena coordinacion en-
tre los diferentes DJs. Pueden ser de varios tipos: Una
en la que los jugadores de una mesa actian como PNJs
en las aotras, y viceversa (lo gue requiere una comuni-
cacion secreta y fiable entre los DJs) y que se presta a
mezclar héroes y villanos sin que sepan, hasta que se
encuentren, que se trataba de jugadores y no de PNJS;
y otra en la gue los jugadores cambian de mesa segtn
cambian de escenario sus personajes [distorsiones tem-
porales, viajes interestelares, etc.). En realidad se tra-
ta de realizar partidas siguiendo el método Cross-Over
tan utilizado en los cémics de superhéroes.

Los cross-over de los cdmics consisten en una sola
aventura gue transcurre en diferentes colecciones y
con diferentes personajes. En el caso de jugar partidas
cross-over de Superhéroes Inc., debes tener en cuenta
que la historia general, debe tener sus particularida-
des en cada mesa de juego. No se trata de jugar todos
la misma aventura, sina de aunar esfuerzos para solu-
cionar el asunto total. De este modo es facil evitar una
invasion alienigena contra la Tierra, o desmantelar los
planes de una reunién de grandes villanos, o acabar can
algo que un grupo de cuatro o cinco héroes dificilmen-
te podria solucionar...

Los dos sistemas de partidas multiples se pueden
combinar, dando como resultado una gran diversion por
parte de todos, jugadores y directores y resultan un es-
pectaculo en todos los sentidos.
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INHUMANOS

Dentro de este apartado se incluyen todos aquellos
personajes que no entran dentro de las categorias nor-
males. Tenemos asi SPJs de muy distinto origen:

Pueden ser criaturas de caracter magico o sobrena-
tural como los Vampiras, los Hombres Lobo o los Poseidos.
También pueden tratarse de razas alienigenas como los
Ursinos, los Guimarian o los belicosos Dorkan.

Tambien tenemas un Gltimo grupo que incluye diver-
sas razas de la Tierra. Normalmente son pueblos con poco
contacto con |la humanidad, a la que consideran peligrosa
0 danina. Dentro de este grupo encontramos a los Atlantes
y a los Tes-Khar.

A continuacitn se refieren algunas subclases de per-
sonajes, como los Vampiros Artificiales, los Pseudo Vampi-
ros y los Vampiros Estelares; y también unos tipas deter-
minados de Dorkan.

Al final de este texto incluimos las fichas del grupo
Cazadores de Sombras, especialistas en perseguir per-
sonajes oscuros; de Jaguan un Tes-Khar adaptado a la
perfeccion a la sociedad moderna; y el grupo de Licantropos
Renegados conocido como La Camada, que tienen su
campo de actuacion en las tierras boscosas del norte de
Europa

VAMPIROS
ARTIFICIALES

Los experimentos de IDESS transformaron a un paci-
fico metahumano de nombre clave Héctor en una bestia
avida de sangre que transmitia una extrana enfermedad
por medio de sus dentelladas. Aquéllos que fueron mor-
didos por él empezaron a desarrollar sintomas absoluta-
mente sorprendentes. Su cuerpo era capaz de segregar
adrenalina en cantidades mortalmente altas, lo que les
proporcionaba aptitudes fisicas mas alla de lo imaginable
pero, como contrapartida, provocaba en ellos profundos
cambios de personalidad. Las victimas se volvian crueles
y sanguinarias, aunque en apariencia fueran perfecta-
mente normales. Por alguna extrafa razon todos desa-
rrollaban una sed de sangre incontrolable. En realidad no
la necesitaban, pero ellos estaban convencidos de que si
y, si na la bebian, comenzaban a sentirse violentos y su
sola vision les hacia atacar Desgraciadamente, sélo la
calida sangre de una victima humana les calma.

IDESS encarg6 a sus mejores operativos la bus-
queda y captura de todas aquellas personas que fue-
ron infectadas. Afortunadamente se tomaron medidas
antes de que Héctor mordiera a mucha gente, porgue
no existe remedio conocido para esta enfermedad y
Gnicamente un analisis de sangre puede detectarla.
Aun asi, demasiados inocentes tuvieron que ser ¢silen-
ciadosy. El asunto no llego a los medios de comunica-
cion de pura milagro.

Héctor fue capturado pero desaparecié misteriosa-

mente. Sin embargo no se ha vuelto a detectar ningin
nuevo caso de «sed de sangre».

Lo que los tecnicos de IDESS ignoran que no todos los
infectados fueron capturados. Algunos de ellos descubrie-
ron gue tenian la misma aficién y acabaron formando una
especie de secta. Se llaman a si mismos Hermanos de
Sangre y se reinen para capturar victimas y para la admi-
sion de nuevos miembros. La enfermedad se transmite
por la sangre asi que, de vez en cuando, algin miembra
decide «ensefiar la luz», generalmente a alguien de su
familia, obligandole a ingerir una cantidad importante de
sangre infectada.

En los ultimos meses estan siendo sometidos a una
sofocante presion e incluso en algunas zonas a una
despiadada caza y captura por parte de los verdaderos
Vampiros, que estan mas que hartos de que se les
culpe a ellos por acciones y crimenes que na han come-
tido, lo cual consideran que ademas atrae sobre su raza
demasiada atencion.

Caracteristicas Fisicas

En este aspecto son perfectamente normales, pero
un analisis minucioso de sangre revelara la presencia de
una proteina extrafia (para beta hidroxi caroteno) que pa-
rece ser la causa de la enfermedad. Esta proteina les
proporciona caracteristicas aumentadas y la posibilidad
de llevarlas incluso mas alla gracias a la accion de la
adrenalina.

Caracteristicas
FUE 100+1dB
CON 100+2d10
AGlI 40+6d10

INT 40+8d10
PER 40+6d10(+20 en la oscuridad)
APA 40+6d10

Caracter

En apariencia el caracter de los afectados no varia
sustancialmente, pero aquéllos gue viven con ellos nota-
ran de vez en cuando comportamientos extranos, cam-
bios de humor injustificados, tendencia a salir por la no-
che sin razon aparente... si lleva mucho tiempo sin ali-
mentarse, en presencia de sangre se volvera muy vio-
lento y atacara con unas y dientes para conseguir la
preciada sustancia vital

Poderes Especiales

En situaciones de peligro o de excitacién son capa-
ces de aumentar su FUE su AGI y su CON en un
porcentaje variable, generalmente un 25%, adquirien-
do en todo caso capacidades sobrehumanas. No obs-
tante, si el esfuerzo es demasiado intenso o prolonga-
do, su estructura basicamente humana no lo resistira
y sufriré un paro cardiaco.
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Por ejemplo: «Mientras los Cazadores de Sombras
perseguian a una de sus victimas, ésta se encontro
en un callejon sin salida, totalmente acorralada, au-
mentando asi sus caracteristicas. Sus niveles norma-
les eran FUE 101, CON 120, AGI 80 por lo que ahora
se convertiria en un ser con FUE 126, CON 150 y AGI
100. Jade dio un respingo al encontrarse cara a cara
con la criatura...»

PSEUDO VAMPIROS

No se sabe con exactitud el origen de estos seres,
pero se sospecha que son productos artificiales, crea-
dos en un laboratorio a partir de especimenes humanos
normales. En 1993 asolaron Madrid, hasta que una in-
vestigacion llevada a cabo por un periodista y un agen-
te de Superhéroes Inc. condujo a las autoridades al cu-
bil de los monstruos

El supergrupo Euroforce fue el encargado de aca-
bar con ellos. Asi termino en, apariencia, con la ame-
naza de los comunmente llamados Vampiros de Ideas.
No obstante, gracias a las influencias de Antonio del
Hierro, IDESS se hizo con varios especimenes super-
vivientes, asi que estd por ver si la amenaza de es-
tos seres esta definitivamente superada o si, por el
contrario, dentro de un tiempo volveremaos a tener
noticias de ellos

Caracteristicas Fisicas

Los Vampiros de Ideas son altos y delgados, tienen la
piel bastante pélida y el rostro deformado en una mueca
horrible. Sus caracteristicas son

FUE 100+2d6
CON B60+4d10
AGI 60+4d10
INT 40+4d10
PER 100+2d6
APA  20+4d10

Poderes €Especiales

Los Pseudo Vampiros se alimentan de la energia de
los cerebros de sus victimas. No buscan personas con
poderes psiquicos, sino que prefieren personas creativas
e inteligentes. Tienen un sistema de deteccion que les
permite localizar el tipo de mentes que les sirven de
alimento. Ademas poseen Absorcion de Vida de una ma-
nera muy especial, ya que se absorbe la INT del persona-
je a razon de 1d10 puntos de INT por asalto, aunque
necesitan colocar sus manos sobre la cabeza de sus
victimas. Cuando el contacto se prolonga durante mas
de cuatro asaltos los dafos se convierten en irrepara-
bles. De lo contrario los puntos de INT perdidos se recu-
peraran a razén de 1 por hora
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VAMPIROS ESTELARES

Se trata de unos extranos alienigenas que recorren
el universo en busca de energia, Durante la mayor parte
de su vida permanecen en un estado de hibernacion
profunda, viajando por el espacio. Generalmente tratan
de llegar a alguna estrella, pero prefieren un planeta
lleno de vida, donde pueden desarrollarse plenamente y
absorber una variedad casi infinita de tipos de energia.
Poseen una capacidad de adaptacion asombrosa y son
capaces de desarrollarse en cualquier ecosistema.

Trataran de tomar la forma de la especie dominante.
Se reproducen por mitosis y absorberan poco a poco la
vida y la energia de su alrededor, almacenandola.

Cuando decidan que el planeta no puede proporcio-
nar mas energia, es decir, cuando no sea mas que un
cascaron vacio de vida y energia, tomaran una forma que
les permita volar hasta el espacio y se dirigiran hacia otro
sistema solar o planeta.

Hace varios anos gue uno de ellos llegd hasta la Tie-
rra y tomo forma humana. Desde entonces ha tenido nu-
merosos hijos. Es imposible saber cuantos.

Caracteristicas Fisicas

Los Vampiros Estelares son unos maestros del dis-
fraz. Ningtin examen médico revelara nada, a no ser que
el alienigena haya tomado una forma que no sea comple-
tamente humana.

Caracter

Generalmente toman como modelo de comporta-
miento a las diferentes personas cuyas mentes y ener-
gias han absorbido, aunque nunca olvidan su obsesion
por consumir y almacenar mas y mas energia. Se ha
dado el caso de uno de estos seres gue se unié a un
grupo de superhéroes y se comporté como uno mas
durante meses antes de ser descubierto al tratar de
devorar a sus compafneros.

No se conoce ningin caso pero es posible que un
Vampiro Estelar adquiera verdaderos sentimientas y per-
sonalidad propia. Al ser verdaderos «camaleones» son muy
sensibles a las influencias externas.

Poderes Especiales

Los Vampiros Estelares poseen Multiformidad (ad-
quieren la forma y caracteristicas de un representante
de la especie dominante del planeta); sin embargo, la trans-
formacion no es instantanea, pudiendo variar la duracian
entre diez minutos a varios dias, dependiendo de si la for-
ma nueva es muy parecida a la anterior (cuando, por ejem-
plo, sélo cambia el color de los ojos) o es completamente
distinta [la nueva forma pertenece a un miembro de una
raza alienigena con poderes mutantes).

Mientras dura la transformacion se encierran en un
campo de fuerza opaco que absorbe 90 PVs.

El vampiro puede elegir, al empezar su transforma-
cian, dotar a su nueva forma con los poderes Absorcion y
Emisién de cualquier tipo de energia con Rango Elevado
(s6lo un tipo de energia por SPJ). No ocbstante, es impor-
tante destacar que la energia elegida suele ser la predo-
minante del entorno de la transformacion.

Todos estos seres, al menos los que actualmente se
encuentran en la Tierra, poseen el poder de Absorcion
de Vida con Rango Alto, pero generalmente lo utilizan
muy poco y de una manera muy cuidadosa, absorbiendo
no mas de uno o dos PV/s de las personas de su entorno
al dia, pero tambien pueden utilizarlo para protegerse si
son descubiertos en plena transformacion.

Son unos terribles depredadores estelares, cuya mo-
tivacion es la supervivencia de su raza.

DORKAN

Aunque en el manual basico se describe ya a los
Dorkan, y se ofrece la posibilidad de crear personajes de
ese tipo, tanto en su modalidad de Normal como Evolucio-
nado; existen en la actualidad, varias clases de Dorkan
Evolucionados que son perfectamente conacidos y que
pasamos a describir a continuacion.

La mutabilidad de esta raza hace casi imposible con-
tabilizar el total de variedades existentes, casi tantas
coma mundos colonizados por éstos. Entre ellos destacan
los Tes-Khar, habitantes de la selva amazanica terrestre y
adaptados a este mundo con fiereza y precision. En este
caso, no obstante, los siglos de aislamiento han hecho
que dichos persanajes hayan olvidado su origen estelar.

Arkonian

Adaptados a Mizar-IV, planeta de gran tamaiio y
gravedad que orbita esa estrella, los Arkonian son una
variedad superfuerte de Dorkan. Su altura maxima al-
canza 1,40 m y su densidad es enorme, haciéndoles
pesar mas de 1.500 kg. Son extremadamente fuer-
tes (FUE 150+2d10), muy resistentes (CON 180+2d10)
e invulnerables a ataques energéticos (tirar el Rango
de Medio a Alto). Por otro lado son bastante lentos (AGI
40+4d10), pero pacientes y con un caracter muy trai-
cionera.

Kerren

Situados en Rigel-ll, los Kerren se han adaptada a un
mundo pantanoso habitado por una gran cantidad de pa-
rasitos y microorganismos. Han sido una de las adecua-
ciones mas costosas de los Daorkan, ya que las enferme-
dades bacterianas de este mundo fueron muy dificiles de
combatir. El resultado son los Kerren, el arma biolégica
de los Dorkan. Son asexuados, reproduciéndose por parti-
cion, por lo que es muy dificil eliminarlos con armas nar-
males que provoquen cortes o fragmentacion. En cambio
son muy vulnerables al fuego.

Sin pelo, de apariencia casi reptiloide y adaptados al
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medio acuatico, pueden respirar en el aire y bajo el agua
Sus caracteristicas mas destacables son

FUE 40+2d10
CON 100+2d10

Poseen los poderes Absorcion de Vida con Rango
Bajo, Invulnerabilidad a Enfermedades y Venenos con Ran-
go Cosmico y pueden transmitir enfermedades que ac-
tlan como venenos de potencia normal.

Draken

Oceana es un mundo totalmente acuatico, antigua-
mente habitado por seres sintientes de forma similar ala
de los delfines. La riqueza de sus fondos marinos, asi como
su situacion estratégica, atrajo los intereses Daorkan

Los Draken han desarrollado un sistema respiratario
doble que les permite vivir en superficie o en los fondos
marinos. Estan blindados de manera natural, lo que les
proporciona una FUE de 120+1d10 y una CON de
120+2d10. Emiten descargas eléctricas con Rango Ele-
vado

Zexonian

Hasta un planeta totalmente estéril, como es Zexon
|, fue colonizado por los Dorkan. Aungue varios miles mu-
rieron envenenados por la radiacion y la escasez de sus-
tentos (que debian ser enviados desde el planeta ma-
dre] la genética adaptativa Dorkan fue capaz de sobrepo-
nerse y triunfar en ese mundo radiactivo, que orbita el
pulsar Zexan

Los Zexonian se han convertido en baterias nuclea-
res vivientes. Sus células han mutado a estructuras ener-
géticas y su cuerpo en una carcasa de polimeros de silicio
que impiden la degeneracion de los centros neuronales

Son ovoviviparos, es decin, las hembras gestan doce-
nas de pequenos huevecillos en su interior que eclosionan
minutos antes del parto, por lo que |las crias nacen sin
proteccion externa, dependiendo su supervivencia de su
fortaleza natural. Alcanzan la madurez en 12 ciclos de
Zexon | (aproximadamente 18 afos terrestres) y son
educados en las artes de la guerra desde la infancia.

Su sistema social es totalmente anarquico y la tec-
nologia muy simple, aunque adaptada al viaje estelar

Su piel se asemeja a un carbén encendido y latiente
El contacto fisico con un Zexonian sin una proteccion
adecuada causa un dafio de 5d10. La baja gravedad de
su planeta les ha hecho ser muy rapidos (AGI
110+2d10], muy altos y delgados [de 2,20 a 2,40 m.).
Las durisimas condiciones de vida de su entorno hacen
que se alimenten de radiaciones energéticas de casi
cualquier tipo [Absorcion de Energia Electromagnética
y Radiactividad con Rango Bajo), asi como les proporcio-

na Invulnerabilidad Energética y Calérica Rango Cosmi-
co. Como forma de ataque, los Zexonian pueden emitir

parte de la energia gue han absorbido (Emisidn Energia

con Rango Medio]
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CAZADORES D€
SOMBRAS

Se trata de un grupo atipico de cazadores de seres
de procedencia sobrenatural. Se formé en 1986 tras el
encuentro en Amsterdam de cuatro personajes sin apa-
rente conexian, pero que tenian algo en comun: una rosa
negra tatuada en la espalda

Un tatuaje en forma de rosa de pétalos negros que
revela una antigua maldicion transmitida de generacién
en generacion: los cuatro portadores de la flor negra sien-
ten un dolor agudo ante la presencia de vampiros, ladro-
nes de almas, licantropos, demonios, zombies o manifes-
taciones diversas del mal. En cierto modo, ellos mismos
estan también poseidos...

El poder de la rosa negra tensa sus musculos y
agudiza sus sentidos. Y entonces los Cazadores de Som-
bras cazan.

Desde el encuentro en Amsterdam, este cuarteto
ha recarrido todo el Viejo Continente en su peculiar cru-
zada contra las fuerzas de la oscuridad. Se desplazan en
una furgoneta negra, en la mas absoluta clandestinidad.
De hecho, su existencia como grupo de accién es desco-
nocida por la opinion pablica

Entre sus gestas figuran la noche del Infierno de
Amberes, cuando cerca de un centenar de vampiros fue-
ron quemados en una velada épica. También fueron los
responsables de la expulsion de varias legiones de muer-
tos vivientes en el norte de Francia en el verano de 1992.
En la actualidad estan patrullando en el norte de la Penin-
sula |bérica, concretamente en Galicia y el Pais Vasco,
lugares de actividad de diversos habitantes de la noche.

Sus miembros son: Acero Templado, Jade, Cerbata-
na y la Pasion

Acero Templado

Fuerza os Nompre Real Desc
Constitucidn 98 Tieo Poseido
Aailidad 85 Profesidn Cazador
Inteliaencia 80 Acc/Asal s
Percepcidn IOS  Voluntad &+
Apariencia s Nivel 9

PV 20 DA SOO)H
EQM T Parada 21
Haeilidades

Arma corta 95%
Arma laraa 95%
Armas especiales(rallestad IOS%
Explosivos 105%
Conducir vekiculolfuraoneta) B80O%
Poderes Valor Ranao
Superfuerza * =

Superpercepaidn - -

Historial
"Apretd el aatillo y el proyectil de plata vold hacia la

criatura Que saltapa soere €l La eestia se desplomd
Miervtras sacapa |a recortada de desajc del chaquetdn
echG una mirada a las restantes criaturas Quedagan
POr [0 menos cined y de un momento a otro igan a
saltar soBre &l Esoupid el puro aue hagia masticado
durante horas, mientras ese0zaka una sonrisa Pese a
su edad, aquel homeretdn, aue por el pafuelo y el par-
che parecia sacado de una pelicula de piratas, mantenia a
raya a toda aauella escoria. -,GuUién va a ser el si-
auiente?- murturd "

Acera Tenplado es el lider del arupo y padre de Jade Hace
tanto tiempo Que Busca en las arandes ciudades el ras-
tro de vampiras Que casi ha olvidado por Qué o hace
Es un tipo duro, @ue a pesar de sus cincuenta afos
conserva una forma fisica envidiagle y una imponen-
te musculatura. Ni siQuiera su propia hija saBe fucho
SOBre su pasadO; es un misterio para todo el mundo
No le interesa la procedencia de la Maldicidn de |a R.osa
Sdlo sere que todos sus antepasados llevaron (a es-
palda tatuada y lucharon contra las fuerzas de la Oscu-
ridad sin preaurvtar jamas el poraué E | hace [0 mismo
Acepta a misidn Que alao o alauien le ha encomenda-
dO: acaBar con esOs seres infernales y asesinos

Es un experto en el uso de todas las armas de fueao,
sOBre todo con recortada, de [a Que nunca se separa
En su lucha contra el mal utiliza una gallesta caraada
con pivotes de plata

Jade

Euerza IOC Nomere Real Desconocido
Constirtucidn 85 Tipo Poseida
Agilidad I0S Profesidn Cazadora
Intelimencia 85  Acc/Asal =)
Percepoidn o Volurvtad iEs
Apariencia 20 Nivel 3

PV B8 DA SO0
EQM e Parada 30
Haeilidades

Armas Blancas (katanas) 90%
Conducir furaoneta 85%
Poderes Yalor Ran&ao

Superaallidad = =
Superpercepcid n = =

Historial

"La chica saltd con eleaancia ¥, en su pirueta, desenfundd
amBas katanas. La trenza de azarache Que colaaka a su
espalda se agitd con Gracia y sus 0]Os verdes grillaron
coN rakia miertras Que sus espadas decaprtaman sin piedad”
Es Ia Gnica hija de Acero Tenplado y, cono él, lleva 1a maldicid n
en Formna de rosa Necra. Pero ella o acepta su desting de
Buena aana y desearia poder llevar una vida normaal.
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No conoce a8 su madre, ya @ue pasd su infancia en un

cervtro privado hasta aue, a |8 edad de trece afos,

fue reclamada poOr su padre, Quien se [a llevd e inicid
su educacidn en temas alternativos como el uso de
armas O el cOmBate cuerpo 8 cuerpo

Ha cumplido [0s veinte y aun conserva el aspecto de
una adolescente. Es una experta en el manejo de la
katana y esarime dos de una alescidn de acero y plata
Tameién es muy haeil en |a realizacidn de acroeacias y
otras maniokras donde pueda poner en manifiesto su
aran agilidad

Cerbatana

Fuerza 9 Nomere Real Desconocido
Constitucidn 84 Tiro Poseido
Acilidad 0O Profesidn Cazador
Inteligencia 18 Acc/Asal, 3
Percepcidn 20O  Volurvtad 19
Apariencia ol Nivel =

PV 95 DA 50O
EGQM =8 Parada 25
Hapilidades

Armas especiales: cersatana SO
Artnas arrojadizas 80
Armas elancas 85%
Poderes Valor Ranao
Superpercepaidn : =
Historial

"Miervtras rodaka sOBre su propio cuerpo NO cesaka de
escupir POr su cereatana y de lanzar pequeios pero
wmortiferos dardos. Su melena dorada se acitaga alre-
dedor de su cara mientras sus 0jos azules enfocagan a
la horda de eriaturas que le rodeasa”

Cereatana es un holandés de veintiséis afos y elevada
estatura Que se unid a los cazadores hace tres afos
Pasé toda su infancia en el Barrio Rojo de
Amsterdam, envtre prostitutas y traficantes, 10 Que
forjé su cardcter yle aficiond a las armas Blancas. Es
un chico reeelde, informal, Que disfruta aasténdole
Bromas a Jade a pesar de Que, en secreto, estd [Oca-
mente enamorado de ella

Como su Propio Nomere indica, su armna Favorita es una
cerpatana que utiliza con endiaslada rapidez. Tampién es
un experto en todo tipo de armas Blancas

Lieva la Maldicid n de |a R.osa con indiferencia. Lo impor-
tanvte para él es [a emocidn y el riesao en el compate

La Pasion

‘La caja se aBrid y suraid un toreellinc nearo de
fuerza desaarradora que envolvid a Draxar, el aran
demonio. Linos seaundos mas tarde sdlo Quedasan
cenizas y silencio."

La Pasid n es un ser Oscuro, de procedencia extradimen-

sional Fisicamente parece un torgellino de unos dos
metros de altura, nearo y plateado. Acero Tenplado com-
pré la caja Que le sirve de hoaar (O de prisién) en un
misero zoco de Daguestan, al percigir [a aran cantidad
de eneraia maaica Que irradiasa del OB jeto y al compro-
gar posteriormente que tenia aragada la rosa neara
en su tapa

No parece tener conciencia, sitmplemente sale de la pe-
Queria caja china en [a Que esta recuido cusndo la situa-
ol N es demasiado peliarosa para el resto de [0s miem
Bros de |0s Cazadores de SOmEras

E.s sin duda, el mas poderoso del arupo, pero tameién el
mas incontrolsele. La Pasidn es simplemente eso
devastadora pasiGn

SUPERHEROES INC._é_ia



Fuerzsa 1 Nomere Real Trank
Constituddn [ = Tiro Tes-Khar
Agillidad o Profesidn Asesino
Intelicencia © Ace/Asal 3
Percepadn (@] Voluntad 8L
Apariencia B0 Nivel 5

PV 108 DA < )

EGM © Parada 4O

Estatus leaal
Ciudadano Tes-Khar con muttitud de antecedervtes pena-
les en el sur de Europa

Haeilidades

Armas especisles: aarras S
(BdOHYH2LS (DA/D)

Armas arvrojadizas SO%
Armas slancas 5%
Poderes Valor Ranao
Superfuerza = =
Superconstitucidn = =
Superaailidad ~ -

Superpercepcidn - =

Historial
Triank fue uno de |Os primeros entre su raza Que advir-
tid las multipies posigilidades Que el pundo de [0s huma-
Nos Ofredia a su aente Se asentd en Paris y su fama
COMO asesinG implacaile y eficiente se extendid en el
83JO mundo de Ia caprtal Prancesa, donde el Tes-kKhar
cometid multitud de terrieles asesinatos. Pronto fue
contratado por Jean R.OmBeau, el capo de una impor-
tante familia de la mafia marsellesa Su dmeito de ac-
tuacidn se trasladd entonces hacia el sur de Francia y
el norte de Espafia e Halia. La "familia" de R.omeeau
prosperd durante ese periodo hasta que, en diciem—
Bre de 1999, Jaguar fue detenido tras un sanariento
comBate con Euroman Meses mas tarde se escapd
de la prisidn de metahumanos de Aqera, aprovechan-
do la confusidn causada por la fuaa de (0s inmorta-
les Seismo, Thor, Tyr y Shiva

Jaguar odia 8 muerte a la renecada Ligra, ayudante de
Epsilon Eridani, a la cual ha jurado asesinar por faltar a
las riaidas costumBres de su pueslo
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SI ALGUNA VEZ
HABEIS CREIDO EN
ALGO..

ES LA HORA
DE VUESTRO BASTARDOS

MAS VALE
QUE LE
RECEIS.

MUCHOS COJONES !
ii VEREMOS SI PUEDES
SALIR DE AQUI

CON ELLOS jj
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LA CAMADA

Los Renegados son Hombres Lobo que han perdi-
do el menor rasgo de humanidad y han repudiado la
armonia de los de su raza con |la naturaleza, convirtién-
dose en asesinos despiadados y en devoradores de
hombres. El grupo esta compuesto por cuatro miem-
bros y son originarios de diversos puntas del norte y
este de Europa

Ilvan

Fuerza RO  NomereReal Ivan Stenov
Constitucidn s Tipo Licarvtropo
Adgillidad 0SS  Profesién Inaplicagle
Irrtelicencia &0 Acc/Asal 2
Percepcidn os Volurvtad &+
Apariencia 25 Nivel 2

PV HO DA s

EQM 20 Parada 30
Hasilidades

Arnnas especiales: Garras RO%

(3dOY+2S (DA/3)
Poderes
Reaeneracidn de tejidos R.anao AHo

Historal

lvén es el jefe del arupo de Homeres Loro. Es especial-
mervte inteligervte para ser un Renemado. Martiene una
disciplina $érrea dentro del arupo, al Que diriae como si
de una manada real de [0BOs se tratase. Odia todo Io
Que tenaa Que ver con |0s seres humanos, ya Que per-
did un 0jo a causa de una herida de |a Que todavia con-
serva una aran cicatriz (causada por Acero Templado,
miemero de [0s Cazadores de SOMmBras, con [0s Que
Mmantienen una enemistad aue se remonta a [os tiem-
POs en [0s Que amBos eran jOvenes)

Nathasa

Euerzs I0S  NompreReal NathasaPetrova
Constitucidn 120  Tieo Licdntropo
Agilidad o Profesidn Inaplicasle
Inteliaencia 0 Acc/Asal 3
Percepcidn o Voluntad e+
Apariencia 55 Nivel gl

PV o DA 30

EQM 21 Parada 30
Harilidades

Armas especiales: Garras (@

(BdONHLS (DA/3)
Poderes
Reseneracidn de tejidos Ranao Ao

Historial

Compafiera de van desde aue huyeron de la anticua
Unidn Soviética, hace més de veinte afos, ha per-
manecido a su lado desde ervtonces. De un Bello pelaje
aris es, posislenmente, el miemBro mas sanauinario
del arupo. Ivan la rescatd siendo muy joven cuando

estuvo a punto de MmOorir a manos de una Multitud
humana enloquecida, @ue 13 Queria @uemar al consi-
deraria una Bruja

Urlil

Fuerza BO Nompre Real  Urlik Jojarvnson
Constitucidn B3O Tieo Liedtropo
Agilidad 02 Profesion Inaplicagle
Inteligencia 4O Acc/Asal 3
Percepcion oS Voluntad O
Apariencia 30 Nivel 5

PV Hs DA s

EM o Parada 20
Harilidades

Armnas especiales: Garras 5%
(3dOH+30 (DA/3)

Poderes

Remeneracion de tejidos Ranao AHo

Histonal

Licarvtropo procederte de [0s eOsques del norte de Sue-
cla £l su hermana Inga encorvtraron a lvan y Nathasa
cuando apenas eran unos adolescervtes Urlik es una
gestia descomunal y enormemente fuerte. Tiene una
Pe ciewa en su lider y no dudaria un instante en dar
su vida por él

Inga

Fuerza RO  NomereReal InaaJojarnson
Constitucidn RO Tieo Licarrtropo
Adcilidad 0  Profesién Inaplicaele
Intelicencia =) Acc/Asal 3
Percepoidon | &) Volurrtad B
Apariencia =0 Nivel o+

PV 5 DA 5 )

EGM 4O Parada 30
Hagilidades

Armnas especiales: @arras 5%
(3dOYH2S (DA/D

Poderes

Receneracion de tejidos Ranao AHO

Historial

InGa es la hermana pequeia del enorme Uik No se £a
demasiado de van y Nathasa, pero no deja el arupo por-
Que saBe Que su hermano no la acompafiaria. Eso no
Quiere decir Que tenaa reparo alauno en mater O
Que por ello sea menos despiadada en compate.
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YA ME
ADVIRTIERON
SOBRE ESTE

SIIL.. ES UN
SUCIO TUGURIO, CON
LA PEOR CARRONA...
LA MITAD SON TIOS
MUY FEOS.. Y LA
OTRA MITAD.
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JUGANDO SUPERHEROES INC.

JUGAND
SUPERH%ROES
INC.

Superhéroes Inc. es un juego de
rol en el que se interpretan perso-
najes con superpoderes. En algunos
casos los héroes y villanos de este
Universa no tienen poderes especia-
les pero si habilidades muy desarro-
lladas. En otros casos se trata de dio-
ges, entidades cosmicas o alienige-
nas. Otros pueden ser magos.

Los jugadores encontraran en
8stas paginas lo necesario para crear
sus SPJs. Es muy importante que en
la creacion de los mismos se halle
presente un Director de Juego, para
evitar la proliferacion de personajes
extremadamente poderosos. En un
mundo como el actual, no es necesa-
rio acumular una gran cantidad de
superpoderes para sobrevivir, de he-
cho, esto puede ser un problema de-
bido a la xenofobia existente contra
los metahumanos y la gran cantidad
de entidades, empresas e intereses
perticulares dedicados a la explota-
cién de los mismos.

Lo principal en un juego de rol es
divertirse e interpretar; por ello, las
siguientes normas para crear perso-
najes pueden ser modificadas siem-
pre que sea necesario. Lo importan-
te es disfrutar de una buena partida.
El uso que se hace del reglamento
es, quizas, lo de menos.

E’%MO CREAR
PERSONAJE

Lo primero para comenzar a ju-
gar es crear tu superhéroe. Empeza
remos por enumerar los pasos que
debes dar; y el orden establecido para
generar un personaje.

El proceso normal de creacion de
un personaje conlleva los siguientes
pasos, aunque si deseas jugar con
algtin superhéroe conocido del mun-
dilo del comic, puedes hacerlo crean
dolo a tu antojo.

1 Obtener las caracteristicas
del personaje mediante tiradas de da-
dos. Las caracteristicas representaran
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la naturaleza de tu personaje en seis aspectos distintos.

2) Determinar la puntuacion de Voluntad. Este
dato determinara en gran medida el caracter del persona-
je, a la vez que sera de vital importancia a la hora de
conocer su resistencia ante los ataques de tipo psiquico

3) Conocer el origen de sus superpoderes o su
diferencia con respecto al patron home sapiens normal,
asi como su motivacion. A partir de ese momento ten-
dras que aplicar todos los modificadores que tu origen te
indique. Luego, es necesario que determines su historial
o el de su identidad secreta.

4) Saber sus superpoderes

5) Elegir una profesién para el personaje. Podras
escoger entre diferentes profesiones que dependeran de
la historia particular del PJ que quieres representar. Para
ello, deberas también tener en cuenta el origen, el histo-
rial y las posibilidades que |las caracteristicas marquen a
tu personaje.

B) Calcular sus habilidades generales. De esta for-
ma podras saber |la capacidad de tu personaje a la hora de
enfrentarse a las situaciones mas comunes.

/) Calcular sus habilidades de aprendizaje. Estas ha-
bilidades representan los conocimientos que ha adquirido tu
personaije y deben estar en relacion con su profesion.

8] Obtener su resistencia a prejuicios. Esto es ne-
cesario para saber la capacidad que tiene tu personaje de
emprender acciones que van en contra de su ambiente,
su cultura, su raza o sus motivaciones

9) Conocer sus puntos débiles. Iran surgiendo a lo
largo de la creacian del personaje

10) Elegir un nombre para tu personaje. Intenta que
sea acorde con sus poderes o motivacion. Asimismo, si tu
personaje tiene identidad secreta, deberas hacer lo propio

CARACTERISTICAS

Las caracteristicas representan la naturaleza del
personaje en sus aspectos mas esenciales, sus cualida-
des de nacimiento. En el sistema de juego de
Superhéroes Inc. estas caracteristicas son seis. Se ab
tienen realizando sendas tiradas de 1d100 y desechan-
do aquellas que estén por debajo de 40. Esto es asi,
debido a que el patron normal homo sapiens varia, a
efectos del juego, entre estos dos valores.

Para obtener el valor de esas caracteristicas nece-
sitaras la ayuda de dos dados de 10 caras, que podras
comprar en las tiendas especializadas. Elige los dados
de diferente color. De esa forma podras leer siempre
uno de ellos antes que el otro, de forma que uno indi-
que las decenas y el otro las unidades. Existen en el
mercado algunos dados de 10 caras que marcan las
decenas. Son realmente Gtiles, y no dan lugar a confu-
siones.

1d100 funciona de |a siguiente manera: Si, par ejem-
plo, tienes un dado negro con el que marcaras las dece-
nas y otro azul con el que marcaras las unidades, una

tirada en la que obtengas B (negro) y 3 (azul) representa-
ra un valor de 83. Una tirada OO representa un 100

En las tablas que se indican a continuacion, aparece-
ran valores por encima de 100. Todos estos valores son
los que marcan una caracteristica extraordinaria, y por lo
tanto, son especificos de metahumanos. Las caracteristi-
cas son las siguientes:

Fuerza (FUE)

Afecta a cualquier accién relacionada con el esfuerzo
isico prolongado 0 momentaneo. Acciones regidas por esta
caracteristica son: manejo de armas donde la fuerza es el
elemento determinante, levantamiento de pesos, etc

No todas las acciones relacionadas con la fuerza re-
quieren una tirada. Dependiendo de |las caracteristicas del
personaje y de la situacion (ver «Madificadores»), el DJ
asignara tiradas en algunos casos y en otros indicara que
se trata de acciones automaticas que no requieren nin-
guna dificultad para su realizacion

La siguiente tabla aclara las capacidades de que dispo-
ne un personaje en funcion de su fuerza

Peso levantado y dafo en funcion de la Fuerza
FUE PESO AR
40a75 FUE Kg
76 a 90 2xFUE Kg
Sl a99 3xFUE Kg
100 500 Kg
101 a 102 1 Ton
I03al04 2 Ton
I05al06 4 Ton
I0D7alOo8 6 Ton

8 Ton

10 Ton

I2 Ton

14 Ton

Id4a+4
id6+4
1d8+1dIO
2dio
3dIo
4dio
5dio
5diO+5
5diO+0
5diO+H5
5dio+20
5dio+25
idIOO
IdIDO+HFUE-IO0)

109 a ll0
malz2
i3 aiag
5 a li6
nz 16 Ton
s I8 Ton
ns 19 Ton

120+ FUE-100 Ton

A partir de este punto cada SPJ levantara tantas
toneladas comao su FUE pase de 100 y el dafo que
causara sera igual a 1d100 (+) mas tantos puntos
como su FUE pase de 100.

Este es el dafio maximo gue puede realizar un
personaje en condiciones normales. El jugador que
interpreta al SPJ puede declarar su intencion de no
aplicar toda su Fuerza, sino parte de ella.

Por ejemplo, Ogro es un supervillano que tiene
una FUE de 180, lo cual quiere decir que es capaz de
levantar hasta 80 TON y que sus golpes producen
un dafo maximo, en condiciones normales, de
1d100+80. En concreto, Ogro desea desembarazar-
se de Jinete Nocturno, un héroe urbano, totalmente
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humano. El jugador que lleva a Ogro declara su in-
tencion de dejar inconsciente a Jinete, pero sin ma-
tarlo, por lo que no utiliza su Fuerza maxima, gue
destrozaria al justiciero madrilefo
La Fuerza sobrehumana también influye (debido

a la musculatura de las piernas) en la capacidad de
salto del SPJ. La siguiente tabla indica el modifica-
dor al salto dependiendo de la FUE.

Salto en funcion de la Fuerza

FUE MOD.Salto

>l00 =

101 a I20 x2

I21 a 140 x5

141 a 160

Iel a IBO

I8l a 199

200

Constitucion (CON)

Se relacionan con ese valor las situaciones en las que

la accion de elementos adversos ponen a prueba la natu-
raleza del personaje, tales como enfermedades, venenos,
dafios recibidos por armas, etc. También esta relacionada
con el aguante al dolor y la resistencia al cansancio de los
personajes.

La CON tambien determina la velocidad natural de
regeneracion y recuperacion del dafio, es decir, la mayor o
menor capacidad de un personaje de reponer sus puntos
de vida originales después de haber sufrido agresiones
fisicas de algun tipo

Recuperacion puntos de vida, dafio absorbido y Puntos de Vida
CON RECUP(PV/h) DA
Hasta 10O | o
101 a IO 2 =
i ai20 <% 30
i2l a 130 (5] 45
131 a 140 60

141 a I50 75

I51 a 1I60 [0
I6l a 170
171 a I20
181 a I90

IS1 a 200

La recuperacion de PV par hara se produce siem-
pre que el personaje se encuentre en condiciones
optimas de recuperacian, descansado y sin carencias
La actividad fisica normal impide la recuperacion de
PV a nivel normal, debiendo el DJ determinar si se
produce a la mitad del valor normal, a un tercio, etc,
0 incluso la imposibilidad de recuperar PV si el per-
sonaje se encuentra realizando una actividad fisica
apreciable

Agilidad (AGI)

Indica la capacidad de reaccion, tanto fisica como psi-
quica, de un personaje para asumir una situacion. Tam-
bién ayuda a manejar situaciones en las que el personaje
deba realizar algun tipo de equilibrio

Dos parametros que estan directamente relaciona-
dos con la AGI del personaje son |a Parada y el nimero de
Acciones por asalto [AxA) que éste puede llevar a cabo en
un turno de juego

La Parada es un parametro que sirve para modificar
negativamente la accion de un contrario que intenta ata-
car al personaje en combate cuerpo a cuerpo o con armas
lentas [espadas, mazas, etc.)

Las acciones por asalto representan el nimero de
acciones fisicas que un personaje puede emprender du
rante un turno de juego, sean estas de combate o no.

Parada, Acciones por asalto y saltos
AGI
40 a75
76 a 90
9l a 100
101 a IS
6 a I30
131 a 145

AGI/IO
AGI/10
AGI/9

146 a 160
161 a 175
176 a 190
191 a 195
196 a 199
200

El salto viene indicado en longitud, siendo la altura Ia
tercera parte del salto indicado

Inteligencia (INT)

Se utiliza para determinar el resultado de acciones
que tengan que ver con la actividad mental, tales como
descifrar pistas, tener ideas brillantes, influir en otros se-
res, etc.

En lo relativo al juego, conviene distinguir muy claramente
alos jugadares de sus personajes. Asi, un jugador licencia-
do que interprete a un inculto debera actuar como tal, sin
dejarse llevar por su profesion en la llamada “vida real’

Por lo general es el Director de Juego el que se
encargara de indicar las ideas geniales que puedan te-
ner los personajes o el resultado de sus cabalas en el
transcurso de la partida

Respecto al disefo y creacian de tecnologia, en los
cémics de superhéroes es tradicional que un miembro
del supergrupo sea extremadamente inteligente y desa-
rrolle los mas sorprendentes artilugios, pera hay que re
cordar que también es necesario tener en cuenta si el
personaje dispone de lus elementos, recursos y tecnologia
necesarios para llevar a buen fin su proyecto
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Capacidades. Ejemplo.

Intelecto rudimentario. Nivel
animal.Se€ mueve mas por ins-
tintos que por reflexiones abs-
tractas. Hermanos pequefios de
Cieno.

Inteligencia infantil. Puede com-|
prender 6rdenes sencillas y di-
rectas, asi como manejar apa-
ratos muy simples (palancas,
armas blancas, etc). Macross.
Inteligencia humana inferior. Com-
prenden lentamente los procesos
complicados. Pueden aprender a
base de esfuerzo. Ogro.

Intelecto humano normal. Ond.
Expansiva.

Inteligencia humana superior. Pue
den entender el manejo de apara-
tos complejos, asi como desarro-
llar la tecnologia normal de su épo
ca. Umbra.

Genio. Entiende la tecnologia
alienigena o de otro tiempo.
Puede manejar y crear casi cua
quier sistema o ingenio de alta
tecnologia de su tiempo. Epsilo
Eridani.

Superdotado. Puede desarrolla
ingenios alienigenas o de otro
tiempo. Golem Il

Inteligencia cosmica. Nada escapa
a su comprension Y entendimiento,

Percepcién (PER)

n paramet en las que

su alrededor,

puntuacion en PER tendremos lo siguiente

Supervista
Vista de aquila. €l SPJ puede leer
los titulares de un periédico de un
extremo al otro de un campo de
fatbol.
Vista de lince. €n este caso e pe
naje €s capaz de ver casi perfe
mente en la oscuridad. Sus ojos
adaptaran automaticamente a cual
quier nivel de luz.
Con esta puntuacién sera capaz
de ver €l calor que desprenden los
cuerpos de los seres vivos.
Adaquiere vision de rayos X
Vision de larga distancia. Aqui el
SPJ puede enfocar la vista en un
punto y ver hasta que algin obs-
taculo se lo impida. Si nada se in
terpone puede, incluso, ver a tra-
vés de distancias interestelares (co
Ia limitacion temporal de la veloci-
dad de la luz).

Superoido
€l espectacular desarrollo de ese
sentido permite detectar sonidos
casi imperceptibles para los huma
nos, como €l producido por un al
filer al caer al suelo, etc.
Se amplia €l espectro sonoro has
ta captar ultrasonidos, del mismo
modo que lo hacen los perros o
los lobos.
La capacidad auditiva se agudiza
hasta el extremo de asemejarse a
la de los murciélagos, confiriendo
asi un nivel de percepcion similar 2
un radar organico.
La concentracion auditiva permite
al personaje oir los latidos de un
ser humano a una distancia de
hasta diez metros, mediante lo cual,
puede averiguar €l estado fisico d
€sa persona, o si esta mintiendo o
diciendo la verdad en un momento
determinado.
Capacidad de enfocar a distancia
€l sentido del oido. Puede asi es-
cuchar lo que sucede en €l interio
de una habitacion de un edificio
situado a cinco km. de distancia.

v
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Superolfato/Supergusto
A este nivel el personaje puede distingui
por €l olor o €l gusto la mayoria de in-
gredientes de una comida. También po-
dra seguir un rastro no visual de una
antigliedad no superior a cinco minutos.|
Puede distinguir a las personas conoci-
das por €l olor corporal. €s capaz de
seguir un rastro como en el caso ante-
rior, pero tras un periodo de una hora.
Reconoce €l olor de cualquier perso-
na a la que haya olido con anteriori~
dad por lo menos una vez. No perde-
ra €l rastro a menos que hayan pa-
sado mas de tres horas.

Su olfato y su gusto le permiten des-
cubrir una sustancia con una débil
traza de la misma, pudiendo asi des-
cubrir venenos o drogas casi
indetectables, mezdados con algin
alimento o bebida. €Es capaz. median-
te el olor, de seguir un rastro des-

pués de diez horas.

Su capacidad es tal que puede dis-
tinguir una sola molécula de cual

quier sustancia. No tiene demasia-

das dificultades en hallar y seguir un
rastro producido veinticuatro horas
antes.

Estos dos sentidos estan interconectados, asi que los
personajes los adquieren a la vez. El DJ debera tener en
cuenta los factores ambientales o de otro tipo que les
afecten: la direccion del viento, si el SPJ esta resfriado, |a
lluvia en el caso de seguir rastraos, etc

Supertacto
€l personaje puede advertir cosas
con €l tacto, que estan ocultas a sus
otros sentidos: puertas secretas,
levisimas corrientes de aire, etc.
Mediante el tacto puede captar la di-
minuta elevacién producida por la tin-
ta impresa sobre un libro o un perié-
dico. pudiendo asi leer sélo con las
manos.
La sensibilidad del personaje es tan
elevada que es capaz de sentir on-
das eléctricas, de radio o energéti-
cas en €l aire, € incluso en el inte-
rior de un muro o una pared; pu-
diendo averiguar asi la localizacion
de cables eléctricos. telefénicos o de
otro tipo.

Apariencia (APA)

Se usa para indicar el aspecto fisico, asi como su gra
do de sensualidad y la imagen que proyecta del persanaje.
Incluye parametros como elegancia, sex gppealy aspecto
general ante los sentidos del observador. Tiene utilidad
para saber la influencia que se tiene con los demas, in-
cluidas las relaciones con los miembros del sexo opuesto

Es una equivocacion frecuente el que los jugadores

menosprecien la importancia de esta caracteris

ARIENCIA Efecto
Repulsa y rechazo. Posibles tiradas de
€QM para no entrar en un estado men-
tal alterado
Desagrado. -20 a las tiradas de Influencia
(+20 si se pretende intimidar)
Persona normal pero poco agraciada
Aspecto agradable. Persona atractiva
Gran belleza fisica. +20 a las tiradas de
influencia sobre seres del sexo opuesto
Belleza sobrenatural. Tiradas de EQM
para no quedar prendado del SP.J (siem-
pre que sea del sexo opuesto)
La impresion causada por un SPJ con
€sa apariencia es tal que se gjerce un
leve control mental sobre los miembros
del sexo opuesto.
La belleza del SPJ es tan grande que
causa una atraccion casil irresistible al
resto de SPJs, sin importar la raza ni €l
SEXO.

Una vez lanzados los dados, se procedera a aplicar los
valores obtenidos a las caracteristicas por riguroso orden.
Salo en cuatro casos puede variarse el orden y colocar los

valores segin mas convenga al personaje. Estos casos

son los de Mago, Justiciero y Experto en artes marciales
En el primero primaran la INT y la PER, y en los otros dos
sera de mayor importancia la AGI, la PER y la FUE. Otro
caso es el de aquellos personajes que posean un grado de
tecnificacion elevado en los que debera primarse la INT,
debido a la extrema complejidad de estos sistemas.

Voluntad

Cada personaje, al ma n de |las seis caracteris-

ticas, posee un valor de caracter mas o menos inde-
terminado, pero que muchas veces es el que marca
la diferencia entre un tipo de personas y otro. Ese
valor es la Voluntad. Se determina en un principia de
igual manera que las caracteristicas, mediante una
tirada de 1d100, siendo validos los valores s
entre 40 y 100

Cuanto mas alta sea la puntuacion, mayor sera la fuer-

ituados

za de voluntad de nuestro personaje, su determinacion y
valor ante las adversidades
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Este computo servira, ademas como defensa ante los
poderes psiquicos, asi dependiendo de la Voluntad, los SPJ
con dichos superpoderes tendran un modificador a la ac-

tuacion de su poder.

Modificadores a la Voluntad de la victima
Victima
40 a 50
Sl a 60
6la70

71a 80
8l a 90
>90

De todas formas, también influira en la actuacion de
dichos poderes, la Voluntad del propic metahumano posee-
dor de dichos poderes

Modificadores a la Voluntad del agresor

Psi6nico

40 a 50

5l a 60

6la 70

71a 80

8l a 90

>90

Otro factor que afectara de manera determinante al
efecto de los poderes mentales es el tipo de personaje
hacia el que estén dirigidos:

Tipo
Humano
Mutante
Mago

Alienigena
Sobrenatural
H. Césmico
Dios

Estos modificadores seran acumulativos con todos los
anteriores

Otra manera de utilizar |a puntuacion de Voluntad
es como ayuda en casos desesperados. Es decir, cuando
el superpersonaje se encuentre en una situacion criti
ca, en la que su vida, la de sus comparneras o el buen
desenlace de una mision importante dependan de una
tirada determinada. Entonces puede utilizar puntos de
Voluntad para incrementar su porcentaje de acierto. La
proporcion adecuada es de 1 punto porcentual de la
habilidad o caracteristica a utilizar por cada 3 puntos de
Voluntad gastados

Ejemplo: «Euroman se encuentra en el interior de
un edificio abandonado, buscando al villano Davenfort.

El malvado ser mecanico, escondido tras una columna,

S ’-‘;';‘itﬁ’;?

dandose cuenta de que la misma aguanta la mayor par-
te del peso del maltrecho inmueble, la golpea con todas
sus fuerzas. El techo se desploma sobre |la cabeza del
hérce. Toneladas de ladrillos se precipitan sobre él. El
DJ anuncia que para salvarse a traves de una lejana
ventana, Euraman debera realizar con éxito una tirada
de Saltar con un Mod. de —100. La puntuacion del he
roe en dicha habilidad es de 140, por lo que se queda-
ria reducida a un 40%. El jugador opina que el riesgo es
demasiado grande, asi que utiliza 60 puntos de su Vo-
luntad para aumentar en 20 puntos el porcentaje final
de Saltar. Lanza los dados y obtiene un 53 en |la tirada
de dados...Menos mal que decidio usar sus puntos de
Voluntad, de lo contrario habria quedado enterrado bajo
los escombros a merced del villana.»

Dependiendo del resultado de la accion, y aparte
de los puntos de Voluntad gastados en la accion de-
terminada (que se recuperaran al final de la aventu-
ra), el DJ puede establecer que el SPJ pierda o gane
algunos puntos de Voluntad debido a |a falta de con
fianza posterior a una accion catastrofica, o bien al
resultado sorprendentemente satisfactorio de una
accion heroica. Estas variaciones deben ser muy pe-
quenas (1d10 puntos camo mucho) y generalmente
transitorias (duran hasta el final de la aventura). Salo
en ocasiones realmente excepcionales el DJ puede
considerar que una variacion de ese tipo sea perma-
nente.

ORIGEN D€
LOS PODeERES

Un metahumano dispone de unos poderes determina-
dos que le sitGan por encima de las capacidades de |a raza
humana. Existe una razén por la que esto es asi: su propia
naturaleza o algin acontecimiento durante su vida pasada
le ha proporcionado esos poderes

Para conocer cual es la naturaleza real de los
poderes de que disfruta un SPJ se debe en primer
lugar determinar el origen de dichos poderes. Esta
es una fase fundamental de la creacion de un perso-
naje. La siguiente tabla permite saber cual es dicha
naturaleza

Origen de los poderes
ORIGEN
Divino
Mutacién genética
Mutacién inducida
Magia
Sobrenaturales

Tecnologia
Inhumano
Guardian

Sin poderes
Origen multiple
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:Los distintos origenes daran al SPJ un determinado ndme-
ro de poderes y capacidades adicionales y algin tipo de historial
que debe tenerse en cuenta a la hora de interpretario.

El «Origen maltiple» indica que el personaje pertenece a
tos de los grupos anteriores, por lo que debera repetir la tirada
para saber a cuéles pertenece, no pudiendo nunca acumular
mas de B poderes. En el caso de tener como uno de los origenes
5in paderes” se entendera que es la actitud, la destreza con las
amas o su capacidad para las artes marciales, lo que comple-
mentara al otro origen. Existe un caso de incompatibilidad apa-
rente: “Mago-Tecnologia”. Esto no es asi pues en el munda del
camic, tan desarrollado en mas de cincuenta afos de historias
con superhéroes, existen personajes muy variopintos con extra-
nas mezcolanzas en su origen, sin que por ello dejen de tener
cabida en este manual.

DIOSES

Son seres provenientes de otras dimensiones a las que
en un pasado mas o menos lejano los hombres adoraban.
En los tiempos que corren han perdido, en gran medida,
esa funcion. Pero muchos de ellos no se resignan a aban-
donar a la humanidad y continGan entre nosotros. Otra posi-
bilidad es que se trate de mensajeros de estos seres, que
parten de una naturaleza humana que ha sido transforma-
da con el fin de que lleven a cabo su misién

Un tipo de dioses desconocidos son aquellos que deben su
poder al concurso de entidades cosmicas (Unidad, Entropia, etc.).
Estos personajes estan encuadrados en este misma apartado,
aungue nunca hayan sido reverenciados como deidades.

Para saber si el personaje es un Dios o un Héroe Cos-
mico, se realizara una tirada de 1d100

Ol a 80
81 a 00

Dios
Héroe Cosmico

Dependiendo de los poderes que posean, y de la fun-
tion para la que hayan sido creados, los Héroes Césmicos
habran sido servidores de Entropia, Unidad o cualquiera de
sus Aspectos menores

Normalmente san SPJs muy poderosos. Tienen varias
caracteristicas propias, como son:

P SUPERFUERZA (suman +100 a su caracteristica FUE)

P SUPERCONSTITUCION (suman +100 a su caracteristica
CON)

PSi son inmortales, en el sentido de gue no envejecen,
aunque.

P-Si son wulnerables. se les puede aniquilar infligiéndoles
suficientes puntos de dano, a pesar de lo cual...

P Pueden volver a la vida siempre que la Primera Presen-
cia del panteon o la Entidad Césmica que le doto asi lo quiera

PPueden sobrevivir en el espacio, soportando perfectarmente
la diferencia de presion, el frio y la falta de aire del vacio

PPoseen 1d4-1 poderes de un tipo especial llamadas
PODERES ELEMENTALES. Uno de estos poderes lo conse-

guiré automaticamente a Rango Alto o Cosmico

(1-80=Alto, B1-100=Casmico). Si es un Héroe Cosmico
adquirira un poder adicional que sera Volar y que ser3 el
que tenga con Rango Césmico

Estos poderes pueden residir en el propio SPJ, o pueden ser
inherentes a un objeto o arma especial que esté en su poden
Para determinar esto se lanza 1d100

OI-50 Los poderes son propios del dios.
51-00 Los poderes residen en un objeto/arma,

Dependiendo de los poderes que sean, y de acuerda
siempre con el DJ, se buscara el objeto o arma que sea
mas apropiado.

Cuando un jugador tiene a un dios como personaje,
puede que sea una divinidad desconocida y joven que co
menzara sus aventuras en el primer nivel e iré subiendo
sus habilidades hasta el Nivel 10; pero también puede ser
que sea un dios conocido (Ares, Hermes, etc.), en ese
caso, el SPJ llevara viviendo cientos o miles de afos, por
lo gque ya no podra subir mas de nivel. En este Ultimo
caso, el jugador creara al personaje como si fuera de Nivel
1,y a continuacio6n, realizara las correspondientes subidas
de nivel hasta situarlo en el Nivel 10 y conseguir asi la
ficha definitiva.

Poderes Elementales

Son aquellos propios de los dioses y las Fuerzas
del Universo, con las que estas entidades estuvie-
ron asociadas en el principio de los Tiempos. Los per-
sonajes que dispongan de estos poderes disfrutan de
ellos en virtud de su propia naturaleza, vinculada a
algin panteon conocido o desconocido

Los Poderes Elementales disponibles pueden ver-
se en la tabla siguiente;

Poderes elementales
PODER
Control del fuego
Control del agua
Congelacion
Control de la geodinamica
Empatia animal
Control de |a vegetacién
Absorcién de vida
Donacién de vida
Control del clima
Teleportacion
Supervelocidad
Superagilidad
Superinteligencia
Superapariencia
Superpercepcion
€mision de energia
Vaolar
Invulnerabilidad
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Son muchos los SPJs que a lo largo de la historia han
visitado el mundo en busca de nuevas experiencias, aven
turas o diversion. Algunos son seres refinados y etereos
que prefieren los conceptos elevados a la accion. Otros en

cambio representan aspectos mas primitivos

Como se dijo antes, muchas civilizaciones han adarado
a estos seres. En ocasiones culturas distintas han dado
nombre diferentes a los mismos seres, a pesar de que
sus nombres reales son casi siempre desconocidos.

En el apartado dedicado a entidades césmicas, el
jugador hallara una extensa relacion de los diferentes
panteones

Si el SPJ es un dios, el jugador. de acuerdo siempre con
el DJ, puede encuadrario dentro de uno de estos panteo-
nes, teniendo en cuenta que los dioses principales seran
siempre no jugadores y que los SPJs se encuadraran den-
tro del rango de los dioses menores de ese panteon.

Nota Importante: Un personaje de Superheroes Inc
no puede representar a una deidad maxima de un pan-

tedn, como las que se acaban de exponer. Puede tratarse

de dioses mas o menos po 0sos, relacionados con un

pante

1 conocido o desconocido, pero no podran actuar
con poder absoluto sobre los humanos
Por el contrario, estos dioses supremos existen y vigi-

lan lo que sucede en el Univ

50 y a los seres que lo
pueblan, pero seran siempre personajes no jugadores, que
el DJ puede hacer intervenir en el momento en que crea
mas oportuno, para controlar a personajes gue se compor-
tan de manera demasiado prepotente, para comunicar a
los jugadores su destino o por cualquier otra razon

Dado su caracter y su sentido épico, estas deidades
desprecian la tecnologia al considerarla un divertimento
de los seres humanos tan inferiores, no ocurre asi con los
Héroes Cosmicos, en cuyo caso se debera pactar entre el

jugador y el DJ el caracter a imprimir al supersen,

MUTANTES

Se consideran mutantes a todos aquellos individuos
que pre

1tan alteraciones significativas en su ADN. Esto
produce la aparicion de poderes extraordinarios en estos
individuos. Las causas de la mutacion de un individuo pue-
den ser muy diversas, pero pueden agruparse de forma

general en dos: genéticas e inducidas

Mutantes Genéticos

Son aquellos individuos que por algun error en la
replicacion del ADN en algunos de sus progenitores pre-
sentan caracteristicas diferentes a la raza humana. Un
porcentaje alto de estos mutantes son inestables y no
terminan el embarazo o mueren al poco de nacer, pero los
que sobreviven Ltienen toda una vida por delante para de
sarrollar sus poderes...

Puesto que las caracteristicas representan en
Superhéroes Inc. la genética (genotipo) del personaje,
un mutante genético debe tener una o mas alteracio-

50 a52
53a57
58

59 a 66
67 a 69
70a72
73a76
77a79
80 a83
84

85 a 87
88

89 a 100

poderes mutantes

PODER

Absorcion de energia
Absorcion de poderes
Absorcion de vida
Adherencia

Agresion psionica
Alteracion de la densidad
Anulacion de poderes
Blindaje natural

Cambio de estado
Cambio de tamafio
Campo de fuerza
Congelacion

Control del fuego
Control de la geodinamica
Control de la temperatura de
CUErpos organicos
Control de moléculas ajenas
Control de otras energias
Control de la vegetacion
Control del clima
Control muscular
Dominacién mental
Donacion de vida
Elasticidad

Emision de energia
Empatia

Empatia animal

Empatia tecnologica
Explosividad

Fusion

Grito sénico
Inmortalidad
Invisibilidad
Invulnerabilidad

Control del agua

Mala suerte
Multiformidad
Plasticidad

Polilocacion
Precognicion
Regeneracion de tejidos
Superagilidad
Superapariencia
Superconstitucion
Superfuerza
Superinteligencia
Superpercepcion
Supervelocidad
Telepatia

Teleportacion
Telequinesis

Traduccion de lenguas
Volar
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JUGANDO

SUPERHEROES INC.

nes que se correspondan de alguna manera con esas
caracteristicas.

Los mutantes de nacimienta suelen estar discrimina-
dos, ya que la mayoria de la sociedad los ve como una
amenaza a la raza humana, situacion que ellos padecen
desde temprana edad

Lus persungjes mutantes genéticos dispondran de Td4
poderes mutantes. A continuacion se consultaran las tablas
e poderes mutantes para establecer qué poder concreto
posee el personaje. En caso de que se produzca una repeti-
cion del resultado el jugador debe volver a repetir la tirada.

Aunque se trata de variaciones genéticas, las muta-
ciones que sufren estos individuos, pueden acarrearles
ciertas taras. Para saber si el SPJ tiene alguna secuela
se lanzara 1d100:

Sin secuelas
Una secuela

Id4 secuelas

Al final de este apartado se encuentra la tabla de se-
cuelas valida para Genéticos e Inducidos.

Mutantes Inducidos

Son los que han visto alterado su patrén genético en el
franscurso de su vida por una causa externa que debe ser nece-
sariamente muy poderosa, tal como ser sometidos a potentes
agentes quimicos o bacteriologicos, fuertes radiaciones, etc. El
individuo que resulta de este cambio puede tener aspecto nor-
mal o no, pero lo que es seguro es gue desarrolla capacidades
fuera de lo normal y en muchas ocasiones padece también se-
cuelas del accidente que origing su mutacién.

Se da por sentado que el individuo que muta de forma
artificial sobrevivio a la causa de la mutacion [de otro modo
no tendria sentido la creacion de estos personajes). La
forma en que un humano normal sobrevive a uno de es
t0s accidentes esta todavia por explicar

Accidentes
TIPO DE ACCIDENTE
Fusién nuclear
Accidente con energia electromagnética
Fallo en un proyecto aeroespacial
Accidente biolégico
Fallo en la aplicacién de un medi=-
camento
Fallo en un proceso de laboratorio
Exposicion excesiva a un agente
mutageno
Inmersion en productos quimicos
Ingestion de un suero, pildoras,
€lixires, etc.
Otro (a determinar en conjunciéon con|
el DJ)

Los accidentes pueden ser muchos y muy diferentes.
Para determinar qué fue lo que convirtié al personaje en
un mutante accidental hay que utilizar Ja siguiente tabla

IMPORTANTE: Los personajes que tienen poderes
derivados de la ingestion de un compuesto, un suera,
elixir, pildoras, etc... cuya duracion es limitada, (por lo
que tienen que estar bajo los efectos de esa sustancia
para tener poderes) se consideran en Superhéraes Inc
mutantes inducidos, cuyos poderes tienen una duracion
a determinar por el jugador y el DJ, asi como los efec-
tos secundarios (secuelas) y el tiempo minimo (en el
caso de que fuese necesario) entre ingestiones. Los
poderes podran deberse todos a la accién de un solo
producto, o disponer el personaje de sustancias especi-
ficas para cada poder.

Debido a este accidente, en el que hubiese muerto
cualquier otro ser humano, el personaje puede haber su-
frido secuelas, ademas de conseguir sus poderes. El PJ
ha sobrevivido, asi que hace una tirada de CON. Si el re-
sultado es:
Critico en CON:  Gana Id4+2 poderes y ninguna se
cuela
Gana Id4 poderes y | secuela

irada fallida: Gana Id4 poderes U 2 secuelas
Pifia en CONGana Id4 poderes y Id4+2 secuelas.

irada superada:

Los poderes se determinan acudiendo a la tabla de
poderes mutantes

Las secuelas son efectos secundarios perjudiciales que
el personaje debe soportar después del accidente o debido
a la variacion genética natural que le otorga sus
superpoderes, Si bien la mutacian le proporciona capacida-
des fuera de lo normal, también le provoca algunos efec-
tos indeseados con los que el personaje debe cargar para
el resto de sus dias.

MAGOS

Personajes que se han decidido por el Saber Oculto, la
Magia. No son seres diferentes a los humanos normales,
tan solo tienen acceso a conjuros casi olvidados. De igual
mado pueden hacer uso de hechizos secretos que Gnica-
mente ellos conocen y de esta manera controlar las fuerzas
elementales.

Los SPJs misticos de Superhéroes Inc. son individuos
muy poderosos vinculados a Entidades Césmicas
personalizadas como Dioses. De esta manera, sdlo puede
tratarse de individuos en los que predominen caracteristi-
cas como INT y PER

La manera de hacer magia en el universo de Superhéroes
Inc. consiste en manejar la Energia Magica. Esto se consi-
gue tras afos de estudio, por lo que los personajes que op-
ten por este saber deberan incluir en su historial una dedi-
cacion amplia al saber y el conocimiento

HEROES INC. msssm |
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Secuelas

SECUELA
Mania compulsiva: €l SPJ tiene tics nerviosos como bizquear, rascarse convulsivamente, etc.
Sustitucion de un miembro por una prétesis. Le permite llevar una vida normal y actia igual que
un miembro normal (no puede ser un tecnoimplante). Lanza Id4 para localizar:

| Brazo derecho

e Brazo izquierdo

3 Pierna derecha

4 Pierna izquierda
Amnesia. €l SPJ sufre ataques de amnesia a discrecciéon del Director de Juego.
Pérdida de Inteligencia. Pérdida de la capacidad mental durante la mutacién (-4di0).
No muerto. € SPJ ha sufrido tal variacion en su estructura que no responde a los valores
normales que indican la vida en un organismo. €l personaje no esta muerto, lo que ocurre €s que
no tiene pulso, no se detecta actividad cerebral, aunque la haya. no necesita comer, ni respirar.
Las energias que tiene su cuerpo producen los nutrientes para este nuevo tipo de existencia.
Alteracion estética. €l aspecto externo del SPJ quedé marcado de forma irreversible durante la
mutacion. €l DJ puede hacer lanzar un dado al jugador para determinar €l efecto. o asignarlo €l
mismo en funcion del origen de la mutacién.
Poder incontrolado. Uno de los poderes del SPJ (a determinar aleatoriamente) no puede ser
controlado. Por ejemplo: Emisiones de energia que requieren algin mecanismo de contencion,
imposibilidad de evitar la absorcion de poderes, incapacidad para maniobrar en vuelo, etc.
Psicosis. €l personaje desarrollara un miedo muy fuerte hacia cualquier cosa que pueda recor-
darle a la mutacién.
Fobia. €l personaje odiara todo lo que tenga que ver con la causa de su mutacién.
Dependencia. € SP. necesitara del cumplimiento regular de un requisito o condicién para que
sus poderes sigan operativos. Esta condicién puede ir desde la inmersién periddica en un tanque
con los mismos compuestos que causaron la mutacion. hasta el consumo diario de una sustan-
cia determinada. €n caso de no cumplirse los poderes del SPJ bajaran una Rango cada dia. y al
desaparecer (hasta que vuelva a cumplirse €l requisito) comenzara a perder PV (un 10% cada dia)
hasta morir.
Desplazamiento social. Debido a la mutacién, el individuo se encuentra emocionalmente inca-
pacitado para desarrollar una vida normal: abandonara su trabajo, su casa y su familia y
adoptara una vida solitaria.
Insociabilidad. €l caracter del personaje se vuelve huraio. Sera facil que se enfade por las
causas mas simples y no causara buena impresién a sus semejantes.
Inversion de caracter. €l SPJ sufre una alteraciéon en su forma de pensar hacia la sociedad
que le rodea. Su Resistencia a Prejuicios se vera modificada, adoptando un nuevo valor de 100
menos su antigua Resistencia a Prejuicios.
Agresividad. €l personaje no puede reprimir sus tendencias violentas cuando encuentra algo que
le molesta. Todo parece serle hostil y por €llo responde con hostilidad.
Punto vuinerable. La mutacion le hizo mas fuerte, salvo por un pequefio detalle: un punto de su
organismo, una sustancia determinada o un objeto resultan letales para el SPJ. €l DJ debe
determinar de qué punto vulnerable se trata y como afecta al personaje.
Transformacién involuntaria. €l personaje se transformara en determinadas situaciones en
otra forma en la que tiene sus poderes, y no tiene ninguna manera de evitarlo.

llamado Energia
Méagica (EM tomaticamente una habilidad lagia, cuyo va
a [INT+PER)/2. Esta habilidad nunca
sube de nivel.

adquirir los conjuros o
Dependiend 3 ( T Jia a que ago de a omo para subirlos de
pueda manejar e rS0NE podra ser 3 rango : i iend de nivel,
poder C i r | momento en el que d dra n 1 EM mas el

primario de la Magia se manifiesta en forma de conjuros sabrante del anterior nivel
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Conjuros
Los conjuros que el mago puede obtener son los si-
guientes:

Coste por rango 35 EM

Rango 1 El mago puede trasladarse a una distancia
maxima de 20 metros. Necesita ver |a localiza-
cién a la que se transporta.

La distancia aumenta a 50 m. y ademas el
mago no necesita ver el lugar al que se transporta.
Se puede transportar a una distancia maxima
de 500 m con las mismas caracteristicas que
en el apartado anterior.

Se puede transportar a una distancia maxima
de 500 km.

Se teleporta a cualquier lugar que desee (den-
tro de este mundo), y obteniendo un critico tam-
bien puede acceder a otras dimensiones e in-
cluso viajar en el tiempo (sin posibilidad de cam-
biar la historia).

Rango 2

Rango 3

Rango 4

Rango 5

Coste por rango 25 EM '

En este caso, el rango del hechicero determina los puntos
de dafo maximos que pueden causar sus emisiones de
energia mistica.

Rango 1 25+3d10
Rango 2 30+4d10
Rango 3 40+4d10
Rango 4 4015d10
Rango 5 50+5d10
Rango B 60+5d10
Rango 7 70+5d10
Rango B 50+1d100
Rango 9 75+1d100
Rango 10 100+1d100

Coste por rango 25 EM

Este poder consiste en la facultad de hacer que un objeto
se eleve en el aire. Dicho objeto puede ser el mismo
hechicera o cualquier otra que el mago tenga a la vista.

Rango 1 El mago apenas puede (con gran esfuerzo) ele-
var su propio peso a una altura maxima de 2
metros.

Rango 2 Ademas de elevarse, puede desplazarse lenta-
mente por el aire (10 km/h). No puede llevar
peso adicional. Cada vez que desee cambiar de
direccion debera volver a usar el hechizo.

Rango 3 El control ya es mayor. Se puede decir ya que el

hechicero “vuela”, alcanzando una velocidad
maxima de unos 30 km/h y pudiendo realizar
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sencillas maniobras (girar, cambiar de direccion,
etc.) Ademas puede elevar un peso equiva len-
te al doble del suyo.

El mago alcanza una velocidad de unos 75 km/h
y es capaz de realizar maniobras mas compli
cadas (giros completos seguidos de picados, por
ejemplo). El peso maximo que es capaz de man
tener en el aire es de unos 500 kilos.

El control de vuelo es casi inconsciente por par-
te del mago. Es capaz de alcanzar velocidades
de hasta 200 km/h y de elevar mas de 1 tone-
lada en el aire.

Rango 4

Rango 5

Hay que senalar que el peso que el mago puede levantar
es inversamente proporcional al contral, la velocidad y el
tiempo que es capaz de mantener|o en el aire. Por ejem-
plo un hechicero que tenga el poder de levitar objetos al
Rango 4 podra mantener en el aire un destornillador du-
rante el tiempo que desee e incluso podra realizar ta-
reas dificiles con él; sin embargo a duras penas podra
evitar que un ascensor lleno de gente (aprox. 500 kg,
cuyo cable se ha roto, se estrelle cantra el suelo.

€SCUDOS MISTICOS

Coste por rango 25 EM

En estos casos el mistico crea un objeto sdlido de Ener-
gia Magica, de forma circular; cuya resistencia depende
del Rango que se tenga en ese poder. El escudo desapa-
recera en cuanto su resistencia se vea superada; en
este caso el mago recibira los puntos de dafo que el
escudo haya sido incapaz de contener.

Rango 1 25+3d10
Rango 2 30+4d10
Rango 3 40+4d10
Rango 4 40+5d10
Rango 5 50+5d10
Rango 6 B60+5d10
Rango 7 70+5d10
Rango 8 50+1d100
Rango 9 75+1d100
Rango 10 100+1d100

Coste por rango 75 EM

Es la capacidad que poseen algunos misticos de hacer que
su “alma” o “espiritu” abandone su cuerpo fisico y se des-
place sin limitaciones materiales. En todos los casos el
cuerpo queda en un estado latente en el que no existen
funciones vitales. La dependencia entre parte astral y cuer-
po es total; si el cuerpo es destruido mientras la parte
espiritual no esta en él, el mago se convertira en un
espectro. Si algo le pasa a la parte astral, esto quedara
inmediatamente reflejado en el cuerpo.

El cuerpo astral es invisible e intangible, por lo cual puede




atravesar cualquier material y asistir sin que le detecten
alla donde desee. Al no estar atado a las leyes de la
naturaleza, puede viajar por todo el mundo a la velocidad
del pensamiento. El alcance, asi como el acceso a otras
dimensiones dependera del rango del mago.

Rango 1 El cuerpo astral podra permanecer solamente
15 minutos fuera del cuerpo, tras los cuales
debera regresar irremisiblemente a su cuer
po, ya que de no ser asi desaparecera sin re-
medio. El mago puede proyectar su pensamien-
to a cualquier lugar en el que haya estado con
anterioridad, siempre dentro del planeta Tierra.
El periodo de permanencia aumenta hasta los
30 minutos y ademas el mago no necesita ha
ber estado en la localizacion para poder acudir
alli en forma astral (siempre dentro de nuestro
planeta).
La duracion aumenta hasta 1 hora y el mago
puede también proyectar su yo espiritual a otros
lugares del espacio, siempre que conozca su
localizacion o haya estado antes alli (en la Tie
rra no tiene esas limitaciones).
El cuerpo astral del hechicero puede recorrer
sin limitaciones el Universo, siempre que per-
manezca fuera de su cuerpo por un periodo in
ferior a las 2 horas.
Ademas de todo lo anterior, el mago puede ac-
ceder a otras dimensiones que corren paralela
mente a la nuestra. La duracion del viaje puede
ser de hasta 4 horas, y ademas puede implan
tar sugestiones cuasihipnoticas en las men tes
de las personas.

Rango 2

Rango 3

Rango 4

Rango 5

Coste por rango 25 EM

Las ilusiones magicas son distorsiones de la realidad que el
mago es capaz de hacer. Las ilusiones no existen en realidad,
pero a todos los efectos, las personas que estan ante una
ilusian las sienten como reales. Aun en el caso de saber que
lo gue esta ante ellos es falso, la imagen no desaparece. Por
término general las ilusiones son intangibles, pero puede
haber casos en que esto no sea asi.

Ejemplo: «Maestro Arcano se enfrenta a Cieno en el inte-
rior de los tuneles del alcantarillado de Madrid. En un
momento del combate, el mago crea una ilusion en for-
ma de uno de sus antiguos compaferos del Vértice,
Golem. El malvado Cieno no se sorprende y carga contra
el falso Golem, creyendo que es el auténtico, atravesan-
dolo y cayendo de bruces contra el suelo. Inmediatamen-
te la falsa imagen desaparece. En este caso se ve clara-
mente que la ilusion es intangible. Sin embargo si Maes-
tro Arcano hubiera hecho que una roca adquiriera la
apariencia de su companero Golem, Cieno se habria es-
trellado contra ella de cabeza.»

Hay distintos modos de romper una ilusién. Normalmente
la mayoria de ellas desaparecen cuanda un objeto las atra-
viesa. Otras veces un personaje puede (obteniendo un
resultado critico en una tirada de INT) sobreponerse men-
talmente a la ilusion y ver lo que ésta oculta.

Rango 1 La ilusion realizada por el hechicero tendra un
tamafo pequefio (menos de 50 cm) y una dura
cién corta en el tiempao (15 minutos).

El tiempo que permanece la ilusibn aumenta
hasta los 30 minutos. Ademas el mago es ca-
paz de realizar ilusiones mas complejas y de
mayor tamano (hasta 2 m.). Aun asi, la imagen
sera estatica, no podra realizar una ilusion que
Se mueva.

El hechicero puede dotar de movimiento a la
imagen, asi como hacer que esta hable, etc.
Puede mantener durante 2 horas la ilusion.
Con este rango el mago es capaz de realizar
ilusiones verdaderamente complicadas (cambiar
de aspecto todos los objetos de una habita
cion...) y éstas permaneceran activas durante
pe riodos de al menos 24 horas.

El mago puede realizar ilusiones de tamana co-
losal (hacer que una casa entera cambie de
aspecto...) y mantenerias indefinidamente en
el tiempo.

Costé por r;ango 35 EM

Rango 2

Rango 3

Rango 4

Rango 5

Rango 1 La Percepcian Mégica es percibida por el mago
como una “sensacion” mediante la cual Gau de
sentir la presencia de la Magia a su a[r*efie‘ or.
No podré, sin embargo, localizar la fuentg ni
determinar su naturaleza.

Rango 2 La percepcion es ya mas precisa y le pgrmite
averiguar la direccion de donde proviene la EM.
En este rango el hechicero es capaz de locali-
zar con exactitud la fuente del poder mistico.
Ademas puede determinar si es de caracter
benevolente o malvado.
En este rango el mago consigue “ver” las pro-
yecciones astrales,
El hechicero es capaz de determinar, sin equi-
vocarse, tanto la naturaleza como el rango de
poder de la presencia que haya localizado gra
cias a su Percepcion Magica. En muchos casos
es incluso capaz de determinar la identidad de
la entidad en cuestion.

CURACION

Coste por rango 50 EM
Mediante imposicién de manos, el mago puede regenerar
puntos de vida (este poder solo puede aplicarse una vez al

Rango 3

Rango 4

Rango 5
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dia @ una misma persona). La cantidad de puntos de vida
que es capaz de curar depende del rango. Asi vemos que:

] Rango 1 1d10x2
Rango 2 1d10x4
Rango 3 1d10x6
Rango 4 1d10x8

? Rango 5 1d10x10

Coste por rango 100 EM

Es, probablemente, el poder mas dificil de conseguir. Con-

siste en la transformacion radical de la materia.

Rango 1 Permite al mago la transformacion de peque-
fios objetos [nunca mayores que 15 cm) en otros
totalmente diferentes. Por ejemplo, un mago
gue posea este poder podra transformar las
balas que le disparen en pompas de jabon.

Hay que destacar que existen materiales que, debido a su
propia estructura mistica, el mago no puede acceder a
ellos. Estos son entre otros: el oro, las piedras preciosas,
el Optimun y el Strenium.

Coste por rango 35 EM

Los magos adquieren mediante manipulacion de los nive-
les de Energia Mistica del cerebro, poderes en todo simi-
lares a los poderes psiquicos de otros SPJS\

Con este rango se obtiene la capacidad de trans-

Rango 1
mitir los pensamientos a una persana\cercgna.
Rango2 Ademas de enviar sus propios pensam\re‘rﬂgo‘s. el
mago es capaz de recibir los de otras personas.
Rango 3 El hechicero es capaz de erigir una barrera mis
tica que le protege de los ataques psi de otros
personajes.
Rango 4 Mediante concentracion, el mago es capaz de

hipnotizar a una persona y hacer que ésta haga
su voluntad, En estos casos el DJ debera tener
en cuenta la Voluntad del personaje a hipnoti
zar, por si fuera conveniente la aplicacion de
maodificadores.

Ademas de todo lo anteriormente expuesto, los magos
pueden transmitir uno o varios de sus poderes a un obje-
to, con lo cual este objeto adquiriria el poder con el mismo
rango que tenia el hechicero, y este perderia el poder.
Ejemplo: «Ragnak el Rojo, un poderoso mago irani, decide
transmitir su poder de Levitar Rango 5 a su capa, con lo
cual él pierde el poder. En la siguiente subida de Nivel del
mago decide gastarse 100 puntos de EM en coger el
poder Levitar Rango 2. Asi tendremos que ahora el misti-
co tiene Levitar Rango 2 y su capa Levitar Rango 5.»

JUGANDO SUPERHEROES INC.

REVIVIR MUERTOS

Coste por rango 75 EM

El mago puede devalver temporalmente la vida a aguellos
que ya no la tienen. Los dioses y aguellos que se encuen-
tran en estado de no-muertos, como Onda Expansiva, no
pueden ser resucitados. Los seres artificiales tampoco
seran afectados por este conjuro.

Rango 1 Sélo se puede revivir a aguellos cuya muerte
se haya producido en las Gltimas 24 horas. Las
caracteristicas quedaran reducidas a la mitad y
en caso de haber tenido poderes metahuma-
nos, estos desapareceran. El nimero maximo
de cadaveres a resucitar sera de 1d6.

El tiempo de resurreccion se amplia hasta una
semana. El nimero de individuos que se pue
de resucitar sera de 1d10.

Se puede resucitar 1d20 cadaveres qgue lleven
muertos menos de un mes. La Agilidad, asi
como la Fuerza y demés caracteristicas fisicas
estaran a nivel normal.

El nimero de muertos a reanimar se mantie-
ne, ampliandose el plazo hasta los seis meses.
Si tuvieron poderes cuando estaban vivos, los
mantienen, pero con un Rango menos y con el
Valor reducido a la mitad.

Paosibilidad de resucitar metahumanos con sus
poderes a pleno funcionamiento.

Rango 2

Rango 3

Rango 4

Rango 5

ANIMAR OBJETOS

Coste por rango 75 EM

Este conjuro permite convertir en seres cuasi vivos a ob-
jetos inorganicos e inanimados: Juguetes, esculturas,
mobiliario, armas, etc. Si el mago cae inconsciente o muere,
los objetos enloqueceran y se atacaran entre ellos hasta
la destruccion total.

Rango 1 Objetos pequenos (cuyo peso no exceda de 10
kg). No podran atacar y tan solo serviran como
distracciones que dejarén de moverse en cuan
to sean danados. No cambiaran de forma y solo
podran desplazarse 1d20 m.

El peso no puede superar los 100 kg. El mago
es capaz de ver a través de ellos mediante la
Percepcion Magica con lo que la percepcion que
se recibe no es visual ni auditiva, sino una per-
cepcion de las sensaciones de los seres vivos
que entren en contacto con los objetos.

En este caso se animan objetos de hasta 1.000
kg, que cobran una mayor capacidad de movi-
miento, pudiendo tener 2 AxA y con posibilidad
de atacar

El peso maximo de un objeto a animar sera de
10 ton. Si el objeto se fractura o es dividido solo se
mantendra animada su parte de mayor tamano.

Rango 2

Rango 3

Rango 4
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Rango 5 Posibilidad de animar estructuras de hasta 100
ton. Dependiendo del peso total, la estructura
podra tener 1, 2 6 incluso 3 AxA.

METAMORFOSIS OSCURA

Coste por rango 85 EM

Mediante este conjuro, el mago revela su naturaleza ocul-

ta, dando paso a un ser terrible y monstruoso.

El jugador, de comun acuerdo con el Director de Juego,

forjara la imagen oscura del mago de acuerdo con su

caracter y personalidad.

Rango 1 Se trata solamente de una ilusién que podra

causar terror a sus enemigos. No es una forma

fisica real y se desvanecera en un periodo de

1d4+2 asaltos.

El mago puede asumir durante 1d4+2 asaltos

esa forma de una manera real, redistribuyendo

el valor de sus Caracteristicas (de acuerdo con

el DJ) y sin poder realizar ningn otro hechizo

durante el procesa.

La forma oscura puede mantenerse durante
2d10+4 asaltos. Todo el dafio que reciba pasa
ra al mago cuando regrese a su forma natural.
El mago puede mantener su forma oscura tan-
to tiempo como desee, aunque debera realizar
el conjuro para cambiar de su cuerpo a la Forma
y viceversa. De regreso a su forma humana no
recibira los dafios recibidos durante su perma

Rango 2

Rango 3

Rango 4

nencia como Forma Oscura.

ENVEJECIMIENTO ACELERADO

Coste por rango 300 EM

Este peligroso conjuro [que en caso de pifia se vuelve
contra el mago) provoca el envejecimiento de un ser en
pocos segundos.

Este ataque es restrictivo, ya que solo se puede atacar a
un enemigo cada vez.

Rango 1 El personaje que sufre el canjuro gana un nivel
cada dos asaltos sin adquirir experiencia, sin posi-
bilidad de subir sus porcentajes ni sus puntos de
vida. A partir del Nivel 10 los SPJs humanos en-
vejeceran, produciéndose la pérdida gradual de ca-
racteristicas y habilidades, tal y como viene des-
crito en el apartado correspon diente. Los dioses y
personajes inmortales, se veran tambien afecta-
dos por este conjuro; asi, perderan 1d10x3 PVs
cada dos asaltos (pérdida no evitable por DA). Ro-
bots, androides y seres artificiales sufriran, hasta
su reparacion, un mo dificador acumulable de -5
cada dos asaltos, debido al deterioro y oxidacion de
sus sistemas. Si el mago cae inconsciente o muere,
el SPJ afectado volvera a su estado normal en un
periodo de tiempo equivalente.

SOBRENATURALES

Leyendas de mil y un lugares han narrado siempre las
historias terribles de las Criaturas de la Noche que vaga-
ban por el mundo de las sombras asesinando a justos e
injustos, a hombres y mujeres, a ninos y adultos por sus
necesidades ultraterrenas, por estar demasiado cerca de
la frontera con la Oscuridad.

Los Hijos de la Noche son poderosas criaturas que
tienen una marcada relacion con la Oscuridad y el
Mal, aunque no todos muestren esas tendencias
negativas.

Entre ellos se encuentran vampiros, hombres lobo y
poseidos, atormentadas criaturas cuyos cuerpos sirven de
refugio a espiritus y demonios desencarnados.

Asi, para averiguar que tipo de PJ sobrenatural es
nuestro personaje, tendremos que efectuar una tirada en
la siguiente tabla:

Ol1-40
A\-70
71-00

Vampiros
Hombres Lobo

Poseidos

VAMPIROS

Los vampiros son algo mas gue un mito. Se trata de
una raza tan antigua como el hombre, y que se encuentra
por encima de él en la cadena de la depredacion. Las le-
yendas los situan en Europa del este, pero no hay parte
del globo donde no se los pueda encontrar. Su origen si-
gue siendo un misterio.

Se habla de pactos tenebrosos con entidades malig-
nas, de seres extraterrestres, de degeneracion causada
por la endogamia e incluso de evDI‘OqiE'm natural, pero
nadie lo sabe con certeza. El caso es qb\e estos son los
hechos: los vampiros son una raza poco r\umerosa, pero
muy extendida, que presenta habilidades soprehuma-
nas, aunque también debilidades anormalé‘si} extrafas
necesidades. Son depredadores nocturnos que llevan
hasta sus ultimas consecuencias la frase “Vivir para matar,
matar para vivir”.

Su vida nocturna esta causada por una grave alergia a
las radiaciones solares y por una excesiva dilatacion de las
pupilas que, si bien les permite ver perfectamente en la
oscuridad, los deja practicamente ciegos frente a la luz
diurna. Su metabolismo es muy activo, lo que les propor-
ciona una fuerza y vitalidad mas que extraordinarias, pero
esta actividad parece consumir alguna sustancia sangui-
nea gque no son capaces de generar de manera natural,
Por eso, cada noche, salen de caza.

Son incapaces de reproducirse entre si. Para perpe-
tuarse vacian de sangre a una de sus victimas y le propor-
cionan una parte importante de su propia sangre. No to-
das las victimas sobreviven al terrible proceso, pero el

premio esta a la altura del riesgo: la eterna juventud.

Su apariencia es la de seres humanos normales, con la
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excepcion de una cierta palidez y una mirada quiza dema-
siado penetrante. Tienen la piel fria y no se aprecian los
estragos de la edad en sus cuerpos desde el momento en
que fueron transformados, para ellos el tiempo ha dejado
de correr. Fisicamente son muy superiores a cualquier per-
sona normal. Si un doctor examina a un vampiro, vera que,
con la excepcion de una anemia sanguinea y un ritmo car-
diaco y respiratorio muy lentos, esta en perfecta salud.

Si hay una cosa que los vampiros tienen muy clara es
que son superiores. Fuertes, rapidos, eternamente jove-
nes, se consideran absolutamente por encima de los
seres humanos que sdélo estan ahi para servirles de
alimento, Esta arrogancia les ha costado cara en mas de
una ocasion, asi que todos ellos siguen por la menos una
regla: no revelar jamas su naturaleza. Consideran que
pertenecer a su grupo es un inmenso privilegio, por lo
gue suelen tener mucho cuidado a la hora de elegir el
candidato adecuado para la Conversion.

Sus habilidades y los conocimientos que pueden ad-
quirir durante sus largas vidas los hacen aptos para cual-
quier trabajo (mientras sea nocturna), pero su caracter
orgulloso y su naturaleza sanguinaria los hace decantarse
por profesiones arriesgadas o que les ofrezcan poder

Desgraciadamente para ellos, la conservacion de la
selud fisica no siempre viene acompanada de la salud
mental. Misteriosamente, la mayoria de ellos acaban vol-
viendose locos tras décadas y décadas de vivir en la oscu-
ridad y acaban cometiendo algun error fatal. Probablemen-
te esa humanidad que rechazan y desprecian sea mas
importante de lo que creen a la hora de tener la mente
en buen estado. La eternidad puede ser algo muy des-
agradable cuando todo lo que uno conocia va desapare-
ciendo poco a poco.

Poderes €speciales

Cuando se ven expuestos a la luz solar empiezan a
sufrir pequefias quemaduras en la piel, invisibles a simple
vista pero muy dolorosas para el vampiro. Pierden 1d10
PVs cada 2 asaltos de exposicion; ademas los sensibles
ojos de esas criaturas nocturnas se irritan tanto ante la
luz que tendran un modificador de —30 a cualquier tirada
de PER visual. Por si fuera poco, durante el dia se ven
afectados por una pesada somnolencia que modifica todas
8U8 acciones con un =15.

Poseen una cierta afinidad con los animales (Empatia
animal Rango Bajo), y generalmente eligen como compa-
fieros a lobos, perros, cuervos, murcielagos o ratas.

Ejercen una atraccion fascinante sohre los seres
humanos que, de alguna manera, les da la capacidad de
imponer su voluntad Gnicamente con la mirada (Domina-
cion mental Rango Elevado).

Los vampiros necesitan alimentarse con sangre de
mamifero cada noche, bajo pena de perder la mitad de sus
PVs por cada dia de ayuno. A pesar de que la sangre de
animales les nutre lo suficiente como para mantenerles,
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solo la sangre humana calma su hambre.,

A pesar de que la mayoria de los vampiros posee los
poderes anteriormente descritos, parece ser que el ADN
de su raza es bastante inestable y pueden presentar im-
portantes diferencias entre ellos. Se cree que uno de cada
ocho vampiros presenta alguna variacion respecto al mo-
delo normal, ya sea en los poderes que posea o en las
caracteristicas. Entre los poderes que suelen tener los
vampiros atipicos se encuentran: Volar, Anulacion de pode-
res, Absorcian de poderes, Absorcion de energias, Adhe-
rencia, Regeneracion de tejidos y Telepatia.

Los vampiros nunca pasan de Nivel 10

Caracteristicas por raza
100+2d6
100+3dIO0
100+4dI0

40+6dI0
100+3dI0(Visual y auditiva)

HOMBRES LOBO

El Gran Espiritu nos ha abandonado. Cads dia nues-
tros hogares son talados y quemados y cada dia nuestros
cachorros son cazados o esclavizados por el dinero o el
alcohol. Cada dia nos acercamaos mas al fin. Pero esto no
siempre fue asi. Hubo un tiempo en que la caza abunda-
ba y los bosques eran tan grandes que no se podian
cruzar en una semana. Pero ese tiempo se fue.. Nada
sabernos de nuestros hermanos europeos. No sabemos
sf 5@ extinguieron junto & sus amados bosques o §i mu-
rieron junto a sus amigos los druidas. No importa. Pronto
nos reuniremas con ellos en los Terrenos de Caza Fter-
nos.”

Viento del Pasado

Jefe de la dltima tribu de hombres lobo

En tiempos remotos los hombres vivian en armonia
con los demas habitantes de la Tierra. Desde entonces
las cosas han cambiado mucho. Los hombres lobo o
licantropos son aquellos seres humanos que decidieron
tomar un camino diferente. No quisieron arrebatar a la
naturaleza sus riguezas sin pensar en las consecuencias,
no quisieron someterla a sus caprichos, no quisieron ma-
tarse entre ellos.

Mientras la civilizacion humana avanzaba y se crea-
ban las primeras ciudades, los hombres lobo decidieron
no salir jamas de los bosques y de las montanas.

Su relacion tan estrecha con los animales y las plan-
tas, su deseo de vivir en equilibrio, en simbiosis con su
entorno, les hizo evolucionar de manera diferente al hom-
brey les concedi6 increibles poderes sobre su medio. Tanto
los druidas celtas, los chamanes indios o los brujos africa-



nos tenian una relacion estrecha con los licantropos. Pero
la “civilizacion” occidental no dudo en barrer del mapa a
esas culturas a favor de una forma de vida nueva y “su-
perior”. Bosques talados, animales cazados por su piel,
guerras incesantes...

Con cada paso que daba la colonizacion, los hombre
lobo se veian obligados a retroceder. Eran fuertes pero
poco numerosos y la fuente de su vida, de su energia y
fuerza, se agotaba; la naturaleza moria y ellos morian con
alla.

Actualmente los hombres lobo son sélo una sombra
de lo que fueron. Desperdigados, sin orgullo, ignorantes
de su pasado, inseguros acerca de su futuro, sobreviven
como pueden en un mundo gue ya no es el suyo.

Quedan muy pocos hombres lobo de pura raza. Sélo
se conoce la existencia de una tribu, llamada la Manada,
que vaga por los parajes naturales de los Estados Unidos y
Canada. Para sobrevivir, la mayoria de ellos se mezclaron
con los humanos. Algunos de sus descendientes poseen
en sus genes los poderes de sus ancestras, pero estos no
se manifiestan casi nunca; y aquellos que si lo hacen, ca-
recen de la educacion necesaria para controlarios y desa-
rrollarios. Existen rumaores acerca de que en Rusia un
laboratorio consiguio aislar los genes de la herencia de
los licantropos y descubrio el proceso necesario para acti-
varlos. Esta informacion se habria utilizado para crear un
cuerpo de comandos especiales exclusivamente formado
por hombres lobo.

Sin embargo, no todos aceptaron con resignacion su
destino. Algunos abjuraron de sus principios y codigos
morales y decidieron devolver golpe por golpe a los huma-
nos: se llamaron a si mismos los Henegados.

Estuvieron en la caida del Imperio Romano, en las
Guerras de Religion y en las Guerras Mundiales. Alli don-
de se pudiera matar humanos, estaban ellos.

Caracteristicas Fisicas

Cuando estén en su forma humana son practicamen-
te iguales a las personas normales, aunque se suele tra-
tar de individuos con bastante vello corporal; las mujeres
son de una belleza salvaje con largas melenas rizadas.
Evidentemente, cuando cambian a su forma lupina sus
diferencias se hacen evidentes.

Caracter

Los hombres lobo forman una raza muy
heterogénea. Aquellos que aln recuerdan los antiguos
valores tienen una mente muy equilibrada y rara vez se
enfadan, aunque cuando lo hacen, mejor no estar cerca
de ellos.

A pesar de sus capacidades sobrehumanas, se ven
incapaces de mejorar su situacion, y su vida esta marcada
por la pena y el sentimiento de ser una raza en vias de
extincion.

Licantropos puros

Todos poseen Multiformidad animal Gnica. General-
mente pueden adoptar la forma de un lobo, pero existen
rumores acerca de algunos de estos seres que Se po-
drian transformar en tigres u osos.

En casos de rabia intensa o de gran peligro, los hom-
bres lobo son capaces de adoptar una forma hibrida, a
medio camino entre la forma humana y la animal.

En este estado apenas se controlan y, si son heridos o
atacados, tendran que superar una tirada de Voluntad para
no entrar en una especie de rabia asesina, atacando a
veces a sus propios companeros. En esta situacian debe-
ran realizar otra tirada de Voluntad cada vez que vayan a
hacer algo en contra de lo que les dicta su rabia.

Poseen un variable control sobre los animales (habra
que tirar el Rango). y ademas son capaces de curar heri-
das con el simple contacto y de recuperase ellos milagro-
samente (Donacién de vida y Regeneracion de tejidos
Rango Elevado).

Inexplicablemente sufren una grave alergia a la plata.
Su contacto les resulta doloroso y cualquier arma hecha
con este material suma +20 al dafio y anula sus poderes
de Regeneracion.

Licantropos hibridos

Al igual que sus ancestros, son capaces de adoptar
una forma medio humana, medio animal en las mismas
circunstancias. Desgraciadamente, tienen una mayor
tendencia a transformarse. Una situacion de peligro o
una herida hara que el proceso comience casi irreme-
diablemente. Para evitarlo hara falta una tirada Dificil
de Voluntad.

Por su relacion con la naturaleza y la influencia de
nuestro satélite en la misma, las noches de luna llena
también tienen efecto sobre ellos. En esas noches la
transformacion es inevitable. Si un hibrido vive durante
el tiempo suficiente con la Manada, quiza pueda desarro-
llar un mecanismo de control sobre sus cambios de forma
similar al de sus hermanos puras.

Sus terribles mordiscos transmiten una extrana
enfermedad mental a la que los especialistas llaman
licantropia. Si la victima es mordida y no supera una
tirada de Resistencia a Venenos y otra de EGM, su-
frira grandes cambios de caracter: se volvera cada
vez mas agresivo, y las noches de luna llena creera
convertirse en lobo y saldra en busca de presas. Esta
enfermedad no otorga ningun poder o habilidad so-
brenatural, pero la mayoria de los crimenes gue se
atribuyen a los hombres lobo han sido causados por
estos desequilibrados.

Las armas de plata sélo afectan a los licantropos
hibridos con un +10 al dafio.
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SUPE

100+2dI0
100+2dI0
100+dIO
40+6dI0
100+3dI0
20+6dI0

I00+idIO  100+3dIO
100+2d6 100+3dIO
100+dIO  100+2dI0
&dio 20+64dI0

I00+dIO  100+2dI0

Apariencia I0+6dI0  &dIO

La Superpercepcion de los licantropos compren-|
de tanto al oido como al olfato/gusto.
odos los tipos de licantropos poseen en su for-|
a de transicion garras y colmillos que utilizan)
omo mortiferas armas.

Licantropos Renegados

Son bastante similares a los puros, sin embargo con-
viene destacar algunas importantes diferencias. En pri
mer lugar, su caracter violento hace que jamas se contro-
len cuando adoptan su forma intermedia. No poseen la paz
interna que otorga a los Puros las capacidades de Empatia
animal y Donacién de vida, sin embargo su poder de Rege-
neracion de tejidos es superior (Rango Alto)

POSEIDOS

«Habla alcanzado /a ciudad entre las brumas de la no-
che... Habia encontrado un refugio, un lugar caliente y
cublerto donde descansar.. Habia encontrado /a muerte
en vida...»

Omar Thumbwell

Memorias

La injerencia de criaturas demoniacas, la participacion
de aspectos oscuras de Entropia, los pactos diabdlicos, son
algunas de las acciones que llevan a un ser humano a
convertirse en un Poseido.

Un poseido es, al igual que un Mutante inducido, al-
guien que ha sido transformado, alterado y cambiado has-
ta en su mas pura esencia de una manera paranormal. La
Gnica diferencia es que, en este caso, el origen y motivo
de esa transformacion es mistico y maldito

Ser un poseido es llevar una maldician consigo mis-
mo. Es tener poder a cambio de un alto precio: el alma
humana.

La Maldicién ha podido recaer en el personaje de va-
rias formas. El jugador debera ponerse de acuerdo con el
DJ sobre la que mas y mejor se adapte a las circunstan
cias de su SPJ. Asi mismo, debera preocuparse por definir
con exactitud la manera de librarse de ella. Aunque puede
ocurrir que eso sea imposible o que el talante del perso-
naje le haga pensar que vive mejor desde que ha perdido
su alma

Es muy importante definir con claridad la Maldicidn
gue el PJ arrastra, ya que eso proparcionara una impor-

tante carga de dramatismo y proporcionara al DJ argu-
mentos a la hora de preparar las partidas

Los poseidos son criaturas retorcidas que pueden te-
ner un aspecto normal o transformarse en determinados
momentos o haber sido variados de tal manera que nunca
volveran a ser humanos

Para saber si el PJ tiene aspecto humano, cambia de
forma o, por el contrario, ha perdido totalmente su apa
riencia normal, se realizara una tirada de 1d100

Ia 40
4l a 90

Humano
Cambia de forma
Forma no humana

Sl a 100

Si el personaje es humano y no cambia de forma, ten-
dré sus poderes con este aspecto normal, aunque el juga-
dor deberia dotarle de algun efecto especial de modo gue
resulte evidente la utilizacién de sus poderes

Cuando se crea un personaje que cambia de forma,
sus poderes solo se dan en esa forma nueva, cuya APA
siempre es —50 que la humana

Las formas no humanas de estos seres tienen una

APA de 1d20 aunque, por su amenazador aspec

un +50 a la Influencia cuando tratan de aterrorizar e inti
midar a alguien. La mera vision de éstas puede provocar
la entrada en los Estados Mentales Alterados
Los personajes cuya forma sea no humana no enveje
cen mas alla del Nivel 10, por lo que son casi inmortales
La naturaleza mistica les dota de |la mitad de la EM
que dispondrian en caso de ser magos, para obtener los

conjuros que deseen (pero no podran adquirir nuevos al

Tabla de poderes infernales
Poder
Absorcion de energia
Absorcion de vida
Anulacion de poderes
Blindaje natural
Cambio de estado
Cambio de tamaiio
Congelacion
Control del fuego
€Emision de energia magica
E€mpatia animal
Inmortalidad
Invuinerabilidad
Multiformidad
Plasticidad
Polilocacién
Regeneracion de tejidos
Superagilidad
Superconstitucion
Superfuerza
Teleportacion
Volar
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subir de nivel, si no reforzar los que ya posean), asi como
1d4-1 Poderes Infernales.

Los poseidos pueden ser personajes muy poderosos
gue deben ser llevados por jugadores experimentados o
controlados de cerca por el DJ.

TECNIFICADOS

Llamados asi porque la fuente de sus poderes es la
alta tecnologia. En la Era de la Tecnologia el desarrallo del
arte de la guerra ha llevado hasta los propios humanos la
posibilidad de convertirse ellos mismos en un arma. Ya no
es necesario disponer de un subfusil Gltimo modelo ni de
un lanzagranadas. Ahora todo esto se puede encontrar
integrado en uno mismo

El caso mas espectacular de este tipo de metahuma-
nos lo constituye sin duda el humano dotado de una
tecnoarmadura, el mas sofisticado sistema de armas per
sonal de la historia del hombre. Hay infinidad de modelos
de estas armaduras pues casi todas son modulares, y en
su mayor parte se construyen de acuerdo a las exigencias
del cliente. Los SPJs que posean una tecnoarmadura de-
beran primar su caracteristica INT y adquieren automati-
camente las habilidades “"Armadura de Combate” y “Siste-
mas de Armamento”

Tambien pueden encontrarse humanos a los que se
les ha incorporado la tecnologia directamente en su orga-
nismo. Los tecnoimplantes han dejado a un lado a los
transplantes naturales y a los implantes bionicos. La ma-
quina ha comenzado a formar parte del mismo hombre.

Generalmente se dividen en cuatro subclases:

A continuacion se describen con todo detalle las ca-
racteristicas de las armaduras, los exoesqueletos energé-
ticos, los tecnoimplantes y los seres artificiales.

Tecnoarmaduras

tecnificados
Tipo de Tecnificado
Tecnoarmadura
Exoesqueleto energético
Tecnoimplantes
Artificiales

[<][e]0]
la 40
4l a 60

6l a 80
8l a 100

Las tecnoarmaduras son sistemas de armas integra-
dos en torno a una defensa que protege a un individuo.
Tienen forma mas o menos humanoide y sobre ella se
maontan sistemas de comunicaciones, armas, camuflaje,
etc. Son muy utilizadas por humanos normales que de-
sean disponer de algln tipo de ventaja sobre sus enemi-
gos, pero gue carecen de ella de forma genética o acci-
dental. Forman parte del material militar de reglamento
en organizaciones como TecnoRed, que se encarga de la
represion de metahumanos que atentan contra los inte-
reses gubernamentales.

ﬁ%k;jek
==

La construccion y el mantenimiento de uno de estos
sistemas resulta terriblemente caro, por lo que un SPJ
que disponga de una de ellas debera tener una fuente de
ingresos muy considerable. Para determinar cual es se
debera consultar |a siguiente tabla.

El credito inicial que recibe el SPJ de su fuente de
ingresos es variable entre estos dos valores: (1d6) o
(1d4+1) millones de Euros (el jugador debera elegir an-
tes de empezar con cual de las dos opciones se queda),
sin posibilidad de afiadir el dinero propio del personaje por
historial.

El resultado abtenido (en cuanto a su fuente de finan-
ciacion] influird en el historial del personaje, hecho que
debe tomar muy en cuenta el DJ. Asi, un personaje que
tuviese un historial de miseria o ingresos bajos veria como
un golpe de fortuna cambid su vida recientemente.

El jugador debe utilizar el crédito obtenido para com-
poner su propia armadura. El dinero que no emplee se
perdera. Dentro de la financiacion gue uno de estos per-
sonajes obtiene se considera que la organizacion o perso-
na gue la ofrece asume también los costes del manteni-
miento.

Caracteristicas Basicas

Una tecnoarmadura es fundamentalmente una defen-
sa corporal a la que se |e han anadido diferentes dispositi-
VOS que proporcionan a su usuario ciertas ventajas en el
momento del combate. Sus sistemas basicos son:

SGJL_ SUPERHEROES INC. e N B S A S e A B eV




o

e

’!,,dﬁf

JUGANDO SUPERHEROES INC.

o
> Exoesqueleto defensivo: L.a envoltura exterior
que constituye una defensa para el organismo vivo que
alberga y recubre la totalidad del cuerpo de su piloto.
P Nocleo energético: Fuente de energia que per-
mite la puesta en funcionamiento de todos los sistemas

mecanicos y electronicos que monta la armadura

P Servofibras: Mecanismos para amplificar el mo-
vimiento del personaje, de forma que la tecnoarmadura
sea minimamente manejable y el SPJ pueda desplazarse
con ella. Estas son los elementos que incrementan la FUE
que el personaje tiene.

Exoesqueleto

Proteccion total basada en la adicion de capas de meta-
les polarizados (lo que le confiere elasticidad sin restar maovi-
lidad) mediante costosos procesos fisicos y quimicos.

Dependiendo del nimero de capas (expresado en mili-
metros) la armadura podra ser mas resistente y absorber
mayor nimero de puntos de dafno

La ingenieria actual no permite ir mas alla de 6 milime-
tros de grosor de la capa de metales polarizados. Experimen-
tos realizados con grosores superiores han demostrado la
inestabilidad de la polarizacion, sufriendo degeneraciones
estructurales a los pocos segundos de finalizado el proceso.

~ Fuente de ingresos

FUENTE DE INGRESOS
Ingresos propios. €l personaje dispone
de una importante fortuna con la que
cubrir todas sus actividades como me-
tahumano.
Mecenas. Una importante persona, con
abundantes ingresos, decide cubrir to-
dos los gastos que el SPJ pudiera te-
ner. €l mecenas puede requerir eventual
mente la colaboracion del personaje.
aunque por lo general éste es libre de
tomar sus propias decisiones.
Agencia de metahumanos gubernamen-
tal. €l personaje se encuentra dentro de
un programa civil o militar que le permite]
financiar sus necesidades. aunque esto
vincula sus acciones a los intereses de
€sa agencia.
Agencia de metahumanos privada. Idén-|
tica a la opcion anterior, salvo que quien|
paga las facturas €s una agencia pri-
vada.
Compaiiia privada. €l SPJ trabaja para
una compaiiia no relacionada con €l tema
de los metahumanos, pero que le ha con-
tratado para reforzar sus medidas de
seguridad. Esto le acarrea ciertas res-
ponsabilidades, pero también le deja las
manos libres para actuar.

Caracteristicas de los exoesqueletos
Precio en Euros
350.000
750.000
I millén
1.5 millones
2 millones
2.5 millones

El dario total que reciba una tecnoarmadura [por enci-

ma de su dano absorbido) afectara en un 10% al persona-
je que la viste
Ejempla: «Acorazado viste una armadura de combate

hipertecnificada que le protege de impactos por debajo de
150 PVs. En un combate contra Tsang Tseng, el chino le
golpea con todas sus fuerzas, causandole un dafio de 175
La armadura recibe un dano de 25 PVs. Debido a la fuerza
del golpe, el hombre en el interior de la armadura, siente

el impacto con un dafo de 2 PVs.»

Fuerza

Los sistemas internos que confieren al usuario una

fuerza sobrehumana. Construidos con haces de servofi

la muscu

bras unidas mediante sensores bioeléctricc
latura del portador de la armadura, proporcionan una velo
cidad de respuesta que se acerca al 0,006 milisegundos,
superando |a velocidad de transmision neocortical del ser
humano y realizando una "cuasifusion” entre hombre y
maquina

Existe un nimero minimo de servofibras que una ar-
madura debe incorporar para ser funcional y se anaden al
exoesqgueleto en el momento de su creacion. Este mini-
mo de servofibras confieren al SPJ una fuerza de 100
independientemente de su fuerza como ser humano ya
que optimiza la potencia muscular del usuario

Para subir la FUE desarrollada por una armadura se le
pueden anadir grupos de servofibras que implementaran
la potencia total de la armadura en bloques de +5 a la
fuerza. El limite superior de fuerza de una armadura
tecnificada actual es de 185. La acumulacion de més gru-
pos de servofibras no tiene efecto alguno

Zortek trabaja actualmente en el desarrollo de un
nuevo tipo de servofibras que romperian la barrera de
Fuerza 185, para su utilizacion en su prototipo WMA

Fuerza y coste de las servofibras
Precio FUE Precio

” 510.000
100.000
150.000
200.000

580.000
650.000
720.000
790.000
860.000
930.000
1 millén

250000
300.000
370.000
440.000
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Otras Protecciones

Existen blindajes extras que se pueden anadir al exis-
tente y que mejoran la respuesta del sistema frente a
agresiones determinadas.

PROTECCION CONTRA LASER

Los microcristales refractantes descomponen el haz
de luz del laser, dividiéendolo en luz inofensiva hasta un
86% de la energia emitida. Ademas confieren a la arma-
dura la posibilidad de ser indetectable a los rayos infrarrojos,
al descomponer las emisiones de los sistemas. Suma un
50% extra al dafo absorbido. Precio: 500.000 euro

PROTECCION CONTRA ONDAS SONORAS

Los polimeros de ferrita (que dan a la armadura un
aspecto envejecido y oxidado) protegen contra atagues
sonicos y evitan su deteccion mediante medios conven-
cionales de Radar y Sonar. Suma un 50% extra al dafio
absorbido. Precio: 300.000 euros

ESCUDO ENERGETICO

Emisién controlada de la energia interna de la arma-
dura formando un escudo invisible que absorbe impactos
de armas energéticas (no fisicas) causando una disrupcion
electromagnética momentéanea. El limite maximo de tiem-
po que se puede mantener el escudo es de 5 asaltos. No
puede reutilizarse hasta pasadas 24 horas. Precio:
500.000 euros
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NOMBRE
Ametralladoras

Fusiles de plasma
PL-5

PL-9

Armas de fotones
Garras

Lanzallamas

Laseres ligeros (L-300)
Laseres medios (L-600)
Misiles(unidad)

ZK-20 (Xcelsior)
ZK-23 (Xplendor)
ZK-23G (Xter)

Sistema autodestruccién
Armadura alta autonomia 160.000
Control automatico 95.000
Comunicaciones avanzadas63.000
Camuflaje 470.000
Comunicaciones basicas 32.000
Computadora tactica 315.000
475.000

50000

9.500
19.000
32.000
63.000

Condiciones extremas
Impulsor

Mach 05

Mach 1O

Mach 15

310.000
470.000
625.000
450.000
310.000
94.000

Impulsores silenciosos
Medidas electrénicas
Magnetizadores
Proyectores de particulas
Darver

Megam IV

Megam V

S5.000
220.000
155.000
3i15.000
125.000
315.000

Imperia

Radar 25 kilometros
Repulsores

Rayo tractor 62.000
Soporte vital 32.000
Self-Reconstruction System 600000

AMORTIGUADOR CINETICO

Proteccion extra a los impactos fisicos basada en la
dispersion de la energia cinética del proyectil mediante
fibrilaciones plasticas que reparten el dafo en toda la es-
tructura de la armadura. Suma 25 PVs extras al dano ab-
sorbido. Precio: 1 millon de euros.

CARACTERISTICAS DE LOS MODULOS

Ademas de los elementos basicos, existen otros que
los ingenieros incorporan a las armaduras para dotarlas de
sistemas complementarios que amplian de forma muy
importante la potencia de éstas. A continuacion se descri-
ben estos sistemas y como influyen en el funcionamiento
de la tecnoarmadura
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AMETRALLADORAS, LASERES, MISILES,
PROYECTORES DE PARTICULAS, FUSILES
DE PLASMA Y ARMAS DE FOTONES

Se describen sus caracteristicas en el apartado de
armas y equipo. Los misiles incluyen el sistema de lanza-
miento. El nimero méximo de armas de este tipo es de 4
de cada una, excepto los proyectores, fusiles de plasma y
armas de fotones que solo se pueden montar 2.

GARRAS

Construidas del mismo material que la armadura cau-
san un dafo de 3d10+30+(Mod. por FUE) quedando el DA
de la victima reducido a un tercio como se explica en el
apartado correspondiente a la utilizacion de este tipo de
armas. Pueden ser retréactiles y ocultarse en el antebra-
20 cuando no se necesitan o, por el contrario, permane-
cer en una posicion fija.

LANZALLAMAS

Consiste en un deposito de un compuesto inflamable
de alta potencia y sistemas de salida del combustible ar-
diente. Pueden montarse dispersores de llama en cada
brazo, pero el depoésito anula la posibilidad de montar sis-
temas en la espalda. El dano producido por este sistema
de armamento seré de 50+1d100, con la particularidad
de que, de mantenerse el ataque durante varios asaltos
consecutivos, el DA de la victima ira perdiendo eficacia,
reduciendose a razon de un 10% cada asalto.

COMUNICACIONES

Existen dos tipos generales de comunicaciones de los
gue una armadura puede disponer: las comunicaciones
basicas (Cm) funcionan como una emisora de
radioaficionado actual, pudiendo recibir y emitir en un ran-
go de frecuencias reducido (que incluye los canales usa-
dos por policia, ambulancias, bomberos, etc.) y un alcance
limitado a 50 kilometros. Las avanzadas (Ca) son muchao
mas potentes, permitiendo mantener comunicaciones
por radio hasta una distancia de 500 kilometros, pero
disponiendo ademas de mecanismos que permiten enla-
ce con satélites y con red telefonica normal, con lo que
virtualmente pueden conectarse con cualguier punto
del planeta e incluso mas alla.

SOPORTE VITAL Y RESISTENCIA

Dentro de este apartado se refinen ciertas caracte-
risticas determinadas y que permiten que la superviven-
cia en el interior de la armadura pueda llevarse mas alla
de las condiciones normales para un ser humano comun.
Las armaduras que carecen de alguna de estas caracte-
risticas operan de forma correcta en condiciones de tem-
peratura que oscilan entre los -10 y 40 C. Al ser sobrepa-
sado este rango de temperaturas, su funcionamiento co-
mienza a hacerse irregular hasta que fallan definitivamente
(-30 a tiradas de control; una tirada no lograda provoca la
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parada definitiva de la armadura). La armadura queda in-
atil a partir de entonces y hasta que sea reparada en un
taller.

Soporte Vital [Sv) permite que un ser humano se
mantenga vivo aun sin atmasfera externa respirable (in-
cluye inmersion) par un tiempo de hasta 12 horas, siem-
pre y cuando la temperatura externa se encuentre dentro
del rango de temperaturas comprendido entre -20 y 50
C. Las Armaduras de Alta Autonomia (At) amplian el
tiempo de supervivencia hasta los cinco dias de completa
operatividad, pero conservan el mismo rango de tempera-
turas de funcionamiento. Las Armaduras para Condicio-
nes Extremas (Cx) son capaces, ademas de todo lo ante-
rior, de resistir temperaturas de entre -273 y 1.500°C y
soportar la existencia de radiacion exterior de alta intensi-
dad (Rayos X, radiactividad, etc.).

IMPULSION

Muchas de las armaduras incorporan un Impulsor (Im)
para permitirles desplazarse por el aire. Los impulsores pue-
den utilizarse debajo del agua, a un tercio de su velocidad.

ISA

Los Impulsores silenciosos de aire son un novedoso
sisterma que permite gue la armadura se desplace sin
emitir el mas minimo ruido. Su velocidad maxima queda
limitada a 150 km/h y su principal limitacion es que solo
funcionan bajo condiciones atmaosféricas.

FUNCIONAMIENTO AUTOMATICO

Este subsistema (Au) se incorpora generalmente a
las armaduras mas avanzadas con el fin de recuperar ésta
aun después de la muerte de su tripulante. El funciona-
miento automatico consiste en que la armadura efectiue
una retirada inmediata en caso de fallecimiento de su pi-
loto. El punto al que la armadura se dirige es programado
anteriormente.

AUTODESTRUCCION

Como complemento al sistema anterior se suele es-
tablecer un dispositivo que efectia una detonacion de la
pila nuclear de la armadura en el caso de que ésta sea
abierta sin autorizacion previa. La autodestruccién produ-
ce una explosion que arrasa un area circular de 500 me-
tros de radio alrededor de la armadura.

COMPUTADORA TACTICA

Es un sistema que convierte a la armadura en el méas
mortal sistema de armas jamas concebido por el hombre.
Una microcomputadora se incorpora a la armadura y se
mantiene permanentemente activa. En caso de ataque
contra ella, la computadora analiza todos los factores tac-
ticos que intervienen en la accion de forma que salva-
guarde la vida de su piloto primero y destruya a su atacan-
te despues.



Con una computadora tactica no es necesario invertir

una accion en la activacion o desactivacion de ninguno de
los sistemas, puesto que es |la propia computadora la que
se encarga de tomar estas decisiones y ejecutarlas. El
jugador simplemente declara que se activan o desactivan
dichos sistemas.

OCULTACION

Sistemas que permiten que una tecnoarmadura pase
desapercibida en el entorno que le rodea. Camuflaje (Cj)
produce un efecto de mimetismo con el medio. La
tecnoarmadura adopta el color del lugar en que se en-
cuentra de forma automatica, proporcionando un modifi-
cador +30 a las habilidades Esconderse y Acechar/Dis-
crecion del personaje.

MAGNETIZADORES

Permiten cargar cualquier objeto metalico con una
polaridad magnética determinada gue luego puede ser
controlada por el portador de la armadura. El peso maximo
que se puede mover con este sistema es de 10 ton. a
una distancia efectiva de 20 m.

MEDIDAS ELECTRONICIAS

Es un sistema de interferencias electromagnéticas
que permite confundir a otros elementos electronicos
del enemigo. Las medidas electronicas impiden comple-
tamente el funcionamiento de: Camuflaje, Armaduras
Indetectables, Computadora tactica y Comunicaciones.
Ademas, cualquier sistema de armas tendra un modifica-
dor -50 en su uso mientras las medidas electronicas
esten activadas. Dos sistemas de Medidas Electronicas
enfrentados anulan sus efectos.

RAYO TRACTOR

De efecto parecido a los magnetizadores, con la dife-
rencia que este dispositivo actla sabre cualquier tipo de
material, aunque solo es capaz de afectar a objetos de
hasta 1 ton. a una distancia nunca superior a 100 m.

REPULSORES

Son haces electromagnéticos de gran efecto contun-
dente. Causan un dafio de 1d100+100 y tienen un alcan-
ce efectivo de 100 m. Su gran capacidad destructiva hace
que, cada tres disparos, necesite un periodo de 2 asaltos
para volver a ser operativos. DxA 2.

SRS (Self-Reconstruction System)

Este sistermma permite a las armaduras autorrepararse,
tanto en sus sistemas internos, como en la estructura
del blindaje. La velocidad de reparacion es de 30 PV/h o
bien un Sisterna,/hora. No afecta a zonas o sistemas afecta-
dos por un Critico.

Nota importante: La activacion o desactivacion. de los
siguientes sistemas requiere el empleo de una accion:

Comunicaciones basicas o avanzadas, Medidas electrani-
cas, Camuflaje e Impulsor.

Uso General de las
_Tecnoarmaduras

Como se dijo antes, para poder utilizar una armadura
es necesario gue el SPJ disponga de la habilidad Arma-
dura de Combate; asi mismao, para el uso de las diferentes
armas que se pueden instalar, tendran que hacer uso de
la habilidad Sistemas de Armamento. En ningdn caso un
personaje podré utilizar una armadura si no dispone de
esta habilidad.

Para determinar como es el uso que de la armadura
hace el personaje tendremos en cuenta varios parametros:

HABILIDAD ARMADURA DE COMBATE

La realizacion de una accion simple, tal como andar,
correr, girar 80° o mirar a un lado y a otro no requiere
realizar tiradas contra esta habilidad. En cambio, cuando
el jugador comunica al DJ que desea emprender acciones
que entranen alguna dificultad (trepar con la armadura,
saltar, girar hasta 180° en una sola accion, etc.) se debe-
ran hacer tiradas contra esta habilidad.

Igualmente, el uso de sistemas generales [no de siste-
mas de armas) tales como Ocultacion, Comunicaciones,
Soporte vital, etc. requerira tiradas adicionales si la accion
entrana dificultad extra, pero no en condiciones normales.

COMBATE CON ARMADURAS

Las situaciones de combate se resuelven aplicando las
reglas generales de uso de las armaduras. Utilizando el
nimero méaximo de acciones por asalto que permite la
armadura, el SPJ podra hacer cualquier comhinacion per-
mitida de acciones de movimiento, disparo, defensa y ata-
que.

Todas los impactos sobre una tecnoarmadura deben
localizarse, porque de este hecho depende el que |os sis-
temas sigan o no funcionando. Para conocer dicha localiza-
cion se utilizaran las correspondientes Tablas de Localiza-
cién de Impactos, ya sea en Combate Cuerpo a Cuerpo o
en Combate a Distancia.

INGENIERIA Y MANTENIMIENTO

La construccidn de una armadura, asi comao la in-
corporacion o retirada de elementos de la misma re-
quiere que un personaje especializado efectie tiradas
contra las habilidades que gobiernan ese sistema. Ade-
mas, la reparacion de dafos requerira de las mismas
tiradas. Las habilidades necesarias son Mecanica y Elec-
tranica, por lo que dichas habilidades deberian ser con-
sideradas prioritarias por aquellos que vayan a manejar
tecnoarmaduras.

La tabla de esta pagina refleja la habilidad que requie-
re cada sistema, asi como el tiempo que se tarda en ins-
talar, desinstalar o reparar por cada elemento:
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Para el caso de los sistemas basicos, cuyo dafio se
contabiliza conjuntamente, se estima gue una inversion
de tiempo de 1 hora permite la recuperacion de 10 PV de
la armadura

Para los sistemas especializados se ha considerado
solamente el tiempo necesario para reparar completamen-
te el sistema pues, si la reparacion no se lleva a cabo de
forma perfecta, el sistema no funcionara en absoluto

En todos estos casos se da por supuesto que las repa
raciones se llevan a cabo en un laboratorio especialmente
preparado y en gptimas condiciones de trabajo. De lo con-
trario, el DJ determinara si se puede o no efectuar la
reparacion y el gasto de tiempo que ello conlleva

Mantenimiento de armaduras

HABILIDAD TIEMPO/Result.

Mecanica 1 h. (10 PV)
omputadora tactica Electrénica 4 h. (completa)
Electrénica 4 h. (completa)
Electrénica 2 h. (completa)
Mecanica I h. (completa)
Mecanica 1 h. (completa)

omunicaciones
ontrol automatico

€Electrénica 3 h. (completa)

Mecanica 2 h. (completa)

Mecanica 2 h. (completa)

de ocultacién Electronica 3 h. (completa)

Exoesqueleto energético

Compuesto por una finisima capa de microcircuitos,
generadores y acumuladores de energia. Estos elemen-
tos pueden acoplarse a trajes especiales que recubren el
cuerpo del portador (con aspecto de trajes normales de
superhéroes)

Estan disenados para acumular cierto tipo de
energia (habitualmente solar o electromagnética) y
los microcircuitos integrados permiten el control de
dicha energia

Estos trajes emiten un campo energético continuo
shamente al

normalmente visible, que rodea total y estre
personaje, proporcionandole una proteccion efectiva con-
tra todo tipo de ataques, a la vez que potencia la fuerza
del individuo hasta limites sobrehumanos. Ademas le per-
miten emitir un rayo de energia por asalto de diversa in
tensidad

El campo de fuerza también posibilita el vuelo del SPJ
mediante un efecto combinado de anulacion de la grave-
dad y emision controlada de energia direccional

En estos exoesqueletos no se pueden acoplar los ele
mentos habituales de los tecnoarmaduras. El personaje gue
disponga de uno de estos elementos debera averiguar qué
capacidades posee consultando la siguiente tabla

Tecnoimplantes
Otra manera de obtener superpoderes derivados de
I

no por partes artificiales, dotando al personaje de caracte

la tecnologia es la sustitucion de partes del cuerpo huma-
risticas diferentes. Para ello se utilizan los siguientes sis

temas:

Miembros, tronco
y cabeza artificiales

Al igual que en las tecnoarmaduras, su DA y FUE de-
penderan del grosor de la capa protectora y de las
servofibras que lleve el nuevo miembro. Asi tenemos que

Precio en €Euros
100.000
175.000
250.000
325.000
400.000
500.000

Grosor
1 mm.
2 mm.
3 mm.

4 mm.
5 mm.
& mm.

El precio indicade es por cada miembro o zona corporal
implantada, el DA sera efectivo solamente en las localiza
ciones que hayan sido alteradas y los PV se sumaran tam-
bien por cada miembro implantado, al total de PVs del
personaje

Exoesqueletos energéticos
IdIOO FUE DA R(PV/h) Potencia de los Rayos VV
1als 105 60/75 5 1di0O 05
I6 a30 IO / [[o] 20+IdI00O 05
31a50 20 IS5 40+dIOO I
S51a70 120 105/120 20 60+IdIOO I
71a90 1l40 1I20/135 == 80+IdIOO 15
9l a 100 150 135/150 30 100+IdI00O

ota importante:

| DA tiene dos valores. €l primero representa el DA ante golpes o ataques cinéticos y €l segundo ante|
ataques energéticos: la R nos muestra los PV/h que se recupera €l campo de energia: VV significa

elocidad de Vuelo, expresada en Mach.
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Precio

20.000
30.000
40.000
50.000
70.000

80.000
90.000
100.000
120.000
140.000
160.000
180.000
200.000
225.000
250.000

En este caso el precio también es el correspondiente
a cada miembro implantado. Ademaés, |a fuerza proporcio-
nada estara solamente en dicha extremidad
Ejemplo: «Quiros es un SPJ de origen multiple, sien-
do mutante y tecnologico. Su FUFE natural es de 90 y
tiene una Pierna tecnoimplantads, en la que ha invertido
una buena cantidad de su dinero y la ha dotado con FLIE
160. Para saber cusl es su fuerza en las extremidades
inferiores para acciones conjuntas comao saltar o correr:
caleula su media, resultando S0+160-250/2=125.»
El Tronco artificial incluye sistemas de soporte vital,
asi como un blindaje de metales polarizados que le confie-
ren una proteccion variable, como se ha visto en una ta-
bla anterior. La cabeza aloja el cerebro humano del perso-
naje y puede incorporar sistemas de PER avanzada, ban-
cos de memoria artificial (+50 a Conocimientos Genera-
les), asi como otros sistemas.

€ndoesqueleto

Este es un sistema independiente, que sustituye de
una manera total el esqueleto del personaje por uno de
cargcter metalico. No varia para nada el aspecto exterior
del personaje. Protege de la rotura de miembros y anade
+20 al dafio en combate fisico. Su precio es de 160.000
euros

En total el jugador dispondra de 1d5 millones de Euros
para financiar sus tecnoimplantes y otros elementos que
quiera anadirles

Para complementar estos tecnoimplantes, el precio
de otros elementos es el mismo que en el apartado
Tecnoarmaduras

NOTA IMPORTANTE: Estos implantes y sus caracte-
risticas son definitivos para toda la vida del personaje. En
Caso de reparacion no se podran implementar las capaci-
dades de los mismos [a no ser que el DJ lo considere
oportuno) ya que el stress al que se somete el sistema
neurologico del SPJ podria provocar dafios irreparables
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en el cortex cerebral, convirtiendo al personaje en un ve-
getal

2% NOTA IMPORTANTE: Para levantar grandes pe-
S0S @s necesaria una tecnificacion casi total, ya que unas
piernas o un tronco humano no pueden aguantar la pre-
sion de varias toneladas, por ejemplo

ARTIFICIALES

ROBOTS son aquellas entidades mecanicas y de ori-
gen artificial en la totalidad de su cuerpo. Pueden, no obs
tante, mantener en su interior determinadas partes hu-
manas tales como Cerebro o Sistema Nervioso Central
[Completo o Parcial). Su aspecto es mecanico. Solo pue-
den tener poderes derivados de tecnologia tales como
complementos de velocidad, camuflaje, impulsores, blin-
daje, armas integradas, etc. Su nivel minimo de FUE es
100, y su creacion es igual al de una tecnoarmadura.

ANDRDIDES o SINTETICOS son seres creados total-
mente en laboratorios y con funciones organicas. Tienen
1d4 poderes del tipo Mutantes. Sus caracteristicas se
calculan de esta manera: FUE +60, CON +75, AGI +25.

Los Sintéticos no son seres mecanicos como los ro-
bots, sino entidades dotadas de vida propia, aunque hayan
sido creados artificialmente. Tanto Robots como Sintéti-
cos suben de nivel hasta alcanzar el Nivel 10.

NO HUMANOS

Dentro de este apartado se engloban aquellos seres
que por su origen no se consideran humanos, tales como
alienigenas y parahumanos. No se encuadran dentro de
este grupo a dioses y héroes cosmicos ya que sus carac-
teristicas les hacen muy diferentes al resto de alienigenas

A lo largo de |a historia, el hombre ha tenido contacto
con seres venidos de mas alld de nuestro sistema solar.
Algunos venian con afén de conquista, otros simplemen-
te a observarnos. Sea como fuere, hoy en dia represen
tantes de algunas de esas extrafias criaturas del espacio
caminan entre nosotros. Tu SPJ podria ser uno de ellos.

También, en nuestro planeta, y ocultos a nuestros ojos,
viven varias razas de humanoides inteligentes. General-
mente mantienen poca relacion con la humanidad, a la
que consideran como una plaga para el planeta. Hay cons
tancia de ellos si se estudia con atencion textos de anti-
guas culturas, en los cuales aparecen en la mayoria de los
£as0s como criaturas miticas

El jugador y el DJ deberan colaborar para determinar
exactamente cual es la razon de que el personaje se en-
cuentre fuera de su habitat natural y su situacion frente
a su cultura

DORKAN

Cada dia nuevas razas slienigenas entran en contacto
con la Tierra. Algunos son pacificos y se limitan a la ob-
servacion de tan curioso mundo. Otros son terribles con-
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quistadores estelares. Una de las mas temibles razas del
universo conocido son los Dorkan. Padres genéticos de
multitud de otras razas, su pasion por la guerra y la bata-
lla les ha llevado por innumerables planetas.

Son oriundos del planeta Dorkan, que orbita la estre-
lla Deneb, y fueron creados por una anterior raza, como
soldados y guerreros perfectos.

Los Dorkan asumieron el poder de su mundo original
tras exterminar a todos y cada uno de los miembros de la
raza que los cred, en una persecucion que dura miles de
anos y que aun hoy en dia estan obsesionados por termi-
nar, ya gue creen que algunos de sus creadores geneticos
siguen vivos en algan lugar del espacio.

El ADN variable de estos alienigenas les permite adap-
tarse, en muy pocas generaciones, al mundo que deseen
colonizar. Hoy en dia las variedades dorkan comprenden
desde superfuertes y ultradensos habitantes de mundos
de gravedad brutal, hasta Dorkan voladores, pasando por
individuos radiactivos o cuasivegetales.

La humanidad tiene un alto potencial de evolucién
genética que se manifiesta en los mutantes. Los Dorkan
van mucho mas alla, todos ellos son mutantes que evolu-
cionan al unisono en cuanto las circunstancias asi lo re-
quieren

Los Dorkan primarios (Datrr-Qaehn, en su lengua), son
hurmmanoides con una gran fortaleza y resistencia, aungue no
son especialmente inteligentes. Su estatura oscila entre el
metro ochenta y los dos metros. Se dejan crecer el pelo y lo
recogen en una coleta baja en la base del cuello.

La tecnologia dorkan esté orientada basicamente ha-
cia la guerra. Heredada en gran parte de sus creadores
genéticos, es muy avanzada y han sabido adaptarla para
ser mas letales en sus enfrentamientos. Sus naves saon
extremadamente rapidas y con una potencia de fuego sor-
prendente, aungue prefieren la colonizacion de los mun-
dos mediante el desembarco de gigantescas naves nodri-
zay el combate directo con los nativos de cada planeta. En
muchos mundos son reverenciados y temidos como si fue-
ran dioses.

No mantienen pactos ni establecen relaciones comer-
ciales con ningiin mundo. Se aferran a un codigo de
honor muy arraigado que se puede resumir en una sola
frase: “Todo por la Guerra y la Conguista”. Si uno de ellos
es herido de cierta gravedad en combate, no pedira ni
recibird ayuda, ya que esto supondria un lastre para los
demas; si no es valido para seguir luchando, se suicidara
para no ser una carga para su pueblo.

Basicamente mamiferos, se reproducen muy activa-
mente, dando las hembras a luz slrededor de una docena
de pequenos en cada parto, cuya duracion dura unos cua-
tro meses terrestres. Solo los mas fuertes sobreviven.
No existe medicina en la ciencia dorkan. El Gnico momen-
to en la vida en que un Dorkan recibe ciertas atenciones
y es tratado con deferencia por parte de sus semejantes
es cuando una hembra queda prefada, ya que se la
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considera como portadora de futuros guerreros.

Entre los Dorkan son soldados los miembros de am-
bos sexos, y un macho buscara como reproductoras de
su estirpe a aquellas especialmente fuertes, salvajes y
crueles. Una vez producido el parto, la madre es la encar-
gada de revisar a sus hijos y librarse de los que no son
aptos, antes de presentarselos al padre

Dentro del juego, a la hora de crear un personaje
Dorkan, sera necesario determinar a qué tipo pertene-
ce, el jugador debera lanzar 1d100 y consultar las si
guientes lineas.

Tipo
Normal

Evolucionado

Los Dorkan normales poseen las siguientes caracte-
risticas:

105+IdIO
1204+3d10
80+2dI0
40+5dI0
80+2dI0
20+4dI0

Fuerza
Constitucion
Agilidad

Inteligencia
Percepcion
Apariencia

Su Voluntad es superior a la de la media humana, de-
bido & su caracter guerrero y a su entrenamiento militar
desde la infancia: 60+4d10.

Normalmente van armados con proyectores de ener-
gia de potencia variable (tirar Rango, de Medio a Alto) y
amenazadoras espadas y armas blancas que usan con
maestria; asi mismo llevan una armadura compuesta de
placas metalicas que les proporciona un DA adicional de
B0 puntos

En el caso de los Dorkan evolucionados, sus caracte-
risticas variaran en gran medida. Asi, el jugador podra
redistribuir 100 puntos de las siguientes caracteristicas:
FUE, CON, AGI y PER; de la manera que elija (dando siem-
pre una explicacion coherente al DdJ, segin sean las ca-
racteristicas del mundo del gue proceda). Ademas obten-
dra UN poder de la lista de Poderes Mutantes. Este tipo
de Dorkan no utiliza armas ni protecciones especiales,
debido a su peculiar fisionomia, que el jugador debera de-
terminar lo mas detalladamente posible.

TERRANOS

Existen otras realidades alternativas en las que la Tie-
rra no es tal y como la conocemos. En algunos casos se
trata de variaciones tan dispares que dificiimente seria
reconocible, en otros la diferencia es tan sutil que bien
podria parecer el mismo mundo.

Pero hay un mundo alternativo que ha entrado en
contacto can el nuestro en mas de una ocasion: Terra.
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Llamada asi por sus habitantes, Terra es una version
alternativa de |a Tierra donde la Magia ha tomado el lugar
de la Ciencia y los modos de vida parecen haberse estan-
cado en el medievo.

Con ligeras diferencias a lo largo de su geografia, |a
mayoria motivadas por diferencias en la Historia (Ias islas
Britanicas se hundieron por culpa de un enloquecido dios
egipcio y Ameérica fue descubierta a finales del siglo XIX],
Terra esta dividida en Reinos y Ducadas al mas puro estilo
medieval.

Los humanos de Terra son Homos Saprens mas dota-
dos que los de la Tierra por varios motivos:

Sus caracteristicas superiores:

70+4dI0
70+4dI0
70+4dIO

70+4dlo
70+4dlo
70+4dI0

La magia intrinseca que les permite gozar de
EM=(CON+PER+INT)/4, para tener hechizos que, al subir
de nivel, solo podran mejoran pero no adquirir otros nuevos

Por otra parte, los Terranos de cierta posicion social
suelen llevar consigo un objetn especial que les dota de
UN poder (s6lo uno) propio de los guardianes, y que suele
ser entregado por los padres o tutores a sus hijos cuando
éstos alcanzan la mayoria de edad.

Como curiosidad hay que deste

ar que los Terranos
ponen nombres a sus hijos de realidades naturales; asi
son comunes nombres como: Ocaso, Mar, Lago, River,
Amanecer...

Este mundo, auténtica bateria mistica universal de
su realidad alternativa, ha sido codiciado a lo largo de su
historia por muchos villanos, entre los gue destacan
Epsilon Eridani y K'sser, el mistico oscuro, quien ya
intentd en mas de una ocasion tomar control del mismo,
esclavizando mentalmente a los miembros del supergrupo
Fuerza Maxima.

Los principales grupos de hérces de Terra son: los
Campeones del Reino (Europa Central), Caballe-
ros de la Union (Ameérica del Norte), los Sefores de
la Guerra (version alternativa del Vértice de Comba-
te), y Fuerza Elemental (Héroes oficiales del Reino de
Castilla).

Los mas poderosos villanos son: Dragon Oscuro (un
guardian chino con los mismos poderes gue Tsang Tseng,
aunque no se trata de Kien Hsi), Eridani Rex (monarca
absoluto del Reino de Transjantan), Geb (el enloguecido
dios egipcio de los terremotos y actual monarca del Imperio
Egipcio), La Horda (con algunas variaciones parecen Lra-
tarse de la version terrana de Brazo Ejecutor), o Los Disi-
dentes (grupa de villanos de poca monta utilizados en mas
de una ocasion por Eridani Rex como carne de cafon).

P —— e e e S R B o S8 S TR R | | [ _%}’577

En Terra existen versiones alternativas de la mayoria
de los héroes y villanos de nuestro mundo, con sus corres-
pondientes diferencias, asi como fantasticas razas de ca-
racter cuasimistica coma son los elfos, trolls, enanos.
orcos, etc. En algunos casos esas razas se han integrado
en la sociedad humana de Terra, en otros, suponen un
potencial peligro para la estabilidad de ese mundo.

GUIMORAN

Estos humanoides extraterrestres proceden del pla-
neta Guimaor (W-Tarbulus 1l). El planeta tiene caracteris-
ticas similares a las terrestres y sus habitantes son por
ello muy similares a los humanos, salvo que su base orga-
nica es el silicio y no el carbono. Por esta razon Lienen
una constitucion extraordinariamente fuerte y una resis-
tencia sobrehurmana. Le presencia de silicio en sus com-
puestos organicos ha provocado ademas la evolucion de
su cerebro en forma de moléculas complejas que actuan
de forma similar a los chips de las computadoras.

La cultura resultante ha demostrado ser uno de los mas
claros ejemplos de equilibrio social y cultural que existen en
la galaxia. A consecuencia de una forma de pensamiento tre-
mendamente l&gica, la evolucion social de esta raza termind
12,000 afos atras, momento en el que se considero alcan-
zado el cenit de la civilizacion guimorana.
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Caracteristicas Fisicas

Su aspecto exterior es igual a un humano normal.
Son virtualmente indistinguibles. Su longevidad es muy
alta en la Tierra, planeta en el que su metabolismo basal
gueda reducido en sus 3/4 partes. En Guimor su muer-
te se produce a una edad media de 125 afos, mientras
que en la Tierra se ve elevada a 500 afos.

La leyenda del Judio Errante tiene su base real en
un Guimoran que intervino en Oriente Medio en los
primeros afios de la era cristiana

Tienen un handicap importante: no pueden soportar
temperaturas superiores a los 50 grados centigrados,
pues de lo contrario entran en combustion espontéanea.

Caracter

Son desesperadamente pacientes. Un Guimoran ja-
mas pierde los estribos, y trata en cualquier situacion de
sacar conclusiones logicas y modos de actuacion correctos.

Su mision en la Tierra es muy concreta: valoran a los
humanos como raza inteligente y con derechos propios,
pera consideran que desgraciadamente la raza humana
es incapaz de sobrevivir y guiarse por si misma en el ac-
tual estado de evalucion (que achacan a un metabolismao
acelerado). Por esta razén han desplazado agentes suyos
a este planeta con el fin de hacerse cargo de situaciones
extremas y de salvar a la Humanidad de su propia e inmi-
nente destruccion. A lo largo de Ia historia (los Guimaran
estan presentes en la Tierra desde el afio 250 a.C.) han
intervenido en muchas ocasiones para evitar desastres
que de otro modo habrian acabado con la especie humana.

Por lo general adoptan identidades secretas y modos
de vida aburridos (lo cual cuadra con su clase de sociedad)
que no llaman la atencion de ojos curiosos. Sin embargo,
a la hora de actuar lo hacen con decision y de una forma
implacable, siguiendo siempre el camino mas logico para
conseguir la estabilidad de la humanidad.

Poderes Especiales

- La electricidad les produce dafos cerebrales tempo-
rales. Cuando un Guimoran recibe una descarga eléctri-
ca puede permanecer inactivo fisica y mentalmente por
un periodo de tiempo que oscilard entre cinco minutos y
dos meses, y cuya duracion exacta debe determinar el
DJ en funcion de la intensidad de la descarga.

- Por razones semejantes, los campos magnéticos fuer-
tes (los deébiles no) causan problemas a los Guimoran,
que tendran en su presencia un modificador de -100 a
cualquier actividad que implique el uso de la inteligencia
y de -20 a cualquier actividad fisica mientras se encuen-
tren bajo los efectos de ese campo.

- Su resistencia fisica y constitucién son sobrehumanas.

- Debido a su mayor capacidad de proceso cerebral
obtienen automaticamente la Iniciativa en cualquier ac-
cion frente a otros personajes humanos, pero a cambio
tienen siempre un maximo de dos acciones de movi-

miento por asalto.

- Son completamente inmunes a cualquier enferme-
dad terrestre. Si un humano recibe sangre Guimoran se
vuelve también inmune, pero su ritmo de envejecimiento
sigue siendo el mismo

-Pueden conectarse fisicamente a cualquier com-
putadora y extraer de ella la informacion que deseen asi
como emplear cualquiera de sus recursos para sus pro-
pios fines (canales de comunicaciones, almacenamiento
de informacion, etc.)

- Pueden volverse invisibles simplemente con desearlo.

Modificadores por Raza:

URSINOS

Son extraterrestres humanoides procedentes de a-
UMa Il Son una raza que ha realizado una activa explora-
cion de esta region de la galaxia, en un afan de recoger
informacion Gtil en sus viajes. Una nave ursina invierte 3
meses en el trayecto a-UMa |l /Tierra. Este planeta con
unas caracteristicas muy similares a las de la Tierra, por
lo que sus habitantes no tienen unas caracteristicas
fisicas muy distintas.

Sin embargo, en lo tocante a la psicologia y actividad
mental, si que presentan un tipo de evolucion diferente,
constituyendo una auténtica mente comun de toda la raza.
La conciencia colectiva de los Ursinos les permite dispo-
ner inmediatamente de los conocimientos adquirides por
cualguiera de ellos, siempre gue haya tomado contacto
con el cuerpo principal de la especie. Es decir, un Ursino
aislado no cede a su especie ninglin conocimiento que
adquiera hasta que visite su planeta, donde ademas ad-
quirira los conocimientos que se hayan recogido desde
gue el se separd de los suyos.

Los Ursinos hicieron su primera aparicion en la Tie-
rra coincidiendo con la Guerra Fria. Sus naves explorado-
ras recorrieron los cielos del planeta adquirienda infor-
macion relevante, y causando gran alarma entre los ejér-
citos de ambos blogues.

Una de sus naves, quedando rezagada, sufrio una ave-
ria que provoco que se estrellara contra el suelo en
Rosswell, Nuevo Méjico, en 1947, dejando a dos tripu-
lantes Ursinos muertos entre los restos del aparato.

Los norteamericanos tuvieron a partir de aquel mo-
mento la certeza de que existian otros seres inteligentes
y que estaban mas desarrollados tecnologicamente. Lo
que No supieron nunca es que otros dos tripulantes mas,
un macho y una hembra, consiguieron escapar con vida,
disimulados entre los humanos. Estos naufragos, deses-
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perados, intentaron volver a tomar contacto con los suyos,
pero el tiempo paso sin que lo consiguieran. Creyéndose
abandonados, terminaron por romper la mas estricta de
las normas de su sociedad: no debian producir ningdn tipo
de influencia en otras culturas.

Desobedeciendo sus 6rdenes acabaron por mezclarse
con los nativos. El efecto fue la creacion de una nueva
raza hibrida, cuya estabilidad genética resultd ser mas
fuerte de lo que cabia esperar. Los descendientes, Ursinos
Hibridos, disponian de unas caracteristicas distintas de
las de sus antecesores: poderes Psiquicos. Todos los
Hibridos poseen estos poderes y, sin embargo, no dispo-
nen de conciencia colectiva.

Las terceras y sucesivas generaciones [mezcla de
Hibrido méas humano) son humanos normales, salvo que
disponen de un modificador +15 a su PER como modifica-
dor racial. Sin embargo el emparejamiento de dos Hibridos
si que produce un Hibrido estable.

Mientras tanto otros exploradores Ursinos habian
vuelto para tratar de rescatar a los suyos pero, confundi-
dos por el muro de desinformacion levantado por los ser-
vicios secretos oficiales, habian creido perdida a toda la
tripulacion.

No fue hasta 22 afios més tarde cuando una nueva
exploradora ursina llego a la Tierra y tuvo constancia de
que se habian producido cambios: unos nuevos seres
hibridos comenzaban a salpicar el planeta, mientras que
los dos Ursinos causantes del incidente habian muerto
por causas naturales.

Agentes Ursinos comenzaron a rastrear el mundn
en busca de estos hibridos, que na tenian ningdn tipo
de vinculo emocional ni cultural con sus perseguidores y
que, por tanto, no estaban dispuestos a dejarse secues-
trar y llevar a un planeta alejado.

La historia de los Ursinos en la Tierra desde ese momento
ha sido una persecucion para Iocalizar y trasladar a su planeta
origen a sus descendientes. Esto ha provocado contactos con los
Guirmoran, tensos en ocasiones, pero que han acabado por unir
eventualmente a agentes Ursinos con Guimoran para llevar a
cabo misiones de interés coman.

Con el fin de facilitar sus operaciones han creado como
tapadera una corparacion con oficinas en los cinco conti-
nentes llamada Recall International, que sirve de centro
de sus operaciones y de apoyo & equipos de busgueda de
hibridos. La sede central se encuentra en Rosswell, Nuevo
Méjico (USA).

Caracteristicas Fisicas

Tanto los Hibridos come los Ursinos nativos son en
apariencia y naturaleza fisica idénticos a los humanos. No
existen modificadores.

Caracer

Son una raza tremendamente interesada por la adqui-
sicion de nuevos conocimientos, tema que consideran de
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interes prioritario para su raza. Como agentes destacan
en puestos relacionados con la investigacion y almacena-
miento de datos Utiles.

Por lo demas son muy prolificos, produciendo ambos
sexos embarazos casi seguros tras el contacto sexual. Estos
embarazos tienen una duracion de cuatro meses.

Ambos sexos se encuentran en celo permanentemen-
te y desconocen el concepto de pareja estable. Por tan-
to, son muy promiscuos y mantienen un elevado nimero
de contactos sexuales.

Se ha comprobado que la hibridacion entre Ursinos y
Guimoran es inviable genéticamente.

Los Ursinos Hibridos suelen ser reservados, tienden a
agruparse y en las Oltimas décadas a aparearse entre ellos.
Son muy colaboradores entre si para evitar ser secuestrados
por Ursinos y agencias terrestres de metahumanos.

Poderes Especiales
a) Ursinos nativos

-Los Ursinos nativos disponen de una mente colec-
tiva, por lo gue poseen todas las habilidades que puede
tener un humano. Debido a que su proceso de transmi-
sion de informacion no es del todo perfecto, estos indivi-
duos disponen de un 75% de cualquier habilidad de apren-
dizaje. Un caso aparte son aquéllas en las que sea nece-
sario un programa intensivo de entrenamiento fisico [Ar-
tes marciales, Manejo de armas blancas, etc.), en las
gue, a pesar de conocer la teoria, no disponen de la
suficiente practica, por lo que su porcentaje inicial sera
Gnicamente del 60%.

- Disponen de conciencia colectiva (Telepatia al 100%),
por lo gue toman contacto siquico con cualquier otro
Ursina que se encuentre a una distancia inferior o igual
a 1 kilemetro, sin importar los obstéculos que existan
entre ellos, a excepcion de unos elementos experimen-
tales desarrollados por IDESS y que reciben el nombre
de Deflectores Psiguicos, que crean un campo de anula-
cion de poderes psiquicos de 20 metros de radio en
torno a un generador.

b) Ursinos Hibridos

Unen los poderes psiquicos de su raza de arigen, con
el elevado potencial evolutivo de la raza humana. De tal
manera que, ademas de poseer una limitada capacidad
telepatica (Rango Medio), los Hibridos Ursinos tienen po
deres telequinéticos (deberan lanzar para averiguar el
rango correspondiente) y una sorprendente capacidad de
recuperacion ante todo tipo de heridas [Regeneracion de
tejidos Rango Elevado).

De todas formas su estructura fisica es practicamente
igual a la humana, y se hace necesario un examen médico
para confirmar su caracter extraordinario. No obstante una
caracteristica fisica de los hibridos de Ursino y humano es
que nunca sus dos 0jos son del mismo color. Esto puede ayu-
dar en muchos casos a identificarlos, aunque no es ni mucho
menos un sistema seguro al cien por cien.



ATLANTES

En contra de lo que la leyenda tradicional ha difundido,
la Atlantida no se hundio porgue los dioses decidieran cas-
tigar la soberbia de sus habitantes. Los Atlantes, que
ocuparon 6.000 afios atras una masa de tierra compren-
dida entre el Caribe y las costas de Europa Occidental,
hundieron ellos mismos la isla después de decidir como
raza gue su destino estaba en el mar y no en la superficie
terrestre.

En efecto, los Atlantes son un pueblo altamente evolu-
cionado que poseia ya entonces los secretos de las matema-
ticas, la fisica, la quimica y la ingenieria genética, lo gue les
permitio adaptarse por propia voluntad a su nuevo
ecosistema.

Su principal asentamiento actual es la antigua capital,
Atlantis, una ciudad construida enteramente de alabas-
tro, y que se encuentra situado unos 1.400 Km. al oeste
de las Islas Madeira, en el Atlantico. Otros puntos con
especial presencia atlante son las Canarias y Bermudas.

Los Atlantes son extremadamente celosos de la in-
formacién que atafne a su propia raza. Ningtn humana ni
metahumano que no sea Atlante conoce la posicion de
ninguna de sus ciudades sumergidas, a pesar de que
algunos las hayan visitado.

Su elevado nivel tecnoldgico les ha llevado a descu-
brir y utilizar una especie de energia especial que solo
ellos conocen y que denominan Kter. Esta energia es uti-
lizada en |las armas especiales de los Atlantes, que suelen
ser extranas lanzas validas para luchar cuerpo a cuerpo,
pero capaces también de emitir rayos (2 por asalto) de
dicha energia de intensidad variable (determinar de Me-
dio a Alto).

Caracteristicas Fisicas

Los Atlantes son humanoides de alrededor de 2 metros
de altura con un color de piel muy palido. Su fuerza es mayor
que la humana, debido al uso continuo que deben hacer de
sus musculos para nadar. Respiran por la piel, ya sea dentro o
fuera del agua, por lo que sus narices son considerablemen-
te achatadas y rudimentarias. Algunos, aunque no todos, pre-
sentan rastros de membranas interdigitales en manos y pies.
Su aspecto fisico les hace muy deseables a miembros huma-
nos del sexo opuesto.

Caracter

Los Atlantes son un pueblo extremadamente orgu-
lloso. Su principal interés es el arte y la filosofia, cuando
no tienen que luchar para defender su habitat. Conside-
ran a los humanos un conjunto de razas barbaras y per-
judiciales. Los Atlantes no acostumbran a subir a la su-
perficie, pero cuando lo hacen tienen problemas de adap-
tacion en climas calurosos, sufriendo de resquebrajaduras
en la piel y deshidratacion. Su injerencia en asuntos hu-
manos se limita a aquellas ocasiones en las que su tierra,
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la Atlantida, se vea amenazada de alguna manera. En oca-

siones también se aventuran en la superficie por curiosi-
dad, pero no suelen quedarse mucho tiempo, pues sufren
una aguda nostalgia par las profundidades.

Debido a su elevada inteligencia pueden aprender un
idioma humano en menos de dos horas durante las que
tenga oportunidad de escucharlo.

Poderes €speciales

P Todos los Atlantes comprenden y hablan el len-
guaje de los delfines y ballenas, entre los que viajan con
frecuencia.

P-Nadan a una velocidad de B0 Km/hora en largas
travesias y su velocidad punta alcanza los 100 Km/hora.

P25 en cualquier maniobra de relacion con miem-
bros humanos del sexo opuesto.

PPueden controlar pequenos cursos de agua y locali-
zar manantiales a voluntad.
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JUGANDO SUPERHEROES INC.

Caracteristicas
+20
+60
+40 en €l agua, -25 fuera de ella

+60
+30 en €l agua, -I5 fuera de €lla
+20

TES-KHAR

Nada se sabia de esta raza hasta la primavera de 1996,
en la que la desaparicion de los 43 operarios encargados
de las tareas de deforestacion de una zona del norte del
Brasil, llamo la atencion de la opinion pablica. La empresa
encargada de los trabajos, contrato al famoso investigador
ingles James Bounty quien, con |la ayuda de un grupo de
elite de la policia brasilefia, se internd en la selva. Man-
tuvieron contacto con tribus indigenas las cuales, con
muestras evidentes de terror pronunciaban las palabras
‘Tes-Khar”, que quiere decir “Gran Cazador”

La investigacion continué durante semanas, hasta que
un dia se perdi6 todo contacto por radio con el grupo. Era
como si se los hubiese tragado la tierra. Al cabo de varios
dias Bounty regreso a la civilizacion acompanado de varios
extrafios seres. Eran los Tes-Khar. Dijo a la opinion publica
gue era el unico superviviente de la expedicién y que es-
taba vivo gracias a ellos. A traves de Bounty entraron en
contacto con abogados y organizaciones ecologistas y re-
clamaron a la ONU su derecho a formar una nacion inde-
pendiente. A pesar de la oposicion de Brasil, consiguieron
gue se les asignara comao propia una pequena zona de la

selva amazonica. En ella se encontraron recientemente

enormes yacimientos de esmeraldas, lo que ha hecho a
los Tes-Khar un pueblo rica

Lo que realmente paso en el interior de la selva es
que los Tes-Khar fueron dando caza y matando uno por uno
a todos los miembros de la expedicion. Luego capturaron
al profesor Bounty y, viendo las posibilidades que el mundo
exterior les ofrecis, le perdonaron la vida a cambio de que
les sirviera de representante en la sociedad hasta que
pudieran valerse por si mismos.

Caracteristicas Fisicas

Los Tes-Khar son una raza humanoide de la que re-
cientes estudios han presentado sorprendentes conclu-
siones. Por ellos es posible establecer una intima rela-
cion geneética entre muestras Tes-Khar y tejidos Dorkan,
ello ha llevado a pensar que quiza sean una variedad de la
belicosa raza alienigena, abandonados en la selva amazonica
hace cientos de afios y cuya evolucion ha sido marcada por
las duras condiciones de la selva amazonica. Asi, se han
convertido en perfectos cazadores. Su Fuerza, Constitu-
cion, Agilidad y Percepcion son superiores a las huma
nas. Los hombres miden alrededor de los 2 metros y las
mujeres rondan el metro ochenta. Algunos se dejan cre-
cer las garras de las manos para utilizarlas como armas
Normalmente llevan el pelo muy largo recogido en una
coleta en la parte superior de |la cabeza

Caracter

Muy listos y extrermadamente intuitivos, los Tes-Khar
que han tenido contacto con el mundo exterior se han
adaptado, al parecer, perfectamente. En realidad todo es
una fachada. Los Tes-Khar se consideran a si mismos caza-
dores por encima de todo y el descubrimiento del mundo
exterior supone para ellos la ampliacion de su coto de caza
Son carnivoras y comen cualquier tipo de carne (incluida
la humana), pero valoran mas la emocion de la caza y un
desafio realmente dificil que la presa en si. Hay una fac-
cion minoritaria entre los Tes-Khar que aboga por el en-
tendimiento con los humanos

Poderes €Especiales

- Todo el cuerpo de los Tes-Khar esta orientado hacia
la perfeccion en la caceria. Su Fuerza, Agilidad y Constitu-
cion san varias veces las de un humana.

- Sus sentidos estan desarrollados extraordinariamen-
te, su olfato es como el de un perro o un lobo, su oido les
permite escuchar el mas minimo ruido a decenas de
metros, pueden ver las emisiones de calor de un cuerpo
u objeto, y el gusto les permite distinguir sabores inapre-
ciables y detectar venenos y sustancias extranas

Su cuerpo esta surcado de pequenas lineas y varia-
ciones de tono, lo que le hacen casi invisible en su entor-
no natural.

Pueden hacer que su cerebro funcione a un nivel
basicamente animal, haciéndose asi indetectables por
medios psiquicos.
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Poseen grandes conocimientos en lo que a las pro

lades de las plantas naturales se refiere, con lo cual

n capaces de fabricar mortales venenos, alucindgenos y
drogas naturales de cualquier tipo. También son expertos

en la confeccion de trampas

Caracteristicas por raza
100+2dI10
100+3dIO
100+4dIO0
40+6dI0
100+2dIO
30+6dIO

Los Tes-Khar utilizan sus garras como armas mortiferas

GUARDIANES

personaje es un simple humano. No tiene nada de
extraordinario. Pero un dia, por pura casualidad o por que

aba destinado a ello, tomo6 posesién de un objeto de

xtranas propiedades. Existen dos posibilidades: Que el
Prog I

e

IN0s poderes o caracteristicas especiales

rgia, espada que puede atravesar cual
etc.), o que el objeto haga que tu perso-
naje adquiera determinados poderes o habilidades mien
tras lo lleve consigo. Para ver en cuél de los dos casos
estas lanza 1d10

01 a04 El objeto tiene 1d4 poderes. Para

* uso de los poderes se realizan tiradas contra la ha-

bilidad que rige ese objeto (daga, lanza, baston, escudo,

etc.). En caso de tratarse de objetos que no sean armas,

el porcentaje inicial sera igual al valor de su Voluntad,

aunque posteriormente, en las distintas subidas de nivel,

da ir mejorando el porcentaje
05a 10 El objeto proporciona al personaje
1d4 poderes (debera estar en contacto continuo con él
pera conservar sus poderes). En este caso el control de
los poderes se calcula en base a las caracteristicas del PJ

y debera realiz adas contra el Valor del poder, asi como

calcular su Hango segun se explica en el apartado

«Superpoder

Dependienda de los poderes que tenga, el personaje y

el DJ tendran que encont el objeto que mejor se adap-

Le a los poderes y caracteristicas. A continuacion se pro

pone una lista de algunos objetos, aungue siempre se
pueden utilizar otros

Los Guardianes suelen tener una fuerte vincula-
cion con entidades cosmicas a través de sus obje-
tos. Muchas veces estos objetos les son entregados
por un determinado periodo de tiempo o méas frecuen
temente con el fin de llevar a cabo una mision con-
creta o general

Conviene advertir al DJ que, si el personaje hace un uso
indebido del abjeto que le ha sido confiado, las entidades cosmi-
cas no tardaran en reclamario y exigirle responsabilidades,

Objetos Especiales
Amuleto Anillo
Arco/Ballesta Baculo
Botas Brazalete
Capa Cinturén
Colgante Corona
Daga €Escudo
Espada Gemas

Guanteletes Hacha
Instrumentos musicales Lanza

Mascara Maza
Tiara Torques
Yelmo/Casco

poderes de los guardianes
Poder

Absorcion de energias
Agresion Psionica
Alteracion de la densidad
Anulaciéon de poderes
Cambio de tamaiio
Campo de fuerza
Congelacion

Control del clima
Control del fuego
Control de Ia vegetacion
Control de la geodinamica
Control de las moléculas ajena:
Control de energia
Dominacién mental
Emision de energia
€mpatia animal
Explosividad

Fusion

Grito sénico
Invisibilidad
Invulnerabilidad

Control del agua
Multiformidad
Superagilidad

60 a 63 Superconstitucion

64 a 68 Superfuerza

69 Superpercepciéon
70a74 Supervelocidad
75a78 Telepatia

72 Teleportacién

80 a83 Telequinesis

84 Traduccién de lenguas
85 a 100 Volar

58 a 59
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SIN PODERES

En este grupo se encuadran aquellos personajes que
no tienen poderes especiales, pero cuyas actuaciones les
hacen dignos de ser considerados como superhéroes o
supervillanos.

JUSTICIEROS

Generalmente son ciudadanos que, motivados por
alguna tragedia personal o familiar, y decepcionados
con la actuacion de las autoridades y la justicia, deci-
den lanzarse a las calles y solucionar ellos mismos el
problema. No tienen los prejuicios de otros
Superhéroes a la hora de acabar con los delincuen-
tes y suelen ser expertos en el manejo de todo tipo
de armas de fuego.

Los personajes Justicieros aumentan (en +30) au-
tomaticamente su PER y su AGI (hasta un maximo de
100, ya que son humanos) y ademas adquieren 1d4
habilidades mas, relacionadas con la utilizacian de ar-
mas de cualguier tipo

La adquisicion del equipo vendréa condicionada por
las posibilidades econémicas del personaje y. aunque
si puede adquirir elementos de proteccion y armas,
nunca podra hacerse con una tecnoarmadura o con
implantes cibernéticos. No obstante, este Lipo de
personajes tendran un maodificador de +30 a |a dispo-
nibilidad de armas debido a sus contactos en los ba-
jos fondos.

El jugador debe intentar dotar a su PJ Justiciero de
una carga de tragedia y dramatismo lo suficientemente
convincente para que su SPJ tenga unas motivaciones
profundas en su lucha contra el crimen.

JUGANDO SUPERHEROES INC.

EXPERTOS EN
ARTES MARCIALES

En este apartado no nos referimos a un individuo cual-

quiera, que tenga cinturén negro en karate o judo, Cuan-
do hablamos de "Experto en artes marciales”, nos referi
mos a un auténtico Maestro, con dominio de todos los
campos de la lucha oriental.

Si tu personaje es de este tipo, aumenta (en +50)
su AGl y su PER (hasta un maximo de 100). También
aumentan (en +20) sus habilidades de “Acechar/Dis-
crecion”, “Esconderse”, “Iniciativa”, "Parada” y “Trepar/
Saltar”. También el dano causado por un golpe dado con

Artes marciales aumenta al doble. Aparte de todo esto,
los Maestros en Artes marciales tienen la posibilidad
de dominar su fuerza interior (C#)), y utilizarla con efec-
tos sorprendentes. Mediante este control un personaje
experto puede llevar a cabo acciones que serian imposi-
bles de realizar por un humano. El efecto consiste en lo
siguiente:

El PJ se concentra durante un asalto completo, en el
cual redne su fuerza interior y en el siguiente asalto
realiza una sola accion, cuyo efecto es varias veces ma-
yor que el efecto normal. Esta habilidad especial esté
regida por la PER del personaje.

Por ejemplo; Lo-Ying, esté atrapado en la cripta de
un cementerio. La puerta de su prision tiene 80 PV
Ante esta situacion Lo-Ying se concentra (PER 97] tira
los dados y obtiene 65, lo cusl quiere decir que logra
nvocar su Chi. Acto seguido golpea con todas sus fuer-
288 la puerta de la cripta y la causa 1d6 (golpe con armas
naturales), x 2 (por ser Artes marciales] y x 10 (al utilizar
/a8 fuerza interior). 106 =5 x 2 x 10 = 100 PV con lo que
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superfuerza y chi
Fuerza Dafo Efectos del Chi
1aloo x2
101 a IO 2 x5
x2

verta cae destrozads. Este efecto no solo puede utili-

e para o, NPEs, SiNc que también sirve para aumen-

tar la capacidad de salto, para aguantar mas tiempo /a8
respiracion debajo del agua, etc.

Dependiendo del nivel del personaje, éste podra usar-
lo un determinado numero de veces, que estara en rela

cion con el baremo siguiente.

Veces/dia

Tembién pueden ser considerados Expertos en Artes

marciales los PJs dedicados a otros tipos de lucha como:
boxeadores, luchadores de sumo, luchadores de lucha li-
bre, etc. Tendran todos los beneficios de los Expertos en
Artes Marciales, excepto la utilizacion del £, caracteris-
tica de los luchadores orientales.

También es necesario establecer la relacion entre la
Habilidad de Artes marciales y el poder Superfuerza. Asi,
permanecen inalterables los modificadores que afectan
a la Iniciativa y a la Parada. Pero cambia el dafo causadn
y los efectos de la utilizacion del Chi.

SUPERPODERES

A partir de este momento, vas a poder saber qué es

lo que hace realmente especial a tu personaje. Algunos
superpoderes son como las habilidades, suben de nivel,
pero siempre tienen como limite el porcentaje que de
penda de la caracteristica que lo regula. En el caso de
que sean varias las caracteristicas que lo rijan, podran
subirse hasta la media de éstas

Al igual que en el uso de las armas, el manejo de
algunos superpoderes depende de alguna caracteristica
del SPJ [Valor), aunque el resultado del uso del poder es
independiente (Rango). Asi, el Valor indicara el porcentaje
de éxito al usar el poder y el Rango el resultado maximo y
el techo de posibilidades de este pader,

Al ir eligiendo cada poder, hay que realizar una tirada
de 1d100 que nos indicara el Rango del poder y sus posi-
bilidades (fo, ance, etc.). Los rangos son:

82 | smems SUPERHEROES INC.
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IdIOO RANGO De PODER
OlI-20

Bajo
Medio
Elevado
Alto
Césmico

21-40
41-70
71-95
96-100

Existen varios poderes que no estan divididos por ran-
gos (superconstitucion, superpercepcion, supervelocidad,
elasticidad, etc.) que varian al personaje y su resultado si
depende de alguna caracteristica. Estos deben tenerse
en cuenta antes que los demas, de cara al desarrollo
final de la ficha completa del SPJ.

De cualguier manera, en las paginas siguientes en-
contraras una explicacion mas detallada de cada caso y
que puede ocurrir si el poder se descontrola [pifia en la
tirada), aunque en este dltima caso invitamos a los DJs
de Superheroes Inc. a que lo desarrollen ellos mismas.
teniendo via libre para ello.

En el siglo XXI las cosas se han torcido bastante y la
sociedad acepta a reganadientes, o detesta totalmente, a
todos aquellos que tienen alguna capacidad especial, algo
que les permite hacer cosas que los humanos normales
s0lo pueden sonar... los superpoderes.

Al existir diferentes origenes para un mismo poder,
este puede aparecer repetido en la tablas concretas de
asignacion de los mismos, segun la clase del personaje
En las paginas siguientes vienen descritos la totalidad de
poderes existentes en el universo de Superhéroes Inc
Puede darse el caso de que, aparentemente, no esté re
flejado el de algln personaje conocido de los comics, pero
analizando éste se descubre que es la suma de otros
poderes, 0 una variacion sobre los objetos o sujetos sobre
los que actua.

Para la realizacion de acciones sencillas, a las cuales
el personaje esté acostumbrado, ni siquiera sera necesa-
rio hacer tiradas (Acciones automaticas). Por ejemplo: Un
personaje que vuele no necesitara lanzar los dados a me-
nos que intente une accion dificil en vuelo.

Cuando el SPJ quiera intentar algo que se sale de lo
normal, sera necesario que realice tiradas y el DJ podra
aplicar los modificadores que considere pertinentes.

Los poderes que tengan diferentes posibilidades se-
gun sea el % [porcentaje) se consideran acumulativos, es
decir, un personaje cuyo poder Control del fuego sea de un
75% podra realizar las acciones contempladas hasta su
rango inclusive.

Nota Importante: El DJ debe tener cuidado al aplicar
modificadores segun la dificultad en el uso de todos Inos pode-
res, ya que no resulta igual de facil provocar un ligero tem-
blor con el poder Control de la geodindmica (Automatico),
que cerrar la falla de San Andrés (que supone un critico a
Rango cosmico). De la misma manera, si un personaje des-
tina determinadas acciones a concentrarse antes de em-

prender algo dificil, debera tener una ayuda por parte del DJ.




Abreviaturas

EL Poder Elemental

M Poder Mutante

G Poder para Guardianes.

EF  Puede llevar asociado efectos o manifestacio-
nes externas, tales como emision de luz, n'idos, sensa-
ciones en los demas, etc. Estos efectos.ﬁ deberan ser
decididos conjuntamente entre el DJ y el Jugador, nunca
seran ofensivos, ni podran causar dafio.

INC Plantea incompatibilidades con otros poderes o
no puede subir de nivel.

El personaje puede absorber el dafio que le causaria un

atague con un tipo determinado de energia. Este poder no

tiene un valor de control, si no que modifica la FUE del
metahumana, dependiendo del Rango, seré capaz de con-
vertir un nimero determinado de Puntos de golpe en

Puntos adicionales de FUE. Los puntos de dano que el per-

sonaje reciba y que excedan el limite de que es capaz

causaran un dano y una pérdida de PV normales. La FUE
extra desaparecerd, en todos los casos menos en el Cos-
mico, a razon de 5 puntos por asalto.

Bajo El personaje absorbe un méaximo de 30 puntos

de dano, que transforma en 30 puntos mas de

FUE. El limite de FUE de un personaje con este

rango es de 130.

La cantidad de puntos de dano que es capaz de

absorber aumenta hasta 50 puntos. La FUE

maxima que puede alcanzar es de 150.

El SPJ puede absorber 75 puntos de daio y i

podra llegar a tener una FUE de 170,

Llegando a una FUE limite de 190, el personaje

puede llegar a absorber hasta 100 puntos

de dano.

Coésmico En este caso el limite de absorcion es de 150,
ademas es el propio SPJ quien decide a volun-
tad el deshacerse de todos o una parte de los
puntos extra de FUE adquiridos, si bien no pue-
de retener grandes cantidades de energia du-
rante elevados periodos de tiempo. Fuerza maxi-
ma:200

Descontrol: Perdida repentina de la FUE acumulada.

Medio

Elevado

Alto

M - INC

Se absorben poderes del atacado durante determinados
asaltos. El valor de este poder es CON/2. Dependiendo de
la naturaleza de la victima se aplicaran los siguientes
modificadores al valor del poder:

50
-50

Dioses
Casmicos
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Alienigenas 35
Parahumanos -35
Magos 50

Segun el rango el personaje, podra absorber en mayor o
menor medida:

Es necesario el contacto fisico. El personaje
absorbe 1 poder de una sola victimalque indi-
cara el DJ, no pudiendo elegirlos el atacante ni
la victima) durante 1d6+4 asaltos.

El SPJ puede absorber 1d2 poderes de un maxi-
mo de 2 seres que haya tocado cuando haga
uso del poder:

Posibilided de absorber 2 poderes durante
2d10+1 asaltos. Un critico indicara que los po-
deres de |a victima pasan al atacante de por
vida, pero el atacado los recuperara en su si-
guiente subida de nivel.

Se absorbe ademas 1 Caracteristica (la de
mayor valor] los recuerdos y las habilidades de
aprendizaje (tendran gue ser calculadas con el
valor que tendrian en el atacante). La victima
quedara inconsciente durante 1d10 asaltos a
menos gue supere una tirada de CON/3.
Césmico No es necesario el contacto fisico. La distancia
de actuacion es de CON/10 metros, pudiendo
absorber 1d2 poderes de 1d6+1 personajes a
la vez. La duracion es de 2d10+10 asaltos.

Bajo

Medio

Elevado

Alto

Este poder nunca sube de nivel.
Descontral: El personaje atacante pierde sus poderes
durante 2d10 asaltos.

M - €L -INC

Con este poder el personaje puede drenar la energia vital
de cualquier ser vivo. Su valor es (PER+CON) /2. El uso de
este poder es una accion automatica, siempre y cuando
no se cumplan las siguientes condiciones, con las que si
hay que realizar tirada:

El atacado es un dios (Critico), un alienigena (Dificil] o un
parahumano (Dificil).

El atacado viste una armadura o una proteccion elevada
(Dificil).

Dependiendo del rangop, se establecen las siguientes ca-
pacidades:

Bajo El SPJ solo puede drenar 5 PVs por asalto en-
trando en contacto con el atacado. Los PVs
drenados se anulan, sin pasar al atacante.

Medio  El personaje incorpora los 5 PVs drenados a los
SUy0s propios, siempre por contacto.

Elevado El SPJ puede absorber 10 PVs por asalto desde

una distancia nunca superior a su % en me-




tros, perdiendo un 1% de control por cada me-
tro que le separe del atacado.
El SPJ puede absorber 15 PV desde una dis-
tancia maxima de su % en m, perdiendo un 1%
de control sobre el poder por cada 2 metros de
separacion con el blanco. Obteniendo un critico
puede absorber ademas algun tipo de energia
(electromagnética, cinética, luz, etc.) y con-
seguira 10PV por asalto que dedigue a esta
accion. Debera repetir la tirada cada asalto, solo
que en este caso No sera necesario la obten-
cion de un critico, sino que se le aplicara un
modificador -30 (Dificil).
Cosmico No se aplican maodificadores de dificultad al SPJ
por esta accion.
Este poder es incompatible con cualquier otro poder gue
presente la caracteristica INC. Nunca sube de nivel.
Descontrol: El SPJ pierde los PVs que queria drenar.

Alto

|
Permite al SPJ poder pegarse a determinados materia-
les, a los objetos, paredes, otros seres, etc. Su valor
inicial es de (AGI+FUE)/2. La habilidad "Trepar/Saltar”
se incrementa en 20+2d10 (hasta un maximo de 200).
No existen rangos.

Acciones como superar un obstaculo, giran, saltar, etc.
requieren tiradas de Adherencia.

Los modificadores segun diversos materiales son los si-
guientes:

(‘ Madera ) +15
| Construccion en roca o ladrillos (8]

" Vidrio 20
“ Metales 20
| Sustancias deslizantes 50

Descontrol: El SPJ es incapaz de adherirse en 1d10
asaltos.

M -G

Es la capacidad de causar dolor o la muerte cerebral a
otros individuos. Su valor es (PER+INT)/2.

Dependiendo del rango podra realizar diferentes acciones:

Bajo Causa un dafo de 20+3d10 [no absorbibles por
Constitucion). El radio efectivo de este poder
es de 10 metros.

Causa un dafo de 20+5d10 (no absorbibles
por Constitucian). El radio efectiva de este po-
der es de 20 metros.

Causa un dano de 50+5d10 (no absorbibles por
Constitucion). El radio efectivo de este poder
es de 30 metros..

Causa un dafo de 50+1d100 (no absorbibles

Medio

Elevado

Alto

por Constitucion). El radio efectivo de este po-
der es de 50 metros.

Cosmico El SPJ puede generar una onda de dafo psiqui-
co gue causa 100+1d100 en un radio de 100
metros.

IMPORTANTE: En este poder la Voluntad de los personajes

no afecta para evitar un posible danao.

Descontrol: En este poder una pifia representara el co-

lapso mental del agresor que caera inconsciente y recu-

perara la conciencia en Bd10 minutos.

M-G

El SPJ puede variar su propia densidad. El valor inicial es
de CON/2.

Dependiendo del rango existen diferentes atribuciones:

El SPJ tiene que escoger entre aumentar su
densidad (y deber volver a la original después) o
disminuirla hasta la intangibilidad [y tener que
recuperarla después). No puede hacer uso de
ambas posibilidades y debe escoger una en el mo-
menta de su creacion. Aumentando su densidad
sube su CON y FUE hasta 110. No obstante, ten-
dra que regresar a su densidad normal tras un
periodo no superior a CON,/10 asaltos.

Su CON y FUE suben hasta 120, con lo que
aumenta su densidad. Podra mantener los efec-
tos de su poder durante CON/5S asaltos.

El personaje tiene ahora las dos opciones, pue-
de cambiar de densidad como le plazca. Aumen-
tara su CON hasta 140y su FUE hasta 130. La
duracion sera de CON/2 asaltos.

La constitucion puede elevarse hasta 170 vy la
FUE hasta 140. Es capaz de volver intangibles
partes aisladas de su cuerpo. Siendo intangible
puede volar, cambiando su direccion mediante
aumentos o disminuciones inconscientes de su
densidad. Podra mantener activo el poder sin
interrupcién alguna durante CON asaltos.
Casmico El control de la densidad propia es total. Puede
aumentar su densidad hasta alcanzar una CON
de 200 y una FUE de 180, asi como volverse
intangible. No existen limites de tiempo a la
utilizacion del poder.

Bajo

Medio

Elevado

Alto

Descontral: Durante 1d10 asaltos el SPJ se mantendra en el
estado en que se encontraba en el momento de la tirada.
IMPORTANTE: Las SPJs que tengan un Rango Bajo, Medio
o Elevado deben evitar materializarse en cuerpos solidos,
ya que esto les provocaria inmediatamente la muerte o la
pérdida del miembro atrapado. La materializacion de una
parte del cuerpo en otro SPJ causa un dafio de
(150+1d100HCON del atacado)por asalto.

NOTA: Aguellos S5PJs gue tengan ademas superfuerza
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por encima de 160, mantendran esta superfuerza siem-
pre, sin importar su densidad. Un personaje en estado
intangible tiene una FUE de O.
NOTA: Los atagues por emision de energia afectan al per-
sonaje intangible de distinta manera segin sea el tipo de
energia utilizada. Asi tenemos:

Energia Efecto
Cinética Ninguno
Eléctrica Dano/10
Cosmica Dafo/3
Magica Dano/2
Calorifica Ninguno
Oscura Dano/3
Sonica Ninguno
Magnética Dafio/5
Nuclear Dafio/3

Provoca la pérdida de poderes de otros personajes siem-
pre que dichos poderes no estén derivados de la tecno-
logia. Su valor es CON/2. Se aplican los mismo modifica-
dores por personajes que en el apartado «ABSORCION
DE PODERESH».

Bajo Es necesario el contacto fisico. El personaje
anula 1 poder (que indicara el DJ, no pudiendo
elegirlo el atacante ni la victima) durante 1d6+4
asaltos.
El SPJ puede anular 1d2 poderes a un maxima
de 2 SPJs a la vez. Sera necesario el contacto
can ambos PJs.
Pusibilidad de anular 2 poderes durante 2d10+2
asaltos. Un critico indicara que los poderes de
la victima desapareceran hasta la siguiente su-
bida de nivel (En el caso de personajes que no
suben de nivel, esta pérdida durara hasta que
el DJ indique lo contrario).

La caracteristica de mayor valor del SPJ victi-

ma se anulara (hasta alcanzar los minimos pro-

pios de la raza a la que pertenezca). Se anula-
ran ademas los recuerdos y las habilidades de
aprendizaje y la victima quedara inconsciente
durante 1d10 asaltos a menos que supere una

tirada de CON/ 3.

Casmico No es necesario el contacto fisico. La distancia
de actuacion es de CON,/10 metros, pudiendo
anular 1d2 poderes de 1d6+1 personajes a la
vez. La duracion es de 2d10+10 asaltos.

Este poder nunca sube de nivel.

Medio

Elevado

Alto

|

El metahumano posee una piel diferente a la humana.
Puede estar formada por una quitina osificada (como la

B e T S S R A R AEMHMUES - |
SUPERHERDES INC. mmmesm | 85

de algunos animales) o responder a origenes mas exati-
cos [metal organico, traspaso de materia de otros uni-
versos, etc.). El estar blindado le modifica CON+60+4d10
y FUEtB012d10, hasta un maximo de 200 en ambos
casos, absorbiendo impactos calculados segun |a formula
de Puntos de Dafio Absorbido. No existen rangos, ni
tiene valor al ser una modificacion de la caracteristicas.

CAMBIO DE ESTADO |

Permite cambiar del estado gaseoso al liquido y al sélido,
por este orden inverso o directo. El SPJ no conserva su
forma sino que adopta la del estado en que se encuen-
tre, manteniendo un control mental sobre la misma que
dependera de la dificultad de la forma a ssumir, y de la
Voluntad del personaje. Su valor es la CON/2 del perso-
naje. No existen rangos.

Descontrol; Imposibilidad de cambiar de estado du-
rante 1d10 asaltos o cambios no deseados durante
1d10 asaltos.

El personaje puede cambiar su altura pudiendo encoger-
se 0 aumentar de tamafo dependiendo del rango del
poder. Se rige por el valor de CON. Sus variaciones modi-
ficaran su peso haciéndolo muy ligera en el caso de enco-
gerse, o mas pesado si aumenta de tamafio. Estos cam-
bios no modifican en absoluto la Fuerza del personaje en
el caso de disminucion de tamarno, pero si en el caso de
aumento. Las atribuciones por rangos son:

Bajo El personaje debe elegir entre aumentar su ta-

mano o reducirse en el momento de la crea-

cion del personaje. Solo podra aumentar/dis-
minuir a la mitad o el doble de su tamano nor-
mal. Aumentando de tamano, su FUE alcanza

110 y su CON 120.

La variacion de tamafio es de 3 veces su tama-

fio normal. Creciendo, su FUE alcanza 115y su

CON 130.

El SPJ tiene las dos posibilidades: aumento o

reduccion de tamafio. Aumentando, la FUE au-

menta hasta 120 y su CON 140.

El tamafo minimo del personaje es de unos

pocos milimetros y el maximo diez veces su

tamano normal. Su FUE puede variar hasta 130

y su CON hasta 160.

Cosmico Puede aumentar su tamano hasta 20 veces su
tamano normal y reducirse hasta tamano mi-
crascapico. El aumento de FLE llega hasta 160
y su CON sube hasta 180.

IMPORTANTE: Si el personaje goza del poder Superfuerza

0 de Superconstitucion por encima de los valores que le

Medio

Elevada

Alto



LIBRO 2

corresponderian por el Cambio de tamano, la variacion de
tamano no influird en el aumento de la FUE y la CON,
manteniéndose constante en todas las alturas.

El SPJ puede generar una barrera invisible que dura has-
ta que la absorcion de dano sea superada. El valor de
este poder es CON.

Hay varios tipos de campos de fuerza, cada uno con sus
peculisridades particulares.

1d100 Tipo de Campo de fuerza |
1a35 Campo telequinético

36a 70 Campo automatico

71a 100 Campo energetico ‘

Importante: Una vez destruido el Campo de Fuerza, el
SPJ tendra (en ese mismo asalto) un CON/5% de posi-
bilidades de crear otro, este porcentaje ird aumentando
arazon del 10% mas cada asalto, hasta que el personaje
consiga la tirada de nuevo (el valor nunca podra superar
el valor original de poder del SPJ). Esto es valido para
cualquier campo, excepto para el automatico, que conti-
nuara recubriendo al personaje pase lo que pase hasta
que caiga inconsciente o muera.

Campo telequinético

También lo proyectan aquellos que poseen el poder
Telequinesis. Tiene su origen en una proyeccion controla-
da de fuerza mental.

Bajo El campo es personal. El dafio absorbido es de
60 PV.
Medie  El radio maximo del campo es Rango-20 me-

tros. El dafio absorbido es de S0 PV.
Elevado Absorbe 120 PV de dafio, en un campo cuya
extension maxima podra ser de su Rango metros.
Absorbe 150 PV de dano. El campo tendra una
expansion de hasta Rangox2 m.
Cosmico El radio podra expandirse hasta el rangox10
metros. Absorbe dafos por debajo de 200 PV.

Alto

No obstante, el personaje recibe en su mente los
efectos de lo que esté soportando su campo de fuer-
za. Asi, por cada golpe que éste reciba, el PJ debera
realizar una tirada de su poder con un modificador
negativo igual al 10% del dafio total causado por el
atague, para evitar recibir un 5% del dano total (no
absorbible por Constitucion).

Campo de fuerza automatico

En este caso el personaje se ve envuelto continuamente par
el campo de fuerza que no desaparece nunca a mMenos que
el SPJ lo desee. En estos casos el DA por rangos es distinto.

.

Rango DA ‘
Bajo 50 .
Medio 75

Elevado 100
Alto 125

Cosmico 150 \

Campo de fuerza energético

Los DA son también diferentes a los de los otros tipos de
campos, ademas tienen la peculiaridad de que causan dafio
a cualquiera que entre en contacto con ellos.

’7 Rango DA Dafio causado
Bajo 50 5d10
Medio 75 25+5d10 |
Elevado 100 50+5d10
Alto 125 50+1d100
Cosmico 150 100+1d100

Se pueden dar casos de campos de fuerza combinados [ello
se explica cuando en la creacion del personaje el jugador
ohtiene dos veces el poder Campo de fuerza), en ese caso el
poder combinado obtiene lo mejor de cada tipo de campo.
IMPORTANTE:Una especial relacion se establece entre el
poder de Campo de fuerza y el estado de Intangibilidad del
poder Alteracion de la densidad ¢En qué medida afectan
los distintos tipos de Campos de fuerza o los Escudos
misticos de los magos a aquellos personajes con la cape-
cidad de volverse intangibles?

En primer lugar trataremos de establecer el significado
de la intangibilidad: Este poder consiste en una alteracion
drastica de la densidad atomica de las moléculas que com-
ponen al afectado, de tal manera que se produce una des-
aparicion de materia fisica, pero permanece la cohesion
energética, permitiendo asi la no descomposicion del indi-
viduo.

Esta teoria, posteriormente aceptada por la comunidad
cientifica internacional, fue formulada por primera vez por
el profesor Peter Lang, y nos lleva a las siguientes conclu-
siones:

Los Campos de fuerza telequinéticos, al ser de ca-
racter dinamico o fisico, no presentan ninguna dificultad
para un ser inmaterial, que los puede atravesar sin ningdn
problema.

Los Campos energéticos causan una disrupcion im-
predecible en la union energética. Aun asi, el efecto
varia mucho dependiendo de la intensidad del campo:

1d100 Efecto

1a10 Logra traspasar el campo sin dificultades

11 a20 Lo traspass, peru recibe 25+5d10 puntos de dano
21830 Lo traspasa, pero recibe 75+5d10 puntos de dano
31a40 Lo traspasa, pero recibe 100+1d100 puntos de dano

41 8 50 No lo traspasa

51860  No lo traspasa y ademés recibe 25+5d10 puntos de dafio
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raa 70 No lo traspasa y ademas recibe 75+5d10 puntos de dafo
|71a80 No lo traspasa y ademas recibe 100+1d100 puntos de daio
81890 Cae inconsciente

918 100 La energia del campo disrompe definitivamente su cohesion ‘

maolecular, el PJ muere.

Estos parametros estan indicados para un Campo de fuer-
zade Rango Alto, el DJ debera aplicar los oportunos madi-
ficadores dependiendo de la intensidad.

Los Escudos misticos no permiten el paso de la esencia
espiritual del personaje. Debido a ello, un PJ humano (o
cualquier otro tipo de ser vivo) gue fuera intangible no
podria atravesar un escudo mistico. Sin embargo, un
androide o cualquier otro tipo de entidad sin espiritu si
podria atravesar sin dificultades dicho escudo (siempre
que pudiera volverse intangible, claro esta).

Descontrol: El Campo de fuerza ahoga al SPJ causando-
le un daio igual a la mitad de los PV que absorbe, por
asalto, hasta que el personaje queda inconsciente, mo-
mento en el que deja de actuar

EL-M- G - €EF - INC
El SPJ es capaz de condensar las particulas de humedad
del ambiente formando hielo. El alcance y potencia de sus
efectos dependeran del rango. En principio este poder
actia solamente por contacto, reduciéndose su valor en
1% por cada metro de distancia del objetivo (con |la excep-
cion de los proyectiles de hielo, que alcanzan el Rango en
metros sin penalizaciones). Su valor es PER/2 y es in-
compatible con cualquier poder relacionado con calor o
fuego.
Bajo El personaje puede congelar pequenos objetos
(cerraduras, cadenas, cuchillos...)reduciendo su
resistencia al 50%, siempre y cuando no estén
hechos de algin material especialmente resis-
tente (metales magicos, strenium, optimun,
metales polarizados...).

El personaje puede afectar a objetos mayores,
de hasta dos metros. Es inmune al frio extre-
mo y es capaz de protegerse con una armadura
de hielo que le proporciona DA 20 y na dificulta
Ssus mavimientos.

El personaje sera capaz de afectar a objetos del
tamana de un coche o una furgoneta, pudiendo
transformarlos en verdaderas estatuas de hie-
lo. Su armadura de hielo tendra un DA de 40
PV. Ademas el personaje podra crear estructu-
ras de hielo de diversas formas (toboganes, es-
caleras, armas, esposas...)Jque duraran un nu-
mero de asaltos equivalente al Rango,

El tamano de los objetos a los gue es capaz de
afectar el SPJ con su poder aumentara hasta
el de un camibn o autobus. El DA de su arma-

Medio

Elevado

Alto

JUGANDO SUPERHEROES INC.

dura sera de 60 PV. Puede crear muros de hie-
lo que absorberan también 60 PV.

Césmico El DA de la armadura es de 100 PV. Esta sera
tambien la resistencia (DA) de sus construc-
ciones.

NOTA: La formacion de construcciones de hielo por parte

del personaje variara dependiendo de su rango, asi un SPJ

con Congelacion a Rango Elevado podra crear en un asalto
un muro u objeto de 40 PVs y DA 40, si continta aumen-
tando su tamano durante 5 asaltos, el objeto tendra

40x5=200 PVs, pero continuara teniendo un DA de 40

[debido a la consistencia del hielo que es capaz de gene-

rar ese personaje)

IMPORTANTE: Aparte de lo anteriormente expuesto, si el

SPJ utiliza su poder contra un ser vivo lanzando proyecti-

les de hielo, se producird un efecto que dependera del

rango de poder del personaje. Todo ello de acuerdo con la
tabla expuesta a continuacion.

Rango  Dano/Proyectiles
Bajo 25+3d10

Medio 50+5d10
Elevado 75+5d10

Alto 75+1d100

Cosmico 100+1d100

El SPJ puede utilizar las plantas a su favor. Su valor inicial
es la PER/2 del personaje. Dependiendo del rango podra
realizar diferentes acciones:
Bajo El SPJ puede ayudar al crecimiento de los ve-
getales, donando parte de su energia a estos.
Empatia vegetal. Puede percibir sensaciones de
las plantas. No es una forma de comunicacion
de ideas, sino de sensaciones y sentimientos.
Control vegetal. El personaje puede manejar las
plantas actuando éstas a su deseo, atacando a un
enemigo, trabando su huida, lanzando semillas con-
tra él, etc. Los mavimientos de los vegetales son
extremadamente lentos, siendo su equivalencia
con los humanas de 11 accion por cada dos asaltos.
lgual que en el rango anteriar. solo que los ve-
getales se mueven mas deprisa (una accion
por asalto).

Césmico El SPJ puede crear plantas de la nada y contro-
larlas. Estas pueden actuar velozmente con tres ac-
ciones por asalto y una FLIE maxima de 130 si ac-
taan al unisono. Obteniendo un critico, el personaje
puede crear plantas inteligentes y dotarlas de vida
independiente para gue e ayuden y colaboren con é&l.

Descontrol: A discrecion del DJ.

Medio

Elevado

Alto

1 e e e | IR E R4 (200 INE s | T2 F




EL-M-G-EF

Este poder permite al SPJ manejar la estructura de la TIE-
RRA. De esta manera puede generar seismos y tener con-
trol de los movimientos sismicos de la Tierra, asi como la
posibilidad de mover y lanzar masas de tierra y darles dife-
rentes formas. Segun la cantidad (Kg) que mueva, provoca-
ra un dano diferente. Su valor inicial es (CON+PER)/2.
Bajo Pequenos temblares. El radio de accion se ex-
tiende desde el SPJ, como epicentro, y alcanza
hasta su Rango en metros.

Posibilidad de mover Rangox10 kilogramos de
tierra.

La masa de tierra puede ser lanzada, no s6lo
movida por el terreno, con un peso maximo de
Rangox100 kilogramos.

El personaje puede detener otros seismos que
se encuentren en el radio de accion de su po-
der [porcentaje en metros). Ademas, la masa
maxima de tierra que puede mover es de
Rangox500 Kg.

Dentro de su radio de actuacion, el SPJ puede
provocar todo tipo de movimientos geodinamicos,

Medio

Elevada

Alto

Césmico

incluidos volcanes, terremotos, tsunamis, etc.
El efecto de estos fenémenos fuera del radio
de accion del poder del personaje decrecera de
manera muy veloz, perdiendose en 1d4 asaltos
y sin superar mas alla de una distancia de 10%
del rango de poder del personaje. La masa de
tierra que puede mover es de Rangox1.000 Kg.
Descontrol: Las fuerzas geodinamicas que el SPJ inten-
te generar escaparan a su control, volviendose contra si
mismo y confinandole bajo tierra.

Puede provocar desde la fiebre hasta la incineracion
del atacado, Por cada grado de temperatura que se
desee subir, el personaje atacante sufrira en el asal-
to siguiente una modificacion negativa de 5% al uso
del poder. Utilizado de manera inversa (reduciendo la
temperatura para aliviar una fiebre, por ejemplo) el
SPJ también ve modificado su poder por cada grado
rebajado. El porcentaje de contraol del poder se recu-
pera a razon de 5% por asalto que no se use el mis-
mao. Su valar inicial es de PER. En cada asalto causa
1d4 de dafio por grado centigrado por encima de 37
Es un poder incompatible con cualquier otro relacio-
nado con el cdlor o el fuego. El SPJ que tenga este
poder tiene control total sobre la temperatura de su
organismo con un rango de actuacidn entre 272 y

452 sin ningun tipo de gasto al hacer usa del poder.
Descontrol: El personaje atacado sufre un dano de
50+1d100.

Su valor es la PER/2 del SPJ. Por rangos, las capacidades son:

Bajo Salo cambios mediante contacto fisico en ma-
terias puras y cercanas en la tabla del sistema
periodico de los elementos. Los objetos de ta-
mano superior a 15 cm. tienen un modificador
negativo de -50.

La materia inorganica puede variarse siempre
que sea de composicion uniforme.

Las mezclas y aleaciones pueden variarse.
Moléculas de cualquier material inorganico en
otras cualesquiera, pudiendo darle formas o
tamafos diferentes y pudiendo crear objetos
sencillos.

Medio

Elevado
Alto

Cosmico Alteracion de la materia inorganica y organica.

Existen algunos modificadores a tener en cuenta como son:

Materia organica viva 75 \
Aleaciones de Optimun 50 \
Metales polarizados -50

Materias alienigenas -100
Materias magicas -100 |
Strenium u Optimun en estado puro -100 |

Descontraol: El material a transformar se convierte en lo
contrario que el SPJ deseaba.

El metahumano puede controlar y maodificar de diversas
maneras un tipo concreto de energia. Su valor es CON/2.
IMPORTANTE: Hay que declarar qué energia se controla
en el momento de crear al SPJ. Las energias disponibles
son las indicadas en el poder Emision de otras energias.
En caso de querer modificar un tipo de energia no con-
templado, DJ y jugador deberan ponerse de acuerdo en el
momento de crear al SPJ.

Por Rangos, las capacidades son:

Bajo El SPJ solo puede cambiar de direccion la ener-
gia enfocada hacia él, como defensa a un ata-
que: puede desviar balas, esquivar laseres, etc

Medio  Fl desvio de energia puede hacerse en un radio
igual al Rango expresado en metros.

Elevado El personaje puede convertir un tipo de energia

en otra, siempre que causen el mismo tipo de
ataque. Por ejemplo: Energia sonica [Fisico) en
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cinética, aumentando la velocidad de algo, o di-
sipandola.

Posibilidad de controlar una energia mas, que
debe declararse.

Cosmico Control de 4 energias pudiendo convertirlas
entre ellas, incluso cuando el ataque que reali-

Alto

cen no sea igual.

EL-M-G - INC

Este poder permite generar agua desde una parte del
organismo del personaje, que debera especificarse en el
momento de crearlo, con la posibilidad de darle diferentes
formas y control sobre la estructura y forma del agua. El
valor de control de este poder es de (CON+PER) /3.

Bajo Posibilidad de lanzar agua con una fuerza de
empuje suficiente para causar un dano de
5d10+25 PV.

Medio  El personaje puede alterar el estado del agua,

volviéndola en hielo o vapor, con un méaximo de
su Rango expresado en metros cubicos.

Elevado El personaje puede crear olas, corrientes, cam-

biar el curso de estas, etc., en un radio ninca

superior a su Rango.

El SPJ tiene la capacidad de convertirse en un

volumen de agua equivalente a su Rango en

metros cubicos, adquiriendo las caracteristicas
fisicas del agua, lo que impide que impactos
fisicos le dafen.

Cosmico Control de grandes masas de agua, tales como
lagos, rios, etc. Posibilidad de crear 1d10 répli-
cas de si mismo constituidas por agua, que du
ran 1d10+2 asaltos y tienen las caracteristi-
cas de combate del SPJ pero no sus poderes.

Alto
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Este poder nunca sube de nivel.

Descontrol: El SPJ se convierte en liquido, estado en el
gue no podra realizar acciones y debera superar una tira-
da de CON/2 para volver a su estado normal.

EL-M-G-INC

El SPJ puede variar las condiciones climaticas de una zona
determinada, con centro en si misma. Su valor es [PER+CON)/
2. Incluye el control de la velocidad y densidad del aire. Asi-
mismo permite crear tormentas, ciclones, tifones, lluvias
torrenciales y también anularlas.

Dependiendo del rango el personaje podréa realizar diver-
5as acciones:

Bajo Pequefias tormentas, descargas eléctricas o vien-
tos en un radio de 1d10 Km.

Medio Alteraciones climaticas en un radio de 1d10+10
Km.

Elevado Control climatico a gran escala, radio de 2d10+20
Km. El SPJ adquiere el poder extra Volar con un rango
menos que este poder.

Alto El SPJ anade otro poder extra: Emision de ener gia
electrica, también con un rango menos que el que posee
en Control del clima.

Casmico Control total del clima planetario. Posibilidad de
crear tormentas cosmicas.

Este poder es incompatible con cualguier otro, excepto
las caracteristicas aumentadas (Superfuerza,
superpercepcion, etc.)

Descontrol: Las fuerzas convocadas se volveran contra
el SPJ.

EL-M-G - EF - INC

El personaje puede irradiar fuego desde una parte de su
cuerpo (que sera especificada en el momento de su crea-
cian). Tiene un valor inicial de (PER+INT)/2

Bajo El personaje puede provocar la ignicion de ma-
teriales combustibles. La distancia maxima es
el Rango expresado en metros.

Medio  El SPJ es invulnerable al fuego. No tendra que

realizar tiradas, excepto si se trata de tempera-
turas muy elevadas (par la explosién de un ca-
mian cisterna, fuego a nivel estelar. etc.)
Elevado Proyeccion de fuego a una distancia maxima
del rango en metros, Causa un dafio de 1d100+50.
El SPJ puede controlar la intensidad y forma del
fuego. El dano que causa es de 1d100+75.
Césmico El personaje puede convertirse en fuego y con-
sigue un poder extra: Volar con Rango Alto. El dafio
que puede causar atacando con proyecciones de fue-
go es de 1d100+100.

Alto



LIBRO 2

Es un poder incompatible con todos los relacionados con el
agua, excepto si se trata de SPJs de origen maltiple.
Descontrol: El SPJ pierde control del fuego durante 1d10
asaltos,

El personaje controla la musculatura de otros seres pu-
diendo provocar dolores y pinzamientos (modificadores
negativos a la actividad fisica de la victima) o colapsos
cardiacos. Su valor es PER/2. No existen Rangos. La
viabilidad del poder se reduce 1% del valor por cada me-
tro que separe al personaje del atacado.

Un critico en este poder permite controlar los misculos

de otro personaje durante 1d10 asaltos sin necesidad de
realizar mas tiradas. Algunos modificadores a tener en
cuenta, a la hora de provocar determinados efectos:

Movimientos reflejos 5 ‘
Movimientos coordinados -15 |
Movimientos complejos -30 ‘

Andar, correr, saltar.. -45
Musculatura cardiaca -50 |

Los seres de naturaleza distinta, tendran un modificador a
ser afectados por este poder. Asi tenemos que atacar a
un dios tendra un mod. de —30, a un parahumano -15y a
un slienigena —20.

M-G
Es la capacidad de controlar a uno o mas individuos con-
virtiéndolos en esclavos mentales del dominador, provo-
candoles miedo, odio, ilusiones, u obligandoles a realizar
lo que el dominador desee. Si en el momento de la domi-
nacion, el SPJ obtiene un critico, ésta durara el doble de

asaltos de los normales durante los cuales el dominado no
podra resistirse. El individuo dominado es consciente en
todo momento de sus acciones. Un individuo dominado que
haya sido obligado a realizar actos contra sus prejuicios o
moralidad perdera puntos de EGM a discrecion del DJ. Su
valor es (PER+INT)/2.

Dependiendo del rango de poder podra realizar diferentes

acciones:

Bajo Control de un solo ser. La accion dura 2 asaltos
en los gue el dominador no podra realizar nin-
guna otra accion fisica o psiguica.

Medio  Control de un maximo de 4 seres a los que ha
de dar la misma orden o mision, durante 4 asaltos.

Elevado Control de un maximo de 4 seres con diferentes
ordenes o misiones. El dominador puede realizar si-
multaneamente otra accion fisica, solo en el caso
de estar subyugando a un solo individuo.

Alto Control de un maximo de 10 seres con diferen-

tes ordenes y durante 10 asaltos. El dominador
puede simultanear su actividad psi con otra fi-
sica solo en el caso de estar dominando a me-
nos de 5 individuos o seres. Si el dominador
obtiene dos criticos seguidos en la subyugacion
de un mismo ser, podra dominarlo hasta la muer-
te de uno de los dos y sera su esclavo siempre.

Cosmico Si supera las tiradas pertinentes, el SPJ podra
convertir en esclavo a otro SPJ hasta que de-
see liberarlo o concurran circunstancias que
debiliten mentalmente al dominador

Para oponerse o liberarse a este poder es necesario se-

guir las reglas del apartado «Voluntad» del manual.

Este poder permite potenciar el sistema curativo natural
de un individuo y transmitirle puntos de vida para curar
sus heridas. Se trata de un poder que practicamente sélo
tiene efectos beneéficos en los demas, por lo que no se
recomienda a SPJs egoistas. Su valor es CON,

Bajo Permite transmitir puntos de vida a un herido
Cada punto cedido cura 1 punto de vida. Se pue-
de cerrar cualguier hemaorragia.

Cada punto cedido cura 2 PVs. Una persona bajo
los cuidados del SPJ recupera sus PVs al doble
del ritmo normal.

Cada punto cedido cura 4 PVs. El personaje puede
reparar organos dafiados y huesos rotos. Las heridas
curadas nunca dejan cicatriz. Se puede potenciar el
metabalismo de una persona para gue resista con
mayor eficacia a toxinas y enfermedades, permitien-
do una nueva tirada de resistencia contra éstas y
con un modificador de +30.

Cada punto cedido cura 8 PVs. Se pueden ceder pun-

Medio

Elevado

Alto
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tos de vida de otras personas siempre que éstas
consientan. Se puede regenerar miembros perdi
dos. El SPJ adquiere Invulnerabilidad con Rango Alto
a gases y Venenos.

Casmico Cada punto cedido cura 12 PVs. El SPJ adquie-
re ademas Regeneracion de tejidos con Rango
Bajo. Se puede devolver |a vida a una persona
muerta recientemente (tres dias o menos). El
SPJ es capaz de eliminar cualqguier toxina o
enfermedad de un organismo. Se pueden curar
taras de nacimiento (ceguera, sordera, diabe-
tes, hemofilia...).

Descontrol: Muere definitivamente el personaje a re-

animar o los muertos reanimados atacan al SPJ, sin que

le sea posible volver a convocarlos.

ELASTICIDAD i |
M-G

El SPJ puede alargar o comprimir su cuerpo a voluntad.
Modifica AGI en un +25. La maxima distancia que el
personaje puede alargar su cuerpo manteniendo su fuer-
za es de AGIx10 metros. Superando esta longitud, el SPJ
tendra un -10 a la FUE por cada 10 metros extras. Su
valor es la Agilidad del personaje. Debido a la naturaleza
elastica de su cuerpo, el personaje adquiere un DA de 50.
No existen rangos.

Descontrol: El SPJ sufre desgarros o distensiones mus-
culares que le causan 2d10 Puntos de Dafio y los modifi-
cadores negativos pertinentes a la actividad fisica.

E OIras ciNcERGIAS

EL-M-G

El SPJ controla la energia de su cuerpo, pudiendo proyec-
tarla en diferentes formas: electricidad, cinética, energia
oscura, luz, etc.

IMPORTANTE: Hay que declarar qué energia se emite en
el momento de crear el SPJ.

El valor de este poder equivale a la PER/2 del personaje.
El dafo que puede provocar emitiendo esta energia esté
en funcion de los rangos:

Bajo 1d100+25

Medio  1d100+50

Elevado 1d100+75
| Alto 1d100+100

i Cosmico 1d100+150

El tipo de dano que causa cada energia es el siguiente:

“Electricidad Energético
Cinética Fisico

Sénica Fisico

Energia oscura Fisico/Energetico
Gravitacional Fisico

Luz/Solar Energético/Calorifico

Nuclear Energético/Calorifico

Magnetismo  Fisico/Energético
Microondas ~ Calorifico

Magica Energeético/Fisica/Calorifico
Cosmica Energético/Fisico/Calorifica

Su valor es la PER/2 del SPJ. Dependiendo del rango puede
tener diferente grado de control sobre los animales:

Bajo El personaje se hace acompanar de un animal
de su eleccion con el que comparte un suave
lazo psiquico en momentos de tension [animal
herido, SPJ en peligro mortal, situacion de shock
para alguno de los dos) y que le permite cono-
cer la direccion en donde se encuentra su com-
pafero. El lazo es reciproco.

Comunicacion can animales. El personaje posee
la capacidad para hablar con otros seres no in-
teligentes, Pudiendo entender su lenguaje y
formularies preguntas. El DJ dara las descrip-

Medio

ciones adecuadas segun cada interlocutor, de-
pendiendo del grado de evolucion de este.

Elevado Control de animales. El SPJ puede subyugar toda
clase de animales, de uno en uno, haciendo ti-
radas por esta habilidad. Debido a las diferen-
cias entre humanos y animales, se establecen
los siguientes modificadores:

~ Mamiferos superiores -15
Mamiferos inferiores 0
Aves 5
Reptiles 25
Peces -30
Otros A discrecion del DJ

Alto El SPJ puede convocar plagas o manadas de di-
ferentes animales, con un maximo de
1d100+50 animales inferiores (reptiles, peces,
pajaros pequefios, insectos o gusanos) y 3d20
animales superiores, pudiendo controlarles y
usarlos como atacantes, mensajeros, etc. Se
aplicaran los mismos modificadores que en el
caso anterior.
Cosmico El personaje puede controlar igual que en el
apartado anterior, incluso a seres alienigenas
cuya INT sea inferior a 40.
Descontrol: Las bestias se volveran en contra del SPJ.

Es la capacidad de conocer o transmitir sensaciones o sen-
timientos entre dos 0 mas individuos. No es una comuni-
cacion a nivel intelectual, sino a nivel sensitivo y primario.
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Emociones como el amor, la ira, la calma, el odio, san trans-
mitidas por un empatico a otro individuo. Su valor es
(PER+INT) /2.

Dependiendo del rango del poder se pueden realizar dife-
rentes acciones:

Bajo El empatico puede recibir y transmitir emocio-
nes a individuos cuya INT sea inferior a 70. No
podra realizar ninguna otra accion mientras dure
el contacto y la accion durara 2 asaltos.

Medio  El empético puede provocar emociones a un maxi-

mo de 4 individuos a la vez siempre gue éstas sean

J

las mismas sensaciones. En caso contrario debera
hacerlo en asaltos diferentes.

Elevado Puede provocar sensaciones diferentes a un
maximo de 4 individuos a la vez en el mismo
asalto,

Alto En este caso el personaje puede provocar emo-

ciones diferentes a un maximo de 10 personas
en el mismo asalto.

Cosmico El empéatico puede provocar sensaciones dife-
rentes a un maximo de 1.000 individuos, me-
diante un critico, sin perjuicio para sus propias
acciones. Puede compaginar su actividad psi con
otra fisica. Es capaz de arraigar tan profunda-
mente una emacion como para hacerla perma-
nente.

Este poder indica una especial conexion entre el SPJ y la
tecnologia. Su valor es la PER/2 del personaje. Por rangos:

El PJ sabe automaticamente como manejar un
sistema o aparato con un valor minimo de
1d100% cada vez que entra en contacto con él.
El SPJ puede reparar cualquier aparato sin ne-
cesidad de recurrir a cibernética, ni informati-
ca, eto.
Posibilidad de disenar los mas complejos apara-
tos que imagine incluso sin haberlos visto an-
tes.
Comunicacion con magquinas, Estas obedeceran
al SPJ y funcionaran automaticamente sin ne-
cesidad de ser Manejadas. Para ello el DJ apli-
cara modificadores dependiendo del grado de
complejidad de la maquinaria, el nimero de apa
ratos, siendo muy facil (+30) ordenar moverse
a un coche, pero extremadamente dificil (Criti-
co) contralar a un SPJ artificial.
Casmico Control total sobre cualquier entidad (inteligen-
te o nao) artificial.
Descontrol: Los aparatos enloqueceran arrasando, se-
gun sus posibilidades, lo que encuentren en su camino o
atacando al SPJ.

Bajo

Medio

Elevado

Alto

M=G= €EF

Los mutantes que poseen este poder son capaces de
autodetonarse causando una explosion proporcional a la
parte detonada. No sufren ningiin dano en estas explosio-
nes y son capaces de reintegrarse en el asalto siguiente.
Su valor es la CON del personaje. No existen rangos.

La equivalencia de las diferentes partes del cuerpo en
explosivos (Ver apartado “Explosivos”) se indica en la si-
guiente tabla, asi coma el tiempo de recuperacion:

\Miembr‘m Equivalencia con Tiempao Rec. ‘
\ Un dedo Expl. débil Instantaneo

| Una mana Expl. débil x 2 Instantaneo

Un brazo Expl. medio 1 asaltos

Una pierna Expl. medio x 2 2 asaltos

Todo el cuerpo Expl. potente x 2 4 asaltos |
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JUGANDO SUPERHEROES INC.

Descontrol: El SPJ explota pero es incapaz de reinte-
grarse en un tiempo a determinar por el DJ o no puede
explotar.

M-G-EF I
La fusion es la capacidad para hacer desaparecer el cuer-
po del SPJ dentro de otro material (que debe declarar
obligatoriamente al crearse], las sombras, la luz, etc. De
este modo el personaje puede aparecer una accion des-
pués en el otro extremo de la materia o energia con la
que se ha fusionado. Estando unido a ella, el personaje
adquiere las caracteristicas fisicas de esta materia, reci-
biendo una parte de los puntos de dano que sufra ésta y
perdiendo momentaneamente cualquier atribucion par-
ticular del personaje como son otros poderes fisicos, ar-
maduras, etc.

Este poder permite al personaje incluir la ropa que lleve puesta
y pequenos accesorios gue esten en contacto con él.

El valor de este poder es inicialmente de (CON+FUE)/2.
No existen rangos.

IMPORTANTE: El uso de este poder es individual en todos
aquellos que lo controlen por debajo de un 95%. A partir
de este nivel el SPJ podra llevar consigo a una segunda
persona. Una pifia en el uso del poder puede provacar la
desaparicion del SPJ, que quedara atrapado para siem-
pre en la materia o energia.

Bajo El metahumano produce sonidos fuera del es-
pectro auditiva humano que le permiten actuar
como si de un radar se tratara. Tiene un alcan-
ce efectivo de 20 km.
Ademas puede producir intensos sonidos que
interfieren en cierta manera con el sistema
neuronal, causando una disrupcion que hace que
todos los afectados que no estén debidamente
protegidos tengan un modificador de -15 duran-
te los proximos 5 asaltos. Los SPJs victimas
del efecto de este poder pueden realizar una
tirada de Resistencia, que sera: CON/4.
El contral aumenta de manera que el SPJ pue-
de “enfocar” individualmente a la persona o per-
sonas que desee afectar. Por otro lado ya puede
concentrar lo suficiente los sonidos, formanda
un haz de ondas sonaras con efectos contusivos
que causa un Dafo maximo de 20+1d100.
El dafio causado aumenta hasta 50+1d100, y
ademas el SPJ puede utilizar su poder para vo-
lar a una velocidad méaxima de 150 km/h.
Coésmico El personaje lanza gritos sonicos que causan
hasta 100+1d100 PV y es capaz de volar a mas
de 300 km/h. Puede erigir barreras de sonido
que le protegen de un maxima de 100 Puntos
de dafio. La creacion de una barrera sénica es
incompatible con el uso ofensiva del poder; aun
que si puede volar mientras tanto.

Medio

Elevado

Alto

=]

M - INC
El personaje puede resucitar cuantas veces muera. Este
poder no tiene valor puesto que es una variacion en las
caracteristicas del personaje. Para que esta resurrec-
cion se produzca, la muerte ha de ser debida a golpes,
heridas de armas de fuego, laseres y todas aquellas va-
riantes de un combate normal. No podra resucitar y es-
tard indefectiblemente muerto si fallece por haberle
sido absorbidos sus PVs, explosiones nucleares, atagues
magicos (que afecten también al alma del sujeto), ener-
gia cosmica y en general si el dano que le provoca la
muerte es igual o superior a sus PVx10. No existen
rangos para este pader.

No obstante, es necesario establecer unas reglas que
daterminen el tiempo que tarda en recuperarse el perso-
naje. Ello dependera de la gravedad de las heridas que le
causaron la “muerte”. Como ejemplo ilustrativo se afade
la siguiente tabla que el DJ debera adaptar a las distintas
situaciones:

MG - M - EF '
Este poder esta regido por la caracteristica CON. Es un
poder poco frecuente mediante el cual, el superser puede
producir sonidos cuyos efectos variaran dependiendo del
rango de poder que tenga el superpersonaje.
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TIPO DE MUERTE Tiempo de recuperacion |
Un disparo, una herida de arma hlanca  1d10 asaltos
Modltiples heridas, gran dafio interno 1d10 minutos
Cuerpo incinerado o ‘

destrozado par explosion




Este poder es incompatible con todos aguellos relaciona-
dos con aumentos en la Constitucion del SPJ.

Los demas personajes no pueden ver al SPJ, a menos que
puedan ver en el espectro invisible de la luz. Los persona-
|es invisibles han de tener especial cuidado en ser muy
silenciosos y no delatar su posicion mediante ruidos, gri-

1

tos, movimientos de objetos, etc.

Determinadas condiciones climaticas [niebla, lluvia, etc.)
influyen negativamente en el éxito de la invisibilidad ya
que delatan al personaje al formarse a su alrededor una
especie de pseudoimagen del mismao.

Su valor es CON/2. La capacidad del poder dependiendo
del rango es la siguiente:

Bajo El SPJ se vuelve invisible al espectro de vision
humano, pero ciertos tipos de animales son
capaces de verle de manera difusa.

El grado de invisibilidad aumenta hasta abarcar
todo el espectro de luz, incluyendo las emisio-
nes infrarrojas y ultravioletas. Ningin ser vivo
es capaz de verle,

Medio

Elevado Elpersonaje es capaz de volverse parcialmente
visible o invisible.

Con este rango el SPJ puede volver otros obje-
tos invisibles. Para conseguirlo se deben reunir
dos requisitos: que el objeto no sea mayor que él
y gue se encuentre en contacto con cualquier
parte de su cuerpo. También puede hacer visible
loinvisible (ondas de radio, campos de fuerza, etc.).
Césmico Puede volver invisible a otros objetos o seres

Alto

vivos sin necesidad de tocarlos, a una distancia

maxima de CON metros. Ademas, pueden ser objetos que
superen hasta diez veces su tamano.

Descontrol: El SPJ no puede intentar volverse invisible
en 1d10 asaltos.

ABILIDAD

El personaje es invulnerable a un tipo determinado de ata-
que. Esta invulnerabilidad no sera siempre total, sino que
dependera del rango del poder.

Bajo La invulnerabilidad parcial hace que el ataque cause
tan solo la mitad de dafo que en condiciones normales.
Medio En este caso, el dafio recibido es de una tercera
parte.

Elevado El SPJ recibe tan sélo una quinta parte del dano
gue le corresponderia recibir en condiciones

normales.

Alto Con este rango, el personaje es casi totalmente in-
vulnerable, ya que asume solamente una décima parte
del dafio producido por el ataque recibido.

Casmico Invulnerabilidad total. Ninguna cantidad de ener-
gia del tipo al que el SPJ es inmune, causa el mas minimo
dafio en él.

Para determinar a qué tipo de ataques es invulnerable el
personaje, el jugador debera realizar una tirada en la si-
guiente tabla:
1a20
21 a30
31840
41a45
46 a 50
21 abb
56 a B0
61870
71aB0
81 a 890
91 a 00

Cinético

Eléctrico
Temperaturas extremas
Magia

Energia casmica
Gases

Venenos y toxinas
Radiacian

Poderes psiquicos

Luz y laser

A eleccion del jugador

El personaje provoca mala suerte solo a aquellos gue
elija y que estén en su campa de influencia (que variara
dependiendo del rango). El valor de este poder es de
PER/2 y actuan los diferentes rangos como modificador
negativo a las acciones de los otros.

Bajo Modificador de —25 a todas las acciones duran-
te 1 asalto. El personaje debe tocar a su victi-
ma para que el poder funcione.

Medio  Moaodificador de —50. El campo de accion aumen-

ta 5 metros de radio y el tiempo de duracian a
1d4 asaltos.
Elevado El modificador sera de —75 y el campo de ac-
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cién aumentara a 10 metros de distancia del

personaje y el tiempo de efecto se eleva

hasta1d4+2 asaltos.

Producird un —100 de modificador negativo a

todo aquel que afecte. En este caso los efectos

del poder llegaran a una distancia maxima de

25 metros y el personaje podra afectar a dos

personas u objetos al mismo tiempo durante

un periodo de 1d6+2 asaltos.

Cosmico En este caso el modificador a aplicar sera de
—125 y la distancia aumentara hasta los 100
metros. El PJ podra atacar con su poder a un
maximo de 5 personas u objetos a la vez, no
obstante, debera realizar tiradas independien-
tes en cada caso. En cualquier caso, la duracion
maxima de los efectos del poder del SPJ seran
de 1d0+4 asaltos.

IMPORTANTE:Si el personaje que recibe los efectos del
poder de Mala Suerte posee menos porcentaje en la
habilidad que vaya a usar que el modificador negativo
que se le va a aplicar posteriormente, deberé obtener
un critico (en su porcentaje inicial) o de lo contrario el
resultado préactico serd como si hubiera obtenido una pifia.

Descontrol: Una pifia en el uso de este poder puede pro-

vocar mala suerte al personaje que hace usa del mismo.

Alto

Dentro del poder de multiformidad se dan varias clases
diferentes. Para averiguar el tipo de multiformidad que

S gy SUPERHE P10 ES INC. e 55

posee un personaje deberemos consultar lo siguiente:

! 1d100 Tipa
| 1a35 Multiformidad animal Gnica

36 a b0 Objetos

51a75 Personas

76 a 100 Animales

Multiformidad animal Gnica

No tiene rangos. El jugador tendra que escoger el animal
en el que se transforma su personaje (ver tabla de anima-
les). Ademas podra mantener una forma intermedia en la
que tres de sus caracteristicas aumentaran hasta un va-
lor de 100+5d10 (de acuerdo con el animal en el que se
transforme).

Un SPJ gue se transforme en oso, en su forma interme-
dia aumentara la FUE, fa CON y la PER; sin ernbargo otro
que se transmuta en puma, vera como sus caracteristi-
cas aumentadas seran la CON, lfa AG/ y la PER.

Multiformidad en objetos

El SPJ puede cambiar de forma y convertirse en cualquier
objeto inanimado. La masa del personaje no varia, por lo
que debera transformarse en algo de tamafo similar. No
existe limite a la cantidad de tiempo que puede permane-
cer transformado. Tampoco tiene rangos.

Multiformidad en personas

En este caso el personaje puede elegir cualquier forma
humana, le bastara con haberla visto una vez y ya no se le
olvidara jamas. En el caso de haber oido su voz y de
haberla visto actuar, serd capaz de asumir su personali-
dad y resistira incluso un examen de huellas dactilares.
No obstante se le puede descubrir mediante las huellas
retinales o con medios telepaticos. Un SPJ con un sen-
tido del olfato superior a 120 puede también descubrir al
impostor [siempre que conozca el olor de la persona ori-
ginall

Multiformidad en animales

La limitacion es el nivel de conocimientos del perso-
naje. Este puede transformarse en cualquier clase
de animal, asumiendo sus caracteristicas fisicas pero
manteniendo su propia inteligencia. Desde una hor-
miga hasta una enorme ballena, cualquier animal y
de cualquier tipo.

Si el personaje conoce (por aventuras previas) algun ani-
mal prehistorico, mitolégico o alienigena, podra tambien
transformarse en cualquiera de ellos.

Descontrol: El SPJ queda atrapado en la forma en la que
se encuentre en el momento de la tirada durante 1d10
asaltos.




M

El personaje puede adoptar una forma fluida con la gque
puede deslizarse con mayor facilidad. Puede solidificar par-
tes de su cuerpo o la totalidad. Estando en estado fluido
no se mezcla con otros liquidos sino gue mantiene su
independencia molecular. El DJ tendra que valorar, cuando
el SPJ reciba un ataque, y dependiendo del tipo del mis-
mo, el dano final o los efectos producidos en el personaje.
Su valor es CON/2.

POUILOCACION 1
M

El personaje puede multiplicarse en tantas copias de si
MISMmOo como sean necesarias. Estas copias o réplicas pue-
den tener diferentes origenes (ser «futuros» del perso-
naje, invocaciones de su pasado, versiones alternativas
de si mismo, etc.). El jugador debe especificar, en caso de
que el SPJ conozca el origen de sus poderes, de dénde
provienen estas copias.

Las réplicas permanecen activas hasta que pierden sus

puntos de vida, o son desconvocadas por el personaje
principal. Pueden realizar actividades independientes unas
de otras.

La cantidad de PV que posea el personaje estando en esta-
do unitario (1 solo SPJ) se reparte entre la suma de las
réplicas y el original. Asi, un personaje que tenga 30 PV
y haya generado 2 copias, vera repartidos sus PV entre
tres, quedando cada uno con 10 PV, Cuando una copia
muere, los PV que tenia se pierden, recuperandose al
ritmo normal, no asi cuando son desconvocadas o
reabsorbidas. La CON y el Dafio Absorbido nao se repar-
ten entre las copias sino que permanecen estables para
todos.

Su valor es CON/2. La cantidad de copias indicadas en el
parrafo anterior es valida para personajes con rangos Bajo

y Medio. Los demas rangos dotan al SPJ de mas PV sola-
mente para dividir entre sus copias, no en cualquier otra
situacion:

Elevado 2xPV
Alto axPV
Cosmico 10xPV

IMPORTANTE: No pueden generarse réplicas inconscien-
tes, es decir; las copias nunca podran tener menos del
10% de los PV del original.

El DJ tendra que tener mucho cuidado al permitir usar
este poder unido a otros como Superfuerza,
Superconstitucion, Emision de energia, Agresion mental,
Explosividad, etc., ya que de lo contrario se vera ante un
jugador que maneja un verdadero ejército de superseres.
na variante atractiva, que soluciona en parte ese proble-
ma, es la posibilidad de que cada réplica, obtenga solo uno
de los poderes del personaje. Es decir solo tendra todos
los poderes cuando se encuentre en farma de unidad.

Descontrol: El SPJ convoca copias de si mismo incontro-
lables, que pueden incluso, querer atacarle a él.

]

M
Es |a capacidad de ver acontecimientos futuros con mayor
o menor claridad. Su valor es PER/2.

El personaje tiene visiones durante el suefo.
Estas pueden ser acertadas o no, ya que soblo
indican |a posibilidad de que algo ocurra. Puede
ser utilizado para que el DJ aporte pistas [ver-
daderas o falsas) al SPJ.

En este casp, el control del PJ aumenta hasta
el punto de que es capaz de provocar la apari-
cion de esas visiones en cualquier momento
del dia [superando la correspondiente tirada).
Ademas de lo anterior, el personaje posee una
especie de sexto sentido que se activa ante
situaciones peligrosas. El SPJ no sabe el ori-
gen ni la naturaleza de la amenaza, peroc sabe
gue esta ahi.

El personaje es capaz de captar la direccion de
la que proviene el peligro, ademas una leve
variacion en la intensidad de su presentimien-
to le indica lo potencialmente peligrosa que es
la situacion.

Casmico El SPJ adquiere una «percepcion cosmica» que
le desvela la verdadera naturaleza de cualquier ser,
asi como hace imposible que nadie le engane.

Bajo

Medio

Elevado

Alto

Mediante este poder, el SPJ puede curarse mas veloz-
mente de los dafos sufridos. No tiene un valor, ya que es
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una mejora de las atribuciones de la CON y no tienen que

hacerse tiradas a no ser que el personaje haya sufrido

mucho dafio (sus PV son menos del 10% normal), Depen-
diendo del rango:

Bajo El personaje se recupera al doble de la veloci-

dad normal. No puede regenerar miembros per-

didos.

No sufre desangramientos ya que las heridas

cicatrizan en 1 asalto. Recupera el triple de PVs

que recuperaria normalmente.

Puede regenerar miembros perdidos en 1d4

horas y sus PVs se recuperan a un velocidad

GINGO Veces mayor.

Puede regenerar miembros perdidos en 1d4/

2 horas. Expuesto a un agente toxico que no le

mate (tirada superada de resistencia a gases y

venenos), su cuerpo genera una inmunidad a

ese agente. La velocidad de recuperacion de

sus PVs es de diez veces la normal.

Cosmico Recupera sus PVs a un ritmo cien veces supe-
rior al normal. Sus miembros perdidos se rege-
neran en 1d4 asaltos, siendo funcionales des-
de el primer momento. Sélo puede ser elimina-
do mediante un critico en la cabeza o la disper-
sion de la mayor parte de sus moleculas.

Medio

Elevado

Alto

EL-M-G
El personaje es mas agil que la media humana.
AGI+60+4d10.

EL-M-G
El personaje es mas atractivo que la media humana.
APA+B0+4d10.

M-G
El personaje goza de una vitalidad extraordinaria.
CON+60+4d10.

M-G
La fuerza del personaje sera de FUE+B0+4d10.

SuperiINTELIGENCIA

EL-M
Modifica INT+60+4d10.

SuperPERCEPCION
EL-M-G

PER+B0+4d10. Es necesario tirar 1d100 para saber
cuantos sentidos se amplian, elevandose todos en la
misma cantidad.

A continuacion consultaremos la tabla que nos determina
cual o cuales seran esos sentidos.

1d100 Sentido

1a25 Supervista

26 a 50 Superoido

51a75 Supergusto/Superolfato
76 a 100 _M.Superl;actu
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El personaje puede correr mas deprisa de lo normal. Modi-
fica la AGl en +40+6d10 (Hasta un maximo de 200). El
valor del poder es la AGI del SPJ. La «Velocidad manteni-
day tiene unos gastos de PV por cansancio a la hora que
se indican en la tabla. La «Velocidad punta» sélo puede
mantenerse por un asalto. El «Mod. por velocidad al dafio»
es equivalente a la Velocidad/20.,

Esta tabla indica también el numero de acciones par asal-
to que puede realizar un SPJ cuando actie a
supervelocidad.

' ~ VELOC. VELOC.
MANT. PUNTA

AGI AxA Km/h PV/h Km/h
[100 3 5] - 25
{101-115 3 25 1d4/2 50

116-130 3 50 1d4 100

131-145 4 100 1d6 150

146-160 4 150 1d8 200 ‘

[161-175 4 200 1d10 250 tras tanto el telépata no puede realizar ningu-
178-190" & 250 1d12 300 na atra accion fisica o mental.

191-198 5 300 2d10 500 Medio  Lectura de mentes de individuos con Volun-
199 5] 500 3d10 800 tad<70

200 5] 800 5d10 1.000 Elevado Puede conectar mentalmente entre si un maxi-

- - - mo de 4 individuas, los cuales podran recibir y

Por ejemplo: Un personaje con Supervelocidad 200 puede transmitir informacion al telépata y realizar
alcanzar una velocidad punta de 1.000 Km/h, teniendo acciones independientes y simultaneas a la co-
un Mad. al impacto de +50 siempre que se lance a municacion. El telépata puede instalar barre-
supervelocidad contra su objetivo, no cuando ataque sin ras psiquicas en si mismo y en otros para evi-
correr. En este caso se considera una accion lanzarse a tar ataques o lecturas mentales.
1000 Km/h y otra distinta pegar. Alto Puede simultanear su actividad psionica con otra

NOTA IMPORTANTE: Cambiar de direccion, frenar, saltan
trepar, etc. son acciones que requieren tiradas cuando se
quieran ejecutar a Supervelocidad.

Descontrol: EI SPJ resbala, se tropieza y cae sufriendo
tantos puntos de dafio como su Velocidad/10.

L |

Telepatia es la capacidad de comunicacion a un nivel inte-
lectual alto y complejo entre dos mentes sin necesidad de
canales de comunicacién externos comao lenguaje, escri-
tura, signos, etc. Funciona independientemente del idio-
ma, la raza o el tiempo de los interlocutores. Un telépata
puede mantener una comunicacion con un individuo que
no lo sea, asi como leer su mente sin gue éste se percate
de ello. Su valor es (INT+PER)/2.
Dependiendo del rango de telepatia podra realizar diferen-
tes acciones:
Bajo Lectura de mentes de individuos con Volun-
tad<50. La comunicacion dura 2 asaltos y mien-

fisica en el mismo asalto, durante un maximo
de 4 asaltos. El telépata es capaz de conectar
mentalmente un maximo de 4 individuos sin
perjuicio para sus acciones fisicas, a partir de
este numero no podra realizar ninguna otra
actividad, fisica 0 mental mientras dure el con-
tacto. Puede absorber un idioma diferente con
su % poder -20%

Cosmico El telépata puede mentir psiquicamente, bo-
rrar memorias, establecer bloqueos mentales,
implantar falsos recuerdos o conectar hasta 10
individuos sin perjuicio para su actividad. Puede
absorber idioras, asi como conocimientos.

/i)

Los personajes son capaces de abrir una brecha en el
continuum espacio/tiempo y acceder en un instante a otro
punto en distinto emplazamiento fisico. El proceso es casi
automatico y el PJ no recuerda nada de su paso por la dimen-
sion de transito. Los rangos y sus efectos son:
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El personaje podra teleportarse él solo y a una
distancia no superior a 50 metros. Asi mismo,
debera conocer el lugar al que se transporta o
bien tenerlo a la vista para evitar aparecer en
el interior de un objeto o ser vivo, lo que le
causaria la muerte o heridas muy graves

En este caso las condiciones son las mismas, lo
unico que aumenta es la distancia, hasta los
500 metros. Para cubrir distancias mayores el
SPJ tendra que efectuar saltos consecutivos.
El DJ tendra que tener en cuenta el agota-
miento que ello supone & la hora de aplicar mo-
dificadores en las sucesivas teleportaciones.
Ademas de aumentar la distancia a 5 km, el

Medio

Elevado
personaje sera capaz de llevar a una persona
mas con él.

Alto El personaje podra teleportarse a cualquier |u-

gar del planeta y llevar consigo a un maxima de

10 personas o un objeto o ser de peso equiva-

lente.

Césmico Puede llevar un contingente de hasta 100
personas y teleportarse a través del espacio,
sin importar la distancia. Obteniendo un critico
puede también viajar a otras dimensiones.

Descontrol: El SPJ no se teleporta.

M-G a
Es la capacidad de mover objetos mentalmente. manipu-
lando la fuerza de la gravedad. Su valor es la PER del SPJ.

El peso que puede mover esta en relacion con el rango
del poder, pudiendo mover o lanzar objetos con un peso
maximo de 100 x Rango en kilogramos a una distancia y
altura maxima del rango en metras, sin sufrir modificado-
res negativas. Los SPJs con Rango superior o igual a
Elevado pueden simultanear esta accion con otra fisica.
La telequinesis ayude en los combates fisicos de manera
instintiva modificando la Parada (Fisica) con un modifica-
dor positivo de una décima parte del rango del poder. Los
personajes que tengan telequinesis con Rango Alto o
Casmico, adquieren el poder Volar con rango Elevado o
Alto, respectivamente. También pueden formar campos
de fuerza mentales del mismo rango que el rango de su
telequinesis.

Traduccion de LENGUAS
M-G

El personaje habla y entiende otra lengua siempre
gue tome contacto con alguien que hable ese idio-
ma. Puede también comprender y comunicarse me-

diante complejos sistemas de comunicacion como los
antiguos jeroglificos e incluso “hablar” con las ma-
quinas mediante el lenguaje de las computadoras.
No es necesario el contacto fisico. Su valor es
(PER+INT)/2. No existen rangos.

VOLAR 5

EL-M-G - €EF

El personaje puede desafiar la ley de la gravedad y despla-
zarse por el aire. Su valor es AGl/2 y se utilizara para
realizar maniobras, esquivar y aquellas acciones que re-
quieran una dificultad especial. Sus rangos son:

Bajo El personaje puede volar a una velocidad maxi-
ma de 100 Km/h.
Medio La velocidad se incrementa a Mach 0.5

Elevado La velocidad maxima es Mach 1

Alto La velocidad aumenta hasta Mach 2

Cosmico El SPJ puede volar por la inmensidad del espa-
cio (suponiendo que pueda sabrevivir en el va-
cio) al utilizar para su empuje fuerzas gravita-
cionales estelares, la aceleracion de los plane-

tas o atajando por el hiperespacio.
Descontral: El vuelo se corta en seco, dejando al perso-
naje en caida libre.

Al
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HISTORIAL

Todo el mundo tiene derecho a ser un héroe y un
superhéroe debe tener una gren carga dramaética enterrada
en su pasado. El historial indica y narra la vida del SPJ hasta el
momento en que tu tomas las riendas de su vida. Lo ocurrido
hasta esta fecha habré marcado notablemente, para bien o
para mal, a tu personaje.

Se han divido en dos tipos los historiales: El historial
civil [que narra su vida cuando no ha estado ejerciendo de
superhéroe o villano) y el historial metahumano (que indi-
ca datos sobre su actividad como superhéroe o villano).

Un caso especifico es el de dioses y no humanos que
deberan consultar en primer lugar la tabla que determi-
na la identidad secreta, para, en caso de tenerla, desarro-
llar el historial de ésta. En caso contrario careceran de un
historial civil creado por este sistema y DJ y jugador debe-
ran ponerse de acuerdo en la historia del Superpersonaje.

Para saber su historial sigue las siguientes tablas,
lanzando 1d100 tantas veces como Sea necesario.

Historia Civil

Personalidad Secreta

01-18  Radicalmente opuesta a la real. Nadie creeria
que son la misma persona.

20-39  Sus fobias y filias desatadas. Se siente liberado
al actuar como héroe o villano y actia coma
siempre le hubiese gustado hacerlo.

40-59  Su carécter y motivacion coincide con la pablica.

B0-88  No mantiene ningtn tipo de personalidad secreta.

9000 Eventualmente hace uso de alguna tapadera,
aungue no lo tiene por norma.

Familia

0108 Huérfano de padre o de madre.

10-15  Huérfano de ambos.

Amistades y Allegados
01-15  Es un tipo solitario. No tiene amigos.
16-25 Tan solo su familia directa cuenta con él.

41-64  Tiene un grupo reducido de amigos (1d4) en
los que confia y le apoyan.

6594  Mantiene lazos de amistad con todos aquellos
a los que le ha unido algo especial (amor, aventuras,
estudios, trabajo...) y puede recibir ayuda de ellos.
8500 Conocido poderoso. Le apoyara ya que le debe
un favor importante.

Situacion Legal

Indica el estatus en que se encuentra el civil respecto a
la justicia del pais donde reside habitualmente.

01-49  Ciudadano sin antecedentes penales.

50-78  Ciudadano con algln tipo de antecedentes penales.
80-88 Buscado por la ley.

9099 Enemigo publico.

00 Terrorista mundial.

Posicién Economica

Indica la capacidad monetaria del personaje en su vida
civil. Estos medios monetarios determinan lo que puede
conseguir coma civil, nunca como metahumano y no se
puede sumar este dinero al destinado a conseguir una
armadura o implantes cibernéticos, pero si para com-
prar vehiculos, armas, ropa, etc., asi como acometer la
compra de unas instalaciones para su propia base.
01-04  Mendigo, sin ningun tipo de ingreso regular.
05-14  Clase baja, vive gracias a la ayuda de algin
subsidio (pensionistas, desempleados..] o trabaja espo-
radicamente.

15-30 Clase media/baja (mozo de carga, repartidor,
etc.) tiene un trabajo que le permite “ir tirando”.
31-74  Clase media, la mayoria de la gente (oficinis-
tas, vendedores, etc.).

7588 Clase media/alta, ejecutivos de empresa y pro-

16-38 Padres separados.

4000 Sus padres viven.
Ambiente Infantil

01-19  Situacion economica dificil.
2029 Criado en la calle.

30-38  Sufrié una situacion traumatica.
4000 Infancia normal y feliz.
Personalidad

0105 Introvertido.

06-10  Extrovertido.

1114  Maniatico.

1528 Calmado.
3039 Apasionado.
4044 Histérico.
4549 Depresivo.
5059 Racional.

6084 Melancolico.
65-74  Frio y despiadado.
7500 Normal

fesionales con vida desahogada.

9088 Clase alta. Profesional mundialmente recono-
cido (médico, abogado, alto ejecutivo, etc.)

98-00 Multimillonario. Duefio de una gran corpora-
cion comercial o una solida fortuna familiar, lo cual le
permite hacer frente a casi cualquier gasto o inversian.

rial Metahumano

osicion Social

La posicion social indica la imagen que la sociedad en general
tiene del personaje. Aungue no tiene que ver con su situacion
legal o sus acciones, si condiciona sus relaciones con otros
SPJs y PNJs. Puede darse el caso de gue un personaje intente
actuar del lado del bien, pero sus actividades no hayan sido muy
afortunadas o no le haya caido en gracia a alguien y la sociedad
le vea como un villano o una amenaza.

01-39 Héroe. Sus actuaciones favorecen a su ima-
gen y es tomado como ejemplo de decencia, moral y rec-

26-40  Algun conocido, pero no se fia especialmente.

titud por una gran mayaria.
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40-64  Anonimo. No es muy conocido y no hay una
imagen publica de él

65-94 Amenaza publica. Aunque (o intente, siempre
estara siendo juzgado como un individuo peligroso y cual-
quier error que cometa, por minimo que sea, sera con-
siderado un peligro

9500 Supervillano. Las autoridades le persiguen, los
otros héroes le odian y su reputacion le precede vaya
donde vaya

SITUACION PUBLICA DEL SPJ
Indica la cantidad de datos que los medios de comunica-
cion y la pablacion saben de él

0108 Su historial es conocido publicamente

10-19  Su origen es conocido publicamente.

2028  Su historial y origen son conocidos plblicamente.
3089  Se difunden historias sobre el SPJ, pero son falsas.
70-79  Solo sus amigos y allegados saben su historial,
BO-8BS Solo sus amigos y allegados conocen su origen.
8000 Es un misterio para todo el mundo.

Ahora debes tejer todos estos datos, que a simple
vista pueden parecer una ficha policial, y componer el
relato de la vida anterior de tu personaje. No solamente
va a trabajar el Director del Juego, asi que haz un es-
fuerzo y dota & tu SPJ de credibilidad y solidez, trata de
mezclar los elementos con coherencia y, si algin dato no
te concuerda con el resto, suprimelo y vuelve a repetir la
tirada que corresponda.

BASES Y COBERTURA

Es frecuente que superhéroes individuales o grupos
de ellos dispongan para su uso particular de algun tipo de
lugar secreto en el gue suelen disponer de aquello que
les es necesario para seguir desarrollando sus aventuras
un escondite, un deposito conteniendo un fluido orgénico
gue regenera su exterior maltratado a diez veces su velo-
cidad normal, un centro de comunicaciones desde el que
recibir datos procedentes de su area de influencia, etc

No es facil llegar a disponer de todo ello si considera-
mos que los superheroes no tienen por qué proceder de
familias adineradas ni ser profesionales de renombre en
su ambiente. Estos lugares, llamados bases, son caros de
construir; y ademas cuentan caon la complicacion adicional
de que deben ser secretas.

¢De donde puede obtener un superhéroe o grupo de
ellos la financiacién necesaria para mantenerse en ac-
cion? Existen varias posibilidades...

En primer lugar. puede que, efectivamente, el
superhéroe proceda de una familia rica, que haya heredado
una cuantiosa fortuna o que le haya tocado la loteria en el
pasado. Habra algunos de estos, pero no seran frecuentes

Existen poderes econémicos ocultos que prestan su
apoyo a grupos de superheéroes, como ocurrio con tramas

[c][e]0} BASE

OHO

€n el momento de la creacion del personaje éste care-
ce de base. Si dispone de medios propios o ajenos
podra adquirir una (le llevara el tiempo que emplee en
subir un nivel para localizar el sitio idoneo y otro nivel
mas para acondicionario). Todos los materiales de re-
cambio deben ser costea dos por el/los personaje/s.
-65

€l metahumano o el grupo trabaja regularmente para
Superhéroes Inc.. teniendo derecho a usar sus insta-
laciones secretas. Los repuestos de su ammadura. los
servicios médicos, los talleres' de reparaciones corren
por cuenta de la organizacion. €l/los personaje/s no
tienen necesidad de preocuparse jamas por €sas co-
sas.

66-70

Una tercera persona, un personaje con dinero y poder,
financia a sus expensas las actividades del grupo. €l
DJ debe determinar de forma cuidadosa cuales son
las intenciones de éste personaje. Para ello debe
crear la ficha de personaje de ese individuo prestando
especial atencion a su Resistencia a Prejuicios.
71-75

Una entidad (grupo de personas, corporacion comer-
cial o administrativa) financia las actividades del per-
sonaje, que sigue con servando una identidad secreta
frente a ellos. Los medios puestos a su disposicion
seran, ademas del local necesario, los minimos impres-
cindibles para el personaje. Al igual que en apartado
anterior el DJ debe determinar escrupulosamente el
uso’ que la entidad pretende dar al grupo.

76-80

lgual que el apartado anterior, salvo que las instalacio-

.nes rednen todos los elementos que cualquiera pueda

imaginar. Una auténtica base con todo lo necesario.
8185

€ persbnaje O grupo poseen la base, pero carecen de
€quipo y repuestos.

86-90 :

€l personaje o grupo poseen una base propia, Situada
€n un lugar secreto Yy con accesos controlados. Esta
base es sendilla, sin mucho equipo pero con todo lo
imprescindible.

9195 ;

lgual que el apartado anterior salvo que las instalacio-
nes retnen todos los elementos que cualquiera pueda
imaginar. Una auténtica base con todo lo necesario.
96-00 '

€l personaje. debido a una situacién derivada de su
historial, y que el DJ debe establecer, dispone de una
base de control mundial desde la que tiene acceso a
informacion de todo el planeta, incluida la transmitida
por satélites civiles y militares de cualquier gobiemo.
Los personajes carecen de vinculacion con otras enti-
dades o grupos excepto las que deseen establecer
por cuenta propia.

SUPERHEROES INC.
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fascistas que financiaron al primer Vértice de Combate o
la Fuerza del Futuro, que trabajaba para el estado espa-
fol, pero que en realidad estaba fuertemente dirigido
por el partido gobernante.

Esta es otra posibilidad: el grupo o el superhéroe acepta
dinero de un tercero, pero debe ser consciente desde el princi-
pio que aquel que le financia acabara pidiéndole que emprenda
determinadas actuaciones para su propio beneficio.

Otra posibilidad es que la base sea un lugar poco
preparado que cumpla las funciones mas de escondite
gue de auténtico centro de operaciones. Hay ejemplos
bastante ilustrativos de esta opci6n: Algunos superhéroes
y supervillanos han usado las cloacas de una gran ciudad,
cuevas en las montanas, sotanos de sus casas, mansio-
nes abandonadas, etc.

Lo mas probable sera que sencillamente carezca de
una base estable y que se comporte como un ciudadano
normal hasta el momento en que cambie a su faceta de
metahumano.

NOTA: Si se esta creando un grupo de metahumanos
stlo es necesario lanzar una vez por todo el grupo los
dados para consultar en la tabla.

PROFESIONES
Clases sociales y profesiones

Una vez llegado a este punto, el jugador debera elegir
una profesion que esté acorde con sus caracteristicas y
su clase social, de forma que el personaje tenga un mini-
mo de coherencia (es inutil elegir la profesion de cientifi-
co si el personaje tiene 40 en INT; de la misma manera,
elegir de profesion pe6n albanil cuando el personaje es
multimillonario es también una contradiccion)

Como orientacién se proporciona al jugador una lista
con las profesiones mas comunes:

Abogado Agente de Seguridad
Albafiil Banquero
Carpintero Cientifico
Comerciante Conductor
Empresario Enfermero
Funcionario Informatico
Investigador privado Juez

skt Médi

Esta es una lista opcional, ya que si el jugador prefiere
cualquier otra ocupacion, puede elegirla siempre y cuando
se acople a los datos que del personaje tenga hasta ese
momento. En algunos casos es conveniente especificar
posteriormente la profesién dependiendo de la clase so-

cial a la que se pertenece. Por ejemplo en el caso de
“Profesor”, si es de clase social "Media/baja” puede que
estemos ante un profesor de una escuela rural; pero si el
personaje es de clase “Alta” es mas légico pensar que se
trate de un afamado catedratico. Algo parecido puede pa-
sar con otras profesiones como las de "Abogado”, “Médi-
co’, “Periodista”, “Militar”, “Cientifico”, etc.

HABILIDADES

Las habilidades representan los distintos conocimien-
tos gue ha adquirido una persona mediante adiestramien-
to o experiencia.

En el sistema de juego de Superhéroes Inc. las habili-
dades estan representadas por porcentajes que indican la
mayor o menor probabilidad de efectuar la accién con éxito.

Cuando un personaje dispone, por ejemplo, de un 70%
de "Computadora” quiere decir que, para realizar con
exito una accion relacionada con el manejo de estas
maquinas, debera obtener un resultado de 70 o menos
cuando lance 1d100. Las habilidades se calculan a partir
de los valores de las caracteristicas. Los valores que se
obtienen indican valores de partida. Estos valores pue-
den variar mediante la subida de nivel, pero no pasa lo
mismo con los valores de las caracteristicas, gue quedan
invariables.

EXPLICACION
DE LAS ILIDADES

Existen unas HABILIDADES GENERALES gue estan
incluidas en el primer grupo. Estas sirven para resolver
muchas de las situaciones comunes con que el personaje
se enfrenta. Cuslquier personaje las posee en mayor o
menor medida.

Puntos de Vida
€ Inconsciente (PV/IO)

Nao son habilidades propiamente dichas, y por eso se
han separado de las demas. Indican respectivamente la
cantidad de dano que un personaje es capaz de recibir
antes de morir (muere al llegar a O Puntos de Vida) y el
momento en que el personaje queda inconsciente por
perdida de Puntos de Vida.

Un personaje con 50 PV muere al llegar a los O PV,
pero gquedara inconsciente cuando tenga solamente en-
tre 1y 8 PV.

Acechar/Discrecion ((AGHPER)/2) indica las pro-
babilidades de que un superpersonaje realice una accion
mientras intenta pasar desapercibido. Valdria tanto para
intentar salir de una habitacion pasando inadvertido como
para moverse en silencio por un bosque.

Buscar Referencias (INT-10) permite seleccionar
informacion interesante en una situacion en la que se
tiene al alcance gran cantidad de datos disponibles como,
por ejemplo, en una biblioteca, o consultando una termi-
nal de datos de una computadora.
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Combate cuerpo a cuerpo ((AGI+PER)/2) permi-
te determinar el éxito del superpersonaje en combate con
las armas naturales (punos, codos, cabeza, piernas, etc.).
Es una de las habilidades que mas se utilizan, debido al
inevitable combate que se produce siempre que dos
SUpDErseres se encuentran.

Conocimientos Generales (INT/3) es atil para
relacionar algtn hecho con otros y es complementaria de
“ldea” en el sentido de que mientras que ésta sirve para
enfrentarse a situaciones que entrafian alguna novedad,
“Conocimientos Generales” hace lo mismo con hechos
relacionados con experiencias propias o ajenas, como le-
yendas, desenvoltura en lugares de protocolo rigido y otras
de muy diverso tipo.

La habilidad Equilibrio Mental (EGM) equivale ini-
cialmente a la Inteligencia del personaje y se utiliza sola-
mente si es necesario. La importancia de esta habilidad
depende del ambiente en que se desarrolle la historia. Se
puede emplear para representar la salud mental de un
personaje. Diversas circunstancias pueden disminuir per-
manentemente el nivel de esta habilidad, a no ser que se
cuente con ayuda psicol6gica o de otro tipo para superar
las crisis que causan estas pérdidas. En caso de que la
EQM de un superpersonaje llegue a cero, éste se vuel-
ve loco y deja de comportarse racionalmente, convirtien-
dose en un grave peligro para la sociedad.

Esconderse ((AGH+PER]}/4) A diferencia de Acechar/
Discrecion esta habilidad se utiliza cuando el personaje no
realiza ninguna accion mientras trata de pasar desaperci-
bido. Se emplea exclusivamente coma modificador negati-
vo a las tiradas de PER del contrario que intente localizar
al superpersonaje gue se oculta.

Idea (INT/2) permite a un superpersonaje asimilar
una circunstancia sobre la que no tiene experiencia pre-
via. Representa la capacidad de éste para tener una
inspiracién sobre aquello que esta observando. El DJ
debera restringir el uso de esta habilidad, ya que solo
debe ser empleada en circunstancias muy concretas,
como una situacion aparentemente sin salida, actuacion
con extrema presion o bajo tension, momentos de inspi-
racion debidos a la actuacion de un telepata, etc.

ldioma nativo (INT) representa el conocimiento del
superpersonaje de la lengua hablada en el lugar donde se
crit. Algunos, bajo ciertas circunstancias que solo puede
establecer el Director de Juego, pueden tener mas de un
idioma nativo.

Influencia ([INT+APA)/2) sirve para evaluar el efec-
to que el superpersonaje causa en personas U otros seres
con los que se relacions, por lo que puede emplearse en
situaciones que vayan desde la evaluacion de las dotes de
mando hasta la impresion que una persona causa en al-
guien del sexo opuesto y, en general, en cualquier cir-
cunstancia en que se precise emplear el caracter del
personaje, como capacidad de mando, conviccion, diplo-
macia, etc.

SUPERHEROES INC.

Iniciativa/Reflejos (AGI/2) determina la capaci-
dad de un superpersonaje de enfrentarse con rapidez a
una situacion y tomar el control. Se empleard cuando se
trate de averiguar lo velozmente gque reacciona enfrentado
a una situacién que requiera actuar con rapidez.

Lanzar ((FUE+PER)/2)se utiliza cuando el
superpersonaje debe arrojar un objeto contra algo o al-
guien. Determina el grado de éxito de la punteria asi como
el alcance.

Parada (AGIl/4) representa la capacidad que tiene un
superpersonaje de reaccionar instintivamente ante el ata-
que de algun enemigo. Se usa exclusivamente como maodi-
ficador negativo al porcentaje de ataque del contrario. S6lo
sirve contra ataques de “Combate cuerpo a cuerpo” y con-
tra armas de contacto (espadas, hachas, navajas, etc).

Primeros Auxilios (INT/2) sirve para realizar una
cura de emergencia de personajes que estén heridos. No
es una habilidad de aprendizaje como Medicina (una cien-
cia). Solamente se utiliza para impedir que un dafo regu-
lar continte. Por ejemplo, se emplea para hacer un torni-
quete a alguien que se desangra, pero no para curar la
herida producida por la descarga de un laser.

Rastrear ((INT+PER)/4) se utiliza para seguir el ras-
tro de animales o personas. Si alguien tiene la habilidad
de aprendizaje de “Supervivencia..” en algin entorno na-
tural puede utilizarse esta segunda en ese entorno como
modificador positivo al utilizar "Rastrear”.

Suerte (PER/2) es una medida de |la huena estre-
lla del superpersonaje y se puede aplicar en situaciones
desesperadas. Se recomienda gue los DJ la utilicen en
muy contadas ocasiones y casi exclusivamente para sal-
var la vida de algin personaje. La mayoria de los
superhéroes y, sobre todo, los supervillanos parecen es-
tar especialmente afortunados en numerosas situacio-
nes, pero no conviene abusar del uso de esta habilidad.

Trepar/Saltar (AGl) ayuda a determinar el éxito en ma-
niobras que impliquen subir o bajar por paredes o superficies
muy inclinadas o realizar todo tipo de saltos y acrobacies.

Habilidades de Aprendizaje

Las HABILIDADES DE APRENDIZAJE son adquiridas
por el personaje de dos formas: por adiestramiento o por
experiencia. Puesto que en este capitulo se trata de crear
un personaje aqui veremos como adquirirlas mediante
adiestramiento. Se supane que antes de lanzarse a la aven-
tura un personaje ha recibido algin tipo de formacion acor-
de con la profesian y el historial pasado. El origen y. en
algunos casos, el tipo de profesion determinan el tipo de
habilidades de aprendizaje que un personaje puede adgui-
rir inicialmente.

Dioses, mutantes y no humanos adquiriran las habi-
lidades en funcion de su identidad secreta, intentando
gue tenga el méximo de coherencia.

Todos los personajes elegiran 1d4+2 habilidades de
aprendizaje entre las siguientes:
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Abrir Cerraduras (INT/2) permite la manipulacion
de cierres. Se utiliza para manipular abrir puertas, cerra-
duras electronicas, desmontar cierres laser, etc.

Arco (2xPER/3) habilita al personaje para el uso de ar-
cos, ballestas y todo tipo de armas de este estilo. La recarga
de estas armas requiere el usa de una accion, excepto en
justicieros y expertos marciales que es automatica.

Armadura de combate ((INT+PER)/3) se utiliza en
el manejo de estas sofisticatdas maquinas de guerra. Es
una habilidad EXCLUSIVA de aquellos superpersonajes que
dispongan de una de dichas armaduras.

Engloba todos sus mecanismos, desde las comunica-
ciones a los propulsores.

Arma Corta (2xPER/3) se emplea para el manejo de
este tipo de armas (pistolas automaticas, revélveres, etc.).

Arma Larga (2xPER/3) rige el manejo tanto de fusi-
les como subfusiles y fusiles de asalto.

Armas militares ((PER/3) sirve para la utilizacion
de aquellos sistemas de armamento muy especializados y
utilizados en combates militares. Bazucas, cafiones,
misiles, etc.

Armas blancas ([AGHPER)/3) cuchillos, espadas.
navajas y todas las clases de armas cortantes se rigen por

esta habilidad.

Armas especiales... [2xPER/3) es una habilidad que
rige el uso de armas tales como mazas, nunchakos,
shurikens, bastones bo, latigos, lanzas, hachas, garrotes,
cerbatanas, boleadoras, etc. Debe especificarse que arma
se maneja en el momento de la creacion del personaje. Los
dafios causados por estos tipos de armas especiales debera
decidirse entre el DJ y el jugador, ya que puede darse el
caso de que un jugador desee que su SPJ lleve un latigo
que cause dano por electricidad o unas flechas envenena-
das. Si el efecto se contempla como si de un poder se
tratara (electricidad, por ejemplo), se lanzara 1d100 para
conocer el rango de poder del arma y el dafo que provoca.
La creacion de armas con poderes de control de algin tipo
{Control del clima, de la geodinamica, de animales, etc.)
esta contemplada en el apartado «Guardianesy y sélo pue-
den ser llevadas por este tipo de personaijes.

Artes marciales ([AGI+PER)/3) es una habilidad
muy especial, OBLIGATORIA para todos aguellos
Superpersonajes que sean expertos en dicha disciplina. Nin-

gun otro tipo de superpersonaje puede tener la habilidad.

Cibernetica (INT/2) es una habilidad utilizada para
el diseno, construccion y reparacion de sistemas
informatico/electronicos muy complejos, asi como para
realizar tiradas de conocimientos generales sobre los mis-
mos. Incluye y engloba el conocimiento sabre aparatos
menos complejos, es decir un avanzado conocimiento so-
bre electronica general.

Ciencia... (INT/3) es una habilidad de la que se ha-
bla en sentido amplio, con el significado de «Conocimien-
to». La eleccion de la ciencia es libre. La mayor parte de
los conocimientos especializados pueden englobarse den-

tro de las siguientes opciones:

Agricultura Antropalogia

Arqueologia Arquitectura

Biologia Informacién (ciencias de la)
Derecho Economia

Etnologia Fisica

Geografia Geologia

-Historia Ingenieria

Matematicas  Palitica

N

Religiones Robatica

No obstante, si se requiriese una ciencia na contem-
plada en esta lista, se puede crear, teniendo en cuenta
que el porcentaje basico al adquirir la habilidad sera el
mismo (INT/3). Por cada habilidad de Ciencia que se
escoja se podra adguirir una de las anteriores disciplinas.

Computadora/Comunicaciones (INT/2) mide la
capacidad de un personaje de manejarse entre ordenado-
res de cualquier tipo. Puede utilizarse también para bur-
lar sistemas de seguridad electronica o dispositivos de
comunicaciones complejos.

Conducir vehiculo... (([PER+INT)/4) permite a un
personaje conducir un automovil, un camién, un tren, un
helicoptero y, en general, cualguier vehiculo que debe
ser especificado. Una vez aprendido el manejo de un vehi-
culo pueden utilizarse otros con distintos modificadores
gue aplique el director de juego en funcion del grado de
parecido entre el vehiculo que se conoce vy el utilizado,

Explosivos (INT/2) es una habilidad a utilizar en la
preparacion, manipulacion, evaluacion de efecto y detona-
cion de estos elementos

Farmacologia (INT/2) es una habilidad que permite
elaborar preparados quimicos que tengan efectos concre:
tos sobre los organismos vivos. Incluye también el conoci-
miento de las sustancias y el método de administracion.

Mecanica (INT/2) controla la actividad de un perso-
naje en lo que se refiere al manejo, disefno, mantenimien-
to, reparacion y creacion de maquinas y mecanismos.

Medicina rige las actividades que afectan a la cura-
cion de las personas. Debe especificarse si se trata de
medicina general, por o que el porcentaje sera INT/3, o
una especialidad, en cuyo caso el valor de la habilidad se
caloulara con INT/2. Las especialidades permitidas son:

Cirugia Estomatologia
Geriatria Ginecologia
Inmunologia Oftalmologia
Oncologia

Pediatria
Traumatologia

Montar animal... (AGI/2) regula la capacidad del
personaje de realizar maniobras complejas con una mon-
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tura que puede variar desde un caballo hasta un animal
mitologico. El tipo de animal debe especificarse en el
momento de crear el personaje. Determinados animales
deben ser amaestrados antes de poder ser montados y,
en algunos casas, eso es imposible dado el caracter extre-
madamente salvaje de la criatura.

Nadar ([FUE+AGI)/2) se utiliza para situaciones en
gue el personaje se mueve en el agua.

Otro Idioma... (INT/3) indica la capacidad del perso-
naje para expresarse en una lengua distinta a la propia.
Puede escogerse varias veces si se desea que el SPJ
conozca mas de un idioma.

Sistemas de Armamento (PER/2) es una habili-
dad EXCLUSIVA de los personajes Tecnificados y les permi-
te controlar las diferentes armas integradas en sus arma-
duras, tecnoimplantes o en su propia estructura.

Supervivencia... [INT/2) se refiere a la desenvol-
tura del superpersonaje en determinados ambientes.
Debe especificarse qué clase de especializacion se ha
conseguido: Mar, bosque, selva, taiga, desierto, bajos fon-
dos, etc.

Trampas (INT) permite a un personaje tanto el
crearlas como el localizarlas o evaluar la posibilidad de
existencia de estos mecanismas. El DJ aplicara modifica-
dores en funcion de la complejidad y los medios al alcance
del personaje para el desarrollo de estos artilugios.

Vaciar Bolsillos (AGI/2) es una habilidad que per-
mite extraer el contenido de bolsillos, mochilas, bolsos u
otros recipientes del mismo tipo sin que el propietario lo
advierta.

PREJUICIOS

Por cada personaje se debe hacer una tirada de 1d100
durante su creacitn para determinar la capacidad gue tie-
ne ese personaje de oponerse a sus instintos. Segln sea
el resultado de esta tirada se considera que el personaje
tiene mas o menos capacidad de superar sus prejuicios,
con lo que llevar a cabo ascciones de dudosa moralidad se
convierte en una tarea mas o menas dificil.

Aquellos personajes en cuyo historial esté refle-
jado que teniendo dos personalidades, éstas sean di-
ferentes, debera hacer dos tiradas de 1d100 (des-
echando aguellas que estén muy proximas) para sa-
ber la Resistencia a Prejuicios segun actie como
civil o metahumano.

Cuanto menor sea el nivel de Resistencia a Pre-
juicios de un personaje, mas dificil le resultara lle-
var a cabo una accion en contra de sus ideas, pues
antes de hacerla debera superar una Tirada de Pre-
juicios. Aun asi, si el personaje na supera su Tirada
de Resistencia a Prejuicios y se ve forzado a llevar a
cabo una accion que, segin el resultado de la tirada,
el considera inmoral, su EQM disminuye en 1d10,
2d10 o 3d10 dependiendo de la accion, a discrecion
del Director de Juego. Esta pérdida es permanente.
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Por ejemplo: Jinete Nocturno se encuentra un saba-
do por la noche apoyado sobre la barra de un pub situado
en una localidad proxima & Madrid. £l ambiente esta car-
gado debido a la presencia de muchas personas. Un borra-
cho asiduo serpentea por el local murmurando por lo bajo
rmiientras “Knocking on Heaven s doors” ensordece a la clien-
tela del local.

Ese ruido impide escuchar el sonido de tres motos
gue aparcan fuera, conducidas por individuos que visten
cazadoras vaqueras Sin mangas y que lucern largas pati-
llas en sus caras cublertas de cicatrices.

Los tres individuos penetran en el bar propinando
empujones &8 su paso, haciendo a un lado a todo aquel
gue se encuentra en su camino. La casualidad les condu-
ce 8 un punto de la barra situado apenas & un metro de
Jinete Nocturno. Este mirs & su izquierda para ver a los
recién llegados. El giro hace gue su pistola de calibre
Smm. se clave ligeramente en su abdomen. Sin que se
mueva un muasculo en su cara Jinete nocturno vuelve a
concentrarse en su bebida mientras ‘Johnny B. Good”
comienza a taladrar sus Limparos.

Los recien llegados forman un considerable alboroto
mientras piden sus bebidas a voz en grito. Desgraciada-
mente, el volurmen de la musica impide a la Impresionarn-
te camarera gue se encuentra tras la barra escuchar
sUs pedidos.

El lider del trio vuelve a vociferar a la camarera mien-
tras algunos clientes proximos recogen sus bebidas y se
trasladan a otro punto del local menos conflictive. No que-
oa nadie entre los tres macarras y Jinete Nocturno. La
camarers, ocupadsa en la caja. sigue sin darse cuenta de
nada de lo que ocurre. Cuando termina de cobrar unas
consumiciones recorre la barra hacia el fondo. momenta
en que el macarra aprovecha para auparse a la barra y
agarrar a la chica por el pelo.

-Me duele la boca de tanto decirte lo que queremos
tomar; nena -le dice mientras la atrae hacia sf y mantiene
su cara a tan solo un centimetro de le suya -2Es que
aqui hay que rogar pera que te pongan una copar

£l tono del macarra se ha vuelto amenazador. Los
pocos clientes que quedan en lg barra se apartan del pun-
to del incidente mientras la chica apenas puede articular
palabra. £l duerio del bar, tambien desde detras de ls ba-
rra, 5e gproxima atemorizado tratando de calmar los &ni-
mos. Jinete Nocturno permanece impasible.

La situacion se ha vuelto muy tensa. Algunas perso-
nas abandonan precipitadamente &/ local huyendo de los
problemas que se avecinar.

Jinete Nocturno, a pesar de su aparente tranquilidad,
esta interiormente comprobando como la rabia vuelve a
tensar sus musculos Fl OJ hace que Jinete lance dados
contra su FQM (15%] para saber cual es su reaccion. £l
resultado de /a tirada es 88, con lo que Jinete Nocturna
85 Incapaz de controlar su ira y e prepars pars actusr efl
el momento que juzgue mas oportuno.
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"8 Zarandea a la chica sin quitarie ajo de enci-
ma. Sus colegas lanzan unas risas desagradables mien-
tras miran desafiantes al resto de la clientela.

Contéstame cuando te hablo, guarra! - escupe el
MOLorista mientras cormienza & elevar a la chica por el pelo.

Jinete Nocturno lleva lentamente su mano a fa cin-
tura de su pantalon para encontrar la empuniadura de su
arma, oculta por su cazadors. La extrae con cuidsdo y
utilizando un movimiento rapidisimo el cafidn pasa a apun-
ter directamente a la sien del macarra. Permanece en
completo silencio. Nadle en tado el local es capaz de decir
ni una sola palabra, & la vista de la situacion. Solo la voz de
Chuck Berry llena el bar de un extremo a otro.

Uno de los companeros del macarra hace un brusco
movimiento hacla Jinete para saltar sobre &l Antes de
que nadie pueda reaccionar el asaltante se encuentra
caido en el suelo con un disparo en /la rodilla y el cancn ha
welto a la sien del macarra, que ya ha comenzado a
soltar lentamente a la chica. En el local se han producido
algunos gritos femeninos, mientras el otro macarra ha
comenzado a alejarse contra la pared.

La chica hs quedado libre y se ha alejado unos me-
tros de su captor.

- No quiero lios en mi locsl. - dice - Marchaos todos
¥ dejadnos en paz.

El canion de Ia pistola de Jinete Nocturno traza un
arco en el aire para indicar al macarra que abandone el
local. Este se da la vuelta lentamente y parece gue va a
sali pero de repente se vuelve y trata de arrojarse sobre
&l justiciero.

&l puio de Jinete Nocturno encsja a la perfeccion
en el rostro del macarrs, proyectandole contra la pared.
Una vez alli, Jinete le apunta & la cabeza a unos dos me-
tros de donde se encuentra. Se producen una décimas de
Segundo de expectacion mientras Jinete Nocturno se en-
frenta a su Resistencia a Prejuicios. £ DJ fuerza un lanza-
miento de dados que arroja un 19. Jinete Nocturno puede
Superar sus prejuicios y por ello es capaz de abrir fuego
contra el asaltante.

Los sesos del macarra pasan & formar parte de la
pintura del local rmientras la histeria se apodera de los
presentes que se agolpan contra la puerta para salin

£l tercero de los asaltantes guiere aprovechar la
confusion pera evadirse, pero una fuerte mana le agsrra
por el cuello y le proyecta contra la pared opuesta. Una
rodilia viene bruscamente a acoplarse en su bajo vientre.

£llocal ha quedado desierto. Jinete saca un billete de
Su bolsillo y lo deja sobre la barra. Abandona el local
parsimoniosamente mientras sostiene de forma irresis-
tible la mirada de /a chica.

- Quédate con el cambio - dice con voz profunds.

Apenas unos segundos después de que haya salido /g
chica salta /a barra y sale &l frio de la calle. Sélo alcanza &
verla luz trasera de una Harley que dobla la esquina mien-

tras The Flamingos comienzan perezosamente a entonar
«/ only have eyes for youy.

Hijo de puta...- murmura mientras comienzen a oirse
las primeras sirenas.

IMPORTANTE: La Resistencia a Prejuicios indica la
capacidad de un personaje para emprender acciones que
se puedan encontrar alejadas del patron moral imperante
en la sociedad de cuya cultura participa. Una Resistencia
a Prejuicios alta indica que el personaje es capaz de
realizar acciones que dentro de su sociedad se conside-
rarian moralmente inadmisibles, mientras que una baja
informa de que el personaje se encuentra perfectamen-
te encuadrado dentro del compartamiento normal en
esa sociedad.

Un personaje como Epsilon Eridani, que ha debida
abandonar su pais y que es perseguido por todas las
potencias mundiales, habré adquirido una alta Resisten-
cia a Prejuicios derivada de su historia pasada y sus actua-
les circunstancias.
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EQUIPAMIENTO

El universo de Superhéroes Inc. esta basado en el
mundo real del cambio de siglo. Aun asi, existen algunas
diferencias entre ambas, aungue la necesidad de equipar-
se adecuadamente no es una de ellas.

La manera de consequir aquello que necesitas pasa
por varias opciones: a) lo robas. b) lo solicitas a tu organi-
zacian. y c) lo compras.

Como se puede comprobar, no todo es facil de com-
prar y mucho menos de robar. Los personajes que se
encuadren dentro de algan grupo oficial solo tienen que
solicitar y justificar ante sus superiores la necesidad de
adquiric determinado elemento. No obstante, aunque a
primera vista parezca algo sencillo, no todo esta accesi-
ble y la disponibilidad es un factor que afecta a todo el
equipamiento del mundo de Superhéroes Inc.

Las organizaciones oficiales que pueden servir
equipamiento a los personajes son: TecnoRed, la UED, el
Gobierno de cada pais y, ocasionalmente, el Parlamento
Europeo.

Por otra parte, los superhéroes no oficiales que se
unan a Superhéroes Inc. cuentan con una buena cantidad
de apoyos en Espafa, pudiendo solicitar equipo a esta
empresa.

La disponibilidad de cualquier elemento del equipo en
una ciudad media de Europa es la siguiente:

DISPONIBILIDAD
FACIL (F)
NORMAL (N)

Idio0
95%

DIFICIL (D)
MUY DIFICIL (MD)
EXCEPCIONAL (€)

A esta tirada se le deben aplicar modificadores depen-
diendo del lugar y de a quién se solicita el material. Asi
tenemos, por ejemplo, que:

€n una gran ciudad
€n un pueblo
Si se solicita a una organizacion +30

En cada caso sera el DJ el que deba establecer los
correspondientes modificadores para evitar que todos sus
personajes conduzcan un deportivo Ultimo modelo. Para
ello, en este manual se ha optado por evitar una larga
lista de material, acompanando a cada articulo de su pre-
cio correspondiente, evitando conscientemente clasifi-
car las distintas clases sociales y profesiones con unos
ingresos mensuales determinados. Se ha preferida invo-
car el buen juicio de |os jugadores y del Director de Juego
a la hora de permitir la posesion o no de un bien concre-
to. En todo caso, el sentido comin sera la mejor guia en
este aspecto.

VEHICULOS

¢Buién no ha sentido el vértigo y la emocion de una
persecucién de coches, lanzados a toda velocidad a tra-
vés de las atestadas calles de una gran ciudad?

En Superhéroes Inc. trataremos que el Dd y el juga-
dor puedan resalver este tipo de situaciones sin complicar
demasiado el juego.

En primer lugar vemos que para poder conducir un de-
terminado vehiculo, el PJ debera tener obligatoriamente la
Habilidad de Aprendizaje que corresponda a ese tipo de vehi-
culo. Asi, un jugador no puede pretender que su SPJ, que
esta rodeado de enemigos, escape a toda velocidad montado
en una matocicleta de gran cilindrada si no tiene la Habilidad
“Conducir vehiculo: Maotocicleta”. De todas maneras, siun PJ
tiene la habilidad de conducir un coche y quiere intentar
llevar un camion, podra intentarlo con un Mod. de “Dificil”. El
baremo exacto a aplicar dependera de la semejanza que haya
entre el tipo de vehiculo que se sabe manejar y el que se
pretende conducir.

Dentro del apartado “Vehiculos” es necesario descri-
bir los siguientes parametros

Velocidad maxima
en kilobmetros/hora

Como su propio nombre indica, nos marca la velocidad
méaxima que puede desarrollar un determinado vehiculo

Velocidad de crucero

Normalmente representa el 65% de la Velocidad Maxi-
ma, aungue esto puede variar en los vehiculos pesados.
Este valor nos indica un punto de equilibrio ideal que hace
que la conduccion sea comoda y segura

Maniobrabilidad
Es un modificador a la habilidad del conductor, depen-
diendo directamente de las caracteristicas del vehiculo

Puntos de estructura

Es una medida de la resistencia del chasis, similar a
los puntos de vida de los personajes.

Blindaje

El umbral de DA por el vehiculo. Suele rondar el 10%
de |los Puntos de Estructura en aquellos vehiculos sin blin-
dajes anadidos.

Autonomia

Representa la distancia, expresada en kilometros,
que puede recorrer sin necesidad de repostar.

Como hemos visto con anterioridad, nos marca la di-
ficultad mayor o menar que Liene un personaje de poseer
algo, en este caso concreto un vehiculo.
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TIPO

Pequefia moto

Moto campo(media)
Moto campolpotente)

Moto carretera(media)
Moto carreteralpotente)
Utilitario

Coche tipo medio
Berlina

Deportivo

Limousine

Furgoneta

Todoterreno

La asignacion concreta de esos valores depende de la

fabricacion y calidad de los modelos, asi como de las modi-

ficaciones que se hayan hecho desde su construccion. No

obstante, se recomiendan estos valores como término

medaio

MANIOBRAS

La anterior es una manera simple de resolver una

situacion potencialmente complicada. No obstante, para
maniobras mas o menos arriesgadas conduciendo, pode-
mos establecer las siguientes reglas

Cuando la conduccion es tranquila y no se intenta nin
gun tipo de maniobra forzada [es decir cuando se respe-
tan las normas de circulacion y se sigue el trazado de un
via normal), no es necesaria la tirada de Conducir (8 me-
Nos que el porcentaje sea igual o menor a 25%). Depen-
diendo de lo complicada que sea la maniobra (ue guere-
mos realizer y la velocidad a la que pretendamos haceria,
la dificultad crecera c

nsecuentemente. Aconsejamos que
se apliqgue un modificador de (+/-)5 a la Maniobrabilidad
por cada 10 km/h que separe (por debajo o por encima) a
la velocidad a la que se viaja de la de crucero

A continuacion daremos un baremo aproximado de las
Maniobras con vehiculos

A todo esto habra que anadir los modificadores par
visibilidad, estado del conductar, tipo de terreno y condicio-
nes ambientales; pero ninguno deberia superar el [+
125

A continuacion ofrecemos una serie de situaciones
en las que podemos aplicar las reglas de Maniobras,

Los virajes en las carreteras no suelen ser mayores
de 30 grados, pero esta situacion cambia mucho en los
caminos agricolas (donde los puede haber de mas de 120
grados). El giro de entre 60 y 90 grados salo sirve para
cambiar perpendicularmente la trayectoria y meterse en
el ultimo momento por una calle lateral perpendicular, Si
la maniobra tiene éxito suele despistar a los posibles per-
seguidores

-Los virajes seguidos de derrapajes son Gtiles para
mostrar una determinada cara del vehiculo. También son

5 INC.

Muy Facil Frenar entre 25 y 35 km/h en un turno. Virar
menos de IS grados.
B

ante Facil Frenar entre 35 Yy 40 km/h en un solo

turno. Virar entre IS y 20 grados.

Facil Frenar entre 40 y 45 km/h en un solo turno. Virar
entre 20 y 30 grados.

Normal Frenar entre 45 y 50 km/h en un solo turno. Virar
entre 30 y 40 grados.

Dificil Frenar entre 50 y 55 km/h en un solo turno. Virar

entre 40 y 45 grados. Derivar de | a 3 metros.
Muy Dificil Frenar entre 55 y 60 km/h en un solo turno.

Virar entre 45 y 60 grados. Derivar de 3 a & metros. Giro y
derrapaje de menos de 30 grados.

Extremadamente Dificll Frenar entre 60 U 75 km/h en un
solo turno. Virar entre 60 y 90 grados. Frenazo en T. |
Derrapaje en U.

Imposible Frenar entre 75 y 90 km/h. Virar entre [0 y
160 grados. Giro y derrapaje completos.
validas para ocultar un blanco o disparar por la ventanilla
Ademas, deja el coche orientado en la direccion deseada
para el siguiente turno.

-El frenazo en T es una maniobra de frenado de emer-
gencia. Detiene por completo al vehiculo en (Velocidad
actual]/100 turnos, derrapando completamente de ma-
nera lateral al desplazamiento

-El derrapaje en «U» o giro de 180 grados, sirve
para caolocar al vehiculo en el sentido contrario que Lenia
cuando inicio’la maniobra.

PERSECUCIONES
D& VEHICULOS

Para resolver una situacion como ésta se tendran en
cuenta varios factores:

1 El porcentaje de la habilidad que se esta utilizando.

2 La Velocidad Maxima del vehiculo que se maneja

3 La distancia que separa a ambos vehiculos. En
este Oltimo parametro podemos distinguir entre:
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Larga distancia >100m

Media distancia Entre 89 y 50m
Distancia corta Entre 43y 10m
Proximidad Entre S y 2m

Distancia de contacto 2m
4 Medificador a la maniobrabilidad
B Las maniobras gue realicen los conductores

Al respecto de la velocidad de los coches, se conside-
rara que un coche tiene mayor velocidad que otro siem-
pre que la diferencia supere los 15 km/h. Si un coche
alcanza los 180 de velocidad maxima y otro los 180, a
efectos del juego se consideraré que ambos tienen la
misma velocidad. Entonces, podemos determinar gue, si
existe una diferencia mayor de 15 km/h entre las veloci-
dades de ambos vehiculos, el de mayor velocidad ganara
automaticamente una distancia sobre el otro (tras reali-
zar las correspondientes tiradas de habilidad)

Asi tenemos que, si los contendientes estan en con-
diciones de competir, el perseguido actuara primero, ha-
ciendo las maniobras que desee o intentando ganar dis-
tancia ([como hemos visto en el parrafo anterior). Si ha
realizado una maniobra, el perseguidor debera realizar la
misma para no perder a su presa. El que haya conseguido
su tirada por mayor margen (siempre que este margen
sea superior a 10) gana un nivel de distancia sobre su
competidor. Si ningune lo consigue por mas de 10, las
distancias permaneceran inalterables. Si alguno falla su
tirada, se habra producido un descontrol.

DESCONTROLES

Tienen diferentes efectos dependiendo de la dificul-
tad de la Maniobra gue se realizaba y de la velocidad a la
que se circulaba.
7Mu;1 Ea;n;rrapa)e pequefio sin importancia

Bastante Facil: Derrapaje lateral, pequefio arafiazo en la pintura.

Facil: Coletazo que hace perder algo de control, modificador de -

IO en €l siguiente tumo.

Normal: Coletazo fuerte con colision lateral. modificador de 45 al

siguiente tumo. 4dIO puntos de daiio a la estructura del vehiculo. |

Dificil: Coletazo muy fuerte con colision lateral, modificador de 45

los dos tumos siguientes. 6dI0 puntos de dafio al vehicuio.

Muy Dificil: Coletazo y derrapaje con colisién trasera, modificador
| de 25 los dos siguientes tumos. 25+6dI0 puntos de dafio.
Extremadamente Dificil: Trompo con colision frontal. Modificador
| de =50 los 3 siguientes turnos y SO+6dIO puntos de dafic al
| vehiculo,

‘ Imposible: Pérdida total del control del coche. Vueltas de campana
i y maltiples colisiones que causan un dafo de I00+IdIOO puntos
| de dafio al vehiculo.

COLISIONES

En estos casos es necesario determinar el tipo de
colisian y la velocidad a la que sucede. En el caso de que

el choque se produzca entre dos vehiculos, tendremos
gue tener en cuenta lo siguiente:

- Si es un alcance, la velocidad de choque es la resul-
tante de |a resta de las velocidades de los dos vehiculos

- Bi la colisién es lateral entre dos coches que circu-
len paralelamente, la velocidad de colisién sera la mitad
del que mas rapido vaya,

- Si el choque es lateral, pero perpendicular (es decir
un coche embiste frontalmente sobre el lateral de otro),
la velocidad de caolision sera la del coche que embiste

- 8i es frontal, la velocidad de choque sera la resul-
tante de la suma de las dos velocidades.

Sin embargo tendremos gue tener en cuenta que no
es lo mismo golpear gue ser golpeado. Asi las cosas el DA
del vehiculo agresor se vera aumentado por esa circuns-
tancia en +20.

Y asi sucesivamente. Ese es el dano que recibe el
vehiculo, el correspondiente a los pasajeros vendra expli-
cado un poco mas adelante.

En el caso de caidas, se considerara que cada 5
metros corresponderan a 25 km/h de velocidad: De
esta manera se puede utilizar la tabla anterior, sustitu-
yendo solamente los km/h por los correspondientes
metros de caida. Si se cae una distancia menor a 10
metros, se consideraréd que la zona de impacto sera
aquella que primero quedo sin apoyo (el lado por el que
cayo el vehiculo). En caso de que la caida sea mayon
sera necesario determinar al azar |la zona de impacto.
Los bajos se consideraran como laterales y el techo es
un caso especial, ya que el dafio recibido se doblara
debido a |la escasa resistencia de la zona (2xLateral).

Localizacion de impactos en colisiones
Idi0O Zona
1als Frontal
I6 a 30 Trasera
3la 45 Lateral derecha
Lateral izquierda
Bajos
Techo

46 a 60
61 a 80
81 a 100

BLINDAJE

Se puede mejorar la capacidad de blindaje de casi cual-
quier vehiculo, El Blindaje normal equivale al 10% de los
Puntos de Estructura (redondeando hacia abajo), pero se
puede mejorar. De ahi gue muchaos cuerpos diplomaticos o
directivos de grandes empresas acudan a firmas especia-
lizadas en este tipo de trabajos. Los elementos que sue-
len incorporar al vehiculo son:

Chapa reforzada: 25% mas en PE. DA +40. Disponibilidad D.
Malla de dispersion: Distribuye la fuerza del golpe entre
toda la estructura, ello hace que el dano (cinético) que-
de reducido a la mitad. Su disponibilidad es E.

Capa ignifuga: Se destruye cuando es afectada por fuen-
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V/Choque(km/h)
Hasta 25

De 26 a 50
DeSla75

De 76 a 100

Lateral
5dio

&dio
20+6dIO0
20+8dI0
20+IdI00
30+IdI0O
40+IdIOO
S50+IdI0OO
60+IdIOO
70+IdIOO

De 10l a I25
De I26 a IS0
De I51 a 175

De I76 a 200
De 20l a 225
De 226 a 250

tes de intenso calor (incendio exterior, lanzallamas, etc.),
de manera que el exceso de calor es gastado en la eva-
porizacion de la capa especial, protegiendo asi la estruc-
tura del coche y su interior. Sus efectos desaparecen en
un periodo de tiempo comprendido entre 1d6+4 y 2d10+6
asaltos (dependiendo de la intensidad de la fuente de
calor), ese desgaste se produce de una manera indepen-
diente en cada zona del vehiculo. También funciona con-
tra laseres e impactos de plasma. Disponibilidad MD.
Red superconductora Absorbe las emanaciones energé-
ticas, las transporta por microcables y las descarga por
unas escobillas bajo el coche. Afade 100 puntos de DA
contra ese tipo de ataques. Es incompatible con la Malla
de Dispersion. Disponibilidad E.

ARMAS

Existen versiones de practicamente todas las armas para
montar en vehiculos. Este podra incorporar tantas armas en
Su estructura como le permita la misma y segln un esque-
ma de espacio que se desarrolla a continuacion.

1 cada 25 PE
1 cada 50 PE
1 cada 100 PE

Armas cortas
Armas largas
Armas pesadas

Si son montadas sobre soportes de posicién (una me-
tralleta instalada en la parte de atréas de un Jeep..), se
deberan disparar con |a habilidad de Arma Larga. Si son
montadas sobre soportes mecanicos, accionados desde el
interior del vehiculo, se debera utilizar la habilidad Armas
Militares o bien Sistemas de Armamento.

DANOS A
LOS PASAJEROS

Las personas que vayan en el interior de un vehiculo
que sufra un determinado dafo [bien sea por colision o
por algan tipo de atague), son susceptibles de sufrir tam-
bién un dafio

Si el origen del dafio es una colision o bien una explo-
sion que afecte al vehiculo, sus pasajeros sufriran la mi-
tad del dafo (redondeando hacia abajo) que haya recibido
el vehiculo. Esto puede atenuarse si tenemos en cuenta
algunos factores

Frontal
4dio

5dio
20+7dI0
20+IdI00
40+1dIOO
60+IdI0OO
80+IdIO0O
100+1dIOO
120+1di0OO
140+IdIOO

Trasero
4dio

5diO
20+4d10
20+5dI0
20+7dI0
20+8dI0
10+1dIO0O
20+IdI00
30+IdI0O
40+IdIO0O

Los personajes que lleven puesto el cinturén de se-
guridad (en el caso de un choque frontal) recibiran tan
solo la mitad de dano y el airbag reduce en otros 20
puntos el dano recibido.

En el caso de que la fuente del dano sea algin ata-
que mediante disparos o algo similar, estableceremos
gue la mitad de los puntos de dafo que reciba el coche
(después de restar el Blindaje) puede afectar a algin
pasajero. La posibilidad de que ocurra esto depende del
radio de accion de un arma (no es lo mismo un disparo
de fusil que una llamarada de plasma) y de la gente que
viaje en el vehiculo.

Se deja a discrecion del DJ decidir qué porcentaje de
volumen ocupan los pasajeros (nunca mas del 45% en
una cabina de automaovil y nunca mas del B5% en el espa-
cio de carga de una furgoneta o camion) para tirar des-
pués sobre ese porcentaje. De ello dependera que el ata-
gue hiera a alguien o so6lo afecte al vehiculo. Si el resulta-
do de la tirada anterior es que uno de los pasajeros ha sido
alcanzado, se tendra que determinar quién ha sido el he-
rido al azar (siempre que haya méas de unc). Tedo esto
cambia si se logro un dispara apuntando a algin lugar
especifico del vehiculo, ya sea a uno de los SPJs o a las
ruedas, por ejemplo

€EQUIPAMIENTO

Se puede equipar a un vehiculo practicamente con
todos los aditamentos de una armadura tecnolagica, espe
cialmente con los de comunicaciones y computerizacion
por el mismo precio y esfuerzo técnico. Ese puede ser el
ejemplo de un personaje con origen multiple Justiciero
Tecnificada, en el que el jugador puede desarrollar su ve-
hiculo siguiendo los pasos descritos para una
tecnoarmadura.

IMPORTANTE: No se ha incluido una lista completa
de vehiculos, con sus caracteristicas y limitaciones, dehi-
do a la vertiginosa velocidad con la gue estos elementos
cambian y mejoran, saliendo nuevos modelos o nuevas
versiones mejoradas de los mismos cada pocos meses.
Por ello se ha optado por un sistema méas genérico que
el jugador debera personalizar de acuerdo con su Direc-
tor de Juego.
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HELICOPTEROS

Todos estos helicopteros son de combate, por lo que
su Disponibilidad sera en todo caso Excepcional, asimis-
mo no se podra acceder a ellos nada mas que a traves de
algin organismo especial o mediante la accion de algin
gobierno. No obstante el DJ siempre tiene la Gltima pala-
bra en caso de que los personajes deseen robar una insta-
lacion militar para tener acceso a este tipo de transporte.
Aunque todas las dependencias militares europeas se
encuentran conectadas a la sede de la TecnoRed y...

En la siguiente descripcion vienen detallados varios
aspectos, que son:

M Maodelo

VEL Velocidad maxima
AUT Autonomia de vuelo
P Plazas

C Carga

A Armamento

N Nacionalidad

PE Puntos de Estructura
DA Daro Absorbido

M Augusta A I0SA
VeL 270
AUT 550
P 8
C 900 kg
A 8 misiles Xcelsior
2 ametralladoras
N Italia

300
DA 60

M Aerospatiale SA 342M |

VEL 310 |

AUT 360

P 5

C 700 kg

A 2 ametralladoras
4/6 misiles Xplendor

N Reino Unido/Francia
250

DA 50

M Mil Mi 24 “Hind~
Vel 350

AUT 9S00

P 12 (4 Tripulantes)
C 5.000 kg

A 2 misiles estandar
N Rusia

PE 350

DA 75

VEL

>PNT2

EZ

VEL

g;gz bﬁ'ﬂg

Bell AH-IS "Cobra™
340

510

=]

1.600 kg

8 misiles Xcelsior

I ametralladora
Estados Unidos
300

75

Westland Lynx AH-MKI

260

540

14 (2 Tripulantes)

1.500 kg

I ametralladora

4 misiles Xter

Reino Unido

350 |
60 =

Armas de Fuego
En cuanto a las armas de fuego se deberan tener en
cuenta los siguientes aspectos

Alcance del tipo de arma
Potencia del arma (a sumar al dano por tipo de arma)

il Dano del tipo de arma
e

3.

4. Disponibilidad

)

Numero de disparos por asalto

Daios por tipo de armas

ARMA
Pistolas automaticas
y revolveres
Escopetas

Rifles
Subfusiles

DANO

IdIOx2
IdIOx3
IdiOx4
IdIOx2

Fusiles de asalto IdIOx3
Ametralladoras 1dIOx5

2. Los alcances de las armas, medidos en metros, son:

DISTANCIA LARGA DL

DISTANCIA MEDIA DM
DISTANCIA CORTA pc
QUEMARROPA Q

Ademas, la distancia a la que se dispara el arma lleva
consigo unos determinados madificadores al impacto:
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QUEMARROPA Pistolas automaticas (IdIO x 2)
DISTANCIA CORTA Astra A 100 8 = = I5
DISTANCIA MEDIA Beretta 84 F 8 N 4 4
DISTANCIA LARGA Beretta 92 F 2 N 2 s
Browning BAS = N I S
Browning MI 4 D | 13
Colt Combatl 3 N 1 7
DLK 45 24 € 2 2
DLK 22 9 MD 3 S
Glok 23 19 € 2 3
Llama Omnil B D = 3
POW A3 =29 € 2 7
Hay un caso especial que es el de las escopetas. Ar- POW Al I5 € 2 14
mas mortales a corta distancia y en los sitios cerradosy ~ Smith & Wesson439 10 N 2 8
pequerios. Ademas del correspondiente Mod. al impactoy  Smith & Wesson 645 1=} D = 8
siempre que se den esas condiciones (distanciacortaoa  Sig Sauer P285 7 D = 8
quemarropa) tendran un Mod. al dafo de (+20). Star 30M 1l ~ I o
Ahora te presentamos una lista detallada de armas, Walther PPK 3 D 3 7
en la que podras encontrar: Revélveres (IDIO X 2)
- La Potencia de cada una de ellas Colt Anaconda 9 D 1 (=3
- La disponibilidad Colt Peacekeeper 20 MD | &
Numero de disparos por asalto (NO por accion) DLK Giant 26 = 2 6
- Numero de balas por cargador POW B3 35 € I &
Tanto en subfusiles como en fusiles de asalto se ha Ruger GP 102 149 N 1 6
suprimido el "“Nomero de disparos por asalta”, el mayor 7 D I 6
dafio producido debido a su enorme cadencia de disparo  Smith & Wesson 357 16 N I 6
viene ya incluido dentro de su POT. S & W 44 Magnum = MD | 6
Smith & Wesson 36 8 D I 5
Escopetas (IDIO X 3)
Benelli Black €agle = N | 6
Browning Sweet 162 a N 2 5
DLK I2 Special 32 = 2 2
Franchi Spas I2 28 MD 2 I2
Maverick Bullpup 25 D 2 6
POW €9 40 € 2 6
TIPO DE ARMAALCANCES (metros) Remington 1L.200 23 F I 6
Q Dc DM DL Striker I2 30 MD @2 2
Pistolas 2 25 6-20 20-40 Winchester
Revolveres <@ 25 6-20 20-40 Defender =8 D I 8
€Escopetas 2 25 6-15 Is-30 Rifles (IDIO X 4)
Rifies ] [76-350 350-900 DLK 800 32 € I S
Subfusiles : 220 2+40 4160 HK 700 26 D 1 3
Fusiles de asalto 8H50  IS5-300 HK-9I 28 D 1 20
Mauser 68 27 N I =]

2 | s SUPERHE ROES



Rem. 900 28 D 1 a4
Rem. Model 7 29 MD | 4q
Springfield SAT 24 F I 20
Subfusiles (IDIO X 2)

DLK Speed 62 € - 40

Gustav M-45C 59 MD - 36
HKMPSKS 57 N - 30

POW S7 70 € - 30
uzi 58 N - 32
Skorpion VZ &1 53 F = 20
Star Z-94 58 N e 30
Fusiles de Asalto (IDIO x 3)

AK-47 60 N E 30
AR I8 57 N - 20
Cetme LC 55 ~ - 30
DLK 97K 63 € = 40
FA MAS 58 MD - 25
Galil 59 D = 35
HK GlI 55 N - 50
M-IGA2 58 N - 30
POW F9 &8 = = 40
SABO 60 D = 30
Steyr Aug 59 MD - 42

Ametralladoras (IDIO x 5)

En este apartado se incluyen las armas automaticas que,
por su peso y tamafio, necesitan un pie metalico para apoyar-
se, también estan incluidas aquellas ametralladoras monta-
das en helicopteraos e incluso en armaduras de combate.

Am Il 75 MD - 60
DLK 500

Multicannon 85 = = 75
POW MGII S0 € - &0

Tiempo necesario para recargar un arma varia segin el tipo, asi

’Ttoias automaticas 1 accion

| Revolveres 2 acciones

I Escopetas 3 acciones
Rifles 2 acciones |
Subfusiles 2 acciones
Fusiles 2 acciones

‘ Ametralladora 3 acciones

Ejemplo de utilizacion de un arma:

Tras una dura persecucion, Jinete Nocturno fo-
gra sacar de la carretera el vehiculo de los delin-
cuentes. £l justiciero se apea de su moto y se acer-
ca cautelosamente al Fiat Tipo accidentado de los
ladrones. Lleva desenfundado su revolver DL K Giant,
preparado para cualquier sorpresa. Cuando esta a unos
4 metros del vehiculo se abre de pronto la puerta
del conductor y sale de ella un individuo encapucha-
do empufiando una escopeta de canones recortados
(Benelli Black Eagle). Las tiradas de iniciativa dictan
que nuestro héroe actua en primer lugar (32 para
Jinete Nocturno y 57 para sl ladrén).

_JUGANDO SUPERHEROES INC.

El justiciero descarga 2 disparos antes de que el
maleante pueda reaccionar, su habilidad en "Arma corta”
es de 100%. Al estar @ menos de 5m es OC lo que
supone un Mod. de (+15]}, lo que hace un total de un
115% de posibilidad de impacto. Lanza los dados y obtiene
45 y 63 Ambos disparos alcanzan al delincuente. Este
tiene 56 PV y los impactos le causan. 1d10(7]x 2 = 14,
mas la POT del arma que es 26. Total 40 PV, y el segun-
do impacto: 1d10(3) x 2 = 6 mas 26 = 32. 32 + 40= 72
PV en total, con lo que el ladrén cae muerto.

Disparos a distintos objetivos

Un personaje puede intentar impactar a mas de
un objetivo en el mismo asalto disparando con un
arma de fuego,

Evidentemente, el limite de los blancos a los que pue-
de disparar los determinara la cantidad de Disparos por
Asalto que posea su arma y las Acciones por Asalto que
posea el PJ; asi, sera el MENOR de estos dos factores el
que determine el nimero maximo de blancos a los que
puede intentar disparar.

Cada vez que cambie de blanco se le aplicara un mo-
dificador de —15 a su parcentaje de utilizacién del arma.

Este modificador es acumulable al resto de maodifica-
dores que, por cobertura, movimiento o tipo de personaje,
el Director de Juego pudiera aplicar

e R

Disparo en rafagas

Con el disparo en rafagas se establece la posibilidad
de cierto tipo de armas de impactar a mas de un blanco
con un mismo disparo.

Las armas que pueden realizar esta modalidad de dis-
paro son: los subfusiles, los fusiles de asalto, y las ametra-
lladoras; y la resolucion viene determinada por la tabla de
disparo en rafagas.

Como se puede observar, el madificador al dispara se
dobla cada vez que se afade otro objetivo.

Evidentemente, para que un disparo de rafaga pueda
realizarse, cada objetivo debe estar a una distancia de,
como maximo, dos metros del siguiente. De estar a ma-
yor distancia se contaran los segmentos de dos metros
como si fueran otro blanco y se calcularan los modificado-
res adecuados.
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Tipo de Arma N2de Blancos
Subfusil
Subfusil
Subfusil

Fusil de Asalto
Fusil de Asalto
Fusil de Asalto
Fusil de Asalto
Ametralladora
Ametralladora
Ametralladora
Ametralladora
Ametralladora

!
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Aungue la accian de efectuar un disparo de rafaga es
una sola, el jugador debera realizar una tirada por cada
blanco que desee afectar, ya que existe |la posibilidad de
acertar en alguno de los objetivos vy fallar en otros

También existe la posibilidad de que un disparo
de rafaga afecte (por su gran dispersion) a algan blan-
co no previsto. El DJ deberé valorar cada caso y efec-

tuar las oportunas tiradas que determinen lo que
realmente ocurra

Como se ve en la columna del dano causado de la
anterior tabla, se divide la POT del arma entre el namero
de blancos, y a ella se le sumara el dano por Tipo de Arma
Se han de
sean alcanzados
distinto

alizar tantas tiradas de dafno como personajes
asi cada uno de ellos recibird un dano

Sentencia, el violento justiciero neoyorquino, acaba
de irrumpir en un laboratorio clandestino de crack, en un
edificio abandonado de /a peor zona del Bronx. [ as sirenas
de /a policia anuncian una pronta llegada de los chicos de
azul, asi que decide acabar cuanto antes con la oposicion
y salir de alli

Guedan cuatro de los narcotraficantes armados con
armas automnaticas. Sentencia se levanta e, ignorando ef
dolor producido por ef impacto de una bala en su hombro
descarga toda la potencia de su ametralladora de carion
muttiple OLK 500 en una rafaga mortal sobre sus enermi-
gos

A esa

istancia el porcentaje base de Sentencia es
de 91%, por lo que al disparar sobre cuatro blancos que-

e

aaria reducido & 9 1-20-71%. Los dados son crueles con
los criminales y las tiradas son. 34, 46, O2 y 68, por lo
que los cuatro delincuentes reciben un darfio de (85
41+ 1d 10)x5,
(danio doble), por lo que cae al suelo completamente
destrozado.

ademas el tercero ha recibido un critico

«Los narcotraficantes se encuentran en el suelo,
retorciéndose de dolor Sentencia decide ser benevolen-

1 sus sufrimientos, Acto seguido sale por la

Il“‘_a SUPERHE

disparo en rafagas

Modificador

Daiio
(POT/2)+(1dI0)x2
(POT/3)+(1d10)x2
(POT/4)+(1dIO)x2
(POT/2)+(1dI0)x3
(POT/3)+(1d10)x3
(POT/4)+(1dIO)x3
(POT/5)+(1d1I0)x3
(POT/2)+(1d10)x5
(POT/3)+(1dIO)x5
(POT/4)+(1dI0)x5
(POT/5)+(1dIO)x5
(POT/6)+(1dI0)x5

ventana y escapa por la escalera de incendios a traves de
los tejados de los edificios adyacentes.y

Apuntar

De esta manera se permite mejorar las posibilidades
de acertar a un blanco inmévil o que se desplaza lenta
mente (una persona que anda...). Para ello el tirador de-
bera permanecer inmavil y preparando el disparo durante
dos asaltos completos, transcurridos los cuales tendra un
modificador de +30.

Disparar con dos armas

Si un tirador desea aumentar su potencia de fuego
utilizando un arma en cada mano, podra hacerlo y dispo-
ner asi de mas disparos por asalto. No obstante, el por-
centaje de su habilidad de armas se vera reducido en
una tercera parte en la mano que el PJ utilice narmal
mente y en la mitad en la que no use con frecuencia

Los personajes de tipo Justicieras realizaran la ma-
niobra de la misma manera, pero debido a la gran expe-
riencia en ese tipo de situaciones, obtendran un Mod. de
+15 en cada mano.

Esa misma regla se puede aplicar a la utilizacion de dos
armas blancas. En este caso, seran |os Expertos en Artes
marciales (de tipo oriental o especifica en el uso de armas
blancas), los que reciban el modificador de +15 debido a su
extenso entrenamiento en este tipo de combates

En este punto es necesario aclarar que es posible |a
utilizacion de subfusiles con una sola mano mediante la
Habilidad “Arma corta”, no obstante, en este caso el PJ
recibira un modificador de —25 [acumulable al resto de
modificadores por distancia, cobertura, disparo a dos ma
nos, etc.). De la misma manera se puede usar una ame
tralladora con la Habilidad "Arma larga”, en lugar de la
correspondiente "Armas militares: Ametralladora”, en
este caso se entiende que el personaje no utiliza sopor-
te alguno para el arma, lo que le supone también un
modificador de —-25




ARMAS HI-TECH

Dentro de este apartado se incluyen todas aquellas
armas que por su especial tecnologia no se encuentran
en el mercado y su fabricacion es, todavia, a muy pequena
escala. Este tipo de armas solo puede conseguirse a tra-
vés de una organizacion como TecnoRed o Superhéroes
Inc. y solo los cuerpos especiales de alguncs gaobiernos
estan autorizados a utilizarlas.

Se pueden distinguir varios grupos de armas:

- Laseres

- Armas de proyeccion de particulas

Fusiles de plasma
- Armas de fotones
- Armas combinadas

Armas laser

Este tipo de arma actia concentranda la luz median-
te la accion de un complicado sistema de lentes y crista-
les. Dependiendo de la potencia del laser, es capaz de
atravesar limpiamente gruesas planchas de metal.

TIPO DANO DISP. DxA CAR
L300 (ligero) 25+di00 MD 3 IS
L600 (medio) 75+dIOO0 € 2 20

L900 (pesado) ISO+dIOO € 1 10

DISP = Disponibilidad
DxA = Disparos por asalto

CAR = Numero de cargas de |a bateria

El L300 puede acoplarse a una pistola, por lo que
generalmente actua como tal a efectos de distancia de
disparo. Lleva una pequena bateria que le permite efec-
tuar 15 disparos antes de que necesite ser recargada,
para lo cual necesita 2 asaltos.

El LBOO suele estar montado sobre un arma del tipo
subfusil, ya que la mayor capacidad de su bateria obliga a
aumentar el tamano del arma. Esta bateria tiene carga
suficiente para 20 disparos vy, una vez descargada, nece-
sita al menos 5 asaltas para volver a estar a pleno rendi-
miento.

El L90O tiene que ir, obligatoriamente, scbre un so-
porte de grandes dimensiones (cafén, tanque, etc.), y
tiene una efectividad casi total en un &rea de unos 2.000
metros, convirtiendola en un arma temible.

Armas de
proyeccién de particulas
Desarrolladas a principios de los 90 siguiendo un
principio descubierto por el Profesor Peter Lang de
la Universidad de Oxford, se basan en la proyeccion
de particulas coherentes de luz. De esta manera se
convierte la luz normal en pulsaciones de materia
solida, de enormes efectos destructivos.

Este tipo de armas no proyectan energia ni calor, sino
simplemente fuerza de choque. No se ha podido todavia
miniaturizar tanto el proceso como para poder acoplarlo a
una pistola, pero si se ha conseguido en fusiles y
subfusiles.

Los principales son:

TIPO DANO DISP. DxA D. M.
Imperia 75+dIOO0 € 2 100m
Megam IV  75+5dI0 € 2 200m
Megam V 80+IdIOO € I 1I00m
Darver 100+5dI0 MD 1 I50m

DISP = Disponibilidad
DxA = Disparos por asalto
D.M. = Distancia maxima

Tanto el modelo Darver como los Megam son fabrica-
dos por la UED para efectivos especiales de la TecnoRed

El modelo Imperia ha sido desarrollado por los Labora-
torios DWS propiedad de Superhéroes Inc

Fusiles de plasma

Sofisticados sistemas de armas cuyo efecto es tanto
cinético comao producido por la emision de energia. De
esta manera es capaz de burlar |las defensas cinéticas o
de energia de un modo sorprendente. Suelen ir acoplados
a armas del tipo "Fusil”, "Subfusil” o "Fusil de asalto”,
aunque también pueden acoplarse a armaduras de com-
bate.

TIPO DANO DISP. DxA DM.
PL-S5 75+IDI00O € = 1.000O
a5 85+IDIO0 € I 1.500

DISP = Disponibilidad
DxA = Disparaos por asalto
D.M. = Distancia maxima

Armas de fotones

Algunos paises, entre ellos Espana, han dotado a sus
unidades especiales con este tipo de armas, su estruc-

tura interna y funcionamiento son similares a las armas
de proyeccion de particulas, aunque su efectividad y precio
son significativamente inferiores. Sélo existe un modelo ho-
mologado, del cual cada pais ha derivado el suyo. De todas las
maneras no existe una diferencia tan significativa como para
que resenemos aqui la totalidad de las variantes

DANO DISP.
70+5dI0 € 1

TIPO
Fotones

Armas combinadas

En el universo de SHI existen armas que combinan
ataque con otras opciones. Aunque es el DJ el que tiene

DxA DM.
100
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la dltima palabra para permitir la creacion de estas ar-
mas, aqui se muestran algunos ejemplos que facilitaran
las misiones a los SPJs.

El dafio base de todas es de 1d10x3, al que habra
que anadir la POT del arma. Se indica también la disponi-
bilidad, los disparos por asalto, el nimero de balas por car-
gador y el tipo de municién que admite, ademas de la
municion normal. Casi todas ellas se rigen por la Habili-
dad “Arma larga”, stlo la DLK Combine se utiliza con
"Arma corta” dado su formato.

Nombre POT Disp DxA BxC
Hidden A 8 N 1 6

Proy
Todos

La Hidden A no es un arma combinada propiamente
dicha, pero tiene una peculiaridad que la hace especial-
mente atractiva: esta fabricada con materiales ceramicos
lo que la hace indetectable ante los sistemas de detec-
cion de metal convencionales. Su forma, un tanto excén-
trica, tampoco permite reconacerla comao un arma, en
caso de estar ensamblada. Puede desmontarse en diez
piezas faciles de encajar para ocultarla sin mayor proble-
ma. Por el contrario, la Hidden Alpha es un arma de
escasa potencia y dificil manejo (-20)
ReinhardB9S5 42 D 2 26 Perf/Snd

La R/BS5 incorpora un tambor con capacidad para seis
granadas antipersonal, con un alcance de 100 metros y
una potencia equivalente a un explosivo débil cada una.
TopCow I e D 2 100 Perf/Adh/A

Este arma, de excelente factura, tiene la particulari-
dad de poder ser usada en ambas manos a la vez, sin
reduccion del porcentaje de acierto, ya que un sistema
de guia solventa los problemas de punteria.

Anhilate VIl 75 MD I 14 G/A/€Elc

Este arma también puede proyectar un cable a una
distancia de 25 metros que emite una descarga de alto
voltaje que causa 50+1d100 PVs de dafio. La recogida
del cable, recarga y puesta a punto es un proceso en el
que se invierten dos asaltos. Si se activa el cable, no se
puede disparar al mismo tiempo. En caso de disparar du-
rante los dos asaltos de recogida y recarga, la probabilidad
de acertar sufre un modificador de -25.

NetWhipper 32 MD | 25 A/LB/Perf

La NetWhipper incorpora un pequeno sistema de ex-
pansion de microrredes lo que facilita o posibilita la captu-
ra de un blanco. El cambio necesario para disparar la red
cuesta una accion. Su recogida en el interior del arma es

un proceso en el que se invierten dos acciones. La red
puede tener una FUE variable [dependiendo del objetivo a
capturar) de 80+4d10, que debera fijarse en el momento
de conseguir el arma.
Judas 22 € 3 50 plo/Loc

De gran fiabilidad (sélo se encasquilla con una pifia de
00), la Judas Ill permite concentrar los tres disparos en
uno solo de mayor potencia o realizar tres disparos de
precision contra blancos diferentes en el mismo asalto
sin modificadores en contra. Incorpora un localizador de
infrarrojos.
Mainhead 15/50 € 2 60/10 Perf/Snd/Loc

Desarrollada por los estadounidenses a finales de
18997, la Mainhead es un arma doble que permite combi-
nar disparos a un misma punto con proyectiles de distinto
tipo simultaneamente. Su doble cafan asimétrico le da
un aspecto muy amenazador y su gran tamano la hace
dificil de disimular
DLK Combine 35/ € 2 20/200
Perf/Xplo/Loc/A

Combinando la mas alta tecnologia, la empresa
de desarrollo armamentistico DLK cred, a peticion
de Zortek, un arma de fuego que incorporaba un
emisor de particulas de luz y sonido sdélido. Un
microchip programable permite cambiar automatica-
mente de tipo de ataque sin necesidad de invertir
acciones en el proceso, simplemente diciéndole al
arma el tipo de municion que se desea emplear. El
dafio que causa el emisor de particulas es de
30+1d100. Ademas dispone de un dispositivo me-
diante el cual responde a la voz de su portador a la
hora de cambiar de tipo de municién. Es un arma
fabricada experimentalmente y que esta siendo pro-
bada en situaciones reales de cambate por el nuevo
Euroman.

TIPOS DE PROYECTILES

Los tipos de proyectiles descritos a continuacion, sir-
ven para incorporarlos en las armas combinadas que asi lo
permitan. Tambien son utilizados como puntas de flechas
de alta tecnologia.

Perforantes (Perf)

Los proyectiles perforantes estan recubiertos de una
fina capa de titanio indeformable, sus puntas son muy
agudas y penetran con facilidad en los distintos blindajes.
De esta manera hacen iniitiles cualquier proteccion o DA
inferior a 40. Por lo demas, el dafo causada es el de un
proyectil normal.
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Explosivos (Xplo)

La municién explosiva contiene en si misma una pe-
quena carga que se activa al encontrar resistencia al avan-
ce. El efecto causado suma 25+5d10 al dafio normal del
arma

Sénicos (Snd)

Este tipo de proyectiles produce un sonido particular-
mente doloraso que causa un efecto negativo que se tra-
duce en un modificador de —15 a los que lo escuchen sin
proteccion. A los PJs con Superoido les afecta mas, asi la
penalizacion sera de —30.

Eléctricos (Elc)

Ademas del dafio normal, este tipo de cargas posee
un diminuto generador que produce una descarga de 25
puntos de dafio. Sirven ademas para interferir en el buen
funcionamiento de aparatos eléctricos.

Con cable de acero (S-C)

Al igual gue un lanzagarfios, estos proyectiles permiten
clavar un finisimo cable de aleacion de acero y titanio en casi
cualquier sitio para poder trepar con mas facilidad.

Con bengala (LB)

Producen una luz muy brillante que, ademas de ilumi-
nar eficazmente una amplia zona, es capaz de cegar du-
rante 1d10 asaltos a alguien que la mire desde una dis-
tancia inferior a 10 metros.

-
Acidos (A)

La punta de esta municion esta compuesta por
polimeros plasticos muy quebradizos, y en su interior con-
tiene una pequefa dosis de un potente acido que se des-
prende cuando se rompe la punta, causando 2d10 PV adi-
cionales durante 1d10 asaltos. El 4cido afecta al DA de
los PJs de manera que éste actla a pleno rendimiento el
primer asalto, a la mitad de su eficacia el segundo, a una
tercera parte el tercer asalto y dejando de actuar en el
cuarto y siguientes asaltos.

Cargados con gas (G)
Al igual que los anteriores, poseen puntas quebradi-

zas que, cuando se rompen,
liberan una pequena cantidad de gas a presion.

Con localizador (Loc)

Incorpora un pequeno pero eficaz sistema emi-
sor que permite la localizacion del mismo en un ra-
dio de © km gracias a un sencillo sistema de radio.
Es compatible con los sistemas de Comunicaciones
de las tecnoarmaduras.

Cargadas con adhesivo (Adh)

Cuando un prayectil de este tipo impacta, se rompe y

salpica el exterior con un cemento plastico macromolecular
gue se solidifica en décimas de segundo, entorpece los
movimientos de la persona que lo reciba. La fuerza del
adhesivo es variable, por lo que sera el DJ el que esta-
blezca los modificadores a aplicar dependiendo de la Fuer-
za de la victima.

ACCESORIOS P
ARMAS D€ FUE%

Miras laser

Son dispositivos que se pueden acoplar a la parte
superior o inferior del arma. Una mira laser proyecta un
finisimo haz de luz en forma de haz que contribuye a una
mayor facilidad a la hora de apuntar. Esto se traduce en
un madificador de +5 a |a habilidad de "Armas de Fuego”
siempre que el blanco se encuentre a “Distancia Corta”
o “Distancia Media". Las miras laser tienen una Disponi-
bilidad Muy Dificil.

Utiles solamente a Distancia Larga, proporcionan al
tirador una vision aumentada del blanco. Utilizando co-
rrectamente este dispositivo, el tiradar se beneficia con
la eliminacion del modificador negativo por “Larga Distan-
cia”. Su Disponibilidad es Dificil.

Visor nocturno

Permite la mejora de las condiciones de visibili-
dad en condiciones de poca luz, suavizando o elimi-
nando (a discrecion del DJ) los modificadores que por
esa razon pudieran afectar al tirador. Tiene una Dis-
ponibilidad de Muy Dificil.

Silenciadores

Amortiguan el sonido de los disparos de un arma,
aungue también provocan una disminucian de 10
puntos en la POT del arma. Tienen una Disponibili-
dad de Dificil.

Armas Blancas

Este tipo de armas, aunque de apariencia mucho
mas ineficaz, mantienen hoy en dia un gran nimero
de adeptos. Ademas, diversas disciplinas de combate
se especializan en su aprendizaje y uso. Los danos
producidos por estas armas, asi como sus particula-
res efectos frente al DA, se explican profundamente
en el apartado «COMBATE CON ARMAS BLANCAS Y
GARRASy. Cabe destacar que, dentro de este apar-
tado se incluyen también las armas arrojadizas y de
distancia tales como lanza, arco y flechas, etc. Estas
armas iran regidas por |la habilidad “Armas especia-
les” seguida de la especificacion correspondiente, o
por “Arco”, que engloba la utilizacion de arcos y ba-
llestas,
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Gadgets

La lista de gadgets. que puedan aparecer en una
ambientacion como la de Superhéroes Inc. es casi infini-
ta. Basta con leerse un par de comics para darse cuenta
gue seria pretencioso, a la vez que imposible por nuestra
parte, pretender abarcarlo todo, No obstante, a conti-
nuacion se ofrecen varias posibilidades. El DJ sera, en
todo caso, quien tenga la Gltima palabra para admitir de
sus jugadores unas u otras ideas.

Propulsor

Se trata de un pequeno reactor que permite al porta-
dor volar y que puede aplicarse a una mochila, a un cintu-
ran e incluso a una batas. A efectos del juego, |la velocidad
vendra determinada por |la Disponibilidad.

Normal 100 km/h
Dificil 0.5 Mach
Muy dificil 1 Mach
Excepcional 1.5 Mach

Para poder manejar el propulsor seran necesarias ti-
radas de AGI/2.

Campos de éxtasis

Se trata de campos de energia generadaos por disposi-
tivos muy complejos. Los campos tienen el tamano aproxi-
mado de un ser humano, pero se pueden ampliar para
adaptarlos a criaturas mayores. La persona atrapada en
su interior se vera incapaz de moverse, aunque podra
pensar, respirar y hablar. Su disponibilidad es MD.

Detector de metahumanos

Es un pequefio dispositivo, similar a un radar, que detecta a
todos aquellos cuyo cadigo genético difiera de los patrones nor-
males del homa sapiens. Su alcance es de 1 km. El plomo inter-
fiere en la eficacia del aparato. Su disponibilidad es E.

Amortiguador mental

Acaoplable a diademas, cascos, capuchas, etc. Protege
la psique del portador de las posibles agresiones psiqui-
cas, reduciendo el dafio recibido segun su disponibilidad.

Dificil Dafo/2
‘ Muy dificil Dafo/4
. Excepcional Daio,/10

Camaras autopropulsadas

Son capaces de moverse por si solas gracias a un sistema
de propulsion, pueden estar dirigidas a distancia o bien disponer
de un microprocesador que dicte sus acciones previamente pro-
gramadas. Su velocidad es variable, pero nunca superior a los
150 km,/h. Su autonomia es de 10 horas.

Granadas aturdidoras

De aspecto parecido a las granadas corrientes, produ-
cen un impacto cinético no letal con la finalidad de dejar
inconsciente o al menos aturdir a los enemigos.

Su potencia y su radio de accion dependen de su Dis-
ponibilidad. Los SPJs se veran afectados en mayor o me-
nor medida dependiendo de su CON.

DISE. CON Radio
D 100 2

| mMD 140 5

| E 180 10

El dato CON indica el limite de Constitucion de los
personajes para que sean afectados por |os efectos de la
granada y el Radio de accion esta medido en metros.

Los efectos varian desde la inconsciencia hasta un
aturdimiento de 1d6+1 asaltos, durante los cuales los SPJ
tendran un -30 a la actividad.

Aerodeslizador

Se trata de un vehiculo volador monoplaza o biplaza.
Su potente y silencioso maotor lo convierten en un instru-
mento extremadamente util. Se desplaza flotando por el
aire y sus principales caracteristicas son las siguientes:

\elocidad maxima: 300 km/h
Maniobrabilidad: +30
Disponibilidad: E

Ademas pueden incorporarseles dos de los siguien-
tes sistemas

Ametralladora

Misiles

Fusiles de plasma
Proyectores de particulas
Laser medio
Comunicaciones avanzadas
Contral automatico
Comunicaciones basicas

Dispositivo Teleportador

Este pequeno aparato se puede acoplar a elementos

]

COMUNEes como un cinturdn, un reloj, etc. y permite al
usuario teleportarse hasta un destino cuyas coordenadas
hayan sido fijadas con anterioridad.

Es utilizable un nimero limitado de veces, tras las
cuales se vuelve inservible.

DISP. N2 Veces
MD 5
E 10
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Inductor de imagen

Este artefacto permite proyectar un holograma de una
imagen previamente programada. Posee baterias
recargables que posibilitan que la duracién de la imagen
sea de aproximadamente 10 minutos, tras los cuales nece-
sitan otra carga de bateria.

Su Disponibilidad es MD.

Casco cibernético

Este elemento tiene la apariencia de un casco o mas-
cara que lleva integrado una compleja red de microcircuitos
que responden mediante impulsos mentales.

Puede llevar acoplados cuatro de los elementos des-
critos a continuacion.

Mini camara
Visor de infrarrojos
Escudos antideslumbrantes
; Filtros sanicos
| Respiracion artificial
‘ Amortiguador mental
Radar
Distorsionador de voz
Mira telescopica

Sistemas de vigilancia
En la época que vivimos es comun el uso de aparatos
de vigilancia electronica. Los mas comunes son:

Micréfonos para teléfonos.

Existen multitud de modelos y son utilizados frecuente-
mente tanto por organizaciones que luchan contra el crimen
como par los mismos criminales. Detectar uno de estos micro-
fonos es facil: basta con hacer una exploracion de nuestro
aparato.

Su disponibilidad es MD.

Micr6fonos autoadherentes

Aparatos de escucha que se colocan en una pequena
habitacion (20/30 metros cuadrados). Su localizacion es
mas dificultosa, ya que son pequenos artilugios del tamano
de un botén. Sera necesaria una tirada Muy Dificil de PER
para localizar uno de estos artefactos, ademas el PJ tendra
que haber declarado con anterioridad gue estaba buscando
microfonos ocultos. Esto es valido para un humano normal,
ya que hay gue tener en cuenta que algunos metahuma-
nos tienen los sentidos super desarrollados y que otros
disponen de medios electronicos para la deteccion de me-
canismos de ese tipo. Tienen una disponibilidad MD.

Micr6fonos Unidireccionales

Son unos dispositivos que, orientados hacia un punto
determinado. son capaces de captar una conversacion a
una distancia maxima de 150 metros. Son aparatos muy
utiles para captar conversaciones al aire libre. No debe

haber obstaculos que interfieran la sefal entre el objeti-
vo y el aparato para que la escucha sea completamente
nitida. Su disponibilidad es E.

Minicamaras

La enorme capacidad de miniaturizacion de la tecnolo-
gia moderna es tal que ha conseguido ocultar una camara
en objetos tan pequefias coma un anillo, la hebilla de un
cinturén o un colgante. Tienen una disponibilidad E

Protecciones personales

Se denominan «chalecos antibala» a protecciones mas
o menos efectivas contra armas de fuego y todo tipo de
impactos, que suelen tener |la forma de esa prenda y cuya
utilizacién esté muy extendida en ciertos grupos de los
cuerpos de Policia de todos los paises. Existen varios tipos
diferentes segun la forma y el concepto.

Chalecos antibalas normales,

Son los que generalmente utilizan |a policia y el
ejército. Son pesados e incomodos de llevar, ya que
se basan en prendas forradas interiormente por pla-
cas o planchas de materiales resistentes. Prategen
sélo el tronco, dejando al descubierto |la cabeza y las
extremidades. Su Disponibilidad es N. Absorben 20
Puntos de Dano y pesan unos 5 kg.

Prendas de kevlar

Son las fabricadas con este material. El kevlar
es un tejido ligero y altamente resistente a los im-
pactos gque, urdido en forma de mallas, dispersa la
fuerza del impacto de una forma mucho mas eficaz
que los chalecos convencionales. Debido a la ligere-
za de la materia ha sido posible el desarrollo y fabri-
cacion de prendas de vestir en apariencia normales,
pero que en realidad son verdaderas ropas “antibala”.
No obstante, su Disponibilidad es D, por lo que sola-
mente algunos cuerpos de elite de la policia o de
alguna organizacion especial tienen acceso a ellos.
Absorben 40 Puntos de Dano y dada su ligereza ape-
nas pesa mas que la ropa normal.

Tejido deflector

Este tejido lleva incorporados unos pequenos fila-
mentos de «acero-vanadio», que otorgan a las prendas
con el confeccionadas una proteccion excelente contra
ataques energéticos, ademas de ser eficaces como pro-
teccion contra armas convencionales.

ATAQUE DA
Energético 50
| Altas temperaturas 50
| Armas de fuego 30
| Ataques fisicos 30

Su Disponibilidad es D.
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Prendas de twaron

Las investigaciones en el campo de la seguridad pro-
porcionan a los SPJ materiales cada vez mas eficaces.
Este es el caso del twaron, que proporciona un DA de 50
puntos. Tiene una disponibilidad de E.

Aramid

Otro innovador tejido protector, tiene unas caracteris-
ticas parecidas a las del twaron, aunque es un poco me-
nos eficaz en determinadas circunstancias. Proporciona
un DA de 45 puntos y su disponibilidad es MD.
Tejido coherente

Con este extrafio nombre se conoce a un extrano y
valioso material, desarrollado inicialmente por Zortek y de
uso comun, hoy en dia, para muchos metahumanos en la
confeccion de sus vestimentas. Tiene la particularidad de
adaptarse a los poderes del portador, mimetizandolos. De
esa manera, si un personaje se vuelve invisible, el traje lo
hace también; o si se estira debido a su Elasticidad, el
vestido que lleve se estirara con el SPJ. Su disponibilidad
es E, pero las organizaciones relacionadas con
metahumanos -como Superhéroes Inc, IDESS u otras- lo
proporcionan a sus aliados.

EXPLOSIVOS
GRANADAS Y MISILES

En este apartado se explica lo referente a explosiones
en el universo de Superhéroes Inc. Conviene recordar que
algunos poderes tienen relacion con explosiones, por lo
que habra gue consultar esta seccion para conocer el
alcance de los mismos.

Explosivos

El uso de bombas, cargas explosivas, explosivos plasti-
ces y cualquier otro dispositivo del mismo tipo, militar o
de fabricacion casera esta gobernado por la habilidad Ex-
plosivos. La habilidad es valida, tanto para el manejo de
estos elementos como para la evaluacion del lugar mas
indicado para situarios de forma que causen el mayor dafio
posible o la destruccion gue se persigue.

Si se quiere calcular el dafo hecho por explosivos,
podemos dividir los tipos de explosivos en tres grupos, de-
pendiendo de su potencia:

DEBILES  Preparados caseras, generalmente basadaos
enpodlvora o en otros elementos de baja
explosividad. También pequenas cargas explo-
sivas de otros compuestos mas potentes.
Explosivos habitualmente utilizados por el ejér-
cito o en mineria. Siempre en cantidades nor-
males.

Explosivos plasticos de alta potencia, compues-
tos quimicos especialmente fuertes o cargas
masivas de explosivos convencionales.

MEDIOS

POTENTES

El efecto destructivo de un explosivo es directamen-
te proporcional a la potencia del tipo de explosivo e
inversamente proparcional a |a distancia a la que nas en-
contremos de la explosion generada por el mismo.

La siguiente tabla nos indicara con mayor claridad
eslos conceptos:

Distancia Explos. Explos. Explos.
(m) débil medio potente
Contacto 5d10 10x1d10 20x1d10
0a10 4d10 8x1d10 15x1d10
10a25 3d10 6x1d10 10x1d10

| 25a50 2d10 4x1d10 7x1d10

| 508100 1d10 2x1d10  4x1d10
100 a 200 Sin efecto 1d10 2x1d10
200 a 300 Sin efecto  Sin efecto 1d10
Mas de 300 Sin efecto  Sin efecto Sin efecto

El DJ debera asignar ademas, valores a los PV de
posibles objetos que proporcionen una determinada co-
bertura en algin caso.

Ejemplo: 5/ alguien esta protegido de una explosion
de un compuesto de potencia media por una valla de mea-
dera a la que el DJ asigna 30 PV y se encuentra a una
distancia de 20 metros, el dafic que recibiria seria Gx 1d10-
30 PV, El dano resultante afectaria directamente al per-
sonaje. 5i el dario causado es menor o (gual gue los PV de/
objeto que proporciona la cobertura el personaje a cubier-
to no recibe dano alguno.»

Granadas y misiles
Las granadas son objetos con una potente carga ex-

plosiva, pero con un radio de accion muy limitado y su
disponibilidad es MD.

DISTANCIA(m) DANO
Contacto 100+5d10
Oab 75+4d10
5a 10 50+3d10
10a 15 25+2d10
mas de 15 Sin efecto

Los misiles son sofisticados explosivos a los que
se les han acoplado un sistema propulsor gue les
permite alcanzar un blanco lejano. Hay algunos que,
debido a su enorme tamano y potencial destructivo,
deben ser lanzados desde plataformas especiales
situadas en silos bajo tierra o desde grandes bar-
cos y submarinos.

Los modelos Estandar, Blue Steel y la serie Y deben
ir obligatoriamente montados sobre cafones, tanques
o bien formar parte del armamento de aviones o heli-
copteros.

Los de la serie ZK, sin embargo, pueden dispa-
rarse desde lanzadores personales de pequeno tama-
no o armaduras de cambate, haciéndolos mucho mas
versatiles.
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TIPO
Misil estandar
Misil EMB (Blue Steel)

Misil Y-7

Misil Y-9

Misil Y- 14
ZK-20 (Xcelsior)
ZK-23 (Xplendor)
ZK-23G (Xter)

IdIOO+I50
IdIOO+I00
IdIOO+I25
IdIOO+I50
IdIOO+I75
1dIOO+50
IdIOO+75
1di0OO+I00

mMmmmmmmMmmMM©O

ALC Alcance [metros)
DxA Disparas por Asalto
D Dispanibilidad
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L/IBRO 2

EJEMPLO DE CREACION
DE PERSONAJES

Supongamos que estamas creando a un metahumano
y comenzaremas por determinar sus caracteristicas. Lan-
zamos dados de 1d100 y nos quedamos con las seis pri-
meras tiradas superiores a 40 puntos. Luego las asigna-
mos a las caracteristicas en el mismo orden en que han
aparecido:

FUE g2
CON &= ‘
AGI 64 \
INT o3 ‘
PER 74
APA a0

Utilizamos 1d100 para determinar la Voluntad del
personaje, el resultado es un 75, con lo cual vemos gue
no es excesivamente alto, pero tampoco esté mal.

A continuacion volvemos a lanzar 1d100 para cono-
cer cual es el origen de los superpoderes del personaje.
Los dados marcan 17 por lo que, consultando en la tabla
encontramos que se trata de un Mutante genético.

El nimero de poderes de que dispondra el SPJ sera
entonces de 1d4. Lanzamos el dado y el resultado es un 2.
Los poderes mutantes estan reflejados en la correspon-
diente tabla sobre |la que tendremos que hacer 2 tiradas.
Los resultados son 67 y 06, lo que indica que sus poderes
seran Superinteligencia y Agresion psionica.

Una tirada de 72 nos indica que no presenta secuelas.

A causa del primero de sus poderes su caracteristica
de INT habra aumentado en 60+4d10 lo que resulta,
después de lanzar dados, en B0+16=76. La nueva INT
quedara en 93+76=169. Como vemos en el apartado
de INT, ese nivel de inteligencia es peligroso para el
personaje, por lo que se establece el limite de 140 en su
capacidad operativa.

La «Agresion psionica» le proporcionara en un
(INT+PER/2)=107% de los casos la posibilidad de utilizar
su mente para atacar a otras mentes con un rango Alto (se
obtuvo 86).

El siguiente paso es componer el historial del SPJ.
Lanzando en las tablas podremos obtener los siguientes
datos relacionados con la personalidad del metahumano
en su identidad normal:

Historial Humano
PERSONALIDAD SECRETA:

Radicalmente opuesta a |a real
FAMILIA:

Padres separados

Infancia normal y feliz
PERSONAUIDAD:

Maniatico
PERSONALIDAD:
Introvertido
SITUACION LEGAL:
Ciudadano sin antecedentes
POSICION ECONOMICA:
Clase social alta

Y otros tres datos mas contribuiran a conocer la si-
tuacion del personaje como metahumano:

Historial Metahumano
POSICION SOCIAL:

Amenaza pablica
SITUACION PUBLICA:

Historias falsas

La tabla de bases y cobertura nos informara de los
medios con que cuenta el superhéroe para llevar a cabo

SUS MIsiones:

Bases Y Cobertura

Base SuperHéroes Inc.

Finalmente, le asignamos un nombre como humano
y otro como metahumano [puesto que dispone de identi-
dad secreta) y un grupo al que pertenece:

NOMBRE:

Prime-J / Jon Marzoa

GRUPO:

Amanecer Mutante (Bilbao]

Fn este momento es necesario tejer todos estos datos
para companer la historia real del individuo en cuestion. Es
posible utilizar ligeras desviaciones de los datos obtenidos
anteriormente, pero la historia del personaje debe ser rmuy
completa y ayudar asi al jugador a desarrollario y a interpre-
tarlo adecuadamente en el momento del juego.

Historial

Jon Marzoa, la identidad real de Prime-J, disfru-
té de una vida normal hasta el momento en que in-
greso en la universidad. Su familia, miembros de la
alta sociedad bilbaina, |e facilitaron una posicion so-
cial cémoda en la que no debia de preocuparse de
nada. Mientras estudiaba ciencias en la facultad,
destacd siempre por su alta capacidad, lo que le lle-
vé a granjearse la enemistad de parte del profesora-
do al que pronto sobrepasa en conocimientos. A pe-
sar de que se trataba, evidentemente de un
superdotado, nada le hizo pensar que se trataba de
un metahumano, hasta que accidentalmente descu-
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brié su poder de agredir psidnicamente mientras
realizaba en su laboratorio privado un ensayo de ma-
teriales y discutia con un companero suyo.

El desconcierto que le causo esta primera experien-
cia y su primera reaccion de verguenza al considerarse a
si mismo una degeneracion genética le provocé una pro-
funda depresion que duré mas de dos anos, en los que
recibio un tratamiento psicologico continuado que no
causd ningan efecto apreciable. Durante este periodo
cuidé en todo momento de mantener en secreto sus
capacidades recién descubiertas.

Después regreso a la universidad de Bilbao, consi-
guiendo pronto la catedra de fisica de materiales, desde
la gque desarroll6 una actividad profesional puntera aun-
que normal.

No fue hasta que presencio fortuitamente una ac-
tuacion de Caribdis (otro superhéroe) cuando aprecio la
importancia que podrian tener en su vida sus superpo-
deres. Tras una larga investigacion consiguio localizar
a Caribdis y a Destello, los que hasta el momento eran
los anicos miembras del grupo metahumano de Bilbao
«Amanecer Mutante».

Aqui se inicio la vida de Prime-J, el alter ego de Jon
Marzoa comao superhéroe. Las primeras acciones con éxi-
to se sucedieron a lo largo del ano 1994. Después vinie-
ron las operaciones llevadas a cabo por encargo de
SuperHeéroes Inc. Prime-J se convirtio pronto en el lider
de Amanecer Mutante.

En octubre de 1995 Amanecer Mutante detec-
to la presencia del Tridangulo Mortal original en las
instalaciones abandonadas de la central de Lemoniz.
Cuando se desplazaron alli can la mision de detener
a Ogro y a Explosiva, éstos ya habian provocado una
explosion que mato a dos guardias de seguridad que
custodiaban las instalaciones y habian huido. La
Ertzaina llegd a continuacién y los policias
autonomicos se llevaron una primera impresion equi-
vocada: vieron a Prime-J examinando los cuerpaos sin
vida para intentar evacuarlos y relacionaron a este
metahumano con el atentado. A partir de este mo-
mento, Prime-J paso6 a ser considerado un elemento
peligroso y a estar buscado por las policias autono-
micas, locales y por la Interpol. La opinion publica se
volvio entonces en contra de este metahumano, es-
tando actualmente considerado como un personaje
oscuro y probablemente relacionado con grupos de
supervillanos.

Jon Marzoa continud sus actividades docentes sin dejar
traslucir su relacion con Prime-J, pero el incidente reabrio
sus viejas dudas y produjo un cambio de caracter que le
convirtié en una persona facilmente irascible, lo que provo-
co una tensa situacion dentro de Amanecer Mutante.

Como se pretende crear un personaje de nivel superior
[4) se han realizado ya las correspondientes subidas de nivel.
La ficha de Prime-J gquedaria de la siguiente manera:

DATOS PERSONALES

Nombre PRIME-J
Tipo Mutante genético
Profesion Cientifico
PX 40000
Acc./Asal 1
Nivel 4
Voluntad 75

CARACTERISTICAS
Fuerza 82
Constitucian 62
Agilidad 64
Inteligencia 140
Percepcion 74
Apariencia 40
Voluntad 1O

HABILIDADES GENERALES
Puntos de Vida 67
Inconsciente 7
Acechar/Discrecion 74%
Buscar referencias 139%
Comb. cuerpo a cuerpo 78%(+2)
Conocimientos generales 63%
Equilibrioc mental 140%
Esconderse 40%
Idea 70%
Idioma nativo 140%
Influencia 104%
Iniciativa 32%
Lanzar 83%
Parada 16%
Percepcion 74%
Primeros auxilios 90%
Rastrear 127%
Suerte 37%
Trepar/Saltar B3%

HABILIDADES DE APRENDIZA JE

Ciencia: Fisica

Ciencia: Quimica

Conducir vehiculo: Coche
Computadora/Comunicaciones

PODERES
Superinteligencia
Agresién psitnica

RESISTENCIAS

Resistencia a Prejuicios

B61%
61%
66%
0%

107%(rango Alto)

. Resistencia a enfermedades y venenos  21%

26%

Crearemos un par de ejemplos mas, esta vez cen-

trandonos exclusivarmente en sus superpoderes, para com-
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LIBRO 2

pletar un grupo de superhéroes, en este casa Amane-
cer Mutante, vinculado a Superhéroes Inc. y con base de
operaciones en Bilbao:

Los otros dos miembros son Caribdis y Destello. Vea-
mos como les asignamos sus poderes

Obtenemos en primer lugar sus caracteristicas:

Fuerza 91
Constitucion 77
Agilidad 47
Inteligencia B0
Percepcion 61
Apariencia B8
Voluntad 84

Tipo de metahumano: resulta un 02 en la tabla de
origenes, por lo que tendréa origen Divino. Dentro ya de la
tabla de dioses, el resultado de los dados arraoja un 92, lo
que indica un Héroe Casmica.

Poderes: Por tener origen divino el personaje dispan-
dra automaticamente de Superfuerza (+100 a FUE) y
Superconstitucion (+100 a CON). Las nuevas caracteris-
ticas quedan de la siguiente manera:

Fuerza 1941
Constitucion 177
Agilidad a7
Inteligencia 60
Percepcion 61
Apariencia 88

Poseera ademas 1d4-1=2-1=1 Poder Elemental que
reside en el propio héroe, puesto que obtenemos un 18
al consultar la tabla de localizacién del poder.

El poder sera (lanzando 1d100 contra |a tabla de Po-
deres Elementales): Emision de otras energias (71). Ade-
mas, al ser un heroe Cosmico, tendra el poder Volar, con
Rango Césmico.

Por cada uno de estos poderes debemos calcular su
rango de control y su valor de probabilidad de éxito

En el caso de Emision de otras energias nos da un
Rango de Alto, al obtener un 76 con los dados, y su por-
centaje sera de PER,/2=31%. Este poder se decide parti-
cularizario para Electricidad. El dafio que provocaréa sera
1d100+100 (Rango Alto).

Emision de otras energias (Alto) 31%
Volar (Césmico) 24%

Los valores derivados de la Superfuerza y de la
Superconstitucion nos indican que Caribdis podria levan-
tar hasta 191-100=91 toneladas de peso, y que el dano
que provoca en combate cuerpo a cuerpo es de
1d100+FUE-100=1d100+31 puntos de dafo maxima en
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cada uno de sus golpes.

Todos estos datos se abtienen de |a tabla de valores
derivados de la Fuerza que vimos en el apartade de «Ca-
racteristicasy.

Por su parte la Superconstitucion (177) le permite
recuperar 30 PV por cada hora que pase en reposo; le
hace absorber sin apreciarlo cualquier golpe igual o infe-
rior a 120 puntos de dafio y le proporciona unos Puntos de
Vida iguales a CON-10=177-10=167.

En cuanto a su historial diremos en términos genera-
les que se trata de un héroe vinculado a Unidad, aunque
se desconocen los motivos de su permanencia en nuestro
planeta.

Sus caracteristicas segun los dados son:

Fuerza 62
Constitucién 80
Agilidad 86
Inteligencia 88
Percepcion 29
Apariencia 77

Al ir a |la tabla de origen de superpoderes y obtener
un 79 conocemos que Destello es una superheraoina del
tipo Guardian, es decin, que posee un objeto especial vin-
culado a una entidad césmica, que es quien posee real-
mente el poder.

En la seccion de «Guardianes» se comprueba al lanzar
1d10 y obtener un 1 que el objeto (adn sin determinar)
es el que posee los poderes realmente. Seran 1d4 pode-
res (1d4=1) que podemos determinar en la tabla corres-
pondiente. El resultado de los dados es 75. Su poder sera
en consecuencia Supervelocidad.

Supervelocidad causa un modificador positivo de
40+8d10 en la AGI del personaje. Al lanzar seis dados de
diez la suma de los dados nos da un resultado de /2. Las
nuevas caracteristicas del personaje seran:

Fuerza 62
Constitucion 80
Agilidad 158
Inteligencia a8
Percepcion 59
Apariencia 77
Voluntad 68

La variacion de la Agilidad va a proporcionar algunas
ventajas adicionales al personaje. Mientras que antes po-
dia llevar a cabo dos acciones por asalto, de acuerdo a su
anterior valor (B6) ahora el nuevo valor seré de cuatro
acciones por asalto. Su Parada habra subido a 55. Actuan-
do a Supervelocidad puede conseguir una velocidad punta
de 200 Km/h y mantenida a 150 Km/h y un modificador

al daro de +10. Todos estos valores se obtienen directa-
mente de la tabla de valores derivados de la AGI, en la
seccion de caracteristicas.

Para complementar al persanaje, el jugador decide
que llevara armas blancas, en concreto dos pufales pla-
teados que dejaran destellos cuando ataque a
supervelocidad con ellos.

Para determinar el objeto puede consultarse la rela-
cion que aparece en el apartado de «Guardianes». Esta
lista nos ofrece unas cuantas posibilidades interesantes.
De acuerdo con los poderes que hemos obtenido, no pare-
ce muy adecuado que el objeto se trate de un arma. El
jugador se acaba decidienda por elegir una mascara que
ademas de no ser un arma puede darle un cierto caracter
al aspecto de su personaje.

La historia de Destello puede resumirse en pocas pa-
labras. Su nombre real es Esther Alcén. En su vida publi-
ca es profesora de natacién en un centro pablico de Bil-
bao. Aficionada a las antiguedades, adquirio en una tienda
una mascara de bronce, de origen indudablemente
euskera, que representaba el rostro de una lamia, criatu-
ra mitolégica. La mascara paso a adornar su dormitorio
junto con otros objetos de su coleccion. Una noche de
tormenta, en la que Esther no conseguia conciliar el sue-
fio, aprecid un extrano destello de luz que surgia de los
ojos huecos de la méascara. Al principio lo tomé paor un
efecto optico, después se asustd al comprobar que no se
trataba de nada de eso y, finalmente, tuvo valor para pro-
barsela. Los resultados que aprecio son los que se refle-
jan en su ficha.

Para demostrar como darle un poco de historia al gru-
po debemos unir en cierta medida los historiales de todos
sus componentes, En el caso de los tres superheroes que
hemos visto hasta ahora pertenecen todos ellos al grupo
bilbaino Amanecer Mutante.

En la creacién de Prime-J se comenté que este fue
el ultimo en incorporarse. Podemos partir entonces de
que Caribdis y Destello formaban pareja anteriormente
como superhéroes.

Se puede fijar inicialmente que fue gracias a
Superhéroes Inc. que ambos metahumanos entraron en
contacto y empezaron a operar conjuntamente. Debido a
eso la organizacian les cedid unas instalaciones clandesti-
nas situadas en un satano en la calle Gardoki de Bilbao. La
cobertura de estas instalaciones es una tienda de oOptica
regentada por un anciano cuyo hijo fue estudiado y muerto
en laboratorios de IDESS Barcelona.

A partir de determinado momento Prime-J se suma
al grupo. Esto provoca una reorganizacian debido al mayor
nimero de contactos de que dispone este mutante. El
grupo adopta entonces su nombre actual, Amanecer
Mutante, a pesar de que solo uno de sus miembros lo es
en realidad.

Estos ejemplos sirven para describir la creacion de
unos personajes que corresponden a los tipos de metahu-
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ULIBRO 2

manos: Mutante genético, Dios y Guardian. Hay un caso
que es interesante comentar: los Magos

Volvemos a lanzar dados de 100 hasta conseguir seis
tiradas iguales o superiores a 40 puntos. Estos valores se
asignan a las caracteristicas en el mismo orden en que

aparecen
FUE 62
CON 68
AGI 78
INT g7
PER S5
APA 73

Averiguamos su Voluntad, un dato que puede ser de
bastante importancia para un personaje Mago. Hacemaos
la tirada correspondiente y obtenemos un 83.

Lanzamos 1d100 en la tabla de origen de los poderes
para obtener un 47. El metahumano sera un Mago
Reordenamos las caracteristicas para que INT y PER que-
den en primer lugar respecto a las demas. La suma de su
CON mas su PER mas su INT nos da un valor de
68+99+97-264 que es la Energia Mégica del Maga (EM].

En base a ese valor de EM este personaje podra ele
gir uno o mas conjuros que le otorguen poder, y can un
rango determinado. El jugador decide seleccionar los si-
guientes conjures y rangos

CONJURO RANGD C/R LTE
Abrir portales 1 39 35
Proyeccion de EM 1 25 25
Levitar 1 25 25
Escudo mistico 1 25 25
Crear ilusiones 1 25 25
Percepcion magica 1 35 35
Curacion 1 50 50
Pseudo psi 1 35 35
TOTAL 255

En la tabla anterior C/R representa el coste por ran-
go que tiene ese conjuro en concreto. Al Mago le restan
aun 9 puntos de EM que podra utilizar cuando consiga una
subida de nivel

Se calculan también las habilidades generales y las
de aprendizaje. Estas ultimas seran 1d4+2. El resultado
del dado es igual a 2+2=4 habilidades

Puntos de Vida 34
Inconsciente 3
Acechar/Discrecion 89%
Buscar referencias B7%
Comb. cuerpo a cuerpo 70%
Conocimientos generales 329
Equilibrio mental 97%

Esconderse

ldea

|dioma nativo
Influencia
Iniciativa

Lanzar

Parada
Percepcion
Primeros auxilios
Rastrear

Suerte
Trepar/Saltar

44%

97%
85%
ngl.

81%
20

98%
49%
a8

50%
78%
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JUGANDO SUPERHEROES INC.

El jugador decide darle a su personaje las siguientes
habilidades de aprendizaje, con sus correspondientes por-
centajes;

Magia (INT+PER/2) 98%
(Conseguida automaticamente par ser Mago)

Ciencia: Astronomia (INT /3] 32%
Conducir coche (INT+PER/4) 49%
Otro Idioma: Aleman (INT/3) 32%

La siguiente fase consiste en crear una historia soli-
da del personaje. Para ello acudimos a la seccion de «His-
torialy y, después de realizar las correspondientes tiradas
en las tablas, llegamos a los siguientes resultados:

Historial humano
PERSONALIDAD SECRETA:

No mantiene ningdn tipo de personalidad secreta
FAMILIA:

Sus padres viven

AMBIENTE INFANTIL:

Sufrié una situacion traumatica
PERSONALIDAD:

Introvertido

AMISTADES:

Tipo salitario. Sin amigos
SITUACION LEGAL:

Ciudadano sin antecedentes
POSICION ECONOMICA:

Clase social media/alta

Historial metahumano

POSICION SOCIAL:

Anénimo

SITUACION PUBLICA:

Es un misterio para todo el mundo

A partir de estos elementos desarrollamas la historia
de la vida del Mago:

Su nombre real es Kalam O'Nolan, Nacia en
Cahirseveen, una aldea del sur de Irlanda, en un ano inde-
terminado de |a Edad Media

A la edad de trece anos Kalam se fue, junto con otras
tres amigos de su edad, a explorar una cueva al pié de unos
acantilados proximos a Cahirseveen sin que los padres de
ninguno de ellos fueran avisados. La excursion les condujo a
las profundidades de una gruta erosionada por el mar. Todos
iban provistos de antarchas. La excursion fue bien, pero nin-
guno de ellos tuvo en cuenta el efecto de la marea. Cuando
quisieron retroceder se encontraron atrapados en uha ca-
mara en el interior de la cueva.

La marea seguia subiendo. Quisieron entonces seguir
avanzando en busca de una seccion de la gruta mas ele-
vada que les pusiera a salvo de la marea. Pero estaban
atrapados. Entonces comenzo una agonia de dos horas que
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marcaria la vida de todos ellos. Las antorchas comenzaron
a emitir una luz cada vez mas tenue mientras los chicos
se encontraban ya con el agua a la altura de la cintura.

Nadie sabe realmente lo que ocurrié en aquella gruta du-
rante esas dos horas, pero el resultado fue que los tres compa-
fieros de Kalam murieron ahogados. El shock habia sido en rea-
lidad doble: por un lado, experimento la agonia de sus tres ami-
gos, una agonia lenta e inexorable; por otro, experimento la suya
propia. Cuando creia gue iba a morir su mente parecio sufrir una
expansion que de alguna manera causo un pliegue en el conti-
nuo espaciotemporal, desplazandole hasta la cima del acantilado
donde se encontraba la gruta. Aunque esto no fue todo.

En la primavera de 1844 un nifio de unos trece anos,
aparentemente disfrazado de campesino medieval, aparecio
de noche, empapado y mudo en la cima del acantilado. El
mismo Kalam no sabe donde estuvo su cuerpo y su mente
en ese |lapso de tiempo.

A consecuencia de esta experiencia, Kalam perdit el
habla durante tres afios que tuvo gue pasar en el Sanatorio
Psiquiatrico de Saint Margaret, en Cork, en el que intenta-
ron por todos los medios que superase el shock.

Transcurridos tres anos en Saint Margaret, Kalam consi-
guid recuperar el habla, e incluso paso unos afios poniéndose al
dia en los estudios que abandond a los trece anos. Fue adoptado
por una familia irlandesa de clase media con la gque convivio
apaciblemente durante unos afos. No obstante, la experiencia
le habia convertido en una persona introvertida que pasaba su
existencia encerrado en su habitacion. A los dieciocho afos dio
un giro a su vida. Se despidié de sus padres adoptivos y, para
disgusto de estos, abandond su hogar para siempre. Viajo duran-
te algunos afos. Durante ese tiempo fue un auténtico vagabun-
do que recorrié Europa. Tuvo ocasion de profundizar mas en sus
poderes magicos. A los veintidés tenia ya un desarrollo
metahurmano muy considerable, aunque no totalmente desarro-
llado. Intervino en varias ocasiones para salvar
la vida de personas que estaban siendo obje-
to de amenazas por diversas razones. Siemr
pre trato de no llamar la atencion. En
1988, mientras transitaba por las ca-
lles de Amsterdam, Lna operacian cue
utilizaba efectivos de TecnoRed consi-
guio capturarie acorralandole en un
callejon. A pesar de sus precaucio-
nes, sus actividades habian sido de-
tectadas y estudiadas. No opuso re-
sistencia a la detencién. Fue trasla-
dado a las oficinas de la UED en
Amsterdam y alli fue sometido a prue-
bas a las que no opuso resistencia. Demos-
trd en todo momento espiritu de cooperacion,
pero dejando en todo momen-
to bien claro su caracter in- &
dependiente. El jugador de- 2"
cide llamar a su personaje
«Druiday.
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COMO CREAR TU
PROPIO GRUPO De
SUPERHEROES

Si tus jugadores han decidido colaborar entre ellos, es
logico que deseen formar un grupo estable, ya sea de
héroes o villanos. Para ello puedes partir de cero, es decin,
antes de gue éstos hayan actuado nunca, y crear un grupo
homogeneo. Cada cual tendra sus capacidades, su situa-
cion legal, y su Resistencia a Prejuicios. Una vez creados los
personajes, deberan adoptar un nombre de combate, y otro
para el grupo, poniendose todos de acuerdo. Si quieres
crear un grupo de supervillanos debes tener también
en cuenta estos puntos. Es conveniente también que
cada Superpersonaje sea consciente de sus limitaciones
ya que no es logico que un Experto en Artes marciales
pretenda dedicarse a combatir amenazas cosmicas.

Tanto en los comics como aqui, en Superhéroes Inc.,
sera moneda corriente que los superseres se unan for-
mando grupos. Si esto es asi, habra que tomar varias
cosas en consideracion:

€l motivo

Debe haber una razon légica para la union de seres
cuya primera reaccion normalmente seria liarse a golpes
los unos con los otros. No parece natural que varios héroes
se encuentre por la calle y se digan unos a otros: "Hombre,
ya que estamos aqui, ;por qué no formamos un equipo?”

Generalmente, la formacién del grupo de
superhéroes esta forzada por algun acontecimiento
extraordinario o bien un enemigo demasiado podero-
so les obliga a unir fuerzas. Sea como fuere, el DJ
debe intentar que sus jugadores se esfuercen para
conseguir una cierta coherencia del grupo de SPJs
que vayan a jugar en sus partidas.

€l caracter del supergrupo

Una vez creado y, segun sean los distintos miembros,
el equipo tendra una determinada forma de combatir con-
tra las fuerzas del mal.

Puede ser que los miembros sean todos o la mayoria ten-
gan una forma de ser "ultralegal” y que su mayor deseo sea
capturar criminales para entregarios a las autoridades.

0 bien puede estar formado por héroes del tipo “Justiciero”
y actden sin piedad, eliminanda sin miramientos a los villanos.

En este punto es conveniente senalar que es prefe-
rible (para el juego) que haya personajes de distintos
tipos dentro del mismo grupo. Asi, se daran un mayor
numero de conflictos internos, lo que proporcionara, sin
duda, un mayor realismo a las historias.

Cada equipo de superhéroes o de supervillanos tiene un
abjetivo al que aspira por encima de todos. Triangulo Mortal, por
ejemplo es en apariencia un grupo de supermercenarios que

s0lo estan interesados en ganar dinero alguilando sus “habilida-
des" al mejor postar; Tsang Tseng busca recuperar el trono per-
dido por sus antepasados en la China Imperial; Nature Corps
mantienen una actitud beligerante contra todo aquello gue alte-
re el equilibrio ecologico del planeta.

Como se ve, cada supergrupo tiene un fin dltimo que
es lo que les hace seguir juntos, muchos tienen conexio-
nes con gobiernos u organizaciones que les apoyan; otros
son, o pretenden ser, totalmente independientes. Tam-
bién puede haber equipos formados Unicamente por solo
un tipo de héroes: mutantes, dioses, etc., mientras que
otros admiten toda clase de personajes en sus filas,

Hay que senalar que también existen grupos de
villanos, con sus motivaciones y sus objetivos. Puede ser
interesante, para los jugadores, ponerse de vez en cuan-
do al otro lado de la Ley.

Tabla genérica de pnjs humanos

En esta seccion se presentaran una serie de PNJs
humanos, diferenciados por sus profesiones. Los datos
aportados a continuacion pretenden ser una ayuda para
los Directores de Juego, a la hora de confeccionar sus
propios Personajes No Jugadores. Ello no implica, sin em-
bargo, que haya que tomarse al pié de la letra lo que a
continuacion se expone, el DJ es libre de variar, amplian,
ignorar o suprimir los datos que considere oportunos, se-
gun sea cada caso particulan

MEe e

Puntos de Vida:

Fuerza: ab
Constitucion: 70 Iniciativa: 30
Agilidad: 60 Parada: 15
Inteligencia: 80 Acc./Asal.; 1
Percepcian; 70 Nivel: 5
Apariencia: 75 Voluntad: 75

HABILIDADES De APRENDIZAJE

Derecho 70%
Conducir coche B0%
Otro idioma (a eleccion del DJ) 80%

NOTA: La mayoria de las organizaciones, incluso las
relacionadas con superhéroes y supervillanos, utilizan los
servicios de bufetes de abogados para resolver sus pro-
blemas legales.

. Puntos de V:da: '

Fuerza:

Constitucion: 90 Iniciativa: 48
Agilidad: 95 Parada: 24
Inteligencia: 85 Acc./Asal.; 3
Percepcion: 80 Nivel: 5
Apariencia: 80 Voluntad: 82

HABILIDADES DE APRENDIZAJE

Arma corta 95%
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Arma larga B5% Wﬂ ; i e

Conducir coche 80% Fuerza: 50 Puntos de Vida: 40
Otro idioma (a eleccion del DJ) 100% Constitucion: 60 Iniciativa: 35
Diplomacia 85% Agilidad: 70 Parada: 18
NOTA: Estos personajes poseen acceso a material y Inteligencia: 55 Acc./Asal.: i
equipamiento avanzado que va desde sistemas de escu- Percepcion: 65 Nivel: 4
cha hasta armamento de alta tecnologia. Apariencia: 40 Voluntad: 25

ASESINO prortesional i misl ] HABILIDADES DE APRENDIZAJE
Fuerza: 75 Puntos de Vida: 55 Vaciar bolsillos B65%

Constitucion: 70 Iniciativa: 40 Arma corta B5%
Agilidad: BO Parada: 20 Armas blancas 70%
Inteligencia: 85 Acc./Asal. 2
Percepci6n: S0 Nivel: 5 EW ] j|
Apariencia: 70 Voluntad: 94 Fuerza: 95 Puntos de Vida: S0
Constitucion: 96 Iniciativa: 43
HABILIDADES DE APRENDIZAJE Agilidad: B85 Parada: 21
Arma corta 60% Inteligencia: 70 Acc./Asal.: 2
Arma larga 95% Percepcion: 80 Nivel: 5
NOTA: Los asesinos profesionales suelen utilizar ri- Apariencia: 75 Voluntad: 85
fles de precision con sistemas de punteria para llevar a  HABILIDADES DE APRENDIZAJE
cabo su trabajo. No obstante, muchos estan especializa- Arma corta 80%
dos en la utilizacion de explosivos, armas blancas, etc. Arma larga 60%
Conducir coche (5180
m o il e . el | NOTA: Utilizados por personajes relevantes a ambos
Fuerza: 55 Puntos de Vida: 50 lados de la ley. Son individuos corpulentos habiles en el
Constitucion: 80 Iniciativa: 25 uso de las armas y los pufios.
Agilidad: 50 Parada: 13
Inteligencia: 95 Acc./Asal.: 1 ! {
Percepcion: 70 Nivel: 5 Fuerza: 65 Puntos de Vida: B5
Apariencia: BS Voluntad: 88 Constitucién: 80 Iniciativa: 48
Agilidad: 96 Parada: 24
HABILIDADES DEe APRENDIZAJE Inteligencia: 80 Acc./Asal.: 3
Ciencia (a determinar por el DJ) B5% Percepcion: 96 Nivel: B
Otro idioma (a eleccion del DJ) 70% Apariencia: 85 Voluntad: B0
NOTA: Estas caracteristicas corresponden al cientifi- +20 a Acechar/Discrecion y Trepar /Saltar
co que se puede encontrar en los laboratorios de una uni-
versidad o fundacion privada. HABILIDADES DE APRENDIZAJE
Vaciar balsillos 85%
Detective privadko Arma corta 75%
Fuerza: 80 Puntos de Vida: 80 Conducir coche B60%
Constitucion: 94 Iniciativa: 40 NOTA: Estos personajes se caracterizan paor su refina-
Agilidad: 80 Parada: 20 miento a la hora de cometer delitos. Muchas veces son
Inteligencia: 80 Acc./Asal.: 2 personas de fortuna, motivados mas por el desafio que
Percepcion: S0 Nivel: 5 por el botin final. Algunos dejan un objeto o sefal a modo
Apariencia: 70 Voluntad: 76 de firma en el lugar del delito
HABILIDADES DE APRENDIZAJE Matoén
Arma corta 85% Fuerza: 92  PuntosdeVida: 85
Arma larga B5% Constitucion: BB Iniciativa: 42
Conducir coche 85% Agilidad: 84 Parada: 21
Supervivencia en los bajos fondos 80% Inteligencia: 60 Acc./Asal.: 2
NOTA: Los detectives privados suelen ser en muchos Percepcian: 70 Nivel: 5
casos policias retirados, por lo que conservaran buenos Apariencia: 65 Voluntad: 65

contactos en el departamento de policia.
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HABILIDADES DE APRENDIZAJE

Arma corta 75%
Armas blancas 80%
Armas especiales (porra, garrote...) 90%
Conducir coche 70%

NOTA: Bajo el nombre genérico de matén se inclu-
yen los miembros de las diversas bandas de delincuen-
tes que operan en las grandes ciudades, Suelen utilizar
armas contundentes o blancas.

HABILIDADES D& APRENDIZAJE

Periodismao 70%
Fotografia 75%
Conducir coche B0O%
Otro idioma (a eleccion del DJ) 70%

NOTA: Existen muchas tipos distintos, desde el repor-
tero de guerra hasta el comentarista de informacion
palitica, pasando par los reporteros graficos. El DJ debera
estableces a que tipo pertenece el PNJ.

.Ft..uérza:i 50 Puntos de Vida: 55

Constitucion: 70 Iniciativa: 30
Agilidad: 60 Parada: 15
Inteligencia: 85 Acc./Asal.: 1
Percepcion: B8O Nivel: 5
Apariencia: 65 Voluntad: 80

HABILIDADES DE APRENDIZAJE

Ciencia: Medicina 75%
Ciencia:

Especialidad médica

(a determinar por el DJ) 80%

ENpC

S Blrioe de Vida: B0

Fuerza: as

Constitucion: 95 Iniciativa: 66
Agilidad: 2jE Parada: 43
Inteligencia: 80 Acc./Asal. 3
Percepcion: 85 Nivel: 5
Apariencia: 80 Voluntad: 80

HABILIDADES DE APRENDIZAJE

Arma corta 90%
Arma larga BO%
Artes marciales 75%
Armas blancas 70%
Conducir cache 85%
Explosivos 75%

NOTA: Los operativos de los cuerpos especiales tanto
de la policia como del ejército forman la elite de dichos
cuerpos. Estan entrenados en el uso de casi cualquier
tipo de arma, asi como en la lucha sin armas. Suelen ir
protegidos por chalecas antibala.

7B Puntos .de Vida: B0

Fuerza:

Constitucion: 70 Iniciativa: 35
Agilidad: 70 Parada: 18
Inteligencia: 75 Acc./Asal.: 1
Percepcion: 90 Nivel: 5
Apariencia: 75 Voluntad: 70

l;uerza: . 80 Puntos de Vida: 65

Constitucion: 80 Iniciativa: 38
Agilidad: 76 Parada: 19
Inteligencia: 70 Acc./Asal. B
Percepcion: 80 Nivel: 5
Apariencia: B5 Voluntad: 78

HABILIDADES DE APRENDIZAJE

Arma corta BO%
Arma larga B60%
Conducir coche B%

Fﬁerzé: o 55 Puntos de Vida: -

Constitucion: 70 Iniciativa:
Agilidad: 78 Parada:
Inteligencia; BS Acc./Asal.;
Percepcion: 80 Nivel:
Apariencia: B85S \Voluntad:

+20 a Influencia sobre los miembros del sexo opuesto

HABILIDADES DE APRENDIZAJE

Vaciar bolsillos 60%

NOTA: En la mayoria de los casos |as prostitutas suelen
estar acompafadas, o bajo la proteccion de individuos q u e
actuan como sus chulos. Estos tipos pueden encuadrarse
dentro del tipo MATON.

Fu;'zé: 80 . Puntos de Vida: . 70

Constitucion: 85 Iniciativa: 38
Agilidad: 786 Parada: 18
Inteligencia: 70 Acc./Asal. 2
Percepcion: 70 Nivel: 5
Apariencia; 70 Voluntad: i

HABILIDADES DE APRENDIZAJE

Arma corta B5%
Arma larga 70%
Conducir vehiculo

(a determinar por el DJ) 70%

NOTA: Dada la enorme variedad de especialidades
del ejército, el DJ debera establecer cual sera la del
PNJ que vaya a utilizar para asi adaptar sus hahilidades.
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DIRIGIENDO SUPERHEROES INC.
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RESOQLUCION
DE ACCIONES

Cualquier tipo de accion se puede llevar a
cabo total o parcialmente en un intervalo de
tiempo que se llama "Asalta” y que tiene una
duracion en el juego entre 1y 15 segundos,
dependiendo del ritmo de la historia en ese
momento. En combates, este tiempo se re-
duce y, cuando se trata de situaciones ‘mas
tranquilas”, este tiempo se dilata

No todos los personaje pueden hacer
el mismo numero de acciones en un asal-
to, esto es debido a que no todo el mundo
es igual de réapido. También hay que te-
ner en cuenta que un personaje no pue-
de realizar siempre el mismo nimero de
acciones debido a modificadores como
cansancio, enfermedad, atontamiento, exci-
tacion, rabia, medicamentos, hechizos, etc.

El DJ debe tener especial cuidado
en permitir excesos del tipo de estar ac-
tuando continuamente a alta velocidad
ya que, aunque el SPJ tenga un maximo
de acciones por asalto de 4 [por ejem-
plo), este méximo solo es posible cuando
el personaje esta en plena forma

METODO
GENERAL

Como norma general, en Superhéroes
Inc. se resuelve una accion haciendo una
tirada de 1d100 contra la habilidad del
personaje. Si la tirada tiene un valor igual
o menor que la habilidad, el personaje ha
conseguido realizar |a accion. No obstan-
te, esta es una situacion completamente

OdNBIDIAFId

simplificada, pues el Director de Juego
debe establecer madificadores en fun-
cian de ciertas condiciones.

ACCIONES
AUTOMATICAS Y
TIRADAS CONTRA
HABILIDADES

No es necesario someter a una tirada de

N
-
v
:
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®
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Z
N

naje hace habitualmente, excepto en el caso
de que el personaje emprenda alguna accion
relacionada con esa habilidad que entrane una

dificultad especial.
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LIBRO 3

Por ejemplo: Un personaje que tenga un 45% en la
habilidad “Montar animal” no debe hacer tiradas mientras
cabalga normalmente pero, en el casoc en gue deba saltar
sobre un parapeto puesto en el camino para impedirle el
paso, el Director de Juego evaluara la situacién, adjudicara
un modificador y deberan lanzarse dados para conocer el
resultado de la accion. Si el personaje consigue superar la
tirada, esta habré tenido éxito; de lo contrario, el persanaje
no consigue saltar y puede incluso caer al suelo y perder PV,
dependiendo de la tirada (fallo o pifia) y de la decision del DJ.

En el caso de los superpoderes ocurre lo mismo. En la
descripcion de éstos vienen dadas indicaciones sobre la
dificultad de determinadas acciones, asi como las atribu-
ciones del poder dependiendo del rango. Un personaje con
el poder de controlar el clima con Rango Elevado, pudra
realizar determinadas acciones de manera automatica;
otras veces debera superar una tirada contra su valor
con su modificador, o sin él; en situaciones muy dificiles
solo podra realizarlo obteniendo un critico y a veces le
resultara imposible hacerlo él solo, necesitando la ayuda
de otros con el mismo poder para lograrlo. En este caso,
si el personaje desea convocar una lluvia en un radio
pequenc (2-10 metros) para refrescarse o apagar un
pequeno incendio, se considerara una accion automati-
ca, siempre que el personaje se encuentre en buenas
condiciones; pero si desea detener un viento huracana
do de 350 Km/h, tras haber combatido y resultar heri-
do, tendra que obtener un critico después de habérsele
aplicado un madificador negativo por Extrema Dificultad

DIFICULTAD
DE LAS ACCIONES

Para calcular el parcentaje de éxito que va a tener un
personaje en el momento de intentar realizar una accion
es necesario en primer lugar que el Director de Juego
asigne un grado de dificultad a una accién.

El cansancio es un elemento muy importante a tener
en cuenta a la hora de modificar acciones. Un personaje
que haya escalado una montana, luchado contra varios
enemigos, haya sido herido y sufra los efectos de un vene-
no, aunque no haya llegado a la inconsciencia (Ver IN-
CONSCIENCIA, MUERTE DANO, Y CURACION) no padra
seguir realizando las acciones con los mismos parcenta-
|es que tenia originalmente.

De la misma manera, se aplicaran modificadares posi-

Dificultad
Imposible

Extrema dificultad
Dificil

Poca dificultad

Normal

Facil
Bastante facil
Muy facil

3 2 | e SUPERHERDES INC.

tivos [que reforzaran las posibilidades de éxito] si el per
sonaje se toma su tiempo y se concentra antes de realizar
una accion, siempre y cuando esto sea posible y las condi-
ciones a su alrededor se lo permitan.

Existe otro método para madificar acciones consisten-
te en diviir los porcentajes. En el caso de una droga que
reduce la vision a la mitad, de un represor de poderes,
que deja estos al 10%, o mediante la aplicacion de magia
se pueden dividir los porcentajes en lugar de sumar o res-
tar las modificadores.

Por ejemplo: Orac, de Fuerza Maxima combate con-
tra Sejsmo, un supervillano. Tras varios asaltos, el catalan
lleva las de perder, pero continia luchando. El DJ le ad-
vierte que empieza a cansarse y le aplica un maodificador
de -10% a todas sus acciones fisicas y -5% a las menta-
les. Drac quiere acertar a Seismo con un coche para
dejarie inconsciente, pero el villano ha saltado y se en-
cuentra a unos 20 metros. Drac no tiene problemas en
levantar el coche y debe realizar una tirads para lanzér-
selo. Su porcentaje de Lanzar es de 90%, con el modifica-
dor por cansancio resulta un 80%, pero encima Seismao
ha creado un temblor que dificulta mas su accion (-15),
Lanza los dados y obtiene 76. Drac gueds & merced de/
villano.

CRITICO

Si al lanzar los dados en una tirada se consigue un 10%
o0 menos del valor de la habilidad o caracteristica mas el
madificador pertinente, el resultado de la accion se conside-
ra critico y se realiza de una manera brillante; en caso de
que la accion sea de combate, el dafio que se hace es el
doble del que se causaria con un impacto normal.

Es muy importante tener en cuenta los modificado-
res, puesto gue no tiene el mismo resultado el intentar
una accién en medio de un combate o si el jugador deci
de gue su SPJ va a concentrarse antes de intentarlo,

Por ejemplo: Seismao, furioso, quiere enterrar al de
Fuerza Méxima en el asfalto. Como su poder de
Geaodinémica se o permite, lanza los dados contra el valor
ue su poder (148%)] modificado por aturdimiento a /a
mitad (74%]). Obtiene OF, que esta entre 07 y 07, Drac
tendra que esforzarse muche para salir del subsuelo

PIFIA

La pifia es la realizacion de una accion de una forma
totalmente chapucera y desastrosa de tal manera que
no s6lo no se consigue, sino que se obtiene ademas un
resultado adverso. En la descripcion de los diversos
superpaderes se ha incluido el pardmetro Descontrol comao
sugerencia en caso de este supuesto.

Para conseguir una pifia es preciso obtener un 99 @
00 en una tirada de dados. El DJ decidira en cada caso las
consecuencias de la accion

Por ejemplo: Teniendo a Drac dominado en la tierra,

o
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Seismo decide darle el togue de gracia devolviendole el
coche que antes habia intentado arrojar contra él. Lo
levanta e intenta lanzarlo, como no se encuentra en muy
buen estado por el combate, el Director de Juego decide
que su porcentaje de /anzar ha quedado reducido por los
modificadores a 75%. Confiado, lanza los dados y obtiene
59 El coche se le resbala de las manos y aterriza en su
cara, déndole un tiempo valiosisimo a Drac para liberarse.

ENFRENTAMIENTO DE
HABILIDADES IGUALES

Cuando dos personajes intentan hacer valer cierta
caracteristica, habilidad o poder propio contra la misma
habilidad del otro, se produce un enfrentamiento de ha-
bilidades iguales.

En estos casos deben hacerse tiradas de |la habilidad

por cada uno de los bandos.

El personaje con un nivel de habilidad menor puede
derrotar no obstante al de porcentaje mayor, siempre que
consiga obtener una ventaja sobre la tirada de su adversa-
rio superior a la diferencia que hay entre los respectivos
porcentajes.

En el universo de Superhéroes Inc. es necesario
puntualizar este asunto: un humano con fuerza 60 nun-
ca podra ganarle un pulso a SPJ con fuerza 190, por muy
buen resultado gue obtenga. Si la diferencia entre am-
bas habilidades es superior a 50, el de menor porcentaje
no tendra nada que hacer contra el otro personaje, a no
ser que estén en juego determinados modificadores.

En caso de que ambos contendientes fallen su tira-
da, la accion se considera empatada y no conseguida por
ninguno de los dos (excepto si uno de ellos obtiene una
pifia en cuyo caso el DJ decidira segin la situacion).

Si uno de los dos obtiene la tirada y el otro no, el
primero habra vencido.

Si por el contrario ambos consiguen sacar su tirada,
ganara el personaje que tenga un valor de la tirada mas
bajo siempre que consiga una tirada igual a la de su opo-
nente menos la diferencia que exista en |as habilidades
de ambos; de lo contrario, ganara el personaje caon un por-
centaje de la habilidad mas alto.

Se requiere una tirada tipica de este tipo cuando
un personaje intenta hacer una presa en otro, es
decir, agarrarle de forma que le impida cualguier ac-
cign. En primer lugar, el personaje que intenta reali-
zar la presa debera hacer una tirada de AG|I menos la
Parada del que |la sufre, si ello procede. Esto sirve
para determinar si la maniobra tiene éxito y habra
que aplicar los modificadores necesarios (sorpresa,
en cuyo caso no se resta |la Parada, enemigo incons-
ciente, etc.). En segundo lugar, y si se cansigue rea-
lizar la presa, por cada asalto en que ésta se man-
tenga se requerira que cada uno de las jugadores
emplee su FUE para intentar vencer al otro.

IFERENTES

Existen ciertas parejas de habilidades que se pue-
den considerar contrapuestas. Una de ellas (la activa) es
utilizada contra la otra (pasiva). Ejemplos de esto son
Percepcion y Esconderse (alguien busca a otra persona).

Para resolver un caso asi, la tirada debe hacerse apli
cando los modificadores que el Director de Juego conside-
re oportunos y restando la habilidad activa contra |la pasiva.

RESISTENCIA A
ENFERMEDADES,
VENENOS Y GASES

Cuando un personaje se enfrenta a |a posibilidad de
un contagio o a la accién de un veneno o un gas, su orga-
nismo tiene unos medios de defensa para intentar dete-
ner ese ataque. Estos medios de defensa estan repre-
sentados en la caracteristica CON del personaje

En cualquiera de estos casos, el personaje puede
hacer una Tirada de Resistencia para intentar hacer
frente a la situacion. Si en esa tirada obtiene su CON/
3 o menas, habra pasado la prueba con éxito. De lo
contrario, la enfermedad o el veneno habran vencido

Por ejemplo: Fiebre, de /as Nature Corps, ha sido
derrotada por su enermiga Corrosion que la ha dejado
recluiga en una mazmorra tras haberle inoculado un suero
envenenado. La resistencia a venenos de Fiebre es de
30, lanza los dados y obtiene 26. £l OJ decide que no
sucumbe, pero que se encontrara aturdida y enferma y
la modifica con -30% a sus futuras acciones, hasta que
se recupere del todo. Las cosas se ponen feas para la
superheraina americana

Este es el sistema basico para humanos y personajes
dentro del entorno humanoide. Los dioses son inmunes a
todas las enfermedades humanas, algunos mutantes tie-
nen una capacidad regenerativa y de defensa contra agre-
siones superior a la normal, otros son personajes sintéti-
cos (androides, robots) y no sufren estos efectos. No obs-
tante, pueden existir enfermedades y venenos muy po-
tentes que pueden poner en jaque a cualquier persona-
je de Superhéroes Inc.

Tanto debido a la alta capacidad de infeccion de alguna en-
fermedad, como a la potencia de un veneno, el Director de Jue-

Enfermedades
Potencia

Muy contagiosa/Muy potente
Contagiosa/Potente

Normal
Poco contagiosa/Débil
Raramente contagiosa/Muy débil -50
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Venenos

Tipo de veneno PV /asalto

Muy débil
Débil

-5%
=5%
-10%
-10%

Normal
Fuerte
Muy fuerte

go debe establecer modificadores a las Tiradas de
Resistencia.

Respecto a gases y venenaos, existen en la actualidad multi-
tud de tipos diferentes de venenos y gases. Algunos son de
origen natural, estan producidos por animales o plantas que se
encuentran en entornos naturales. Muchos otros han sido fabri
cados en laboratorios. A continuacion se explican los efectos
que pueden tener estas dos sustancias en el organismo de los
personajes segun sea su efectividad,
Gases
Débil Sensacion de mareo, tos, -30 a la actividad a
Menos que se supere una tirada de "Resis-
tencia a enfermedades y venenos” con un
maodificador de +40. No afectara a los SPJs
gue tengan Superconstitucion
Normal El personaje caera inconsciente en 3 asal-
tos a menos que supere una tirada de “Re-
sistencia a enfermedades y venenos” con un
modificadorde +15. No tendra efecto sobre
aquellos SPJs cuya CON sea superior a 130
Fuerte Inconsciencia inmediata si no se supera una
tirada coma la anterior; pero sin modificado-
res. Los personajes que tengan una CON por
‘ encima de 160 no se veran afectados
Muy fuerte: El personaje caera inconsciente a menos que
saque su tirada de "Resistencia a enfermeda-
des y venenos” con un madificador de -20. Es-
tos gases no afectan a aquellos personajes que
tengan una CON igual o superior a 180,
Letal: El efecto sera la muerte, siempre que el PJ
no tenga Superconstitucion y no supere su
correspondiente tirada; si la saca, quedara
inconsciente. Si tuviera Superconstitucion,
quedaria inconsciente de no superar su tirada

de "Resistencia a enfermedades y venenos”

Venenos

Un poco mas adelante te detallamos una tabla de ve-
nenos en la que se incluyen los tipos, los PV que se pier-
den por asalto, los modificadores a la actividad, la forma de
curacion conocida y la CON que es preciso tener, para no
deber efectuar la tirada de resistencia

Es conveniente aclarar que en los casos en que el

INC.

(= 4 s SUPERHE RC

Mod. Actividad

2%

Curacion Inmunidad CON
[o]]
20
140
160
180

Prim. Aux.
Prim. Aux.
Antidoto
Antidoto
Antidoto

veneno sea Normal, Fuerte, o Muy fuerte la tirada
de Primeros auxilios sirve para que el personaje deje
de perder PV, aunque el resto de los efectos sigue
invariable

Para gque esta tirada sea efectiva, debe realizarse antes de
que transcurran 5 asaltos desde que el veneno afecto al PJ.

UTILIZACION DE
HABILIDADES D
APRENDIZAJE oue NO
SE POSEEN

Cualquier personaje puede tratar de utilizar una habi-
lidad de aprendizaje de la que no sea poseedor con un
modificador de -30 sobre el valor inicial de esa habilidad

Mo obstante, en el caso de que |la habilidad utilizada
sea semejante a otra poseida por el personaje, el modifica-
dor sera de -15 y no -30

Este apartado no es valido de ningiin modo en el caso
de los superpoderes inherentes al personaje, ya que se tra-
ta de capacidades que estan en su naturaleza (dioses,
mutantes, magos, alienigenas, etc.) pero si en el caso de
que alguien le robe la armadura tecnificada a otro persona-
|e, parte de su equipo, un objeto que le da los poderes, etc.

Es importante destacar que el mal uso de determina-
dos sistermas muy complejos (tecnoarmaduras, armas es
peciales,
chas desgracias al que los utiliza, pudiendo provocarle gran-
des males e incluso la muerte. Hay cosas que es mejor no
intentan, aunque se sea un metahumano.

Por ejemplo: Vigiando a bordo de su helicoptero y de

objetos especiales, etc.] pueden acarrear mu-

wuelta de una mision en &l sur de ltalia, la Euroforce es
atacada por un telépata poderoso que deja incansciente a
Eurornan, piloto del gparato, antes de que pueada reaccio
nar Siluro no sabe pillotar hellcopteros pero intentara es-
tabilizar al menos el vehiculo e impedir estrellarse (E OJ
no le permitiria nunca intentar filigranas sin saber pilotar)

De haber tenidao la habilidad. su porcentaje seria 40%,
por lo gue realiza una tirada contra un 10%. Obtiene un
09 y el aparato detiene su cadtico descenso

HABILIDADES CON
PORCENTAJES IGUALES
O SUPERIORES A 100%

Con las subidas de nivel de un personaje y con las

caracteristicas propias de dioses y otros metahumanos
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puede darse el caso de que parte de sus habilidades o
poderes superen el valor de 100%. En estos casos hay
que tener en cuenta ciertas normas:

Si se trata de una habilidad o poder que no hay que
enfrentar con otro del adversario, (por ejemplo Volar), es
decir, si no se compite con otro individuo de alguna mane-
ra, el personaje debe hacer una tirada, pues aun en el
caso de que el valor de su habilidad sea superior a 100%,
si el resultado de la tirada es una pifia (99 6 00), se
considerara gue la accion ha fallado.

Esto es asi porque ni aiun las personas mas ha-
bilidosas tienen un 100% de probabilidades de ha-
cerlo todo bien.

Dicho de otra manera, incrementar habilidades que
no son de enfrentamiento por encima de 100%, resulta
ventajoso con el fin de superar modificadores adverses.
Por ejemplo, si un personaje tiene un porcentaje 115 en
determinada habilidad y |a dificultad que la accion entra-
fia exige un modificador -30, el personaje tendra todavia
un porcentaje de éxito de B5%.

Si se trata de habilidades de enfrentamiento (por ejem-
plo, Combate cuerpo a cuerpo que debe enfrentarse con
la Parada del contrario), se resta el valor de la parada al de
la habilidad del contrario. Si el resultado es inferior de 100,
se procede como se haria normalmente. En caso contrario
se resuelve la situacion igual que en el punto anterior.

Si se trata de enfrentar la misma habilidad con un
contrario (una persecucion en vuelo), nos sirve tambien
para aumentar nuestra ventaja en el enfrentamienta de
habilidades.

Por ejemplo: £n una persecucion por l0s cielos de La
Coruna entre dos metahumanas, con el mismo rango de
Volar (Alto) el primer SPJ tiene un valor de \olar de
125%, mientras que el segundo controla su poder con
75%. De esta manera el sequndo personaje deberad
obtener tiradas por debajo de (125-75) 50 para no per-
der terreno respecto al primero.

HABILIDADES CON
PORCENTAJES IGUALES
O INFERIORES A 0%

Adn cuando la posibilidad de realizar la accion des-
pués de aplicar los modificadores necesarios dé un resul-
tado negativo, el atacante tiene siempre una posibilidad
de éxito. Solo lo conseguira si obtiene un critico, de U1 o
oz2.

Por ejemplo: 7ras haber sufrido ef veneno que Co-
rrasion le inoculd y después de sufrir un atague fisico por
parte de la misma, Fiebre se encuentra al borde de la
inconsclencia, mientras la villana se dispone a soltar una
horda de insectos contra California La malvada se rego-
dea viendo come la Nature Corp se arrastra por el suelo,
muy danada. El OJ le ha aplicado modificadores gue han
situado su porcentaje de poder por debajo del 0%, en
concreto en -15%. Como dltimo recurso, y ante /1a ca-
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tastrofe que puede desencadenar la villana, Fiebre in-
tenta un Ultimo atague calentando los aparatos de con-
trol de Corrosion. Lanza los dados y obtiene un OF. Los
controles chisporrotean y quedan inservibles. La ira de
Corrosion aumenta por instantes...

INICIATIVA Y RESERVA
D€ ACCIONES

En primer lugar es necesario hacer una tirada de Ini-
ciativa por cada uno de los personajes que toman parte en
una pelea. Aquél que obtenga su tirada consigue la Ini-
ciativa. Si varios la consiguen el vencedor sera el gue
obtuvo la tirada mas baja.

El personaje que cuenta con la Iniciativa tiene cierta
ventaja sobre los deméas. En primer lugar puede usarla
para actuar antes que |os otros, pero también para antici-
par las acciones de sus oponentes.

No obstante, dependiendo del tipo de ataque, un
SPJ tendra ciertos beneficios o ciertos inconvenientes
a la hora de determinar su iniciativa. Asi, por regla gene-
ral el arden sera el siguiente: Atague energético, ata-
que fisico y ataque mental.

Esa ventaja en la iniciativa que poseen los atagues
energéticos sobre los fisicos, y éstos sobre los mentales,
se resuelve con la aplicacion de la siguiente tabla en la
fase de obtencion de iniciativas

Mod. Iniciativa
+30

Fisico -
Mental/Magico -30

Tipo de Ataque
Energético

Los ataque magicos se encuadran dentro del tipo
“Mental”, ya que exigen del SPJ cierto periodo de con-
centracion o de invocacion de fuerzas exteriores.

Asi, y segun lo anterior, se considerara “atague ener-
gético” a:

| Absorcion de energias

Absorcion de vida [

Anulacion de poderes

Gampo de fuerza (no telequinéticol

Congelacion

Control temp. de los cuerpos organicos

‘ Control de agua
Control de energias

Control de fuego

Control de la geodinamica

Control de las moléculas

Control del clima
Control muscular

‘ Donacion de vida
Emis_[rjn"de energias
Explosividad |
Gfito sonico

\
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Reserva de acciones

Todo SPJ tiene la oportunidad de reservarse alguna o
todas sus acciones para realizarla posteriormente, a la vis-
ta de lo gue haga su contrincante. Esto le permite dete-
ner un golpe en el dltimo momento, activar su campo de
fuerza, intentar escapar, etc.

Una vez se haya reservado alguna accion, el personaje
debera pasar con éxito una tirada de Reflejos para poder
tener la posibilidad de realizar la accion deseada.

A continuacion, el SPJ debera intentar llevar a cabo
la realizacién de la accién e inmediatamente después el
otro personaje cantinuara con el desarrollo de su atague.

COMBATE Y ARMAS

El combate es una de las acciones que resulta mas
complejas de resolver en todos los sistemnas de juego. En
Superhéroes Inc. se ha primado |a rapidez y facilidad a la
hora de desarrollar los combates, de forma que sea lo
mas agil posible.

COMBATE
CUeERPO A CUERPO

La resolucion normal de una accién debe hacerse lan-
zando 1d100y comparando el resultado con el valor de la
habilidad, en este caso Combate cuerpo a cuerpo (CaC).
Si el resultado de la tirada es igual o inferior se habra
conseguido tener éxito

El dafio dependera de la FUE del personaje, como se
explica en el apartado destinado a esta caracteristica

En este punto es necesario indicar que el CaC rara-
mente conlleva la muerte de uno de los contrincantes, en
caso de gue sean similares en FUE, CON o poderes, con
lo cual, aunque alguno pierda todos los PV, se entendera
que ha guedado inconsciente. Un caso aparte lo consti-
tuyen los criticos. En este supuesto si que se puede
producir la muerte de uno de los luchadores (aungue
solo en el caso de darse un critico en la cabeza o en el
cuella)

PARADA

La Parada es un modificador negativo a la accion de
combate de otro personaje. Expresa en realidad la accion
inconsciente que tiene todo ser de cubrirse o evitar un
dano. Algunas situaciones (como los estados mentales
alterados) anulan la Parada del SPJ

Si, por ejemplo, un SPJ con un 70% de CaC trata de
pegar un pufetazo a otro que tiene una Parada de 20,
las posibilidades del primero se reducirian a 70-20=50%
de impacto. El resultado del dado nos sirve para determi
nar lo que realmente ocurre con esa accié n: si
el resultado fuese de 50 o menos, el atacante consegui-
ria impactar; si se obtuviese un resultado entre 51y 70,
el defensor habria conseguido evitar o detener el golpe;
mientras que, si el resultado es superior a 70, sencilla-
mente el atacante falla su ataque.

€ESQUIVA

La diferencia entre la Parada y |la Esquiva reside en
gue esguivar es una accién consciente en la que se can-

sume una accion. Esquiva es una posibilidad que supone
un mayor movimiento del personaje que la intenta, por-
que puede tratarse incluso de un retroceso o de un salto
en alguna direccion del atacado.

Puesto que se emprende una accion de movimien-
to, sera necesario en primer lugar consumir una accion.
En segunda término es también obligado hacer con éxito
una tirada de AGI/2 para que el personaje que esquiva
pueda ocupar su nueva posicion.

La esquiva presupone que el defensor ha anticipado la
accion del atacante y todo eso tiene mucho que ver con
la seccion anterior, donde explicamos céma emplear va-
rias acciones por asalto. Si un personaje tiene la Iniciativa
y cuenta, por ejemplo, con dos acciones por asalto, puede
atacar con la primera y reservar la segunda hasta saber
que hace su aponente y, en ese momento, indicar que se
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anticipa a esa accion esquivando. El oponente no podra ya
cambiar su accion de combate y si el primero consigue
esquivar, no recibira dafo alguno

El desplazamiento gue puede realizar un personaje
durante la esquiva es reducido, pues debe de estar pen-
diente del combate simuftaneamente. Por esa razdn se
cansidera que una distancia de 0,5 metros es la maxima
que puede recorrer esquivando un humano normal. Aque-
llos personajes gue gocen de superpoderes como
Superagilidad, o Supervelocidad, podran esquivar reali
zando saltos o recorriendo distancias mucho mayores.

ACTITUD DEFENSIVA

Existen casos, en los que, debido a diversos mativos,
un personaje decide mantener una actitud defensiva con
respecto a su contrincante. Ello permitiréd una especial
predisposicion a evitar ser impactado, a la vez que imposi-
bilita la propia actitud ofensiva

Los mativos que pueden conducir a un SPJ a actuar de
esta manera son variados, a continuacion se detallan unos
pocos que pueden servir de orientacion a los jugadores

| 4 El personaje esta siendo atacado por otro PJ
amigo (en estado alterado, por confusion, etc.)

| 4 El SPJ trata de averiguar la verdadera habilidad
en combate de un contrincante

> El enemigo es mucho mas poderoso y resulta
imprescindible evitar ser golpeado

> La CON del enemigo es tan elevada que seria
inGtil atacarle

A efectos de juego, esta actitud conlleva dos resulta
dos. El primero es gue el SPJ que adopta la actitud defen-
siva [y asi lo ha declarado) renuncia a cualquier tipo de
ataque durante ese asalto. La segunda es que su Parada
aumentara a razon de 1 punto por cada 3 puntos que
posea en |la habilidad Combate cuerpo a cuerpo (o 1 por
cada 2 que se posea en Artes marciales). También au

mentan de la misma manera los modificadores

a impactar
al SPJ con rayos de energia, armas de fuego, etc., a razon
de 1 punto por cada 3 puntos que se posean en la habili-
dad Combate cuerpo a cuerpo o uno por cada 2 de Artes
marciales (en este caso no influye la Parada)

PRESA

Una de las acciones que puede resultar confusa a la
hora de combatir es atrapar al contrario y retenerio apre-
sado impidiendo que se mueva. Coma es logico, los ele-
mentos que entran a formar parte de esa accion son: la
AGI del atacante, |la Parada del defensor y las FUE de ata
cante y defensor.

En primer lugar, el atacante tiene que precipitarse
sobre el atacado. Segun la situacion puede tratarse de
una tirada de Agilidad del atacante menos |la Parada del
defensor (si este Gltimo se da cuenta del ataque) o de
Acechar/Discrecion si el atacante llega por sorpresa. Si
se consigue esta tirada, se entendera que el agresor
llega hasta su victima y consigue agarrarle produciéndo-
le una inmovilizacion

A partir de ese momento se trata claramente de un
caso de FUE contra FUE, que se resuelve segln se detalla
en el apartado «ENFRENTAMIENTO DE HABILIDADES
IGUALES». Si bien es conveniente apuntar que el DJ
deberé aplicar modificadores de situacion ventajosa al
atacante, por la ventaja de haber aplicado con éxito la
presa. En el momento gue el atacado consiga imponerse
al asaltante, se considerara que ha conseguido liberarse
y la accion proseguira normalmente. Si no es asi, la presa
continuara hasta gue la accion se resuelva en un senti-
do u otro

Hay que aclarar, para aquellos que siempre tratan de
llevar las cosas al limite, que mientras dure la presa nin-
guno de los dos involucrados podra realizar ninguna ac
cion, excepto enfrentar su FUE contra |a del oponente

SUPERHETF
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ABRAZO DE 0SO

Lo que se pretende conseguir con este tipo de ata-
que es rodear con los brazos el cuerpo del adversario y
presionar sus costillas para causar dafio o incapacidad.

Durante el asalto en que efectie el abrazo de oso, el
personaje no podréa realizar ninguna otra accién, indepen-
dientemente del nimero de acciones por asalto que posea.

Para que el ataque tenga éxito, el jugador debera
obtener una tirada de Combate Cuerpo a cuerpo a la que
habra que restar la Parada del contrincante y un modifica-
dor de -20, dado el grado de dificultad de la maniobra.

La obtencion de un Critico en la tirada significara que
el atacante habra conseguido apresar los brazos de su
oponente y que éste se vera incapaz de atacarle hasta
que se libere; de superar normalmente la tirada, el ata-
cante habra conseguido su objetivo de atrapar a su con-
trincante, pero los brazos de éste Gltimo quedaran libres.

Aungue esta técnica es muy parecida a la de "Presa’,
se pueden observar ciertas diferencias:

En el caso que nos ocupa, la victima sentira una sensa-
cion de ahogo que, en términos de pérdida de PV, sera equi-
valente a los PV que causaria un golpe del personaje agresor
y sufrira ademas los efectos de «Estrangulamiento» descri-
tos mas adelante. En el caso de que el dafio no supere el DA
de la victima, éste no sufrira tampoco el ahogamiento.

La victima podra [si es que tiene libres los brazos)
atacar a su vez al agresor. Sin embargo, |a dificil situacién
en la que se encuentra ser4 la causante de que sus ata-
ques tengan un modificador de -40 (en este caso no se
aplicara, sin embargo, la Parada).

La victima podra intentar liberarse del abrazo. Para
conseguirlo tendra que vencer la fuerza de su adversario
en un enfrentamiento de FUE contra FUE con un madifica-
dor de -20 debido a lo precario de su situacion. Este en-
frentamiento se llevara a cabo al comienzo de cada asalto
y no podran realizar ninguna otra accion. Una excepcion a
esta norma es que alguno de los SPJs posea poderes como
Dominacion mental, Agresion psionica, Emision de ener-
gia (por los ojos), etc., en cuyo caso podra hacer un uso
normal de esos poderes.

Este ataque también podra realizarse por la espalda, en
este caso la victima tendra un modificador de -75 a sus ataques.

El DJ tendra en cuenta el tamafio y la fuerza respec-
tiva de los personajes a la hora de permitir esta maniobra.
Seria inatil (ademas de imposible] que Jinete Nocturno
tratara de realizar un abrazo de oso a Steelguy.

BARRIDO

Mediante este ataque, un personaje puede derribar a
un adversario. Se pueden utilizar |as piernas y cualquier
otro objeto o arma adecuadas a tal efecto (un bastén, una
barra de hierro, un fusil, etc.).

Para conseguirlo, el personaje debera obtener una tira-
da de Combate cuerpo a cuerpo a la que habra que restar la

Parada del adversario y un modificador de 20. Una vez que
el ataque ha tenido éxito, la victima tendré la oportunidad de
no caer obteniendo una AGI/3 (en el caso de que el atacan-
te haya obtenido un Critico, la victima tendra también que
sacar un Critico en su tirada de AGI/3).

En el caso de que la victima tenga una Fuerza supe-
rior en 30 puntos al personaje que efectua el barrido,
solo podra efectuar esta maniobra en el caso de haberse
reservado una accion y como respuesta a un ataque del
SPJ que recibe el barrido, De esta manera el personaje
que intenta la manicbra se valdra de la fuerza y el impul-
so de su enemigo. Para conseguirlo debera primerc obte-
ner una tirada de Reflejos (ver mas arriba el apartado de
reserva de acciones) y a continuacion una tirada de AGl/
2 para esquivar el ataque del contrario seguida de la co-
rrespondiente tirada de barrido (cpo. a cpo. -20), en este
caso no se aplica la Parada ya gue el personaje "victima"
del barrido esta atacando.

Los Expertos en artes marciales, acostumbrados a
realizar este tipo de acciones solamente tendran que su-
perar una tirada de Artes marciales menos la Parada del
contrario y no se les aplicara el modificador de -20 que
deben soportar el resto de personajes.

COMBATE CON ARMAS
BLANCAS Y GAFIQ\IQAS

La gran proliferacion de personajes gue usan este tipo
de armas, unidos a la ingente cantidad de ellos que po-
seen garras hacen imprescindible gue se ofrezca un sis-
tema de resolucion de estas situaciones.

Los porcentajes de las diferentes habilidades contindan in-
variables y en el caso de utilizacion de garras se entendera que
se usara la habilidad de Armas especiales [AGHPER)/3.

DANOS

Los danos basicos praducidos por las armas blancas
son los siguientes:

ARMA DANO
‘ Espada 2d10
Florete 2d10
Hacha 2d10 ‘
‘ Hacha de guerra 3d10
Katana 3d10
‘ Lanza 2d10 ‘
Mandoble 3d10 |
‘ Navaja 2d6 ‘
Punal 2d6
Flecha 1d10
Shuriken 1d10
Garras 3d10

A esto habra que anadirle un modificador por el material
del arma o garras y otro por la fuerza del atacante. Todo ello
queda resumido en las tablas de |a pagina siguiente.
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Modificadores por €l material del arma
MATERIAL MODIFICADOR
Hueso/Uha +10
Madera +I5
Piedra/Hierro +20
Acero +25
Aleaciones superresistentes +30
Zynex +40
Optimun o Strenium +50

Estos modificadores son también vélidos cuando un SPJ
utilice un cbjeto de ese material para golpear al enemido, y
se sumara al dafio normal causado por la FUE del SPJ.

Modificadores por la Fuerza del atacante
FUERZA MODIFICADOR
P -
76-90 +5
9I1-100
101-120

121-140
141-160
161-170
171-190
191-200

Asimismo, la eficacia del DA o de un chaleco antibalas
o un traje protector de cualquier tipo, que posea un perso-
naje que reciba una herida con una de estas armas que-
dara reducida a una tercera parte, ya que el efecto cor-
tante de este tipo de armas hacen que las protecciones [y
el DA) sean mucho menos eficaces. Los campos de fuerza
no se ven afectados por esta regla.

Este sistemna se utiliza en casos de armas normales.
En el universo de SHI existen armas magicas o de energia
que causaran cada una de ellas su dafo particular, sin que

les sea aplicable en ningun caso las reglas de dafio ante-

riormente expuestas

ATURDIMIENTO €
INCONSCIENCIA

Aparte de poder quedar inconsciente debido a la pérdida de
P\ en el CaC también se puede dar el caso cuando el personaje
recibe un golpe en la cabeza

Asi, vernos que hay varios factores a tener en cuenta: la
localizacion del golpe, Ja Fuerza del personaje atacante y Ja Cons-
titucion del personaje defenson

En primer lugar, habré que localizar el impacto y, si se ha
producido en la cabeza, cabe la posibilidad de que el atacado
quede inconsciente. Esto dependera en gran medida de la dife-
rencia entre la FUE del asaltante y la CON del atacado, con lo gque
tendremos gue consultar la siguiente tabla:

Hay que destacar que el efecto de los golpes es acumulativo
por lo que si un personaje recibe un golpe en la cabeza y para
evitar caer inconsciente debe superar una tirada de CON, si en

lamisma pelea recibe otro impacto en la cabeza debera superar
una tirada de CON/2 y asi sucesivamente

No obstante, y aunque no se produzca la inconsciencia, siem-
pre gue un personaje recibe un golpe contundente en la cabeza
0 en los genitales masculinos que le cause un dafio superior a
CON/10 quedara momentaneamente aturdido. El aturdimien-
to lleva consigo un modificador de -15 a todas las acciones duran-
te 1d4 asaltos.

Aturdimiento € inconsciencia
FUE-CON
<-20
-20/20

TIRADA A SUPERAR

Ninguna. €s necesario otro golpe.
CON

CON/2

CON/4

21740
>40

ESTRANGULAMIENTO
Y AHOGAMIENTO

En una situacion en la que un atacante consiga atrapar asu

rival por el cuello y lo apriete, que utilice una cuerda, que me-
diante la técnica de presa mantenga su cabeza dentro del agua
o algo que se le parezca, la victima debera hacer una tirada de
CON por cada asalto que pase en esa situacion

Esta tirada es simultanea a sus esfuerzos por liberarse y no
se tiene en cuenta a efectos de contabilizar las AxA consumidas
Por cada asalto que pase bajo esta situacion debera restar un
modificador acumulativa de -10 a su tirada. En el momento en
que no supere dicha tirada habra quedado inconsciente y a mer-
ced del atacante. En todo caso el DJ tendra que tener en cuen
talaFUE yla CON de los contendientes para que la situacion sea
lo mas realista posible. En el caso particular del ahogamiento
(por falta de oxigena), es necesario explicar que tanto Dioses
como Héroes Casmicos na necesitan aire y, por tanto, son capa-
ces de sobrevivir en el vacio del espacio. Ademas la CON deter
mina también la capacidad del personaje (que no sea Héroe Cos-
mico o Dios) de aguantar la respiracion, asi

TIEMPO SIN RESPIRAR
CONx2 segundos
CONx3 segundos

CONx5 segundos
CONXxIO segundos

CON
<l00
101710

CON/5 minutos
CON/3 minutos
CON/2 minutos
CON minutos

IMPACTOS €EN COMBATE
CUERPO A CUERPO

Esta localizacion de impactos es especifica para com-
bates cuerpo a cuerpo ya que en este tipo de lucha es

muy improbable golpear partes inferiores del cuerpo. Los
impactos en manos y antebrazos se consideran una de
fensa fortuita del atacado, por lo que no se incluyen en la

tabla de la pagina siguiente
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Localizacién de impactos en combate cpo a cpo
LOCALIZACION
Muslo derecho
Muslo izquierdo
Genitales
Brazo/hombro derecho

Brazo/hombro izquierdo
8- Abdomen

12-I15 Pecho
16 Cuello
I7-20 Cabeza

DESPLAZAMIENTOS
€N COMBATE

En un combate entre metahumanas es muy comun

que se pongan en juego grandes poderes que causan mu-
chisimo mas dafio que el habitual entre seres humanos
Como norma general aquellos impactos fisicos [gal-
pes, rayos de fuerza, misiles, explosiones, etc.) que supe-
ren el 50% del dano absorbido, desplazaran al personaje
que recibe el impacto tantos metros como puntos de dafio
divididos entre diez superen el 50% del dano absorbido
Los impactos que superan el Dafio absorbido del perso-
naje le causan dano a este, asi como también lo desplazan
Con lo cual, la formula para calcular el desplazamiento
tanto si se produce dano como si éste se absorbe es
Desp. = (Dano - Mitad DA)/10 metros.
Por ejemplo: 7rifido se encuentra atrapado en medio
de un combate con Tsang Tseng, el miembro del Brazo
Ejecutor decide echar toda la carne en el asador; por lo
que salta, haciendo creer al chino que huye. Confundido
por la “huida” de Trifido, Tsang Tseng tarda en localizarle y
en llegar hasta él dos asaltos, gue el mutante ha utilizado
para concentrarse en dar un golpe demoledor: La FUF de
Irifido es de 150, por lo que puede hacer un dario maximo
de 1d100+50, su combate cuerpo a cuerpo es de 75, Ia
Farada de Tsang Tseng es 24, par lo que tiene gue obte-
ner 51 0 menos en la tirada de dados. El DJ e indica que
tiene un modificador +20 por haberse concentrado. | anza
los dados y obtiene 22 por lo que ha conseguido golpear
con acierto. £l dario que causa es: 1d100 (82)+50=142.
Y& gque Tsang Tseng absorbe impactos por debajo de 150
no recibe dario. £l desplazamiento que sufre el chino es
de: (142-75]710. Es decir; el oriental aparece a unos sie-
te metros de Trifido. £l combate se caldes, Tsang se enfu
rece cada vez mas.

ALCANCES

El alcance es la distancia maxima a la que un arma
puede actuar. Fuera de esa distancia el arma resulta in-
Gtil. En el caso de enfrentamiento con animales, estos
utilizan sus armas naturales (garras, mordiscos, coleta-
zos, etc.] y su alcance maximo es la longitud del animal

Cuando se trate de superpoderes que no tengan es-
pecificada una distancia de actuacion en la descripcion del
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mismo, como regla general se calculara que el poder ac
tuara a su pleno rendimiento (porcentaje total) en distan-
cia de contacto y perdiendo 1% por cada metro de distan-
cia. Cuando la distancia en metros supere el valor o el
rango (segun sea el caso) del poder, sélo se conseguira el
exito en caso de critico y siempre que el rango del poder o
el DJ lo permita

Para resolver una situacion de combate hay que es-
tar seguros de que al menos uno de los combatientes
esté dentro del radio de accion del arma del otro. Los
radios de accion maximos de las distintas armas se deta-
llan en el apartado de armamento.

COBERTURA

También habra que saber si los contendientes tie-
nen algan tipo de cobertura. Elementos que aportan co-
bertura pueden ser: arboles, piedras, muros, arbustos,
vehiculos, etc.

Las armaduras tecnoldgicas, los campos de fuerza, o
la superconstitucion no se consideran coberturas, sino
protecciones, ya que no modifican la punteria del atacan-
te, sino el dano recibido por el defensor.

Segun la clase de cobertura se aplican modificadores
al uso del arma o el poder con el que se desea impactar.

~ COBERTURA MOD.%
Ninguna 0
Ligera 25
Media -50
Alta -75
Completa -100

SITUACIONES
VENTAJOSAS

Se pueden aplicar al impacto modificadores por una
posicién ventajosa del contrario

Situaciones Ventajosas
SIT. DEFENSOR MOD.
Defensor inconsciente
Defensor aturdido
Defensor de espaldas
Defensor de costado

NO
+50
+70 Si
+30 Si
+I5 Si

Defensor por debajo
Solo se falla si se obtiene pifia. Si el resultado
de la tirada es un critico el atacado muere.

" Se aplica s6lo la mitad de la parada.

IMPACTO

Para saber si se ha conseguido impactar se realizan
las siguientes operaciones;

Habilidad del atacante - Parada defensor —

MOD cobertura + MOD Situacion Ventajosa =
Probabilidad de impacto
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En otras palabras, para el impacto se toma en cuenta
la habilidad del atacante en el uso de su arma, la Parada
del defensor. que representa su capacidad de detener un
golpe, el modificador de cobertura, que puede represen-
tar una circunstancia ventajosa para el atacado, y situacio-
nes de ventaja del atacante como atacar por sorpresa o
desde una posicion mas elevada, etc.

Hay que recordar que, en el caso de que se consiga
un critico al impactar, el dafio producido sera el doble del
que causaria el arma o el poder en condiciones normales.

IMPORTANTE: La Parada solo podra usarse en caso de
combates fisicos, ya que no es posible utilizarla contra
poderes como Emision de energias, Proyeccion de fuego,
ni contra armas de fuego.

Un personaje con Supervelocidad o Superagilidad y ac-
tuando de ésta manera, se considera que causara en el
atacante un Mod. negativo equivalente a [100-AGI), ya
que resultara mas dificil impactar en él

Modificador al impacto

Cuando un personaje tiene un porcentaje determina-
do en una habilidad o poder ofensivo (Emisian de energia,
arma corta, etc.), este parametro nos indica la probabili-
dad que ese SPJ tiene de impactar a su adversario en
condiciones normales. Sin embargo, en una situacion di-
namica de lucha, se producen muchos lances que alteran
estos porcentajes. La tabla expuesta a continuacion trata
de solucionar ese problema.

Atacante en movimiento =18
Objetivo en movimiento -15
Objetivo pegado a una pared -10
DObjetivo tumbado en el suelo-10
Objetivo con Superagilidad -(AGI-100)
Objetivo con Supervelocidad  Igual que con Superagilidad
Noche -20 (a menos gue se po-
sea Superpercepcion)
Objetivo Exp. en Artes marciales -30
Objetivo Justiciero -20
[Estos modificadores son acumulativos]

Los dos ultimos casos vienen dados por la enorme
experiencia de ese tipo de personajes a la hora de evi-
tar golpes e impactos. Este modificador es valido en
situaciones de combate normales; si el PJ esta despre-
venido, no tendra efecto. En los casos de origen multi-
ple, los modificadores no seran acumulativos, primando
siempre el superior,

LOCALIZACION
DE IMPACTOS

En el caso en que sea necesario o sea voluntad del
Director de Juego localizar el punto del cuerpo en el que
se ha producido el impacta de un atagque o una herida de
otro tipo, puede recurrirse a la siguiente tabla

Localizacion de impactos

Pierna/pie derecho
Pierna/pie izquierdo

Muslo derecho

Muslo izquierdo
Mano/antebrazo derecho
Mano/antebrazo izquierdo

Brazo/hombro derecho
Brazo/hombro izquierdo
Abdomen

Pecho

Cuello

Cabeza

Ademas el jugador puede desear localizar un im-
pacto n algan punto del cuerpo del adversario. Esto
anade una dificultad extra a su accion. Por esta ra-
zon el intentar localizar voluntariamente el impacto
conlleva un modificador de -20 a -/5 a la tirada de
dados, dependiendo de la distancia, |la dificultad y el
tamano de la parte del cuerpo

La intencién de impactar en un determinado punto
del cuerpo debe declararse antes de hacer |la tirada

Por ejemplo: Jinete Nocturno pasea con su Harley
por las calles de Madrid. Es de madrugada. Algunos
habitantes de la noche se dirigen ya a sus guaridas,
mientras que otros continuan la diversion, intentan
cerrar negocios o simplemente vagan sin rumba fijo
Faltan apenas dos horas para que amanezca. El aire
es frio. El justiciero detecta en una bocacalle un
BMW alrededor del cual varias personas hablan ani
madamente en susurros. Se trata de un narco y tres
de sus camellos. Una bolsa con billetes pasa al male-
tero del automavil mientras gue del interior del cu-
biculo de la rueda de repuesto hace su aparicion una
bolsa de deporte. A Jinete no hace falta que le expli-
quen su contenido. Pasa inicialmente de largo para
aobservar un poce mas, dando a continuacion una vuel-
ta que le lleva directamente al callejon. El potente
faro de /a Fat Boy de Jinete deslumbra a los narcos,
pero reaccionan con rapidez. Una Uzi aparece de al-
guna parte y abre fuego contra Jinete sin mediar
palabra. Este aprovecha la relativa cobertura de unos
contenedores de basura para bajar de la moto y po-
ner en su mano su pistola de 9mm. Los primeros dispa-
ros de la Uzi van a impactar contra la pared de ladrillo
gastado. Un gato madlfia en alguna parte. Algunos pea-
tones acelaran el paso y unas luces se encienden mas
arriba. La 9mm de Jinete escupe tres veces. Las tira-
das de dados resultan favorables. Para determinar /a
localizacion del impacto se recurre a la tabla, encon-
trando que: el primer disparo (11} va a alojarse en el
abdomen de uno de los camellos que cae al suefo

desangréndose; el sequndo (17] alcanza a otro en el cue
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llo, haciendole pasar a mejor vida; el tercero [10) alcanza
al narco en el hombro izguierdo, impidiéndole usar su Uzi
en el siguiente asalto. £ tercero de los camellos ha he-

cho aparecer un revolver calibre 38 que utiliza sin mas
presentaciones. La cobertura de los cubos de basura sal-
va a Jinete de ser alcanzado esta vez. £l narco esta inuti-
lizado por un asalto. Jinete vuelve a disparar. El primer
disparo (17) se aloja en el pacho del tercer camello, mien-
tras que los otros dos fallan por poco. £l narco, herido,
utiliza de nuevo su Uzi para abrir fuego contra Jinete. Los
disparos pasan cerca. Uno de ellos le alcanza en la pierna
izquierda, aunque de refilon. Cabreado, Jinete libera el
freno del contenedor y fo empuya, avanzando tras él mien-
tras lo dirige contra el narco y lanza un grito salvaje. No
desaprovecha la oportunidad de disparar mientras avanza.
Tres balas van a dar en el blanco: la primera en la pierna
izquierda (1), /a segunda (4] en el muslo derecho y la
tercera (14] en el pecho del narco. Jinete rmira a su alre-
dedor. Escucha las voces de los vecinos se unos metros
por encima de su cabeza. En el suelo yacen tres cadave-
res y un cuerpo inconsclente que se desangra. Ahora,
unos segundos después de producido el impacto, Jinete
comienza a sentir el dolor en su pierna. Decide que es
mejor alejarse antes de que alguien aparezca.

Una vez que se ha efectuado un impacto se sabe el
dano producido en funcion del tipo de arma

MUeE
IN ON NCIA, DAN
CUCRA %IE oY

Un personaje queda inconsciente si se encuentra en
uno de los siguientes supuestos:

-Recibe un golpe en la cabeza segun se indica en el
apartado Combate cuerpo a cuerpo.

-Mediante heridas infligidas sus PV han quedado re-
ducidos al 10%

-Sufre los efectos de un gas aturdidor.

Por supuesto existen otras circunstancias, que el DJ
debera determinar (inmersion prolongada, pifia en una
tirada de EQM, fallos en sistemas internos de seres arti-
ficiales, etc.) que también conducen a la inconsciencia
del SPJ.

Cuando sus Puntos de Vida llegan a cero el persona-
je muere. En el caso de los dioses, la Presencia Maxima
de su pantedn, o la Entidad Césmica creadora, pueden
volver a la vida a estos personajes. Los seres artificiales,
como androides o robots, podran ser reparados siempre
y cuando sus bancos de memoria no se encuentren
destruidos. De lo contrario, el SPJ padria ser recreado,
aunque sin recordar nada de su vida anterior.

La curacion del dano causado por heridas en un com-
bate se lleva a cabo a razén de un nimero determinado
de Puntos de Vida cada hora si el personaje se encuen-
tra en buenas condiciones gue permitan la recupera-
cion y reducido a la quinta parte si las condiciones no son
favorables (por ejemplo si se viaja teniendo heridas o si el
clima es extremo).

Los puntas perdidos por golpes o0 agentes no cruentos
[que no hayan causado heridas o traumatismos graves
internos] y que no superen el 50% de PV del personaie,
Se recuperan a un ritmo tres veces mayar que en caso de
heridas, disparos, explosiones, etc.

Un personaje que tiene una pérdida regular de PV por
asalto a causa de haber recibido un critico puede detener
esta pérdida si algin otro personaje o &l mismo realizan
con exito una tirada de Primeros auxilios.

La habilidad Medicina es mas especializada que
la de Primeros auxilios, y sirve para la cura de enfer-
medades o envenenamientos, operaciones, roturas
de huesos, y en general cualquier actividad médica
mas concreta. Sometiendo a un enfermo al diagnos-
tico de un personaje que posea la hahilidad Medicina
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y que obtenga la tirada, se consigue que los PV que
se recuperan de forma natural sean el doble por hora
si se sigue el tratamiento prescrito, en lugar de como
se recuperan habitualmente.

Otras actividades pueden causar dafio, como son las
caidas. Un personaje debe lanzar 1d10 para conocer los
Puntos de Vida que pierde tras una caida de 3 metros. Si
cae de mas de 3 metros debe lanzar tantos d10 como
segmentos de 3 metros o fraccion caiga. Obviamente,
muchos metahumanas no sufriran dafo mas que a partir
de elevadas alturas, en las que la suma del dafo de la
caida superara su absorcion de dafio.

IMPORTANTE
Las amputaciones traumaticas provocan una pérdida
constante de PV de 1d10 por asalto.

ESTADOS MENTALES
ALTERADOS

Diversas circunstancias pueden forzar a los per-
sonajes a variar sus estados mentales. Una vida de
superhéroe o villano no es algo que pueda llevarse
con la misma normalidad que la vida de oficinista,
sacerdote o funcionario.

Grandes emociones, fuertes impresiones, ver cosas
que nadie ha visto jamas, son moneda comuUn en la vida de
un superhéroe. Aun asi, a veces cuesta trabajo acostum-
brarse.

Algunas circunstancias que pueden motivar estos
estados son: ver una transformacion sorprendente, estar
en una nave alienigena, encontrar algin ser extremada-
mente desagradable o impactante, presenciar asesinatos,
ir en contra de la propia moralidad, etc.

En estos casos el DJ obligara a los personajes que
considere oportunos a superar tiradas de EQM. Podra apli-
car cuantos modificadores considere dependiendo de lo
inusual del asunto, |la tension ambiental, el caracter de
los personajes, etc. Aquellos que no superen con éxito la
tirada estaran en un estado alterado.

Son estados mentales alterados todos aquellos
en los que el SPJ no se comporta con naturalidad
como panico, rabia, bloqueos, depresion o histeria. Y
que nublan su juicio y, muchas veces, modifican sus
acciones.

La personalidad del personaje influye mucho a la hora
de determinar que reaccion sufriré en estos momentos.
Asi, es mas facil que un SPJ apasionado de caracter en-
tre en estado de rabia, ya que habitualmente no se
autocensura, que lo haga un personaje frio, calculador y
metodico.

Como siempre, y de cara a un mayor entretenimien-
to, es el DJ el que tiene la Gltima palabra.

La duracion de este estado queda en manos del Di-
rector del Juego. Este tendra en cuenta la magnitud
del motivo asi como el resultado de |a tirada de EGM.

Dos pifias seguidas en estos estados supondran la
pérdida total del EQM del personaje y su despedida del
mundo de los cuerdos

Estados mentales alterados
ESTADO
Panico
Rabia

Bloqueo
Depresion
Histeria

Panico

El panico surge en aquellas situaciones en las que el
SPJ se ve superado o que su respuesta emocional se dispara
frente a un enemigo demasiado poderoso. Las piernas le fa-
llan, |la respiracién se entrecorta, sus percepciones se nu-
blan y el miedo le hace huir de esa circunstancia.

En estado de panico, un SPJ queda en manos del DJ
hasta que el jugador consiga superar una tirada de Equili
brio Mental con su correspondiente modificador:

Rabia

La rabia es una respuesta de violencia feroz y desme-
surada ante un estimulo determinado. Un SPJ en este
estado es un salvaje. Personajes muy orgullosos, con poco
EGM o en situaciones desesperadas, son los candidatos
mas idoneos para entrar en este estado

En estada de rabia los prejuicios del SPJ quedan tem-
poralmente anulados, atreviendose a hacer cosas que
nunca haria normalmente asi como queda anulada su Pa-
rada. Ademas el personaje atacara causando el maximo
de dano segun sus posibilidades.

Bloqueo

Un SPJ gueda mental y fisicamente bloqueado cuando
presencia algo que le altera de tal manera que es incapaz
de reaccionar: La muerte de alguien de manera haorrible, un
acto terrorista sin precedentes, una locura de un compane
ro, etc. pueden inducir al bloqueo de los personajes.

En este estado es imposible que el personaje realice
accian alguna y se limitara a observar con horror o que
sucede a su alrededor.

Depresion

La depresion tarda tiempo en surgin No es una reaccion tan
rapida como la rabia, el bloqueo o la histeria. Tras una serie de
hechos que la personalidad del SPJ considera negatives y no
habiendo superado las respectivas tiradas de EQM, el personaje
entrara en un estado de melancolia y tristeza profundas.

Tras un combate perdido, un salvamento que termino en
desgracia, un intento de conquista perdido, heroes vy villanos
pueden caer en este estado del gue dificimente seran sacados.

Un personaje que tiene una depresian sufre un modk-
ficador negativo entre -30 y -50 (dependiendo del grado de de-
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presion, a juzgar por el DJ] y se negaré a hacer uso de sus

superpoderes mas que en casos muy determinados que no tie-

nen por que ser extremos, Se volvera caprichoso e indolente

La histeria es una reaccion desordenada en la que el perso-
naje chilla, grita y llora de manera escandalosa ante un determi-
nado estimulo

Un personaje histérico es mucho mas vulnerable a los ata-

ques que otros, ya que sufre la perdida de su Parada y resulta
muy llamativo, poco discreto, es incapaz de estar en silencio.
por lo que otros personajes podran localizarle con suma facilidad

La histeria incapacita para realizar acciones coherentes y
suele ser redundante, con lo que un SPJ que haya pasado re
cientemente por este estado tendra mas posibilidades de vol-
ver a este estado en caso de repetirse una situacion limite que
de entrar en panico o rabia

Una reaccion rapida de los companeros del personaje puede
ayudar a su restablecimiento, creando una distraccion que sea

muy fuerte, tal como bofetadas, un disparo al aire, etc

REACCIONES ANTE LOS
METAHUMANOS

La sociedad actual, invadida de insolidaridad, enferma, ago-
biada por los problemas diarios, se muestra poco transigente

con la existencia de seres fuera de lo considerado normal. Los

metahumanos no escapan a este sentimiento

La deformada vision de la realidad dada por los medios de
comunicacion, vendidos a intereses economicos y politicos, ha
servido para poner a los metahumanos entre la espada y la pared
frente a Ia opinion pablica. En ocasiones las acusaciones son
Justificadas, pero esto no es siempre asi

Dentro de la sociedad existen, por supuesto, distintas opinic-

al fendrmeno. Para resoclver de una manera sencilla

uacion en el entorno del juego, mostramos a continua-
cion la tabla de reaccion de PNJs ante el descubrimiento de
metahumanos. Influiré en ayudas que puedan prestarles, infor
maciones, etc

19 s SUPERH ES IINIC . s s s,

Reacciones ante metahumanos

Reaccion

ADMIRACION. jIncreible! Por fin pue
do ver a uno de ellos. Son estupen
dos. Siempre he sentido una debili
dad especial por estos tipos. Jama
crei que llegase a toparme con uno.
Creo que les ayudaré en todo lo quel
pueda.

CURIOSIDAD. Vaya tipos curiosos,
estos metahumanos. No me son de
todo antipaticos. Creo que la discri
minaciéon que sufren es injusta.
INDIFERENCIA. jVaua! Metahuma
nos. A mi todo eso de los superpo
deres me da exactamente igual. €
realidad no tengo opinién sobre ellos.
€Espero que no me compliquen la vida
€n cuanto pueda los voy a perder de
vista, aunque no haré nada que le
perjudique.

DESCONFIANZA. Cuidadito. Estos
son los tipos que tantos proble
mas traen. Me marcho de aqui
ahora mismo.

RECHAZO. Voy a avisar a la policia
Malditos mutantes. Sé6lo han traido
problemas a la Humanidad. Antes d

que ellos aparecieran las cosas iba

bien, en cambio ahora... (El PNJ sal
corriendo en direccion contraria mien
tras les insulta).

TERROR. €l PNJ se queda parali
zado de terror al ver a los metahu
manos. Cree que van a matarle. La
cosas que ha oido por ahi son €s
pantosas. No se atreve ni a hablar.
Escapara en cuanto tenga ocasion.
o s€ pondra a suplicar que no le ha
gan nada.

XENOFOBIA. jHijos de perra! {Vol
ved a vuestro planeta! Sois una pla
ga para los humanos. Queremos que
desaparezcais (avisa a TecnoRed o
informa a IDESS en cuanto tieng
ocasion).
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" Modificadores al resultado de los dados en la tabla |
‘ de reacciones ante metahumanos. |
| 30 Sientre el grupo existe un conocido metahu-

\ mano con situacion legal “Heroe”

‘ 0 Si entre el grupo existe un conocido metahu-

| mano con situacion legal “Neutral” o metahu-

manos poco conocidos

+30 Si entre el grupo existe un conocido metahu-
‘ mano con situacion legal "Enemigo pablico” |
+50 Sila aparicion se produce en un momento de caos 1

y todo indica que son ellos los responsables

|

RELACIONES ENTRE
SUPERSERES

Las relaciones entre superseres estan regidas por
las mismas reglas que los humanos normales. Sin embar-
go hay que hacer notar algunos detalles especiales:

1) El Estatus legal de dos superseres no afecta a su
relacion personal, puesto que dicho estatus no indica cla-
ramente la auténtica naturaleza del superser, sino la con-
sideracion social que tiene. Un superser puede estar mal
caonsiderado y sin embargo ser de los buenos y viceversa

2] Inicialmente la relacion entre dos superseres esta
regida por |a diferencia entre sus respectivas Resisten-
cias a Prejuicios.

3) A pesar de que el punto anterior explica como es la
primera relacion entre dos metahumanos, a lo largo de la
aventuras vividas por ambos pueden surgir variaciones en
esta postura. Mientras gue suele ocurrir que una deter-
minada actuacion cree diferencias [a veces irreconcilia-
bles) entre dos superseres que antes eran una y carne,
es mucha mas raro que ocurra lo contrario.

Es decir, es mas facil que se quiebren las amistades
que dos enemigos a muerte se reconcilien. Asi es la vida...

CONTRO DO
SUPER#E%%ESINC

El mundo de los superhéroes es un universo donde
se ponen en juego fuerzas enormes, grandes poderes y
mucha fantasia. El mundo de los juegos de rol es, por lo
general, un mundo de fantasia donde todo es posible.
Por estos dos motivos es posible que tus jugadores
quieran pasarse de la raya, haciendo actuar a sus
persanajes como maquinas de matar hiperpoderosas.
No les dejes.

Un asesinato es un asesinato. En el mundo de
Superhéroes Inc esto conllevara una gran cantidad de pro-
blemas al hamicida. TecnoRed e IDESS estéan a tu disposi-
cién, para que tu, camo DJ, hagas salir de la partida a
aquellos jugadores que no respeten la vida humana.

El exceso de pader tiene sus peligros. Algunos jugado-
res intentaran verdaderas bestialidades del estilo de arrasar
Espana entera con Control del Clima, provocar un terre-
moto que parta en dos el planeta, etc. Las Entidades Cos-
micas observan permanentemente la Tierra y todo el uni-
verso para evitar, si llegase el caso, este tipo de excesos.
No dudes en usar a Entropia, Unidad, Equidad o quien te
haga falta para pararle los pies a ese incontrolado que no
deja de intentar locuras.

Un héroe debe respetar y buscar el beneficio de
la mayoria. Es impensable que un jugador, con un SPJ
inclinada al hien, robe o se aproveche de los demas.

El jugador debe definir muy bien su codigo moral y
actuar en consonancia can él. No tengas ningln re-
paro en expulsar de una partida a aquellos gque no se
cinan a su papel.
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LIBRO 3

Un villano debe tener una motivacion y un objetivo
claro. Si algun jugador comienza a asesinar, violar y destro-
zar a plena luz del dia e indiscriminadamente, no se lo
consientas. En este libro tienes descritos varios equipos
de superhéroes (oficiales e independientes) que puedes
lanzar contra él en caso de desmadrarse. Un villano ha de
tener clase y un cuidadoso modus gperand); sino sera un
mamarracho demasiado real para un juego de ral.

En resumen: Deja a tus jugadores divertirse, pero no les
permitas aquello que no se encontraria en un comic. Eres el
DJy tu palabra es ley en el transcurso de la partida.

DESPUES DE
UNA PARTIDA

Toda ha terminado. Los jugadores han vivido aventuras y han
derrotado (0 han sido derrotados) a sus enemigos. Han salido
airosas o han fallecido. Pero, por esta vez se ha acabado.

A continuacion tienes algunos ejemplos de esos pe-
quefos tramites que, como DJ, tienes que realizar.

EXPERIENCIA Y
SUBIDAS D€ NIVEL

En el Sistema de juego de Superhéroes Inc. tus per-
sonajes ganan experiencia gracias a las aventuras que
corren. Esto permite incrementar determinadas habilida-
des y ganar puntos de vida, entre otras cosas.

Al final de cada partida, el DJ recogera las fichas de
los supervivientes y otorgara PX en razon de las acciones
que estos hayan realizado y del nivel de interpretacion
que los jugadores hayan hecho. De manera totalmente
orientativa proponemos los siguientes valores:

100

100 a 200
100 a 300
300
100-300
200
100-200
100

Por critico

Por accién bien hecha
Por enemigo derrotado
Por dia de aventura

Por objetivo personal logrado
Por vida salvada (héroes)
Espectacularidad

Idea

En realidad, el DJ tiene la Gltima palabra para otorgar
PX, valorando la credibilidad del personaje y sus acciones.
Es aconsejable que los jugadores anoten las acciones
destacables de cara a facilitar la labor del Director del
Juego a la hora de otorgar Puntos de Experiencia.

Si tu personaje ha alcanzado los 20.000 PX, estas de
enhorabuena por que sube al nivel 2. Cuando alcance
30.000, el nivel 3, etc

Por cada subida de nivel, existen tres parametros que
varian automaticamente. Son:

Puntos de Vida
Influencia

Conocimientos generales

La Influencia variara en funcion de las acciones que
el personaje haya realizado puesto que, si éstas han moti-
vado una gran catastrofe (algo comun entre los
superhéroes] y su posicion publica no es muy buena o se
trata de un héroe no legal, la influencia puede descender
en lugar de aumentar.

Ademas, lanzamos 1dB para saber que otras habili-
dades o poderes puedes incrementar. Se pueden aumen-
tar todas las habilidades de aprendizaje y algunas genera-
les como: Idioma nativo, Combate cuerpo a cuerpo, Tre-
par/Saltar, Rastrear, Esconderse, Acechar. Lanzar y Pri-
meros auxilios. Respecto a los poderes, no todos se pue-
den subir de nivel y asi se indica en la explicacion de cada
uno. Escoge las habilidades o poderes a incrementar y
sumales a cada uno 1d10.

Recuerda que a partir del nivel 11 tu personaje co-
menzara a envejecer, perdiendo 1d4 en todas sus habili-
dades, excepto en aquellos cuyas caracteristicas lo per-
mitan (Dioses, extrema longevidad, etc). También varia-
ran sus caracteristicas, perdiendo 1d4 en todas ellas
(menos en INT).

Dale un retiro digno a aquel que te ha acompanado
en tus aventuras como metahumano o retoma el perso-
naje con otra identidad civil.

Este ultimo supuesto es algo comun dentro de las
historias de los comics: un superhéroe ya mayor decide
retirarse de su vida aventurera. Tras hacerlo, alguien se
le acerca pidiéndole ayuda para luchar contra el crimen
El héroe veterano le ayudara y le ensefara lo que sepa
como luchador contra la injusticia. La nueva encarnacion
del héroe asumira el mismo nombre y un uniforme igual
0 una version actualizada del que usaba su predecesor.
Puede darse el caso de que incluso los poderes de ambos
personajes no coincidan.

Otra posibilidad es recrear al SPJ pero dandole una
orientacion inversa (héroe-villano)

SITUACION LEGAL

El DJ debe hacer una serie de cosas después de la
partida, encaminadas a actualizar la ficha de los
superhéroes.

En primer lugar debe revisar sus puntos de expe-
riencia para incrementarlos a tenor del mayor o menor
éxito de sus acciones. En segundo lugar, debe revisarse
tras cada partida el Estatus legal del personaje.

Es muy importante este ultimo punto, pues dicho
estatus puede variar significativamente segdn el com-
portamiento de cara al publico que haya tenido el
superhéroe.

Un supervillano puede haberse dado a conocer realizan-
do aparentemente una buena obra, o atribuyéndose una ac-
cion de mérito que en verdad ha realizado otro personaje. En
ese caso el EL del personaje experimentara una mejora.

Por el contrario, si la prensa atribuye una catastrofe
a la accion de un superhéroe o si el comportamiento ha
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e -
sido realmente deplorable (ha enloquedico, o ha debido
llevar a cabo una accion que se ajuste a su personalidad,
pero dificilmente comprensible por el publico) el EL de
éste experimentara un cambio a peor.

Estas subidas y bajadas en el EL de un personaje las
debe realizar el DJ de forma completamente subjetiva.

Hay que hacer notar que es muy dificil que un perso-
naje sufra una modificacion de su EL, ya sea al alzao a la
baja, de mas de dos rangos por partida.

LA VIDA DE LOS
SUPERSERES

Los superseres tienen unas capacidades muy nota-
bles pero que, en la mayoria de los casos, na les convier-
ten en inmortales.

Algunos de ellos son dioses o alienigenas con ciclos
de vida muy distintos a los nuestras. Otros han sufrido
alteraciones significativas en la estructura de su ADN y
presentan caracteristicas especiales que les hacen mas
o menos longevos.

En cualquier caso, por unas razones o por otras la vida
de los superhéroes no es ilimitada.

Sin embargo el nombre de un héroe permanece du-
rante largo tiempo en las mentes de las personas.

No es infrecuente que, después de la muerte de un

superhéroe, una segunda persona asuma la identidad de
ese superhéroe para continuar con la tradicion que el pri-
mero impuso.

Si un superhéroe al que da vida un jugador mue-
re en accién, es posible que, si el DJ esta de acuer-
do, esa identidad sea rescatada por el misma jugador,
pero comenzando otra vez el personaje desde el prin-
cipio. El personaje no podra ser radicalmente dife-
rente en cuanto a los poderes que posee, aungque
habré que volver a crear su historial y unos antece-
dentes solidos para el mismo

EVENTOS
EXTRAORDINARIOS

En la vida de los superhéroes del comic es muy co-
min que sucedan extranos acontecimientos que varien
la vida o los poderes de los personajes

Dejando aparte aquellas circunstancias que sucedan
dentro de una aventura y que doten a los personajes de
mas paderes o les priven de ellos y que son patrimonio
exclusivo de la imaginacion de cada DJ existe una posibi-
lidad que puede dar mayor vistosidad al juego: los eventos
extraordinarios.

Como su nombre indica se Lrata de situaciones ano-
malas, transcurridas entre partidas, o entre subidas de
nivel y que pueden variar la naturaleza del SPJ.

Una manera de utilizarlos es que cada jugador reali-
ce una tirada que soélo vera el DJ, luego sera éste el
encargado de planificar la historia (u otra posterior) de
manera coherente para que se cumpla lo cbtenido en
la tirada inicial
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Eventos extraordinarios

IdIDOO €EVENTO

Ol a 699
700

70l a 709
710 a7i8
719
720a729
730a 737
738

739

740a 746

748

749
750a 798

799

800 a 858

859

860 a 869
870a 879
880 a 899
900 a 957
o958

959

960 a979
980 a 989
990 a 999
000

No ocurre nada especial.

Si €s un Héroe Cosmico o un Dios ha quedado atrapado en la Tierra.sin posibili-
dad de escapar hasta que la Entidad Césmica o la Primera Presencia del Panteén
lo permita. A discrecién del DJ.

Uno de sus poderes sube de rango.

Uno de sus poderes baja de rango.

Pierde todos sus poderes hasta el nivel siguiente.

Adquiere un poder extra de su mismo tipo.

Adgquiere un poder extra de otro tipo.

€ncuentra un objeto especial.

€ncuentra o récibe una tecnoarmadura en perfecto estado.

Recibe una suma extra de IdIOO millones de pesetas y que podra gastar en lo que
quiera (nuevas propiedades, incremento del patrimonio personal. mejora de sus
sistemas tecnolégicos).

Pierde, en caso de tenerla. la base de operaciones.

Sus poderes aumentan a Rango Césmico durante el siguiente nivel. Si es un SPJ
que no sube de nivel aumentaran a este rango hasta que indique €l DJ.

Sufre una inversion de caracter.

Ha perdido todas sus posesiones. Si necesitaba el dinero para llevar a cabo su
vida de metahumano (por €j.: Tecnificados) debera buscarse una nueva fuente de
financiacién € ingresos..

Algo le provoca un rejuvenecimiento. Mantienen intactos todos sus porcentajes

pero se encuentra en nivel L.

Aunque el rango de uno de sus poderes se lo permita, ha perdido una de las
atribuciones de uno de sus poderes. hasta el nivel siguiente o hasta que le
indique el DJ. Por €j.: Controla €l agua a rango césmico. pero no puede con-
vertirse en agua.

Una conjura contra él le hace ser visto como un terrorista mundial. Si ya lo era,
la presion publica aumenta.

Otro héroe le cede un objeto especial, una tecnoarmadura, etc.

Algan familiar, amigo o allegado ha muerto de manera natural.

Su identidad secreta ha sido des:ubiel:ta POr Su peor enemigo.

Un nuevo enemigo aparece en su vida.

Un enemigo suyo se rinde ante él y le indica que abandonara todo tipo de lucha
contra €l SPJ.

Todo lo que creia sobre vida y origen es falso.

Alguien, a quien creia muerto, ha vuelto.

Le ofrecen unirse a un grupo nuevo de héroes/villanos.

Un grupo de personas. desconocidas hasta ahora, le rinden tributo y homenaje.
€l personaje ha sufrido una disrupcién espaciotemporal y ha sido trasladado a
otro universo, donde. con toda probabilidad, existe otro yo suyo. que no tiene

por qué ser exactamente igual a él.
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LIBRO 3

Maria ha decidido jugar una partida en solitario con su personaje. una justiciera a la
que llamé Vendetta. Mikel ha desarrollado una partida especial para ella, ya que, en
aventuras anteriores, Vendetta se entrometioé en los asuntos de una importante
organizacion de narcotraficantes. que le han estado haciendo la vida un poco mas
dificil a la pobre muchacha.

Mikel comienza de la siguiente manera: “Bien. llevas dos dias tranquilos. en que na-
die te ha molestado. Son las nueve de |a noche y todavia faltan un par de horas
para tu patrulla diaria.”

Maria decide que Vendetta vera la dltima pelicula de su ideolo. Silver Stallone. Asi,
prepara unas palomitas y conecta el video. dispuesta a disfrutar de una apacible
velada. ‘
Mi: De repente. en la escena mas apasionante de la pelicula. suena €l teléfono. !
Ma: Descuelgo y pregunto: ~gQuién esP”

Mi: "Escuchas una voz muy familiar. €s Jorge, uno de los soplones que sueles utili-

Zar: “€sta noche, en €l almacén abandonado de |a calle Unzueta. se reuniran unos |
cuantos amigos tuyos™, y cuelga. gQué haces?”
Lm “Bien, paro la peli y me preparo para salir.” ;
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Mi: "Poco des-
pués, estas delante
[ del almacén. Hazme
| una tirada de
i Acechar para que
€l guardia no te {
vea. Como-esta
| oscuro y €l guar-

dia esta algo Ma: "Subo al tejado del almacén y espio por la claraboya.”

! :fl‘f:n’:;d"- ua el | | Mikel decide que Vendetta debe realizar dos tiradas: una de Tre-
pitillo, pero su ' . pary otra de Discrecién. Maria lanza los dados para su Trepar :
m“‘:"“fa‘esﬂ% (que es de 95) y obtiene un 63, vuelve a lanzar los dados, esta |
en la tirada - | vez para su Discrecion (83) y obtiene un 36. asi que se acerca a |

~%’i‘,‘-’" "‘a‘; :‘“ | Ia claraboya sin ningdn problema y observa el interior del edificio. |
83% que sumado | Mi: "Ves a una docena de personas, que parece que se lo estan !
m:':; :’i ::G pasando en grande. Chicas, alcohol, drogas... muchos de ellos
&n un 10B%. €n fuertemente armados y...”
teoria, Vendetta ha ‘ ]_
de pasar la tirada £ 1 = R L

Sin ninglun proble-
ma. Maria lanza
los dados y obtie- |
ne un 98. Pasa
por los pelos.

Ma: "Bueno, no me
ha visto, asi que I
voy a quitarle de

| en medio. Voy a

| disparar a la

| Mi: "Hum... Esta
bien, pero tienes
un -35%. es un
disparo muy preci-
so y no tienes
ninguna mira ni
nada por €l estilo.”

La habilidad de
Armas de fuego:
‘Fasil de Vendetta
€5 de B6% al que ST 7 — =7 S
hay que restar el

. 35% de los malus Ma: "Me descuelgo por la claraboya haciendo el maxi-

i impuestos Ipt:»r mo de ruido posible.”
.Msﬁlmqum o) Mi: “Bueno, ves que los tipos empiezan a sacar sus

| e PosibiligRies oe armas. Aan no has llegado al suelo. Van a abrir fuego
::nmm f €n cualquier momento. Hazme una tirada de Saltar” |
dados y obtiene | | |

un O3, {Un critico! J SIS S L i NS, S I8 {\ ..

Ma: “iBiennnl Uno
menos.”

Mi: “Apuntas tu

arma cuidadosa-

mente. aprietas

suavemente el

gatillo y la bala

+  sale en direccion al

guardia. Casi

ensequida. ves

comp cae al suelo

| Y un reguero de !

| sangre empieza a
formar un charco
alrededor de su
cabeza. sQué
haras ahorar”
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Maria lanza los dados y obtiene un O8. No esta mal dos criticos casi
l seguidos. €s una buena sefal para Maria.

Mi:"Caes encima de la mesa, que se rompe y todos los que estaban
| sentados caen de culo. Los malos empiezan a disparar.”

Ma: "Quiero una tirada de esquiva para ponerme a cubierto, o al
menos para que no les sea muy facil darme.”

Asi pues, Vendetta gasta una de sus tres acciones en esquivar los w
disparos de sus oponentes. Su AGI es de 95 que divido entre dos
nos da 47,5 redondeado a 48. Lanza los dados y jOl! Realmente [
esta es la noche de Vendetta. l
Mi: “"Saltas hacia delante. y €l lugar que ocupabas unos segundos |
antes es acribillado a balazos. Milagrosamente no tienes ni un solo
arafiazo.2Qué vas a hacer ahora?” ‘

Ma: "Abrir fuego con mi M-16 y cargarme a todos al grito de "Morid ratas asquerosas . JTengo que tirar
por mis Prejuicios™”

Mi: "SI

La resistencia a Prejuicios de Vendetta es de 73. asl que debéra obtener una tirada igual o inferior para elimi-
; bastante mas
dificll. Maria m dados y obtiene un 70, con lo cual dispara su fisil a diestro y siniestro. Decide que su
segunda acclén (recordemos que la primera la gasto en esquivar) disparara una rafaga a 4 objetivos con lo
que su porcentaje de Fasil queda en un 46%. Lanza los dados y obtiene un 37, con lo impacta a los cuatro
rufianes. Para asignar €l dafio. Mikel consulta la tabla de Disparo en Rafagas. En fasiles, comprueba que una
rafaga de 4 disparos divide la potencia entre 4. Asi, en vez de los 58 puntos de potencia que tendria de
haber disparado a un solo objetivo nos queda un 14,5 redondeado a I5. Maria lanza IDIO. Obtiene un 7 que
multiplicado por 3 nos da un total de 21 mas la potencia del arma, para un total de dnllo de 36. Dos de ellos
caen con sendos balazos en €l pecho (14 y I6). otro con una bala en € abdomen (W) y el Gitimo con una bala
en el cuello (IB).

Mi: "Después de tu brillante demostracién, los restantes malhechores intentan huir. Algdn disparo ocasional
intenta cubrir su retirada.”

‘.

Ma: Vacio el cargador en sus espaldas, mientras Vendetta rie de forma descontrolada.”
Mikel decide que los impactos seran automaticos. Maria lanza de nuevo el dado y obtiene un. E? (9x3). Mikel

‘ha dispuesto que la potencia de su M-16 se dividira entre 8. ya que es el nimero de rufianes que adn quedan

‘€n ple. Por lo tanto. después de dividir el 58 nos quedamos con un 7.25 redondeado a 7. a h que hm
‘de sumar los 27 obtenidas en la tirada de dado de Maria. con lo que obtenemos un resultado final de 54.
con le que los 8 rufianes caen al suelo con una bonita coleccion de agujeros en su espalda.

| o
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Maria decide que Vendetta esta noche ya ha tenido bastante. asi que
recoge todos sus bartulos. vuelve a casa y. tranquilamente. sigue viendo
| la pelicula que habla dejado a medias.
Ambos dan por concluida la aventura. asi que Mikel calcula los PX que
recibir@ Vendetta. Maria ha obtenido tres criticos, por los que. seguros, |
. obtiene 300 puntos. Por el resto de la partida. Mikel decide otorgarle |
1500 PX. para un total de .800 PX que, sumados a los I8.500 que
tenia anteriormente Vendetta, suman un total de 20.200, con lo que
| Vendetta sube a nivel 2.
Maria lanza IDIO para ver cuanto aumentan sus puntos de vida y obtiene
un 10, por lo que Vendetta se queda en 55 PV. Mikel decide que la in-
fluencia de Vendetta subira. debido a las acciones que ha realizado du-
rante esta y anteriores partidas, asi que Maria lanza ID4 y obtiene un |,
con lo que su influencia queda en 76. Lanza de nuevo €l D4 para aumen-
tar sus Conocimientos generales (25) y obtiene un 3. con lo que dicha
habilidad quedara en un 28%. Ademas lanza ID6 para ver cuanta habili-
dades y/o poderes puede aumentar y obtiene un 4. Decide aumentar su
Fusil, su Combate cpo. a cpo., su Conducir y su Acechar.
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Ante la proliferacion de meta
humanos y, sobre todo, ante las pre-

siones de Estados Unidos durante :

la Guerra Fria, la Unién Europea de-

sarrollé un programa de creacion ==

de varios Operativos Especiales: el
proyecto Akros. Este programa, uno
de los mas ambiciosos econémica-
mente hablando, preveia la utiliza-
cion de superseres para salvaguar-
dar |os intereses europeos y servir
como ejército especial, en caso de
contienda. Al igual que en la Gue-
rra Civil Espafiola o en la Segunda
Guerra Mundial, la lucha entre el
Bien y el Mal tenia ahara peanes
superpoderosos.

De comun acuerdo entre la
OTAN y la Unién Europes, se dio via

libre a la creacian de la TecnoRed, |

formada exclusivamente por huma-
nos normales, asi como el asenta-
miento del nuevo Vértice de Com-
bate y la expansion de las atribu-
ciones de los Euromen.

A comienzos del 2000, tras
un escandalo de corrupcion que
dejo sin apoyos econdmicos ni po-

liticos a la Comision Bradley, la in- &

certidumbre y desconfianza hacia
los metahumanos aumentaron
espectacularmente. A raiz de ello,
se produjeron insuperables presio-
nes de todo tipo de organizacio-
nes sociales, que llevaron a la di-
solucién de los grupos de meta-
humanos dependientes directa-
mente del Parlamento Europeo y
de muchas otras administracio-
nes politicas. De ahi a la desmem-
bracion de los Euromen, La Fuer-
za del Futuro y el VVértice de Com-

bate sdlo hubo un paso; sobre todo

tras la catastrofica actuacion de
los tres grupos en la Estacion Es-
pacial EUSAF-A, en marzo del
2000, donde murieron varios de
los miembros de los tres super-
grupos a manos de los dioses Thor
y Tyr y del renegado alienigena
Fuego Estelar.

A partir de ese momento, las
autoridades dedicaron un mayor
esfuerzo a apoyar el desarrollo de
la TecnoRed.
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TeahoRed

TecnoRed es una extension de la UED encargada de
actividades extremas en las que se requiera la presencia
de Operativos Militares especiales.

Bajo este cometido se encuadran diversas unidades
operativas con competencias diferentes, que van desde la
vigilancia de actividades extraordinarias hasta la lucha con-
tra el terrorismo en cualquiera de sus facetas, siendo su
principal funcién la supervision de asuntos relacionados
con metahumanos conflictivos. Los miembros de TecnoRed
son escogidos tras duras pruebas de seleccion en las que
se tienen en cuenta, entre otros aspectos; la inteligen-
cia, la forma fisica y la fidelidad a la bandera de las doce
estrellas
Armaduras TecnoRed

Nota: Para la confeccion de este apartado se ha utili-
zado la nomenclatura estandar de IDESS adoptada por este

organismo en abril de 1991. Los nombres de armaduras y

otros dispaositivas son nombres clave empleados por la UEO
y estan usados con permiso de esta organizacion. Las des
cripciones de las tecnoarmaduras se encuentran en el
apartado “Tecnificados”

Todas las armaduras de los miembros de la TecnoRed
tienen sistemas comunes como son: Impulsores, siste-
mas de autodestruccion, radar y comunicaciones

El Prototipo WMA-alfa es un alto secreto y una priori-
dad dentro de las actividades recientes de la TecnoRed y
ha sido desarrollado recientemente por Zortek para obte-
ner una superioridad definitiva en el terreno tactico. Tras
el fracaso del prototipo WMA original en la mision espa-
cial que supuso el primer contacto del extraterrestre
superpoderoso Fuego Estelar con nuestro planeta, la empre-
sa encargada de su desarrollo disefic un modelo de hiper-
armadura consistente en una superestructura que requie-
re de dos individuos para manejaria: uno dedicado al maovi-
miento y las comunicaciones y un segundo al armamento. Es
popularmente conocida como “Spider”, dada su forma paco
convencional. Su gran tamana, su enorme potencial ofensivo
y sus dispositivos de Ultima tecnologia la convierten en el
arma definitiva. De hecho ya ha sido probada en situaciones
de combate, con resultados espectaculares
Grupos Operativos de Asalto

Son los grupos mas comunes de TecnoRed. Re-
unen aproximadamente 1.000 efectivos en toda Eu-
ropa y su cuartel general esta en las afueras de Pa-
ris. Su formacion estandar es el peloton, compuesto
por diez individuos dotados can armaduras Zortek 1
Utilizan armaduras de color gris oscuro con insignias
rojas, excepto en el caso del GOA S(Blue Royals) que
estad autorizado a utilizar armaduras de color azul
oscuro con insignias también rojas.

Suelen ir acompafiados de un Grupo de Apoya Tactico

Médulos

125
I55
185
200
185
IS5
={ale}

Zortek |
Zortek 3R
Tholweb IV
Zortek HA
Zortelkk HT
Yondra
Krimec BHA

105
I35
150
I35
105
150

Prototipo WMA-a "SPIDER”
SPIDER 300 200
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compuesto por cinco individuos sin transformar que se
encargan de proporcionar transporte, monitorizar las co-
municaciones, elegir los blancos y cubrir cualguier otra
necesidad que tengan los GOA. Estos GAT suelen utili-
zar furgonetas dotadas de todo tipo de material de co-
municaciones, sensores, etc. para proparcionar informa-
cion a su Grupo Operativo de Asalto durante las accio-
nes de combate. Sus operaciones tienen lugar casi siem-
pre en tierra firme.

Las acciones de los GOA comienzan a partir de infor-
maciones de la seccion de inteligencia de TecnoRed, o por
solicitudes de intervencion procedentes de gobiernos na-
cionales o de la UEQ. Cualquier operacion de TecnoRed
debe, teoricamente, ser notificada previamente al gobierno
nacional en cuyo territorio se desarrolla.

Los equipos tacticos suelen ser los primeros en ha-
cer aparicion. Adquieren la informacion necesaria para eva-
luar la situacion mientras el GOA permanece en reta-
guardia, en un lugar oculta.

En el momento en que el GAT considera que debe
iniciarse |a operacion, envia una orden de movimiento al
Grupo Operativo de Asalto para que actiie de acuerdo a las
ordenes gue éste va suministrando en el transcurso de la
misma. Los grupos que aparecen coma Sin localizar care-
cen de base operativa oficial. TecnoRed se ha negado rei-
teradamente a dar informacion al Parlamento Europeo
sobre la localizacion exacta de estos operativos.

Los GOA 12 y 24 podrian encontrarse prestando ayu-
da al gobierno de Moscu en su lucha contra las bandas de
delincuentes que han tomado el control en amplias zonas
de este pajs. La lucha contra el crimen organizado ruso,
un problema que arranca desde la extincion de la antigua
Unién de Republicas Socialistas Soviéticas, es una de las
prioridades del gobierno del presidente ruso que ve, impo-
tente, como hasta las mas altas esferas de poder estan
infectadas por la mafia. De la mafia moscovita se dice que
podria contar con un grupo de metahumanos para mante-
ner su reinado de terror.

GOA 17 fue disuelto en junio de 1998 después de
que el grupo de inteligencia de TecnoRed descubriese
que miembros de este equipo recibian importantes su-
mas de dinero procedentes de los servicios secretos libios.

El GOA 28, de origen briténico, se forma apresurada-
mente con el fin de participar bajo control UEO en la ope-
racion Tormenta del Desiertao del ano 1991. Sus acciones
transcurrieron mayoritariamente tras las lineas iraguies.

Irlanda ha rechazado en todo momento albergar en su
territorio unidades operativas de TecnoRed.
€Equipos de choque

Son unidades especiales de intervencion rapida.
TecnoRed utiliza a estos operativos en misiones de alto
riesgo que superan las capacidades de los Grupos
Operativos de Asalto. Generalmente actiian en grupos de
cinco individuos [escuadras) y sin apoyo externo. Sus equi-
pos estandar son armaduras Zortek HT. Sus insignias son

N S o e ez SUIPE R 71 0 = INC. mISS

de caolor plateado, sobre armaduras de color negro. Los EC
suman apenas 100 efectivos con tres bases conocidas:

Equipo Canopus Bonn (D)
Equipo Atlas Burdeos (F)
Equipo Helas Atenas (GR)

Operan casi exclusivamente en tierra, pero en ocasio-
nes han recibido apoyo de grupos anfibios.
GRUPOS ANFIBIOS

Operativos destinados a intervenir en zonas mariti-
mas, pantanosas, etc. No son muy numerosos ni impor-
tantes. Cuentan con dos bases de operaciones:

Grupo Anfibio 1 Dover (UK)

Grupo Anfibio 2 Népoles (1)

Utilizan armaduras Zortek HA modificadas, con deno-
minacion Poseidén, junto con hidroplaneadores submari-
nos. El color de la armadura es azul medio y sus insignias
son amarillas,

GRUPO OMEGA

La fuerza de intervencion de TecnoRed para ambien-
tes hostiles. En la practica funcionan como un grupo con-
vencional de metahumanos. Esta unidad se forma, inicial-
mente en secreto, a principios de 1997, Su base de ope-
raciones es Paris - HQ y el namero de efectivos es de 8
individuos. Sus armaduras son las mas pesadas de las uti-
lizadas por TecnoRed. Krimec BHA, tienen color gris me-
dio y sus insignias son de color negro.

Dentro de su historial de acciones se cuenta la inter-
vencion solicitada por la ONU en Colombia en 1997, el
rescate en la Fosa de las Marianas del sumergible experi-
mental japonés lkaru y las labores de neutralizacion del
reactor de la Central Nuclear de Han, en las Ardenas (SE
de Bélgica). Omega es la unidad que tiene el control del
Praototipo "Spider”.

€Euromen, Vértice de combate
y Fuerza del futuro

Estos tres supergrupos marcaron una época den-
tro del las actuaciones de metahumanos en nuestro
planeta. Sus miembros mantuvieron en la mayoria de
los casos, y salvo contadas excepciones, una actitud
ejemplar en defensa de los ideales de la Europa de fin
de siglo. No obstante, el enrarecido ambiente palitico,
la lucha entre los distintos partidos, tanto en el &mbi-
to nacional como europeo, siempre supuso un lastre
en su operatividad y efectividad real. El caso més evi-
dente fue la llamada "Operacion Luna Llena”, en la que
las distintas administraciones politicas no se pusieran
de acuerdo acerca de las competencias de cada una de
ellas; lo que produjo un conflicto entre los tres
supergrupos gue acabd en desgracia cuando el re-
cién admitido miembro del Vertice, Fuego Estelar, se
unié a los dioses renegados Thor y Tyr, en una cruen-
ta lucha contra los héroes terrestres, asaltando la
base lunar EUSAF-A y llevandose gran parte de los

~ depositos de Optimun almacenados alli.
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Localizacion de los diferentes Grupos Operativos de Asalto

Paris - HQ (F)
Paris - HQ (F)
Paris - HQ (F)

Grupo Op.
Grupo Op.
Grupo Op.

Grupo Gp.
Grupo Op.
Grupo Op.
Grupo Op.
Grupo Op.
Grupo Op.
(Blue Royals)
Grupo Op. 10
(Westerners)
Grupo Op.
(Green Highs)
Grupo Op. I2
Grupo Op. I3
(Rotterdam)
Grupo Op. 14
Grupo Op. I5
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Paris - Versalles (F)
Berlin (D) (desde oct. 92)
Munich (D)

Copenhague (DK)
Marsella (F)

Londres (UK)
Liverpool (UK)

Inverness (UK)
Sin localizar

Rotterdam (NL)
Turin (1)
Roma (1)

Grupo Op. I6
Grupo Op. 17
Grupo Op. IB
(Atlanteans)
Grupo Op. 19
Grupo Op. 20
Grupo Op. 21
Grupo Op. 22
Grupo Op. 23
Grupo Op. 24
Grupo Op. 25
Grupo Op. 26
(Heraklyos)
Grupo Op. 27
Grupo Op. 28
Grupo Op. 29
(Wild Whippers)
Grupo Op. 30
Grupo Op. 31

Napoles (1)
Disuelto

Gibraltar (UK)
Madrid (€)
Barcelona (€)
Sevilla (€)
Lisboa (P)
Oporto (P)
Sin localizar
Atenas (GR)

Heraklion (GR)
Ajazzio (1)
Madeira (P)

Sin localizar
Berlin (D) (en formacién)
Turin (1) (en formacion)
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A resultas de los acontecimientos acaecidos en laLuna  peo, molesto por la actitud de la UED, se propusa la tarea
en marzo de 2000, que desembocaron en la muerte de  de crear un nUevo supergrupo Para ello buscé el apoyo de
varios metahumanos y |la desaparicion de un deposito de  la ONU y fuentes de financiacion privada. Con todo ello se
mas de 100 toneladas de Optimun, los diversos organis-  pretendia crear un grupo de metahumanos que,

mos europeos mantuyvieron un periodo de discu- it involucrados con la seguridad y defensa de Europa, man-

siones y negociaciones de casi un afo, en el ﬂ tuviera una necesaria autonomia de accion,

cual, ne hubo ningun grupo de superseres / Todos esos pasos condujeron a crear la Eurofor-

que dependieran de ellos. Tras esos ce, compuesta por miembros de los desaparecidos

diez meses, el Parlamento Euro- Veértice, Euromen y Fuerza del Futuro. Adn asi, los
/ng_;_j conflictos entre el grupo y las diferentes adminis-

traciones politicas han sido continuos ya que, a pe-
sar de poseer parmiso de la ONU para actuar en cual-
quier lugar del mundo, muchos paises no recono-
cen este derecho. Son publicamente conoci-
das las disputas mantenidas con grupos de
China, Japén y Oriente Proximo.

El grupo mantiene una formula

asamblearia, en la que Euroman, debido a
su mayor entrenamiento militar, es lider de
campo (es decir, en situaciones de comba-
te), pero el resto del tiempo es Maestro
Arcano quien suele ostentar un mayor gra-
% do de autoridad dentro de la formacion
Su base estéa situada en Madrid. Gra-
cias a un permiso especial del gobierno (que
pretende con ello ganar una mayor cuota de
influencia dentro de los organismas euro
peos) ocupan las cinco dltimas plantas de
la Torre Picasso, edificio situado en las
{ inmediaciones del Paseo de la Castella-
L na. Alli estan distribuidos distintos labo-
ratorios, estancias para los miembros

del grupo e invitados, salas de confe-
rencias, diversos almacenes, la sala
de entrenamientos, estancias de ocio,
biblioteca, el hangar con acceso direc-
to a la azotea (en el que descansa un
helicoptero Aerospatiale SA 342M y varios ae
rodeslizadores) y muchas otras dependencias de uti-
lidad variada.
Los miembraos actuales son: Europa, Euroman, Siluro,
Primaria, Tech Weapon y Maestro Arcano

m SUPERHEROES INC. -“JI_SW



Fuerza: 200 Nomere Real: Sofia Venizelos
Constitucidn: 15 Tipo: Guardian
Agillidad: RO Profesidn: Ex actriz
Inteligencia: £S5  Acc/Asal: L3
Percepeidn: 15  Voluntad: s
Apariencia: 100 Nivel: o

PV SO DA (@)
EQM S5 Pearada 4O
Estatus leaal

Ciudadana arieaa sin antecedentes penales
Poderes Valor Ranao
Cameio de tamafio 4SS %% Alto (90
Superfuerza

Superconstitueidn
Superaailidad

Historial

La popular actriz arieaa Sofia Venizelos (1970 -
Patras) vio como su vida dasa un airo de IBO arados
cuando, en 1995, tuvo una visita aue campid su vida por
completo. Una arcaica sects arieaa adoradora de [os
dioses clasicos |3 aclamara cOMO una eleaida, como la
auardiana de la herencia de la Grecia Clésica. Confusa y
adulada por 0s acd litos de Z eus, cOmo se hadlan llamar,
Venizelos se prestd a un curioso ritual: ser coronada
sacerdotisa de Europa, la amante mitica de Zeus. Tras
vestiria con ropajes plateados se le impuso una tiara.
En ese momento fuerzas cdsmicas se arremolinaron
en tormo a la joven, dotandole con el poder de crecer o
reducirse de tamafo

Sofia descusrid que era victima de una conspiracidn
POr parte de [0s acd lit0os de Z eus, Que Buscasan el poder
¥y NO la defensa de Grecla, aracias a la intervencidn de
los Euromen

Durante el fatidico compate en la estacidn lunar,
Europa atendid a sumorisundo camarada Atlas, auien
momentos antes de expirar le dio la Toraues de Zeus,
oricen de sus superpoderes. Al colocarse el OB Jjeto
Mmdaico, Sonia asumid los poderes de su compafiero
caldo, @ue se suman al S5UYyO de camBlar su tamano
con un ranao Aklto

Fuerza: (LOVWBS  Nomere ReslAudrey Gein
Constitudidn:. 85 Tipo: Teonificado

Agilidad: 16 Profesidn:Cieernética y R osd+ica
Inteli@encia: 99  Acc/Asal. 2

Percepcidn: 85  Volury 85
Apariencia(89S0  Nivel: 1

PY_(£S200 DA (SO
EQM 89 Parads 19
Hoeilidades

Armadura de Comeate. 95%
Sistemas de Armamento: 85%
Computadora/comunicaciones: 9C%
Pilotar helicd ptero: 0%
Conducir coche: 0%
Mecanica: 80
Electrdnica: 98%
Cigerné-tica: 10O

Estatus leaal

Ciudadana Estadounidense, nacionalizada Belaa sin
arvtecedentes penales

Grupo de afiliacidn

Antiquamente Vértice de Comeate y TecnoRed, en
la actualidad Eurctorce

Aliados

TecnoR.ed

Eamiliares

Desconocidos

Poderes

Ninaunc. Capacidades superiores deridos a su
tecnoarmadura.

M@ dulos Localizacidn

Computadors tactica Capeza

Ses Espalda
Comunicaciones avanzadas Cageza

R epulsores Brazos

R.ayo tractor Pecho

Impulsores Macok 1S Botas
Condiciones extremas Pecho

PL-S Gusntelete derecho
Ocultacidn Ardomen
Medidas electrdnicas Espalda

Ademds, Tech \Weapon suele incorporar nuevo
equipamiento en funcidn de la misidn que desa rea-
lizar; asi no es infrecuente verla equipada con ame-
tralladoras, lanzallamas, misiles, ete

oria:

Bajo la armadurs hipertecnificada de Tech \Wweapon
se esconde Audrey Gein, aunQue ninauno de sus
comparfieros de la Euroforce sare Que se trata de
una mujer, ¥a aue el modulador de voz incorporado
le hace parecer un varén

Nacida en 1964, en Indiana, EEUU y nacionalizada en
988 ciudadana Belaa, Gein destacd en la Universidad
de Oxford, donde cursd estudios, como una erillan-
tisima alumna en Cigernética, Computadoras y
Nanotecnoloaia. Su excelente expediente académico
le aBrid las puertas de la TecnoR.ed al conseauir una
Beca concedida pOr el proarama Erasmus, aunque en
un principio sélo trarajd en roedtics industrial. Ella
es [a disefadora del Campo de Induccidn que permite
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a alaunos miemeros de la TeenoR ed Nno ser detectados
por sistemas Opticos comunes, ni siauiera mediante
infrarrojos. Viste la armadura de Tech \Weapon desde
su ereacidn, ya Que seain ella pista: «Mo 1a hice, yo soy
la Que la conOce mejor: erao, yo Ia llevo».

Fuerza: HO Nompre Real: Narya
Constitucidn: IO Tipe: Diosa

Aallidad: %5 Profesidon: Operstivo especial
Intelicencia: 10  Acc/Asal: =)

Percepcién: 90 Volurxtad: S

Apariencia: 98  Nivel (@

PY viele) DA 90

EQM st Parada s

Hagilidades.

Arco 100 %

Armas especiales (Maza) 100 o

Armas Blancas (Espada) 10O %o
Estatus leaal

Ciudadana espanola sin antecedentes penales.
Familiares

Desconocidos

Poderes Valor Ranco
Conrvtrol del Clima 25 %% Cdésmica (10O

Historial

Aunque su historial es secreto (no ha sido Facilitado
por IDESS y ella se nieaa a responder cuslauier pre-
Gunta <OBre su vida privada o anterior & su unidn a
la Fuerza del Futuro), es oevio Que MNarya no es una
nujer de este planets. Su extraordinaria fuerza, su con-
trol climético y su extraordinaria eelleza, indican un ori-
@en suprahumano. El historisdor mallorauin O scar Re-
cio mantiene |a teoria de que Primaria es la mitica diosa
Diana, la cazadora, aunQue este extremo nunca ha podi-
do ser confirmado. La poca credigilidad del historiador,
auien en 1995 afirmd aue el villanc Seismo era el dios
ealpeio Ges, ha sido suficiente para aue esta hipd tesis
nunea haya sido tomada en serio. Proeaelemente Narya
nunca revele su verdadero origen

SILURO

Fuerza: 130 Nomere Real: Enriaue Gutiérrez

Constitucidn: HO  Tieo: Murtarvte inducido

Aailidad: O Profesidn: Ex-policla. Op. especial
Inteligencia: 15 Acc/Asal: o+

Percepcidn: 85  Voluntad: 85

Apariencia: S5 Nivel: =]

A ey SUPE RHE ROES INC. s | (6 =
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B no DA L0
EGQM 15 Parada 55
Haeilidades

Armas especiales (@arras) 90%
3dIO+4+O(DA/3)

Supervivencia en Bajos fondos 90%

Estatus lecal
Ciudadano espafiol sin anvtecedentes penales.
iliares
Maria del Carmen (Esposa, fallecida), Enrique Jr y
José Antonio (Hijos)

Poderes Valor Ranao
Superfuerza

Superconstitucidn
Superaailidad

Atter de la densidad 10 Ver historial
Historial

Enrique Gutiérrez es un antiauo miemero de la policda
de Salamanca, oficiaimente "fallecido” en acto de servi-
cio. La realidad es que Gutiérrez sufrid un accidente en
una intervenaién policial que le dejo paralitico. IDESS
aprovechd la ocasidn para intentar "recsraar” su cuer-
PO muerto. El resuitado fue gien distinto de |o preten-
dido, ereando un "vampiro” viviente aue se alivmervtaga de
|0s poderes de otros metahumanos Gutiérrez recupe-
6 totalmente su movilidad, aun@ue su cardcter se vol-
vi6 més aario e indolente. Su uniGn volurtaria a la
Cuerza del Futuro la realizd tras conocer la noticia del
suicidio de su esposa, Quien (o creia muerto.

Durante [0s sucesos acaecidos en la EUSAE-A | Silure
se vio atrapado junto s Bandera Neara y Ocelote en
una Bureuja de enerala producida por el alien Fueao Es-
telar Lo que sucedid en el interior de dicha Burduja es,
todavia, un misterio. Lo cierto es @ue, cuando fueron
lizerados por sus compafieras, tanto Ocelote como
Randera Nes&ra hagian muerto; Siluro se encorvtraga en
estado de coma y asi permanecid durarte cincuervta y
siete dias Cuando despertd de su estado, dijo aue No
recordaga nada de [0 @ue hapla pasado, pero lse tiene
constancia de que sus poderes hakian variado considera-
Blenente.

Al parecer Gutiérrez hagla perdido por completo su
capacidad para aRsorger poderes. A camBio shora po-
sela las capacidades de sus compaferos muertos, aun-
Que dichOs poderes se manifestaran en &l de distin-
ta manera

Asi tenemos Que Siluro posee casi la misma aailidad
Que tenia su compafiero Ocelote Asl misvo su den-
sidad corporal ha aumentado hasta proporcicnarie una
fuerza y una constitucidn sosrehumanas. Tampién
puede volverse intanaisle y atravesar de este modo pa—
redes y



Otros OB jetOs, pero NO seres vivos; No OBstarte, dicha
aplicacid N de su poder esta muy limitads y sOI0 es capaz
de llevaria & car0 durante unos pOCOs seaundos Ademés,
Parece Que su ritmo de enve jecimiento se ha ralentizado,
al laual Que pasasa con Bandera Nears. Otro efecto de
sus poderes comeinados es [a transformacidn de sus
manos (cuando asi [0 desea) en unas tremendas carras
de més de cuarerta centimetros, las cusles, dada la alti-
sita densidad del cuerpo de Siluro, son capaces de atra-
vesar iIncluso planchas de acero.

Fuerza: IS Nomere Real: Esteman Martin
Constitucidn: 120 Tipo: Mut ind/Artes Marciales
Aagilidad: +O Profesidn:  Militar
Inteligencia: 80 Acc/Asal “+
Percepcidén: 80 Voluntad: 20
Apariencia: 83  Nivel: =
PV 25 DA (BON30
EQM 1S Parada 50
Hagilidades
Arma corta 98%
Arma laraa 90%
Artes Marvciales IO%
Conducir vehiculo: cocke 80%
Conducir vehiculo: moto 90%
Conducir vehiculo: camidn 15%
[dioma inalés LS5%
ldioma aleman 10%
ldioma francés 80%
Estatus lecal
Ciudadano espafiol sin antecedertes penales.
Poderes Valor Ranao
Superfuerza
Superconstitucidn
Superaailidad

uipami ecial

Traje de Twaron
Escudos() de Strenium
DLk Comesine

Historial

Estesan Martin es un homere estricto, descendien-
te de una laraa estirpe militar Por este motivo se
prestd voluntario al proyecto para el desarrollo del
Soldado Perfecto (Que oriaing al priver Euroman), Des-
araciadanenvte, el proceso no fue del todo Bien y Martin
Quedd en un estado latente dursrte varios aRos, mien-
tras su cuerpo se adaptasa a la mutacidn Tras su des-
pertar, se incorpord de nuevo a la vida militar en su
puesto como teniente de la Leaidn Existen I europeos
més, en erioaenizacid n, @ue han subrido el mismo pro-
ceso Que Martin

Fuerza: 10 Nomkre Real: Desconocido
Constitucién: 80 Tipo: Mago
Agilidad: 85 Profesidn: Desconocida
Inteligencia: 100 Acc/Asal: bl
Percepcidn:  IOC Voluntad: 99
Apariencia: SO Nivel: [®]
PV 20 DA (@)
EQM OO Parada 29
Hasilidades

Maais 1©CO%

Ciencia: Mitolosia BO%

Ciencia: Filosofia SO

ldioms inalés I0O0%

ldioma espafiol 1I00%

ldioma italiano 100%

Conjuros Ranao

Aerir portales =

Proyeccidn de EM O

Levitar =

Escudos misticos 1O

Cuerro astral S

Crear ilusiones 5

Percepcidn maaica S

Curacidn L=

Transformacidn [

Pseudo Psi L

Historial

Poco se saee de [a vida de este misterioso personaje.
Tanvto |os detalles de su personalidad como (0s refe-
rentes a su vida anterior son una incdanita. -Hay
incluso @uien sospecha de una procedencia extradi-
mensional. Ni siauiera sus compafieros de Eurofor-
ce tienen mayor informacidn sorre &l Asume un
papel de lider y mentor del arupo cuando no se en-
cuervtran en situaciones de compate
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Grupo ultranacionalista japonés. Fue fundado en el ano
1982, cuando Otomo Katawa, descubrid el diario secreto
de su abuelo, el profesor Katawa.

En él se narraba la historia de un eminente cientifico
japoneés, cuyos descubrimientos pudieron cambiar el cur-
so de la Segunda Guerra Mundial. El abuelo de Otomo era
el jefe cientifico encargado del Proyecto Samuray, que con-
sistia en la creacion de un ejército de seres invencibles,
mediante la implantacion de partes mecanicas en el orga-
nismo humanao. El proyecto se encontraba en la fase final

cuando los estadouniden-
ses llevaron a cabo el

=

lanzamiento de la pri-

Guerreros
del Imperio

mera bomba atomica sobre Hirosima. El laboratorio del
profesor Katawa se encontraba a escasos kilometros y
quedé totalmente destruido. Todo el personal, incluido el
profesor, murié alli. El lanzamiento de las bombas atomi-
cas precipitd el desenlace de la guerray, con la desapari-
cion del profesor y de sus notas, se dio por perdido el
proyecto Samuray.

Con el paso de los afos el tema cayo en el olvido
incluso para la familia del profesor. Por aquel entonces
solo sobrevivia un nieto de éste, un joven brillante pero

amargado que aun estaba resentido y avergonzado
por la humillante rendicién de su pais muchos
anos atras.

Otomo cursd estudios de robética en la
facultad de Usaka y. al poco tiempo de acabar
la carrera, descubrié en el desvan de su casa
un compartimento secreto, oculto tras un fal-
so muro. Alli realizd un hallazgo que cambia su

vida. Encontré un archivo completo que conte-
nia toda la informacién sobre los experimentos
de su abuelo.
Mantuvo su descubrimiento en secreto hasta
gue pudo aplicar toda la teoria sobre si misma. A
partir de ese momento se convirtio en Shogun
(que era como se denominaba antiguamente al
jefe militar del Imperio). Considerado un héroe
por gran parte de la poblacion, pronto encon-
tré a otros dispuestos a seguirle en su parti-
cular cruzada. El grupo ha participado en nu-
merosas ocasiones en conflictos en que los que
el Japén estaba involucrado, aungue siempre
han dejado bien claro que su Unica lealtad es
para con el Emperadorn, atajando asi los intentos
de muchos politicos de rentabilizar electoralmente
su imagen
Uno de los casos mas notorios sucedié durante
los tremendos terremotos de Kobe en 1985, en
los que los Guerreras participaron activamente en
las tareas de salvamento y denunciaron la implica-
cian del supervillano Seismo en esos hechos
En fechas recientes Kawatane fue asesinado por
Libra, mientras defendia la vida del Emperador nipon
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SHOGUN

Euerza: SO Nomere Real Otomo Katawa
Constitucién: ISC  Tipo: Tecnificado
Acilidad: 90 Profesién:  Inaeniero roedtico
Inteligencia: 95 Acc/Asal: Z

Percepcidn: 15 Volurxtad: 50

Apariencia: 60 Nivel: 8

BY 85 DA §=)

EQM 0O Parada 23

Hagilidades

Armas glancas S0%

Sistema de armamentos 85%

Armtwadura de compeate 95%

Ciencia: roadtica 95%

Poderes Valor Ranao
Superfuerza - =
Superconstitucidn - -

Historial

Jefe del arupo. Ha sustituido el TO% de su cuerro
POr componentes mecdnicos y cigernéticos. Tiene
un caracter oraullosc y despiadado. Se considera a si
MisMO un fider y aRora la época en la que el Japdn era
un poderoso Ivperic Desprecia todo 10 Que tenaa Que
ver con el mundo occidental.

Su cuerpo metalico le proparciona una FUE de ISO y una
CON de ISO. Ademés puede proyectar poderosos rayos de
eneraia por sus cuanteletes (80-HIOO de dafio). Lieva unos
impulsores de plasta en las piermas, Que le permiten volar a
una velocidad maxinma de Madh [O. Ademas su 0jo cirernético
le permwite ver en [0s espectros inkraryojo y uttravioleta, asi
OO detectar impulsos electromaanéticos.

RN

Fuerza: 180
Constitucidn: 10 Tipo:
Aailidad: 92
Inteliaencia: L5

Nomere Real: Desconocido
Tecnificado
Desconocida

Acc/Asal: =

Profesidn:

Percepcidn: 1O Volurtad: S
Apariencia: 10 Nivel: 3
PV 8O DA 105

EQMm S  Perada 24
Haegilidades

Comeate cuerpo a cuerpo 95%
Historial

Companiero de Shoaun desde [0s aR0s en [0s Que amBos
estagan en |a Uiniversidad de Osaka. Su fidelidad kacia &I
es aBsoluta y es a la Unica persona a la Que Shoaun
puede llamar amiao. LUn 85% de su cuerpo es artificial
Su FUE ha sido aumentada a 180 y su CON a [10. Tam-
Bién vuela mediante impulsores de plasma. Su velocidad
méxima es de Mach OS5

Fuerza: 125  Nompre Real: Kotay [zumi
Constitucidon: 4O Tipo: Teenificado
Aajlidad: 97 Profesidon: Ex-técnico
Inteligencia: 10 Acc/Asal: 3
Percepcidn: 80 VNoluntad: 10
Apariencia: O Nivel: =

[=a'] 4O DA LO

EQM SO Parada 15
Hagilidades

Armas Blancas (OO%

Electronica 85%

Historial

Eotay ¥y su hermano Kawatane acudieron a Shoaun en
cuarvto se ervteraron de su proyecto Eran nacionaslistas
japoneses, descendientes de un "héroe’ de la Seaunda
Guerra Mundial, Que murid lanzandose con su avion
llena de explosivos corvtra un Navio de la Marina Norte-
americana

AneOos terian un HO% de su Orasnismo atterado por Shoaun
SuFUE era de 25 y su CON de HO. Volagan a una velocidad
maxima de Mach OS5, Salian utilizar diferentes tipos de ar-
tas Blancas (katanas, cuchillos, ete), y su principal caracteris-
+tica era su capacidad para rodear esas armas de eneraia
Bioeléctrics producida por sus cuerpos atterados Esto hada
Que puedan atravesar cuslQuier material conoeido por el
homere (excepto el Streniumv y el Optinun), y causen un
Dafo Maximo de 10-HIOO.




SUPERHEROES OFICIALES

«Serores, es muy curioso, mejor dicho, preocupante, que tengamos la mayor poblacion de
metahumanos del mundo... y no los utilicemos en nuestro favor: El Goblerno de los Estados Unidos
de América necesita un arma definitiva para ser garantia de paz en todo el mundo. Necesitamos
una condicion de defensa de nivel maximo... Hagan algo.»

Tras estas palabras pronunciadas
por el Presidente de los USA en
1992, comenzo el desarrollo del pro
yecto DefCon Zero, un protocolo de
actuacion que incluia la creacion de
un superequipo de metahumanos al
servicio de la bandera de las barras
y las estrellas. Sus misiones estan
catalogadas como «Alto Secretoy
y se llevan a cabo de manera so-
lapada. Todos sus miembros
saon militares.

L I T3 SUPERHEROES INC. mamsss .”l:.‘» /



168 ommmems SUPERMHE ROES INC

Euerza: IO Nomere Real: Sunset Thomas Fuerza: IS5  Nomere Real: Rock Steetwel

Constitucidn: 200 Tipo:
Agilidad: 95

ducido  Constitucién: S TipoMutarvte inducido, teonificado
- Agilidad: 100 Profesién:  Militar
nteli@encia: 1S Ace/Asal: 3

95  Voluntad: =
10 Nivel: 9
15 DA IS

1S Parada 25

ricano sin antecedervtes penales

Valor Ranao

misiones de aHo riesao.

Historial ¥ a de fracmentacidn le
La capitén de frocata St sus® Mittiples heridas y
volurvtaria al proye : : erc N militar inalés, se
ner conocimientade. _ en o / ‘ - ya NO estaga comple-
Alterads e ' 1 " G sy ¢ contrd en el pro-
tético Ewv i A un ! > ra seauir adelante,
de aaosto de 993

Mmuy dervte efec-

Que osten-

s en poten-
xto humano

arte inducido
Ty

MAN




Historial

Ton Tanker fue el tercer mienmsro de DefCon Zero en
ser creado. Al corvtrarnic @ue con sus compaferos, con é|
las cosas no fuercn del todo eien La aplicacidn del
retrovirus caus® en el pmilitar enormes campios en su
morfolosia. y en su psiaue.

Tanker enlocquecid y su enorme y recién adquirida
fuerzas le corwirtid en un ser puy peliGroso. R educido por
Mercoury y Shooter a duras penas, pasd seis meses en
tratamiento psiQuidtrico hasta que fue dado de alta.
No oestante, recientemente y en un enfrentamien-
10 del arupo contra Shiva, Steelauy perdid de nuevo
105 estriros y comenzd una frenética carrera de
destruccié n que casi arrasa New York.

Actualimente Steelauy se enfrercta a un proceso militar
para depurar responsasilidades y a un exhaustivo estudio
psicold aico para verificar el estado de su Quesradiza salud
mental.

SUPERHEROES INC. e 169

WEAPON

Fuerza: 185
Constitucidn: 200 Tipo:

Nomgre R eal:Zerc \Wespon Prot. E4
R.osot-androide

Agilidad: 00 Profesién: Inaplicasle
Intelicencia: OO Acc/Asal: B
Percepaidn:  [IS* Voluntad =
Apariencia: 1S Nivel: S

PY 200 DA 50
EQM = Parada 25

¥ Supervista

Estatus leaal

Propiedad del Departamento de Defensa de |0s Es-
tados Unidos de América
MS dulos

Inmpuisor Mack 1S

Imperia

Autadestruceidn

R.adar

Medidas electrdnicas
Repulsores

SRS

Comunicaciones avanzadas

Historia

Aunque NinaunoO de sus compaferos lo sake, la reali-
dad soBre \Weapon es Que se trata de un avanzado
roeot androide. Desarroliado con la colagoracidn de
7 ortek para el Departamento de Defensa, el \weapon
Zero Prototye E-, es uno de |0s més evolucionados
ejemplos de cisernética y roedtica de ls Tierra
Capaz de simular un comple jo proarama sensorial, el
E-l puede parecer un ser humano

muestra sentido del humor, ira, odic e Ineluso amor
La composicid n de su ceresro positrénico, Basado en
pautas ceresrales recoaidas de avanzados cientifi-
cOs, discierne perfectamente entre el Bien y el mal,
asl cOMO profesa una Pe cieaa hacia los Estados
Linidos de América.

El prototipo dispone de gancos de memaoria aue se
retroalimentan perid dicamente para salvaauardar su
personalidad en caso de Ia destruccidn de su cuerpo.
Gracias a \Weapon, el Departamento de Defensa sage
en todo momento ddnde y edma se encuentra ope-
rando DefCon Zero,

Frente a sus compaferos, ha simulado llamarse Bill
(een honor de su presidente favorito) y ser un huma-
no con implantes por todo el cuerpo. EllO (e da una
coertura psicold aica completa Su nomere secreto
es Bill Wweathers

Sule discutir de politica con Shooter ya Que amBos se
encuentran ideold aicamente en posiciones muy
dispares siendo este Ultimo sealn Weathers «un re-
puslicano méas caraante Que el presidente Reagan».
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Existen superhéroes que no estan al servicio de un determinado gobierno

o de una organizacion oficial. Estos héroes pueden ser totalmente indepen

dientes [como el conocido justiciero madrilefio Jinete Nocturno) o colaborar

con la mayor red de informacion y apoyo de metahumanos: Superhéroes Inc

Tambien puede tratarse de villanos o grupos de villanos. Como ya se ha visto

anteriormente, Superhéroes Inc. es el nombre de una empresa y organizacion
establecida en territorio espafiol desde 1987. En ella tienen cabida algunos

de los mas conocidos metahumanos, quienes colaboran entre si para evitar
abusos contra este colectivo.

Con sedes en algunas de las principales ciudades del Estado Espanol (Madrid
Barcelona, Bilbao, Sevilla y La Corufia), Superhéroes Inc. presta apoyo logistico y
material 8 muchos superseres. Estos, a pesar de actuar generalmente de forma
independiente, forman, gracias a la organizacion, el mayor, y posiblemente mas
poderoso grupo de metahumanos de todo el planeta. Los mas conocidos y sus
bases de actuacion son los siguientes: Onda Expansiva & Inercia en Madrid. Circu-
lo Extremno y el retirado Astro en |a zona de Levante y Barcelona. Amanecer Mutante
en Bilbao. Fuerza Maxima, aunque actuan generalmente fuera de nuestras fron-
teras y tienen la base en Corcega, son también asociados de la organizacion. Ola
Salvaje en Tenerife

Otros grupos, como las norteamericanas Nature Corps, aungue totalmente
independientes, mantienen unas excelentes relaciones con ellos

El funcionamiento y coordinacion es bastante simple. Cuando se produce una
emergencia que requiere la intervencion de metahumanos, Superhéroes Inc
contacta con aquel héroe o grupo que, estando disponible, se encuentre mas
cercano o con mas posibilidades de acudir al lugar de los hechos. Estos casos
pueden ser catastrofes naturales, delitos comunes, accidentes, o incluso la ac-
tuacion de supervillanos o superseres desconocidos.

SUPERHEROES
NO OFICIALES

rd peamms SUPER
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El grupo conformado exclusiva-
mente por mujeres y conocido como
Nature Corps es un equipo con un
estatus no oficial pero permitido en
la Union Europea. Este curioso he-
cho es debido a las presiones de par-
) lamentarios ecologistas en el Par-
) lamento Europeo
El grupo se funda en 1996,
cuanda unieron sus poderes para
paliar los efectos de la marea ne-
gra del buque japonés Jioishi-maru
en las costas finlandesas. No se
sabe publicamente si se trata de
mutadas, diosas o alienigenas.
Reciben apoyo de organizacio-
nes ecologistas y en los Estados
Unidos, su pais de origen, son ver-
daderas estrellas de TV y su popu-
laridad rivaliza con la de los mas
afamados artistas del mundo del
cine y de la muasica. Su club de fans
(Nature Corps Fan Club) tiene se
des repartidas por toda Ameérica,
Europa y Asia. La direccion en Espa-
fia es Avda. Dr. Toledo 32, 12C
28230 Las Rozas (Madrid).
Sus actuaciones estuvieron te-
fidas de una cierta polémica al prin-
cipio de su historia, cuando estaban
lideradas por el anico hombre que
ha sido miembro activo del grupo,
Earthguake. Este héroe desapare-
cid en extrafias circunstancias en
Abril de 1998, sin que se hayan te-
nido noticias nuevas de él
Recientemente, tras la tragica
muerte de Tsunami, el grupo ha ad-
mitido entre sus filas a la joven
Sacred Spirit, llamada a continuar la
leyenda gue rodea a este grupo de

superheroinas

SUPERHE




Fuerza: 10  Nomere Real: Winona Lieser
Constitucidn: 80 Tipo: Mutarvte cenético
Acilidad: 90 Profesidn:  Superheroina
Inteliaencia: 15  Acc/Asal. 2
Percepcién: 100 Voluntad: 85
Apariencia: 85  Nivel: &

PV 1S DA @]

EQM 1S Pearads 25

Estatus leca

Ciudadana estadounidense sin antecedentes penales
Familiares

Frank (Padre)

Poderes Valor Ranao
Enpatia animal 5 % Alto

Historial

Winona “Winner” Lieser (Utsh). Lider del eauipo
Es lista, sensual y astuta Todo el aspecto téctico de
Nature Corps corre a su carao.

"Winner® Lieger es una de esas mujeres 'de armas
tomar”, su cardcter Puerte y casi salvaje la convier-
ten en una chica dura y aaresiva. En cuanto a sus pode-
res, pOsee una Gran empatia animal pudiendo conunicar—
se con €stos con un £S% de posigilidades de éxito. Me-
diante esta enmpatia puede No sS10 comunicarse con cual-
Quier tipo de animal, SIN0 tamBién intentar Que reslicen
acciones alun contra su volurvtad (atacar, herir, ete).
Lieper tiene en la actualidad 29 afos y en alauna
0easidn ha manifestado su deseo de retirarse del
Grupo, ya Que cree que ‘la lucha por el medic ameien-
te es una lucha Que depe realizarse a nivel domésti-
co. No juadndose la vida de un punto a8 otro del
aloso”

ORQUIDEA

Fuerza: SO Nomere R.eal: Ann-Mary Bukowsky
Constitucidon: 1S Tipo: Héroe cdsmico
Agllidad. 1O Profesidon: Modelo
Inteligencia: 80 Acc/Asal: |

Percepcidn: O  Voluntad: =8

Apariencia 3O Nivel: 5

PV 95 DA 2.0

EQM 80 Parada 18

Estatus leaal

Ciudadana norteamericana sin antecedentes
Poderes Valor Ranao
Superfuerza

Superconstitucid n

C. Veaetscidon 30 % Cé smico
Volar 5 % Alto

Superapariencia

Ann-Mary Bukowsky (NY) es, sin lusar a dudas, I3 ima-
@en puglica del equipo. Sus curvas seducen a |0s lectores
de |0s diarios cuando aparece en portada Es, con toda
seauridad, una de |as mujeres mas hermosas de todo el
aloso. El oriaen de sus poderes se dere a la inter-
vencién de un aspecto menor de Unidad, el cual la
dotd con poderes cdsmicOs para defender |3 veme-
tacidn del planeta.

La pelleza de Orauidea va més de alid de Io ordinario
¥ es Que |0s ligeros tintes morados de su piel y ese
pelo plateado @ue parece Que se meta por todos l0s
rincones del cuerpo la confieren unos rasaos espe-
ciales. Gracias a su poder de Control de Ia flora y
vecetacidn Orauidea controla la flora a placer y NO
hay veaetal que se le resista. Con ellos puede hacer
0 Que desee.

Fuerzas: £S5 Nomere Real: Jacky Tucker
Constitucidn: 80  Tipo: Mutarcte aenético
Acilidad: 99 Profesién:  Economista
Intelisencia: 80 Acc/Asal.: 3
Percepcidn: 100 Volurvtad: 10
Apariencia: 1S Nivel: 15

PV 10 DA @]

EQM 80 Parada 25
Haeiidades

Arma Corta 90 %

Arma Laraa 15 %

Armas especiales 10 %

Ciencia: EcondmicasH+O %

Estatus leaal

Ciudadana norteamericana sin antecedentes penales
Poderes Valor Ranao
Control Fueso 100 % Elevado (SO

Historial

Jacky Tucker (Colorado Sprinas) es |a parte Ruro-
cratica de Nature Corps y esta licenciada en clencias eco-
ndmicas. Eso si, esta vez, la parte financiera del equipo
NO se linmita a decir: "si [0s NiMmeros cuadran”, sino aue
es unQ de [0s miemBros mas temidos en compate.

De carécter reservado (los que |a conocen dicen aue
es una mujer extremadamervte timida) detesta apa-
recer en plglico. Fieere posee el poder de corvtrol de
Fueao, con ranao Elevado, y ademds es una experta en
todo tipo de armas

" R T R S A T e T R R R et L e S e
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SACRED SPIRIT

Fuerza: 10  Nompere Real: Depki Ancaelway
Constitucién: 8C Tipo Guardidn-Maao
Acilidad 80 Profesidn Periodista
Inteligencia 95 Acce/Asal i

Percepaidn 90 Voluntad S5

Apariencia 85  Nivel S

PV 10 DA O

EQM 90 Parada 20

Estatus leaal

Ciudadana norteanerncana con antecedentes penales
Eamiliares

John (padre), Danielle (madre, fallecida), Quira (madras-
tra), James, William, Theresa (hermanos)
Hagilidades

Maala 93%

Conjuros Ranao
Levitar =

Escudos misticos i
Proyeccidn de Enercia Méaaica 1
Percepcaidn méaica =

Historial

Derorah Anaelway nacid en Alaska, EEUILL Desde
peaueda se sintid atralda por las tradiciones indias
Que su aeuelo, un indio dakota exiliado, le corvtara y le
imBuia a pesar de la postura neaativa de su pa-
dre, mas propenso a una educacidn moderna para
la hija. E| aBuelo hakia sido el dltimo chaman de su
pueslo y renecaka de la pérdida de |as tradiciones
y costumBres de su gente

Tras la muerte de su aguelo, Depgi estudid periodis
MO sin apandonar la investiaacidn soBre las cuHuras
indias nativas. A los veintitrés afos ya hagia puslica-
do tres [IBros soBre sus ancestros, sus conexiones
arnvtropold aicas, sus raices comunes y la Base de sus
reliaiones

Su vida camgid el S de agosto de 1998, cuando en-
contrd un manto mistico cherokee La reliQuia co-
wmenzd a oBsesionaria hasta tal punto aue produjo
un efecto neastivo en la vida de Degorah. Asl fue como
se introdujo en eifundo de las droaas y acasd en la
carcel. Alll conoeid a Umeraaue actud como amiaa y
maestra hasta el punto de unirse a Brazo E)gcu-for El
tiempo le mostrd la verdadera cara del arupo de villanos
y de su mentora, Meses mas tarde, durante un comeate
corvtra las Nature, Sacred Spirit renead de su pasado y
ayudd decisivamente a las heroinas. Tras ese acto, In—
aresd en el Grupo en réaimen de entrenamiento

En la actualidad el arupo indicena norteamericano
Tomahawk 13 persiGgue desde @ue uno de sus Miemeros
reclamara para sl el manto mistico. Hasta el momento
[osenfrentamientos envtre amBOs Grupos se han decan-
tado a favor de las ecoloaistas pero nunea se sake
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Onda Expansiva
& Ine

Pareja de superhéroes

afincados en Madrid. Aunque
aparentemente independientes,
en realidad son parte importan-
te de Superhéroes Inc.. Aparte
de su actividad como metahu-
manos, suelen acudir a actos
reivindicativos y culturales que
apoyen la causa de la empresa
a la que pertenecen
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ONDA EXPANSIVA

Euerza: (Z20O)N30 Nomere Real: Mijail Medenko
Constitucidn: IBO Tipo: Mutarte accidervtal
Aaillidad 85 Profesidn: Ex téonico
Inteligencia 18 Acc/Asal: 2

Percepaidn:. 1S Voluntad: 83

Apariencia: 10 Nivel 8

PV 210 DA (TIONILO

EQM LS  Parada 21

Estatus legal
Ciudadano ucranianc sin antecedentes penales

Poderes Valor Ranco
Assoreion de
Eneraia cinética = Cd smico

Secuelas
No-tuerto. No tiene pulso, ni actividad ceresral

Historial

Su destino viene marcado desde el terrigle "acciden-
te" de la central nuclear soviética de Chernosil E |
tragajaka alli como téenico cuando ocurric el lsmen-
tarle suceso. No se sage cdmo sucedid pero, desido a las
intensas emisiones de radiacid n recigidas, Medenko se
convirtid en lo aue hoy es

El estado de Medenko no tiene explicacidn, ya Que
tras los correspondientes andlisis médicos, se deter-
mind aue estaka cientificamente muerto, puesto
que No hagla sefal alquna de sianos vitales ni de
actividad cereprral

A pesar de Que |as autoOridades calificaron el suceso
de Chernosil como un “lamentarle accidente’, Onda
Expansiva sostiene aue vio en el luaar y 2l mo-
mento de |os hechos al superser Seismo, al cual hace
directamente responsasle de las muertes aue se produ-
jeron Desde ese momento una intensa relacié n de odio
se ha fOrjado entre |0s dOs superseres y, a pesar de
haeerse enfrentado en varias ccasiones, la solucidn
definitiva a su conflicto esta aln por lleaar. La radia-
cidn dotd a Onda Expansiva de una FUE de 30 y una
CON de. [BO y ademés posee la capacidad de aBsorser la
enerala cinética con ranao Cé smico. Nada més lleaar a
nuestro pais Onda Expansiva, fue contactado por la
oraanizacidn Superhéroes Ine, auien, tras unos ex-
haustivos estudios sorre sus poderes, le ofrecid la po-
sigilidad de fOrmar un equipo junto con su operativo
especial Inercia La practica posterior demostrd 1o acer-
tado de esa decisidn ya Que 8MBOS superhéroes se com-
plementagan tarvto en poderes como en caractereas y en
el 3mpito personal

INERCIA

Maria Benavente
Murt Gené-tico

Euerzs 80 Nomere Real:
Constituwcidn: 15 Tipo:

Agilidad 80 Profesion Agervte
Intelicencia: 1S Ace/Asal 25
Percepcidn: 90 Voluntad LO
Apariencia: 85 Nivel 5

PV 0 DA @}
EQM £S  Parads 20
Haeilidades

Arma Corta 90 %

Estatus leaal
Ciudadana espariola sin arvtecedentes penales

Poderes Valor Ranao
Control

Eneraia cinética 5% Elevado
Historial

La vida de Maria no ha sido Facil Hija de Seemastidn
Benavente, uno de |os principales diriaentes de
HUMANS,, tuvo unos primeros afos de relativa nor-
malidad,
uHraccnservadora y fanadtica reliciosa. Los proelemas

INMmersa como estaka en una familia

comenzaron cuando, a8 la edad de catorece anos, la
joven comenzd a manifestar sus incipientes pode-
res putarvtes Repudiada por su padre, fue enviada a
vivir con unos parientes lejanos a la ciudad de Sevilla
Los rumores sOBre sus capacidades fueron aumen-
tando en el nuevo entorno, hasta tal purto aue llead a
oldos de la Base de Superhéroes Inc en la capital andalu-
28 y, después de un Breve periodo de entrenamiento,
Maria entrd a former parte de la oraanizacidn a la
edad de 19 afos

Inercia tiene la capacidad de convtrolar la enerala
cinética de l0s oBjetos (15%, ranao elevado) y ademéas
puede tampién reutilizar ese poder para aumentar o
dispinuir a su voluntad las capacidades de su compafiero
Inercia lleva, ademas, una pistola laser L3OO

Inercia esté secretamente enamorada de Onda, auncue
nuNea se |0 ha demostrado

SUPERHEROES INC. s | |75
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Trnangulo M

Este grupa de crimina
les buscados en varios pai
ses conforma perfectamen-
te el concepto de villanos
de alquiler. Comenzaran sus
actividades como equipo a
partir de mediados de 1995
y sus diversos “actos terro-
ristas” fueron uno de los
principales quebraderos de
cabeza durante la presiden-
cia espafiola de la Comuni-
dad Econémica Europea

Aunque en sus comien-
zos se pretendid darles unas
motivaciones politicas, esta
teoria ha quedado definiti-
vamente descartada. Ac-
tualmente se cree que son
un equipo de supermerce-
narios capaces de aceptar
cualquier “trabajo” con tal
de que la paga sea buena.

En los dltimos tiempos,
el grupo de villanos ha su
frido una importante
remadelacion en sus filas,
asi, tanto Impulso como Ex-
plosiva han abandonado el
grupo (la dltima con desti
no a Brazo Ejecutor), sien-
do sustituidos por dos villa-
nos con un potencial mucho
mas fisico como son Gar-

gantaa y Davenfort
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Fuerza: (8580 Nomere Real Jorae Campos
Constitudidn (9010 Tipo: Murtartte cenético
Agilidad: 18 Profesidn.  Criminal
Inteligencia: O Acc/Asal: 2

Percepcidn: 1O  Voluntad: 10

Apariencia: (T2)YS0O  Nivel: 1

PV 180 DA [(o)[®=]

EQM 60 Parada 19

Estatus lecal

Ciudadano espafol con antecedentes penales
Poderes

Superfuerza

Superconstitucién

Historial

Mutante aenético de nacionalidad espafiola. Posee el
poder de transformarse en un ser ai@antesco de
casi tres metros y medio de altura y mas de seiscien-
t0s kilos de peso. En su forma humana No posee
ninauna caracteristica especial. No estaBa especial-
mente unido a los anteriores miemBros asi aue,
cuando un ‘patrocinador’ desconocido le kizo una
suculernvta Oferta para fOormar parte de una nueva
formacidn de Tridnaulo Mortal, no se lo pensd dos

veces,

Fuerza: (9ONILO Nomere R eal: Fermando Navarro
Constitucidn: (10082 Tipo: Mutante inducido
Aailidad: 18 Profesidn:  Criminal
Intelicencia: 1O Ace/Asal: B

Percepcidn: 80 Voluntad: =)
Apariencia: Sk Nivel: 5

PV (100 DA (ONLO

EQM LS Parada 20

Estatus lecal

Ciudadano espaficl con antecedentes penales
Poderes Valor Ranao

Cameio de tamaro [00% Cé smico
Secuela

Solamente es capaz de aumentar de tamafo, NO puede
disminuir maés alld de su tamafo humano Normal.

Historial

Navarro es el resuttado de experimentos llevados a
caBo por IDESS. El proceso fue similar al realizado
con Macross, aunQue (05 resultados fueron Otros.
Desde ese momento Garasntia ha actuado como
asesino a sueldo No sage Quién es el mentor de su
arupo, pero tampoco le importa demasiado. En oca-
siones ha actuado como refuerzo de los Murder
Unlipaited

A T SO S R S S e SWUPER 1 e INC.

Nomere R.eal: Rickard Daventort

Constitucidn: 2 Tipo: Murtarvte indudido/teonificado
Aailidad: 99 Profesidn:  Criminal, ex militar
Inteligencia: .7 Acc/Asal.: 3

Percepcidn: 19  Voluntad: -

Apariencia: 12 Nivel =]

BV 130 DA =18)
(Superconstitucidn y Blindaje)

EQM =3 Parada 25

Estatus |ecal

Ciudadanc estadounidense con antecedentes penales
Poderes

Superfuerza

Superconstitucidn

Modulos Localizacidn
Soporte vital Pecho
Annetralladoras Brazos

Misiles Siter Espalda

Historial
Rlichard Davenfort ha llevado en sus venas sanare
militar al ser nieto e hijo de militares Después de
una Erillanvte y prometedora carrera como soldado de
la ONU, [e fue encomendado diriair la seccidn
Flashwinags de la UEO.

En una misidn especial fue capturado tras ser derri-
rado el helicdptero en el aque viajaga Después de ser
sometido a terrigles experimentos por el Dr. Junk,
acaBd convirtiéndose en una de sus marionetas sin
mente. Tras l0s incidentes en la plataforma petro-
ifera W-HITEDOVE IM-E, se le dioc por muerto al
encorvtrarse entre |0s restos de 3 plataforma aran
cantidad de fraamentos del exoesqueleto @ue con-
formapga su cuerpo. No

oestante, reciente-

mente ha vuelto a / . ,&.\

aparecer forman- [ ;
do parte de un

nuevo Tridnaulo
Mortal Nadie sape
sl actia diriaido di-
rectamente por
alauien o si
tiene mente
propia. Qui-
z28s en su
computeri-
za8d0 cere-
Bro se en-
cuervtren las
respuestas a
las invtrican-
tes cuestio-
nes Que ro-
dean al arupo.
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Fuerza Maxima

El grupo conocido como Fuerza Maxima hizo su pri
mera aparicion publica en 1995 en las cercanias de
Corcega, cuando Epsilon Eridani tomo el control de la isla
mediterranea, sometiendo a su poblacién a un secues
tro por el que exigia que se le restableciese como man-
datario de su pais Transjastan. E| megaterrorista estaba
apoyado por los ejércitos demaniacos de K’ sser, un ni-
gromante

Cuatro herces de diversos paises fueron los Gnicos
en conseguir superar el cerco de las criaturas del aver-

no y, luchando codo con codo, consiguieron poner en
jague a K’ sser y hacer huir a Eridani

Tras haber comprobado que funcionaban bien
como equipo decidieron unirse bajo el nombre de
Fuerza de Combate, nombre que hubo de ser cam-
biado por las presiones de la UEQ que no deseaba
que un grupo de metahumanos que no estuviese bajo
su control pudiese ser confundido con el Vértice de
Combate

Tienen su sede en Corcega y han
sido nombrados hijos predilec-
tos de la ciudad de Ajaccio
la capital, que sufrio es-
pecialmente los ata-
ques de los demo
nios de K" sser. Es-
tan considerados
por el gobierno
franceés como cuer-
po especial de opera-
ciones en el Medite
rraneo, aungque no es-
tan vistos con bue-
nos ojos por la UEO
ni el parlamento de
Estrasburgo. Su po-
pularidad es muy
grande en toda la
zona mediterranea
Estan asociados a

Superhéroes Inc

Dejando aparte a
Epsilon Eridani y K’ sser,
sus pEDFP,F: enemigos son
un grupo de superhéroes
oficiales: Los Guerreros del
Imperio, con quienes han teni-
do varios conflictos.Sus miembros
son: Thunder, Mjolnir, Drac vy
Erzfeind
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Fuerza: 6O Nompre R eal: Cornor Austin St Jokn
Constitucidn: +O Tipo: Mutante aenético
Agilidad: 94  Profesién:  Aventurero
Inteligencia: 10 Ace/Asal: 3

Percepcién: 83 Voluntad: 13

Apariencia: SH Nivel: 8

PV 50 DA L0

EQM L1 Parads it

Poderes

Superfuerza

Superconstitucion

Historial

Un curioso caso de mutacion aenética. Connor
Austin St John nacid en 1955 en una pequefa
poBlacidn de las islas Hérridas, en Escocia, con una
enfermedad llamads acondroplastia y que hizo Que
sus huesos no creciesen Este enanismo lejos de
acomplejar al muchacho, le ayudo a aranjearse la amis-
tad de todos su vecinos. Al lleaar la pusertad, St.
John comprord como su fuerza aumentaga y se
hacla més resistente. A los veintitin afos se procia-
mS campedn de su pueslo de Begids de whisky, tras
INGerir cuarenta vasos de licor sin Que notase mas Que
un liGero mareo. Por aauel entonces ya era capaz de
levantar més de cincuervts toneladss y ayudaBa en las
laBores propias de la pe@uefia poslacid n.

Thunder comenzd su vide de aventuras cuando su
pueBlo fue atacado pOr uNoOs extrafos demonios alados,
defendiendo a sus paisanos y convirtiéndose en el héroe
de la |ocalidad. Su fuerza es soerehumana (IO y su
constitucidn (H-O) tampién

Fuerza: (BSNBO Nomere R ealR absel Garrés Cervarvtes
Constitucidn: OO TipQ: Guardian
Agilidad: 8L Profesidn.  Defensor de Cataluria
Intelicencia: 82 Acc/Asal: z

Percepcidn: T Volurtad: 92

Apariencia  (L9Y18 Nivel: &

PV (9SS DA (OH90

EQM 80 Parada 21

Estatus leaal

Ciudadano espafiol sin antecedentes penales
Poderes Valor Ranao
Superfuerza

Superconstitucidn

Corvtrol del fueao 15 Elevado
Invuineragiiidad(Maaia) - Alto

Volar 10 Medio

Historial

R.afael Garrés Cervantes es el hOmBre Que se oculta
tras la armadura mistica de Drac Garrés la recigid de
MaNOos de un misterioso espiritu auien (o ordend "De-
fensor de Catalufia" La armadura desaparece cuando é|
asi o @uiere. Vistiéndola consiaue una fuerza de 30 y
una constitucion de 160, y posee el poder Corvtrol de
Fueao Ademas le proporeiona invulnerasilidad a los ata-
Ques Maaicos y le permite volar con ranao Medio.

Drac hizo su primera sparicidn plaglica en 993, al
derrotar a Oaro, de Tridnaulc Mortal, cuando este
UHimo planeara atacar el Nou Camp, en partido final
de |a lias, |0 Que hugiera causado millares de muertos

Cuerza: NS Nompre Real Harald Varkaard
Constitucidn: ISO  Tipo: Guardian
Aailidad: el Profesidn:  Aventurero
Intelicencia: kL1  Acc/Asal. 3

Percepcidn: 13 Voluntad: 65

Apariencia: 93  Nivel: B

PV 49 DA =

EQM LS Perads 23

Poderes

Superfuerza

Superconstitucion

Equipamiento especial

MjSInir posee dos auanteletes de Uru aue le pro-
porcionan +4+0O al dafo.

Historial

Harald Virkaard (Gotesora - 19600, exprofesor de
antropoloaia y arQuecioaia. Se define a si mismo
como ‘el dios Thor reencarnado”’. La verdad es aue
Harald encontrd unas anticuas runas vikinaas que al
ser recitadas, le conwirtieron en un dios. Su fuerza
es de [1S y su constitucion de ISO. A su vez, MjSinir
lleva recugiertos l0s Brazos del metal maaico Ury, o
Que e permiten causar ++0O a los aolpes.

Aunaue puede volver a su forma mortal si O deses,
MjSInir detesta ser un simple humano ¥ s&10 [0 hace
cuando es imprescindiele. Le austa vivir Bien y ro-
dearse de eellas mujeres. Su lista de conauistas es
imposigle de numerar

Su primera aparicid n puglica fue convtra Atlas, miem-
2ro de los Euromen, al que confundid con el mitico
dios ndrdico del enaafo, Loki Tras una eatalla en la
Q@ue Nno faltaron multiples destrozos en la capital de
Francia, [0s dos héroes aclararon la situacidn Adlas
le ofrecid al sueco la posigilidad de unirse a los
Euromen, pero éste rechazd la oferta ya Que No se
consideraga suficientemente preparado como para
asumir tanta responsaiilidad
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camBiar Muchas veces le resulta imposigle convtrolar

esa increlele fortaleza, por |0 Que se considera méas un

Fuerza. 200 Nompre Real: Klaus Kirkman peliaro que un héroe.

Constitucidn: 200 Tipo Mutante inducidc  Su carrera como superhéroe es alao secundaric para
Agilidad: T+ Profesién:  Desconccida él y se ha unido a Fuerza Méxima para ver si puede
Inteligencia: LS  Acc/Asal: | dar alauna utilidad a sus poderes. Klaus Kirkman es un
Percepcidn: 1L Voluntad: 128 hOoMBre amaile, pero extremadamente triste.
Apariencias: SO Nivel: ]

PV 235 DA IS0

EQM 40O Parads 18

Poderes

Superfuerza

Superconstitucion

Historial

Es el contrapunto animico a sus companeros. Mien-
tras Thunder se divierte retando al eaocéntrico
Mjainir y Drac disfruta con sus poderes haciendo
ragiar al escocés, Kiaus Kirkman (Berlin, [963) se siente
un monstruo Un accidente en la cenvtral nuclear de
Han, en las Ardenas (SE de Béiaica), en el aue Fue
salvado in extremis por ia TecnoR.ed, cameid su vids y
Su eUerpo para siempre

Su aspecto se hizo impresionante, alcanzando casi
tres metros de aitura, asi como su fuerza y consti-
tucidn, aue alcanzaron el nivel 200. Se encuentra
atrapado en esta foOrma hiperpoderosa y no puede
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Epsﬂmﬁndam

Fuerza: BO(8OY Nomere R.eal: Eneas Acugert Eridani

Constitucidn: 8585y Tipo: Mutante /teonificado
Agilidad: 90(90" Profesidn:  Ex-Dictador
Inteli@encia: IOIOY Ace/Asal.: 2

Percepcidn: [20(90)Volurvtad: (@]®)

Apariencia:  TO(IO) Nivel: (@]

PV 185 (90 DA 135 (O

EQM 1S Parada i

Estatus legal

Ciudadano de Transjastén sin antecedentes penales
en su pais, Buscado por Ia justicia de otros paises y
considerado terrorista mundial

Grupo de afiliacidn

Ninauno

Aliados

Tsana Tsena, Seismo, Liera, Alter

Base de Operaciones

Base Cerrero, orsitando la Tierra.

Eamiliares

Jannia (Mmujer, Pallecida), Stephan (kijo, en paradero
desconocida), Yadira (amarvte)

Poderes

Eridani parece vestir una armvadura teonold Gica muy avan-
zada [0 que le implenenta (3 fuerza, constitucidn y per-
cepaidn (visual y auditiva) 3 niveles soBrehumancs. Por
otra parte es capaz de corvtrolar a Bajo nivel fuerzas
mervtales. Se desconoce el onaen y alcarve definitivo de
sus pOderes, aunGue parece tratarse de un nutarvte ya
@ue ha realizado ofreciviertos pluslicos a varios famosos
conaéneres para Que se le unan en sus oBjetivos

Historial

Epsilon Eridani es el antiauo monarca del pequeio
pais de Transjastan, al sur de Uzeekistan Alcanzd el
poder en 196k tras la revuerta anticomunista liderada
por €l mismo. Tras un primer intento fallido llevado a
caB0O pOr la extinta Unidn Soviética -y en el que fue
a8p0yado por Tsana Tsena, pPOr un pacto ervtre monar-
cas- fue derrocado en una operacidn internacional lle-
vada a cako ervtre efectivos estadounidenses, rusos y
europeos en 994

Desde entonces ha declarado (8 querra a Europa,
EEULL, Rusia y sus aliados, realizando multitud de
actOs terroristas en NUMerosos paises como la des-
truccidn del wuente de San Francisco, en 995, (os
tsunamis artificiales Que a punvto estuvieron de arra-
sar Japdn en 1996 y otros en 10s @ue NoO se ha

podido prosar su implicacidn
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Transjastdn es una anticua replklica comunista
Que Pue satélite de la extinta URSS. Durante
los aRlos de poder soviético se convirtid en un
campo de pruepas para experimentos sOBre [0s
efectos de las radiaciones en seres humanos. La
falta de informacidn soBre este oscuro periodo
de |a historia contemporanea se ha visto aarava-
do con la desaparicidn de la mayoria de Ios indor-
mes de |0s cientificos soviéticos aue participa-
ron en estos experimentos.

En 1958 el rey Miauel Alserto volvid a la repaslics
apoyado POr ayudas internacionales en un intento
por alejar del &mBito sOviético a alaunos pequeros
paises.

Su reinado, glando y poco firme, provoed re-
vueltas populares Que desemBocaron en (961 en
la toma del poder del
Pravienko y la vuelta al comunismo marxista mas
radical. Toda la familia real fue ejecutada tras
"juicios populares” y ser encontrados 'culpagles
de crimenes contra el pueelo de Transjastén”
El qoBlerno impuesto por |0s aolpistas trajo una
época de esplendor econdmico a la pequela repdsli-
ca, motivada por las ayudas de la LAR.SS en materia
de industria, servicios y modernizacidn teenold aica
En pocos afos, de ser un pueslo de anaderos y
aaricultores, Transjastan se convirtid en un im-
portante centro tecnoldaico al amparc de la

Comandante Victor

Unidn Soviética. La miseria aenerada por el sis-
tema soviético, asi como su profundo amor por
su patria, hizo aue Eridani, nosle exiliado del pais,
asumiese su responsasilidad para con Tranjastén
de una ver por todas Asi, Eridani, se convirtid
en cagecilla de la revolucidn de I96L. La falta de
herederos de la familia real transjeca ayudd a
Eridani en su decisidn de autoproclamarse rey
de Transjastan.

En el afo 1988 un meteoritc devastd euena parte
de -Harnia, la capital Cientificos transjecos descu-
grieron en el lecho del crater una peauefa cantidad
de un material muy resistente y de curiosas capacida-
des: el Strenium. Aparentemente se trata de un
imposigle isdtopo de hierro, con la propiedad de ap-
soreer viBraciones, refOrzando |8 unidn de sus &to-
mMos. Aun@ue inicialmente se creyd @ue se tratasa
de material estelar, IO cierto es aue el meteoro
dejé al descusierto un estrato profundo del suelo
transjeco, rico en este material

Este hecho dio notoriedad al pais, convirtiéndo-
se Eridani en un héroe para su pueslo, por (O
Que comenzaron a llamarie “la Estrella”. En la
Bioarafia nO autorizada puslicada por el disiden-
te Harmann “Yasoub Eridani, estrells de muerte,
se le muestra como un homere ossesionado por
las artes misticas, practicante de astroloais y

Del
liero se extrae la conclusidn de aue el propio

Otras formas de sager paranormal. mismo
Eridani sOAd consiad mismo convertido en una
estrella por Io Que adoptd el nomBre de Epsilon
Actualmente estd opsesionado con recokrar el
poder en su pais y poder controlar personalmen-
te los yacimientos de Strenium.

CERBERO

El satélite y Base de operaciones de Epsilon
Eridani oreita La Tierra Estéd proteaido por un
podercso campo de fuerza aenerado desde tres
puntos del exterior del satélite y aBsoree impac-
tos por degajo de 250 PV. Sus dimensiones son
350 m de longitud por L7S de anchura y una
altura de SO m.

Fuerza: IO  Nomere Real: L'erae
Constitucidn: 1S Tipo: Parahumano alterado
Aailidad: 180 Profesidn:  Asesina
Inteligencia: 80 Acc/Asal: =

Percepcidn IO Voluntad: 80

Apariencgis: 90  Nivel: b

PV 50 DA .0

EQM 45  Parada (Ae)

Estatus lemal

Ciudadana Tes-Khar en el exilio con antecedentes
penales,

Grupo de afiliscidn

NinGuno

Alisdos

Epsilon Eridani

Base de operaciones

Base Cerrero

Familiares

B'ranae (Hermana), L'endor (Hermano)
Hagilidades

Armas especiales: Hacha IOe
Supervivencia: Junala 0%
Armadura de compate 95%
Sistemas de armamento 85%
Trampas 105%
Poderes Valor R.anao
Superfuerza

Superconstitucion

Superaailidad

Reaeneracidn - Alto

Superpercepeidn (Olfato/Gusto)
Equipo especia

Hacha de Strenium =+5S0 al dafio
Dispositivo teleportador
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\ Historial
Nacida en el nlcleo principal del asernvtamiento

Tes-Khar de Amazonia y hermana de la actual
ider B'ranae; L'esrae destacd desde la infancia

POr su sOBersia y Mal caracter LOs priferos

Proglemas suralieron al cumplir | S y empe-
Aarse en participar en las ceremonias de ini
(}laqldr\ masculina. A pesar de las Burias de sus

compafieros, familiares y amiaos, la peauefia

perseverd y se entrend en secreto OBser-
vando a |l0s machos de su especie
Cuando sus compafieros de camada cumplie-
ron Quince afos, fueron invitados a partici-
par en una expedicion de caza para proBar su
valia como rastreadores. Las cosas no fueron
demasiado gien ya Que solamente un miem—
Bro de 103 doce que formagan [a partida vol-
vid. Herido y morisundo contd cdmo fueron
emBoscados por militares humanos con po-
tervtes armas de fuesc. La reaccion de L'erae
nO se hizo esperar, instd a todos los pre-
sentes a8 seauirla y dar muerte a (0s ase-
sinOs de sus hermanos de camada. Algu-
nas parientes le pidieron @ue No par-ti-
cipara, Que era un asunto Que desian
resolver los machos del asentamien-
e
L'Brae parecia harer acatado las &r-
denes, pero esa misma noche par-
tid tras el rastro de 10s huma-
nos Tres dias mas tarde la pe-
Quefa volvid con cuatro ca-
Bezas humanas como trofeo
Las arrojd delante de su her-
mana y afirmd haeer dado
caza a [a tOtalidad de l0s mili-
tares

El conse)o de ancianas se re-

unid de inwediato para oBser-
var el comportamiento de la jo-
ven y la condena fue unani-
me: el exilio y 8 marcha defi-
nitiva del poklado B3 )0 pena de
muerte, Asi fue como, con-
vertida en proscrita para su
proria raza, huyd perdiendo
10d0 corvtacto con su civilizaaidn
Fue hallada semiconsciente por el doctor y la
doctora Tyrell, aenetistas al servicio de Epsilon
Eridani. Trasladada a la estacidén espacial
Cergero, Eridani la aHterd para aue crecdiera
mas deprisa, alcanzando la plenitud en un afo
Ademas |a dotd de una armadura parcial de
comeate @ue mejora sus capacidades fisicas y

le permite teleportarse

SUPERHER 'S INC. i
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Alter

Fuerza: IO Nomere Real: Alter
Constitucidn: 180 Tipo: Androide
Aailidad 85 Profesion Guardaespaldas
Inteligencia: 80 Acc/Asal Fu

Percepcidn 100 Voluntad -

Apariencia: O Nivel 7]

PV 200 DA .0

EQM = Parada 21
Grupo _de afiliscion

Ninauno

Base de operaciones

Estacidn espacial Cergero

Poderes Valor L anao
Superfuerza

Superconstitucidn

Emisidn de

eneraia atdmica 80% Alto
Campo de
fuerza enercético I0O0% Ao

Multiformidad (personas)

Se desconoce casi t0do 10 relativo a este androide ser-
vidor de Eridani. Su capacidad para asumir el aspecto de
cuslquier persona Que haya visto le convierten en un
agente eficaz en |0s asuntos de su amo. Ademads actia
coOMO auardaespaldas personal del meaavillano

Las autoridades de la LAEO sospechan @ue en muchas
de las apariciones puglicas de Eridani, era en realidad
Alter auien, asumiendo la Forma y caracteristicas de
su creador, se presentasa ante la aente o 10s me-
dios de comunicacidn
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Alimafa

Alimana

Fuerza: 1SUIOY Nomere R eal: Tren'rae
Constitucidn 20005Y Tipo Inkunsana/Guardidn
Agilidad: 20(12.0) Progesién: Conauistador
Iteliaencia: 95(95) Acc /Asal: 3

Percepcidon: OO Volurtad: 90

Apariencia: SS(80) Nivel 8

PV 160 (I35) DA Sollclek
EQM 4S5  Parada 40O

Estatus leqal

Ciudadano Tesh-Kar Ruscado en diferentes paises,
con multiples condenas pendientes
Grupo de afiliacidn

Ninauno

Aliados

Ninguno

Base de operaciones

Alaldn punto indeterminado del Amazonas
Eamiliares

Desconocidos

Poderes Valor Ranao
Superfuerza

Superconstitucidn

Invulineragilidad

ataques eneraéticos- Césmico
Emisién de

eneraia maaica 15% CSsmico
Historial

Trenrae aBandond su hoaar en la selva amazdnica
para estudiar las costumBres de 10s seres humanos y
encontrar la forma de apoderarse del planeta. Para
esto, decidid alauilar sus hagilidades al mejor postor.
Durante uno de estos empleos, en |0s Que un Garu-

PO de inversores Occidentales decidid eliminar a
uno de sus rivales mds despiadados (un industrial
chino exiliado llamado kKien Hsi) consiguid del cada-
ver de éste una farulosa mascara que, al colocar-
sela, le dotd de increirles poderes. Hoy en dia y sin
Que él lo sepa, es perseauido por todo el Gloso por
la sociedad Draadn, de la que era lider el fallecido
Kien Hsi, conocido en determinados circulos como
Tsana Tsena. Hecho el traeajo Tren'rae desapare-
cié durante una temporada y, a su vuelta a la esce-
na puelica, lo hizo Ba3jo el NoOmEre de Alimafa. Sus
OBjetivos Bajo esta nueva identidad adn no estan
muy claros, parece ser Que portar |a mascara esta
acagando con su estaeilidad mental
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Quince milones de puer-
1053, y8 Que, proéasdlemen—
+te, los peores terremotos

de nuestra era se hayan de-

RidO a su intervenaddn El des-
aparecido lider de las Nature
Corps, Earthauake, martenia alain

10O Nomwpre Reasl: Ges parervtesco con el eaipeio y proeaslementte
200 Tipo Dios éste hava sido el causarvte de su desaparicidn Si Earth-
99 Profesion: Conauistador Quake era su hijo, es ala0 que solo Ges, shora llavado
Inteliaencia 15 Acc/Asal 3 Selsmo, conoee Gep espera el dia @ue pueda recuperar a
Percepcidn S Voluntad: &8s su amada Nut, ¥y venaarse de Amon, destronandole, asu-
Apariencia S Nivel (@] miendo él el trono de Hermdealis y llevando a Eaipto a
PV 280 DA IS0 una nueva Edad de Luces Seismo suele hacerse acompa-
EQM 4O Parada 25 Rar de anivales prehistdricos, oriundos de (a isla Murd
Estatus leaal Uy poOderosos
Terrorista nundial
Poderes Valor Ranao
C. Geaodindmica 48 o Cdsmico (10O

Grupo de afiliacidn

En el pasado Dioses Eaipcios de Hermd polis; actual-
Mmente NiNnauno

Aliados

Seth, Brazo Ejecutor, Epsilon Eridani, Tsana Tsena

Base de Operaciones

Isla Murd

Familiares

Nut, diosa del cielo (esposa), Seth, Shu, Bastet, Osiris,
Isis, Apis, R.a, Anugis, Horus

Historal

Seain la mitoloala eaipcia Ges (1a tierra) ¥ su esposa Nut
(el cielo) fueron [Os padres de l0s demés dioses. Esta
hecenonia se martuvo hasta la aparicidn de Amdn, or-
denado padre y todopoderoso. Amon, celoso del amor
ervtre Gepk y Nut, exdaid a ésta en matrimonio, con la
dara Oposicidn de Geg. Siendo AMON muchO Mas pode-
roso Que él, Ger fue condenado a apandonar Hermad po-
lis, el ho&ar de los dioses eaipcios. Condenado a vivir ervtre
I0s humanos, el caracter del padre de la tierra se voMO
anmarac. El mero pensamientto de su apnada Nut en Bra-
20s de otro, era alaC aue le enloaueds, alao aue destro-
28838 su alva y retorda su mente. No nucho mas tarde, el
dios Seth ofrecid a Ges un pacto para Iuchar corvtra
AmSn § recuperar a su amada, pero la traicidn de Seth
conding a Ges definitivanertte en la Tierra, hocar de os
hunanos, condenado a vivir una Breve vida mortal La
intercesion de Horus y de Shu, en secreto, hizo posigle
aue el dios exiado recuperase su iIntortalidad Por este
motivo § perplejo arvte la invasidon occidervtal de Eaipto,
Ger ha adoptado el nomere de cuerra de Seismo y des-
truye, aparervtemeryte sin motivo, todo sauello que pu-
diese impedir el renacer de la Grandeza Ecipaia y su res-
tauracidn como dios. Las actuaciones de Sefsmo en el
fundo han causada, en el UHiMmo cuarto de sialo, tnas de
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Brazo €jecutor

Bajo el rimbombante nombre de este oscuro grupo
de metahumanos, se esconden intereses no aclarados de
altas esferas y, posiblemente, de algun directivo de la em-
presa IDESS.

Las primeras actuaciones como grupo de Brazo Ejecu-
tor se remontan a principios de los ochenta, cuando fue-
ron vistos juntos Macross, Umbra y Trifido, tras mantener
secuestrada a la tripulacion y pasajeros de un avion co-
mercial en el aeropuerto de Barajas de Madrid, por espa
cio de ocho horas. Tras asesinar a tres rehenes, la inter-
vencion del estadounidense Astro provoco la huida de los
tres villanos. Por lo general y salvo contadas ocasiones,

los miembros del Brazo no suelen actuar juntos. Sus inte-
reses criminales son muy variados: especulacion,
narcotrafico, contrabando, acciones terroristas, etc. Todo
parece estar encaminado a conseguir poder, simple y puro
poden

Tras varios desmantelamientos, siempre vuelven a
reunirse. La opinién pablica no se explica quien esta de-
tras de este supergrupo y quién se hace cargo de las

flanzas cuando han sido detenidos o quién paga a los
carisimos y muy eficientes abogados que defienden a este
punado de villanos. La mujer tras la sombra no es otra que
Christiane de Ugarte, Umbra

SUPERHEROES INC. mmm | (B7



Euerza: ISOU20)Y Nomere Real Desconocido
Constitucidn: 20  Tipo: Mutarrte teonificado
Agilidad 1O Profesidn:.  Criminal
Inteligencia O Acc/Asal: |

Percepcidn. 90 VNoluntades: S0O/80/65
Apariencia: =) Nivel: [

PV TO+IOY DA 120+(30)
EQM IO Parada 18

Haeilidades

Sistemas de Armamento 80%
Armnadura de compate 5%

Estatus leaal

Ciudadano espanol con un aran historial delictivo.
Poderes

Superfuerza

Superconstitucidn

Historial

Un mutante @enético reforzado tecnold aicamente,
Trifido es la unidn de tres seres en uno. Naaido con tres
carezas, una fuerza soBrehumana y aeandonado por sus
padres, pasd la infancia en cervtros especiales hasta su
inareso en [DESS Halia donde permanecid hasta 1981,
siéndole dada el atta tras considerarie capaz de llevar una
vida Gtil para la socledad Nada més lejos: Trifido es un
demente aue disfruta con el subrimiento ajeno, un re-
sentido Que se ha visto demasiadas veces rechazado.
Trifido viste una arvnadura Gue le protece de impactos
por deeajo de [LO PVs, dotada con impulsor Madh IS Y
Que tamBién INcOrpora proyectores de particulas,
lanzannisiles, anmetralladoras y otros elementos aaresivos
aue Trifido intercameia seain sus necesidades Como
edidas especiales |a armadura dispone de camublaje y sis-
temas antidetecadn, asl como una computadora tactica
¥ conunicaciones de larao alcance.

Euerza: 190 Nomere Real: Berta Gonzalez
Constitucidn: 2S5 Tipo: Mutante inducida
Agilidad: b0  Profesidn:  Criminal, ex secretaria
Inteligencia: 40O Acc/Asal: I

Percepcién: 80 luntad: 40O

Apariencia: 1O Nivel: ki

PY 120 DA $s

EQM 20 Parada IS

Estatus leqal

Ciudadana espafola con antecedentes penales
Eamiliares

Javier (hermano)

Poderes

Superfuerza

Superconstitucidn

Historial

Berts Gonzdez (Madrid) era una joven de vida totalven-
te normnal hasta @ue fue contratada como secretaria por
Arctonio Hierro, socio Pundador de [DESS. Su haeilidad
para la iINfOrMatica le permitic acceder a iInkOrMes reser—
vados del Sr Hierro Atenorizada por I0s descuRrinien-
10s Que acaeaia de hacer (infOormmes soBre asesinatos,
murtaciones fallidss, procesos @enéticos, ete), se condid
a8 una BUeNa amiGa suya, tameién tramajadora de [DESS
Enseauida Berta fue secuestrada y Orlicada a contar
+todo aquello que sagla Arvte la imposigilidad de dejeria con
vida, [0s directivos de [DESS decidieron su utilizacidn
como conejillo de indias.

El resuttado de la experitmerttacldn llevada a cag0 en Perta
Pue espectacular: su fuerza aunventd enormementte, asi
COMO su constitucidn Alaunas secuelas (Que [0s téoni-
cos de [DESS consideraron menores, e incduso provecho—
sas) fueron la perdida erutal de inrtelicencia, asi come una
amnesia total hacia su vida arvterior

Su kermano Javier lleva afos Buseandols ya @ue no cree la
versidn oficial que indica aue su hermana fue asesinada
por el metahumano Onds Expansiva. En su desesperacion
ha lle@ado a localizar al superhéroe ex-soviético con el Gue
mantiene una sBuena amistad en la actualidad Javier
Gonzaer es el cortacto de Superkéroes Inc en la zona
norte de Madrnd desde su encuervtro con Onda e Inerdia

Euerza: S Nomere Real: Christiane de Uaarte

Constitucidn: 10 Tipo: Maao
ilidad: L0 Profesidn:  Ejecutiva

Intelicencia: 85 Acc/Asal: |

Percepaidn: 95  Voluntad: 80

Apariencia: 80 Nivel: 5

PV 0 DA (@]

EQM 85 Parada IS

EM 150

Hapilidades

Otro idioma, inalés S0 %

Economia LS %

Ciencias de la Informacién 10 %

Estatus leaal

Ciudadana espafiola (dosle nacionalidad con Venezuela),
sin arvtecedertes penales.

Eamiliares

Carmen (hermans aemela)

Conjuros Ranao
Aerir Portales -
Proy. Enera. Maacica (@]
Levitar =
Escudos misticos o
Crear ilusiones +
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Historial

La hechicers de Brazo E jecutor, Christiane de Uaarte, es
una poderosa maca Que ha pasado parte de su corta vida
(es muy joven) estudiando el saser ocutto. Ademés, Limera

esta en posesidn de uno de [0S MaYores Grupos empresa-
risles de Espafia: De Uaarte Comunicadiones

Su relacidn con Brazo Ejecutor es muy peculiar ya
Que utiliza a 10s MmiemBros de este Grupo como mer-
cenarios, hasiéndoles facilitado, iINcuso, una Base equi~
pada en alaun purvto del norte de Espafia.

Es una mujer ameiciosa y muy peliaross aue ha crea-
do toda una pantalla de falsas informmaciones en tomo a
su persona Nunea se ha podido progar su conexidn con este
equipo de supervillanos.

En su vida civil De Uaarte es una mujer influyertte en el
MUNdO enpresarial, adwirada y respetada. Su hermana aemela
Carmnen, Que desconoce (a8 dogle vida de Christiane, es una
reconocida profesional del mundo de 1a medicing aue corrd
aran notoriedad al encagezar las movilizaciones de estu-
diarvtes de Medicina durarte [994-95 en Espafia,

En dreulos financieros se especula con [a posiilidad de que
De Uaarte Comunicaciones esté intervtando llevar a cako
una OP A hostil convtra IDESS. Alao, por otra parte, aue
no extrafiara & nadie, ya Que es conocida la capacidad de
reaccldn y potencia econdmica de este fuerte arupo em-
presarial @ue cuervta, ervtre Otros, con el corvtrol del S2.5%
del seaundo canal privado espafiol, doce emisoras de radio
privadas, asi cOMO cON Ne&OCIos e intereses en mas de
medio millar de empresas esparfiolas y europeas. E| princi-
pal enemiao financiera de Limera es Kien Hsi, Tsang
Tsena, Otro poderoso empresario a escala mundial, Pa-
rece ser Que ampos conocen sus respectivas idervtidades
coOMO Mmetahumanos, aunaue, por el momento, No se ha
Producido ninain enfrentamiento entre ellos.

‘. De verdad es real este +ipo7" es |a primersa preaunta Que.
se hizo Trifido cuando conocid a Estado AkHerado Se
trata de un poderoso muktiforme, con ranao Aklto, capaz
de asumir la Forma Que le plazca De caracter attivo, £rio,
caleulador y reservado, NO pasa MUcho tienpo en una mis—
Ma forma. Su cardeter eaocéritrico y narcisista le empuja
a encarmar diferentes espedivienes humanos siempre per-
fectos en su vida normal. Cameiando de formna es inauso
capaz de copiar las caracteristicas del ser a duplicar,

Es un aBsoluto misterio aue puchas veces ha dejado en la
estacada a sus compafieros de arupo. Se desconocen sus
verdaderas caracteristicas, sus hagilidades, asi como Ia ma-
yor parte de sus parametros Fisicos o psiauicos

Alaunas fuervtes de dudosa credigilidad apurvtan aue Es-
tado Atterado ha colaBorado con varios pro fucos de la
Justicia, asumiendo su Formaa y despistando asi a las auto-
ridades Estado Ahterado ha escapado una y Otra vez a
Intervtos, por parte de [DESS, el desaparecido Vértice de

SUPERHEROES NO OFICIALES

Compate y TeonoRed, de capturario y estudiario con
detenimiento. La impositilidad de persecuir a alguien que
puede ser cuslQuiers hace de I3 lucha corvtra este metahu-
MaNC una misidn de atta prioridad para el Equipo Omesa
de TeonoRed Sealn alaunos rumores, este equipo po-
dria harer desaryoliado un sistena de Iocalizacidn de Esta-
do Atterado, Basado en sus pautas mervtales, alao inwviuta-
Ble en todo ser vivo, indusive en un palimorfo, como él

Fuerza: 80 Nomere R.eal: Martina Alexandrova
Constitucidn: 94  Tipo: Mutarnte Inducida
Agilidad 9L Profesidn.  Criminal
Inteligencia: 90 Acc/Asal: 3

Percepaidn 80 Voluntad: 85

Apariencia: 81 Mivel 1

PV 90 DA o

EQM 80 Parada 24

Estatus lecal

Ciudadana gielorrusa con artecedentes penales
Poderes

Explosividad

Historial

Nacida en Minks (Bielorrusia), era el lider del arupo
Tridnaulo Mortal hasta su reestructuracidn Se cree
Que sus poderes provienen de experimentos secre-
t0s del KGR, ya aue hay constancia de |a pertenencia
de Explosiva a esta Oraanizacidn durante [0s afos
80. Es licenciada en Bicauimica por |a Universidad de
Moscd, y hagla perfectamente ruso, inalés, Francés,
espafiol y aleman Ademds es experta en t0do tipo de
comBate cuerpo a cuerpo dekide a su entrenanien—
t0 con I0s servicios secretos soviéticos

Tras su "forzada’ marcha del Tridnaulo Mortal y después
de haser colagorado en diversas ocasiones con Trifido, se
le Ofrecid la OpOrtunidad de unirse al Brazo E jecutor,
cosa Que acepts invediatamervte En realidad Alexandrova
pretende ampliar poco a poco su inbluencia en el nuevo
&rupo, con el fin de hacerse con su corvtrol
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Jine

Fuerza 95 Nomere Real: David Martin
Constitucidn: 90  Tipo Justiciero
Aallidad 95 Profesion Informatico
Intelicencia: 80 Acc/Asal 3
Percepcidn:. 95  Voluntad: 8L
Apariencia 80 Nivel 1

PV 100 DA (SO0
EQM IS Parada 24
Hagilidades

Agrir cerraduras 1L%

Arma corta 100%
Arma laraa 10O%

Ortro ldioma. Inalés 13%
Supervivencia: Bajos fondos 83%
Computadora/Comun 82.%
Conducir moto 93%
Conducir cochke 13%

Estatus leaal

Ciudadano espafiol sin antecedentes penales, Buscado
POr I3 justicia y considerado amenaza paslica, de maxi-
wa prioridad

Poderes

Ninguno

Historial

Bajo la Fachada de este superkéroe independiente de las
calles madrilefias se ocutta la personalidad de David Martin,
un reconocido profesional del mundo de las computadoras
Deerido a elio dispone de una situadid n econdmica desaho-
aada. Compaaina su actividad profesional con una vida
nocturma llena de venaanzas, persecuciones y acciones
violervtas a un lado y a otro de la inea aue marcea la ley. Su
superior, un sHo ejeautivo de 18 enpresa en la Que traka-
ja, s Buen amiG0 SUyo, ¥ auNQuUe jamas ha precuntado
nada, sospecha aue en |38 vida de su supordinado y amiao
hay alad ocuHo Que es mejor NO destapar

Se le inmputan l0s asesinatos de varios narccrtralficanttes y
vicladores, perc tameién la responsagilidad de frecuertes
trifuleas en Bares nocturnos de la zona centro de la
caprtal Jinete Noctumo utiliza para sus desplazamiervtos
una moto Harley Davidson modelo Fat Boy con un mo-
10r trucado Que le ha sacado de apuros en Mds de una
ocasiGn Para su defensa personal utiliza el armsanento
personal mas avarzado y su adiestramientto en el conpa-
te cuerpo a cuerpo El comienzo de sus actividades se
remorvta a 1993, a0 en el aue su compafera sentinervtal
fue atropellada una NOche por un conductor desconocido
¥ postenommente asandonada a su suerte scere el asfal-
+to. David Martin enloquedid tras la muerte de 1a chica y
pasG dos meses sin aBandonar su casa, sumido en Nearos
persamientos Tras este periodo, en el aue su carcter
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canBid adauiriendo un arsoluto desprecio hadia la condicidn
hunana, reaparecio con su idervtidad haeitual, volviendo a sus
actividades |aeorales normales, Pero, detras de esa apariencia,
su personalidad haiia sido victinma de una esauizofrenia aue le
inmpulsara a encarnar a Jinete Noctumo en las nochkes de la
dudad

Su nomere de Guerra se o dege a la prensa, aue aired a
conciencia sus primeras acciones, en [as Que varios came-
llos fueron elivinados en el certro de Madnd niervtras
+trarajaran en a calle Esto le valid una pronrta adwiracion
de los vecnos de estos Barrios cue vieron cdmo por
Primera vez en veirtte anos sus calles permmanedieron linm-
plas de rmarcotraficardtes durante alaunas semenas. Los
oejetivos de Jinete Nocturmo son invarisglemenyte hu-
MENAS, BUNGUE N raras 0easiones tameién ha colakorado
con metahupancs. Este justiciero tiene como Ffilosolia
Que |8 naturaleza del ser humano es Mmezauins y decene-
rads. CuslQuier comportamiento humano aue deje en-
trever estas cualidades es suficiente para disparar un me-
canismo de aaresidn que ha costado Bastarvtes vidas
hupanas El estatus lecal de Jinete Noctumo es de De-
lincuervte, auncaue esto NO es impedimertto para Que sea
considerado un héroe por cierto sector de la poslacic n ma-
drilefia aue ve enla justicia
privada un complenento [ [
necesario a la injusticia |
pigica Desidoaelo este /)
personaje ha recigido en /',
ocasiones consideragle | |
ayuda de personajes Que
O tenlan NinGuna rela-
aidn con él y Que, con su co-

laBOracio n, han conseauido
Gue Jinete Nocturno es-
cape siefnpre de la acadn
de la Polida, de forma
e su idervtidad siaue
slendo secreta
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Fuerza IO Nomere Real: Desconocido
Constitucidn: 35  Tipo: Mutante inducido
Agilidad: EO  Profesidn:  Inaplicarle
Inteligencia O Acc/Asal: |
Percepcidn 10 Yolu . 80
Apariencia: o Nivel: =
BY 1o DA o
(Superconstitucidn y Plasticidad)
EQM 30 Parads IS

Base de Operaciones
Red de alcarvtarillado y sugsuelo de I ciudad de Madrid

Poderes Valor R anao
Superfuerza

Superconstitucidn

Plasticidad 8% -

Opservaciones

En la osaouridad su PER. es 1O, pero en presencia de luz
intensa se aplicaran modificadores, al tratarse de un
ser de las tinieglas. No orstanvte, Cieno se mantiene
siempre alejado de 20nas iluminadas O agiertas al exte-
rior, excepto en las contadas ocasiones en @ue utiliza
los desaaues de la ciudad para salir a la noche.

El nimero de ‘hermanos pequerios’ de Cieno es
incontaele. En cuslauier momento puede convocar a
voluntad a SdIO de estos seres. Ninauno de ellos es
iaual a otro. Sus caracteristicas seran las siquiervtes:
TamaRo peauero. Aspecto repulsivo. Piel elanqueci-
Na con restos de pelo si procede. Ojos elancos. Pun-
t0os de vida=2542d0 Armas naturales: Mordiscos v
aarras (3diO; 80%). Parada 1.5%. Percepcidn 10%
(en la oscuridad) Trepar/Sattar 90%. Esconderse y
Acechar/Diserecidn 95% (oscuridad) o 15% (con uz)

Historial

Oculito a Ios 0jos de todos, sumeraido en un Geéano
de fanao y de putrefaccidn, vive este metahumano Que
hakita |la red de alcarvtarillado de la ciudad de Madrid
Como un rey de las cloacas, Cieno domina un imperio
de peQuenos seres aue pululan por las farntasnaad reas
redes de distrigucidn de detritus de |a aran ciudad.
Nadie conoce |a existencia de este ser, salvo él mismo

y l0s desechOs aenéticos aue e sirven, y a los cuales &l
llanna “sus hermancs pequenios” Su idervtidad anterior es
desconocida, incluso para él mismo.

Nadie tiene conciencia de Que alauien aoBierne las
profundidades de la ciudad, pero asi es. Cuatro afos
atras, en 1995, el proyecto ultrasecreto Scylax, de-
sarrollado por cientificos de IDESS, estudisea la
pOsieilidad de provocar mutaciones aenéticas no

sOBre descendientes de
un sujeto, sind en el su-
jeto mismo
Estos campios producian
uny, fuerte shock meta-
BGlico Que afectara tan-
10 a la mente del pacien-
1e cOMO a su cuerpo
Alaun infortunado don
nadie, alauien olvidado, sin familia, sin amicaos, desid de
caer en manos de IDESS para acagar soOBre |a mesa de
tragajo de un eauipo ciertifico amaral Nadie recuerda ya
SU NOMBre Nl su origen
El experimento, como Otros tantos, no desld sur-
tir |0s efectos esperados, pues como el resto de
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prueeas fallidas fue evacuado de |Os [aBOratorios secre-
t0s en los s6+tanos de las Torres IDESS a [a red de
cloacas de la cludad

Asandonado a su suerte en un pmundo hostil, repua-
nante y Oscuro, el nuevo ser al @ue todos creian
muerto utilizo sus uktivas fuerzas para ponerse a
salvo ¥ sOBrevivir

Como si de una experiencia iniciatica se tratara, el
ser humano Que haila sidO dejo pasO 8 una nueva
criatura deforme y de mente Oscura y enloquecida
La experiencia, @ue NO acard con é&l, le hizo mas
fuerte, y sirvid pars Que tomara conciencia de sus
nuevas capacidades Asi descuRrid su aran fuerza y
su capacidad de volverse completamente Fluido

¥ no sOIlo fue capar de aBrirse camind en este
INkFramundo, sinC @ue acoaid Bajo su proteccidn a otros
experimentos aenéticos aue procedan del mismo oriaen
Que é|

Lo aue en alaun momento hagian sido ratas, aatos,
perros, chimpancés y aque |os laeoratorios hagian con-
vertido en seres deformes, arotescos, a veces
dolorosamente conscientes de su situacidn, nacian
de nuevo, Bajo el amparo de Cieno, al mundo de las
Tinieglas

¥ asl se Pormd el reino de las cloacas, el inframundo de
la ciudad

En la actualidad Cieno controla enteramente ese
mundo desde alalun lumar desconocido de la red de
alcanvtarillado. Sus hermanos peQuenos pululan por
todo su reino, aelerto a todas las calles, a todos l0s
edificios, 8 tOdas partes, llevandole puntual informa-
cién de todo o que ocurre

Los desaales, las Bocas de alcarvtarilla, los taneles del
metro, algeraan a espaldas de 10s hakitantes de la luz
un ejéreito de seres Que son Oldos, 0jOs y @arras de
Cieno en cualauier punto de la ciudad

Cieno nO tiene ninaun enemiao "oficial" entre los
otros metahumanos, Quizd desido al desconocimien-
t0 aue hay sOBre este triste ser

Nada escapa al rey del indramundo, nada escapa a |a
visidn de miles de ajos Ojos torturados por el afan
de ciencia del homere, 0)Os inocentes aue han visto
Quesrada su paz fisica y menvtal, pero 0jos aue ven y de
los Que nadie esta liBre, porque nada ni nadie escapa

a Cieno
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B
Fuerza: 180 Nompre Real: Shiva
@ C,Qrg\ét|-tuc|6r\ 95  Tieo ‘ Dios
Agilidad 85 ofesicon Destructor

Inteligencia: 85 2e./Asal. 7

=
Percepcién 90 Voluntad

Apariencia IS Nivel

PV 25 DA

EQM 50 Pearada Al

Estatus leaal

Inaplicasle

Eamiliares

Kali (esposa), Skanda y Ganesha (hijos), Brakma, Visnd
Poderes Valor Ranao

Corvtrol del cima [4+3% Cdésmico
Historial

El Destructor, el Favoraele, el Oscuro. Muchos han
sido l0s nomBres de este poderoso dios hindi Desde
el principio de |0s tiempos, Shiva ha retado a duelo a
Brakhma y Visnd, saliendo airosc en multitud de oca-
siones

Su afén de conauista y lucha le ha llevado por todos
los confines del Universo, donde ha participado en
multiples Batallas y ha sido adorado como dios en
aran cantidad de sistemas estelares En la actualidad
este poderoso ser ha enloquecido. La incesante Bls-
Queda de su esposa le ha traido hasta la Tierra, donde
ha sido comeatido por héroes como DefCon Zero,
el antiguo Vértice de Comeate O incluso el mismo
Seismo\ auien ve en el hindld una amenaza resl para
sus Propios planes. Aunque Podi’an hager sido aliados,
los caminos envtre amBOs dioses se separaron, ereando
una enemistad eterna y una promesa de muerte
En uno de |os dHinmos atentados de Eridani, se vio al
conauistador colaeorando estrechamente con Shiva,
10 cual hace temer un pacto ervtre ellos, |0 Que podria

provocar el ca0s mas arsoluto

T M S D A P S A s ey SUPER - &0 INC. m-,‘lSB



LIBRO 4

Calibre

Generalmente es muy dificll encontrar material de

alta tecnocloala con fines militares © de espionaje

Los principales Fatricantes tragajan exclusivamente
para &qoBlernos determinados, |0s cusles sOIo sumi-
Nnistran este eQuipO a8 sus servicios de inteligencia ©
espionaje. -Hay una excepciOon QUe merece ser men-

QIC

onada: Caligre

Caliere e

un fnetahumano experto en el diseno y

faBricacion de cadaets, eauipo tecnolo Gleo, vehlculos y

armas. Durante varios anos tragajo pars la K&GB | has-
ta aue en el aRo 1980 se pasd a occidente por razones
econd micas. HizZo varios encaraos para l0s servicios de

intelicencia norteamericanos hasta Que sufric un aten-

o+

ado. Nuneca se supo auilen hizo explotar su casa, si la

ClA, el KGB, o él mismo

El caso es que se le dio por muerto y no se volvid a

hasta aue, varios afos mas tarde, aparecie-
ron armas de su fagricacidn en el mercado nearo. Te-
rroristas y esplas mercenarios Que fueron inte-
rMmoaados por diversas aaencias de espionaje afirma-

ron hager tratado con &l AhOra no tr aga)a para

NINGUN GOBIErno ¥y suministra material a todo aquel . f!”‘!lf’?’
Que pueda paaar su elevadisimo precio "f"é? }‘“"
Caliare es un @enio de la TE(V\C)\()(::id‘ Quién sage si g ""
dotado con Superinteli@encia o Empatia teenold ai- ‘ .

ca, aue suministra siempre material de primera cali-
dad Que normalmente No se puede encontrar en
casl NinGUN otro lugar

Para Caliere |a seauridad es fundamental y desde el

atentado nadie le ha visto

claramente. AunQue siempre
trata I0s asuntos personalmente, se mantiene en |a
sSOMBra y todo 10 @ue ei cliervte puede ver es una

sliueta Oscura
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Ultima Force

Grupo independiente de superhéroes japoneses. Actian por su cuenta, aunque
la amistad personal que une a Musashi con el Emperadar hace que, en muchas
ocasiones, el grupo asista al gobierno y a la familia real en temas que les afecten
directa o indirectamente.

Poseen una base subterranea en Osaka desde donde atienden casos gue afec-
ten a su zona de influencia. Su relacion con los Gue-
rreros del Imperio es buena, aungue no han
faltado roces entre ambos grupos de- {/Z”/’G_j
bido al fuerte caracter de sus res- <7 ’(ﬂ/ 3
pectivas miembros. "

Al carecer de estatus ofi-

cial, Ultima Force dispone de
mucha mayor libertad de ac-
tuacion que los Guerreros y
en mas de una ocasion se
han hecho cargo de misio-
nes que éstos no podian
afrontar debido a pre-
siones paliticas o
diplomaticas.

)

‘\\v‘"\‘
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98  Nomsre Real: Miyamoto Musashi
8 Tiro Artes tarciales/Guardian
0O Profesién Guerrerc
9%  Acc/Asal: 3

Percepcién: 10O Voluntad: 100

Apariencia: 80 Nivel: 10

PV o DA 13S(O)

EQM 90 Parada s

Hakeilidades de aprendizaje

Artes marciales IO

Katana 12.0%

His 1

Musashi es el mayor auerrero de la historia de Ja-
pOn Participd en ias Batallas por el Shoaunato du-
rante el sialo YV, més tarde dedied su vida por
completo al arte de la auerra, |0 cual le convirtid en
un luchador casi invencigle y en un estrateaa supre-
mo. Durante una de sus aventuras, el propio dios
lzanaai le recompensd con tres oBjetos: el primero
la inmortalidad; el se&aundo una armadura de samuray
£0rjada por el mismo dios, @ue le proporeiona un DA
de 135 y que es virtusimente indestructigle; el ter-
cero |a espada encantada que el dios arresatd al
demonio Totshu-No-Asu

ui Y ecial

Aparte de su fantdstica armadura, Musashi posee
una Paeulosa katana de increlgle poder y asomBrosas
capacidades. Forjada a partir del alwa del demonio, es
inQueBrantagle y causa un dafo de 3dI0O+SO(por
materiaHO(por fuerzaXDA/3). Ademés, la espada man-
tiene un maliano residuc de consdencia @ue afecta a su
portador Solsmerte alauien con una fuerza de volurvtad
¥y un espiritu tan fuerte como Musashi puede poseeria sin
cser 83j0 el inblujo de Ia terrisle hoja.

Fuerza: 70 200 300

Shiseido

Constitucidn 6O 200 300

Tipo: Poseida/Dios

Agilidad: 95 85 1S Profesidn:
Avervturera

Inteligencia: 80 80 30

Acc/Asal: 3/2/1

Percepcién: 10 10 (o/o] Yo-
untad: ES/65S/-

Apariencia: 90 20 30 Ni-
vel: B

PV S5/240/S00 DA o/
IS0/250

EQM 80/80/Inaplicasle
20/20/10

Poderes

Yukio es la personificacidn en (a Tierra del demonio
draadn Tatsunu Deeidoc a esto tiene tres formas
diferentes: Ia primera es su forma normal de huma-

na, en [a @ue NO posee ninaln poder ni caracteristi-

Parada

ca especial; |8 seaunda es una Forma intermedia entre
tmujer y draadn, de casi custro metros de attura y
una fuerza y constitueidn impresionantes, en ese
estado mantiene su Inteligencia y adauiere un par de
alas @ue le permiten volar en R.anao 55;‘0; la tercera
Forma es la verdadera del demonio, aue adauiere el
control de su cuerpo y se convierte en una terrigle
Bestia mitold aica descorvtrolada.

En ese GHimo estado sélo oBedece (y a duras penas)
las drdenes e indicaciones de Musashi, con auien
mantiene un vinculo especial. Tatsunu s O puede trans-
formarse de manera voluntaria a su forma intermedia
y s8I0 se convierte en draad n en momentos verdade-
ramente desesperados y sin poder evitario.

: ;
Yukio fue criada por una sects japonesa Que adorags en
secreto a Tatsunu Nada se sake de sus padres O de
su posigle oriaen Musashi desmanteld |a secta y tomd
BajO su proteccidn a la joven

Con el paso del tiempo se cred un vinculo especial
entre [0s dos, IO cual permitid a Musashi poder con-
trolar al demonio cuando llead el temido momento
de su sparicidn A partir de ahi comenzaron a Buscar
a Otros seres para formar UHima Foree Mas tarde
se enamorarian y contraerian matrimonio

Fuerza: LY Nomere R eal: Desconocido
Constitucidn: 95(3S) TipQ:  Artes mardisles/Guardisn

Agilidad: IOO(4+OY Profesiédn: Ex asesino
Intelicencia: 15(715Y Acc/Asal.: 3
Percepcidn: 100000 Voluntad: a0
Apariencia: 90(L0OY Nivel: 8

BV (9)HI3S DA OO
EQM 1S Perada 4+5/70
Haeilidades de aprendizaje

Artes marciales 100%

Poderes

Superfuerza

Superconstitucidn
Superaailidad

Historial

Poco se conoce del oriaen de Garra Se cree que
pertenecid durante un tiempo al rw Kusho, una escuela
secreta donde se ensefa a |0s eleaidos, desde que son
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apenas unos NIRO0s, [as Mmas sofisticadas maniokras de
asesinato y téenicas ninja. La ereencia popular los califi-
€a COMO BrujOs, POrQaue son capaces de evadir |a trampa
wejor preparada y de asesinar al mas proteaido de los
homBres

E£s un personaje reservado y silencioso y, aunque sus
compafieros descontian de él, Musashi le conoce des—
de hace gastante tiempo (alaunos rumoresn aue
fueron terribles enemia0s en el pasado)

(o] 13l
Garra posee un traje especial, de Oricen pseudomistico,
Que aumenta sus capacidades fisicas de FUE, CON y
AGl Ademas, dispone de un verdadero arsenal de Bom-
Bas de humo, shurikens, Bolas explosivas, eta

Fuerza: IO  Nompere Real: Saiao Tanaka
Constitucidn: 200 Tipo:

Mutante aenético

Agllidad: +0/80 Profesidn:  Ex luchador de sumo
Inteligencia: £S5 Ace/Asal: /2

Percepcidn: 15  Voluntad: 55

Apariencia: 0 Nivel: 2z

BV 210 DA 50

EQM &5 Parada 30/40

Poderes Valor Ranao

Control de densidad IOO% Cdsmico

Puede aumentar su masa hasta pesar 95 ton., en
este estado tiene una FUE de 160 y una CON de
200.

Secuelas

Sumo posee el poder de una manera descontrolada,
y& Que dese permanecer sienmpre en su maxinma densidad,
sin poder reduciria de ninauna forma.

Equipamiento especial

Lleve un cinturén antiaravitatorio aue le permite
desplazarse normaimvente. Lo corvtrola mentaimente
pudiendo hacer @ue su cuerpo varie de peso ervtre O
k y las 95 ton. de su peso natural

Historial

Musashi conocid 8 Saiao cuando éste tenia sdio IS
af0s y se preparaia en la escuela de futuros luchadores
de Sumo. Ya envtonces destacaka por su enorme estatu-
ra, fuerza ypeso. A |a edad de I comenzd una Pulauran-
te carrera Después de una serie de impOrtantes vieto-
rias en otros tantos tornecs; miertras competia en
Osaka, en el tOrneo de primavera, sus poderes mutantes
afloraron en mitad de la GHima pelea. Saiao matd de un
GOlpe a su adversario sin pretenderio Musashi, preservte
envtre el puslico, se ocups de arrealar el incidente con
las autoridades y le ofrecid incorporarse al arupo.

B L S S R s ey SUPERHE =0 5= INC. —J)IS?_

Fuerza: HO Nomere Real: Hami Hideyoshi
Constitucidn: MO Tipa Mutante aenético
Acilidad: 80 Profesidn: Estudiante
Intelicencia: 10  Acc/Asal: 2%
Percepcidn:. 90 Voluntad: LS
Apariencia: 85 Nivel: =

PV S DA 10s

EQM 1O Pearada 20

Poderes Valor R anao
Superfuerza

Superconstitucidn

Volar O Alto
Invuinerasilidad

ciné-tica = CdSsmico
Historial

Fue el ditimo miemero en incorporarse a Uitima
Force. Desciende de una familia oriainaria de
Hirashima. Sea como sea, a [0s trece afios comenzd a
darse cuervta de sus Pantésticos poderes Ninaln aolpe,
POr duro aue fuese, le causara el menor dafo. Ademas,
era pmuchisimo mas fuerte Que el mas fornido de sus
compafieros. Dos afos mas tarde descusrid Que podia
volar y decidi® comenzar su carrera como superheroina.
Tras varios meses de avervturas en solitario, se animd
a intervtar unirse a Litima y no cej6 hasta conseauirio.
Hoy, a pesar de su juvervtud, es un miempro Gtil y compe-
tente @ue se ha enfrentado multitud de veces con ame-
nazas mortales.

Tiene un caradcter aleare Que convtrasta con la se-
riedad de algunos de sus compafieras Se lleva muy
gien con Sumo, ya @Que son casi de |3 misma edad.
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Psykosys

rofundo comao el de la locura hurmana.»

Si el Diablo hubiera querido retratar la locura, el odio, |a furia, la muerte

:n general, todos aquellos deseos insanos y sombras oscuras gue anidan en

el corazon del hombre, no hubiera hecho un tra-

perfecto como... Psykosys.

Psykosys es una de las mani-
festaciones mas terribles y ob-
vias del mal en este mundo. Se
trata de un grupo de seres hu-
manos corrompidos y recons-
truidos por Entropia segun la
imagen de sus encarnaciones

No parece haber limite para

SuUS excest

y sus crimenes. Son

una provocacion para toda forma de

g
vida. Afortunadamente la opinion ‘/
publica desconoce su existencia,
porque podria cundir el panico si
se supiera que un poderoso gru-
po de metahumanos liderados li-
teralmente por la Demencia se
encuentra en libertad y con ganas
de causar el mayor dano posible

Sus objetivos son simples: el caos, el pa-
nico y la locura, pero eso no significa que va-
yan por ahi matando gente sin orden ni orga-
nizacion; sus operaciones estan siempre cui-
dadosamente planeadas para causar el mayor
efecto posible. Su jefe, Arkham, es un verda-
dero genio del crimen y nunca juega si no esta
seguro de aplastar a sus adversarios y devorar
sus almas

No parecen tener una base de opera-
ciones fija, si no que se van desplazando
por el mundo segln sus necesidades

En diversos momentos ha habido ru-
mores sobre el fallecimiento de alguno
de los componentes, pero la muerte es
s6lo un estado transitorio para ellos, gra-
cias a los oscuros poderes de su damay

sefiora: Demencia
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Fuerza: B Nompre Real: Nicholas Sapy
Constitucidn. 9 Tipo: Maga/Mutarte inducido
Agilidad: 11 Profesién:  Asesino
Intelicencia: 107 Acc/Asal.: >
Percepcidn:. 98 Voluntad: S0
Apariencia: 33  Nivel )

PV oS5 DA ©

EQM (@] Parada 26
Haeilidades de aprendizaje

Maaia 103%
Ciencia: ocultismo 5%

Ciencia: psicoloala 5%

Estatus lecal

Ciudadano Britanico con antecedentes penales, de-
clarado merntaimente enfermo y peliGroso
Eamiliares
Ninauno vive
Poderes
Superinteliaencia

Valor Ranao

Empatia mental 135% C& smico
Conjuros

Aerrir portales
Escudos misticos

Proyeccidn de cuerpo astral

R anao

Crear ilusiones
Percepoidn maaica
Seudo psi

Revivir muertos
Animar OBjetos
Metamorfosis oscura

FF0F -0 " guw

Historial

Aunque Nicholas jamas hueiera conocido 8 Demencia se
haeria convertido en un monstruo. De pequeno, su pa-
satiepmpo Pavorito era causar dolor Lo haola sin pesta-
Aear, disfrutando cada momento. Sus padres se dieron
cuenta de su extrano comportamiento, pero pensaron
Que con el tiempo todo se arrealaria. Cuando a los
trece afos se encorvtraron a Nicholas en el cuarto de
su hermanito vieron con clarided Que su caso estaka
mas alld de cual@uier posiBle cura o solucidn: haeia
acuchillado a su hermano de tres meses porQue sen-
tia celos de [0s cuidados Que sus padres le prodigasan
Fue internado en un asilo para locos peligrosos en el
Que pasd |0s siauientes diez aRos. Con el tiempo,
tanto |0s enfermeros con el resto de pacientes,
aprendieron a temerle Su increiele reaocijo ante el
dolor Propio © ajeno, su terrigle imaainacidn y su
tenaz volurytad le haclan insoportakle incluso para los
més deseaullisBrados de sus compaferos.

Fue en aauel asilo donde Demencia aparecid y le Ofre-
aid 10 @ue Mmas ansiaka: poder para venaarse del mun-
do @ue [0 hasia encerrado. A cameio Demencis 5010 pedia
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cieaa orediencia. Nicholas no dudd en cerrar el pacto
Pasd una laraa temporada en Nigalid n, donde aprendid
las artes arcanas de |a oscuridad Cuando volvié | Nicholas
Sary ya NO existia, s 10 QuedaBa Arkham

Su venaanza No se hizo esperar. La casa de su fami-
lia ardid hasta l0s cimientos y asi enmpezd el primero
de una laraa lista de asesinatos Todo aquel aue alauna
ver causd a Arkham alauna molestia murid en circuns-
tancias misteriosas. Después se dedied a viajar por el
mMundo para encorvtrar y reunir a [os miemBros del te-
rrigle arupo Psykosys.

Arkhana es un perfecto catdloao de todas las enfer-
medades mentales Su existencia es un monumento a la
locura. Es extremadamente inteliaente y se |0 toma
t0do coMO si fuera un jueao macaBro Para él el éxito
se mide en diversién y victimas

Su verdaderc aspecto es, en realidad, Bastante me-
dioare: larauirucho, feo y prematuramente enve jecido por
|8 tensidn @ue sufre su cuerro mortal frente a las
tremendas eneraias misticas ue controla, aunaue esto
no es lo peor.. En el luaar donde degerian encontrarse
sus 0jos s8I0 hay dos aaujeros, y mas alla, el aBismo de
1a locura. SAlo slauien aue le mire directamente a (Os
0jos puedes sufrir su poder de Enpatia mervtal La vieti-
Ma podra ser BOmBardeada por las propias emociones del
villano y NO hay muchas mentes @ue puedan mantenerse
sanas después de haper sufrido tal experiencia.
Tameién puede, comeinando su empatia con sus hagilida-
des psidnicas, ensefiar 8 su victivma elladoméas oseuro de
su propia alvma, mostrandole sus propias desilidades, sus
deseos ocuHtos he incontesasles. Puede ser un duro Gol-
pe para el Eauilierio Mental de muchas “Buenas per-
sonas” Arkham no utiliza a menudo este poder, re-
servdndolo para las ocasiones especiales. CualQuiera
auesea capturado por &l tien akHtas proeaeilidades de
acapar totalmervte loco y dominado.

Litilizando su capacidad para crear ilusiones puede adqui-
rir cuslauier aspecto. Siempre se muestra radiante: atto,
GUAPO S3N0.. aun@ue NO puede ocultar el verdadero as-
pecto de sus 0jos, Ocultos easi siempre tras unas Gafas
Oseuras. En su $orma Oscura adauiere el aspecto de un
arotesco y denoniaco Bubd n de piel palida y aarras afila-
das. En esa forma es extremadamente aail y fuerte y es
capaz de inspirar un terror irracional a todos aauellos
Que le miren

Fuerza: 0 Nompere Real Eva Emirianavsky
Constitucidn: £5  Tipo: Mutarte inducida
Aailidad: 18  Profesién:  Ninauna
Inteligencia: 15  Ace/Asal: 2

Percepcidn: 80 Voluntad i

Apariencia: o Nivel: E3

A" 55 DA (@]



EQM B Parada B

Estatus leaal
Ciudadana polaca, nacionalizada espafola.
Poderes Valor Ranao
Superapariencia
Dominacidn mernvtal 85% Arto
Enpatia mental 85% Elevado
Inmortalidad

iston

Nadie dirfa que esta hermosa pelirroja tiene ya mas
de setervta afos Nacida en Polonia, se exilié a Espa-
Aa durante (3 invasion aermanao rusa de 936 Eva era
una mujer de extraordinaria eelleza, con un aran
control sosre los homeres. Durante toda la vida juad
con |0s sentimientos de sus amantes consiauiendo
todo o aue aueria de ellos Pero llead un momento
en Que (a8 juver\tud se fue, y con ella la relleza.

Eva No pudo soportar el hager perdido el atractivo vy,
al encontrarse sola y despreciada por t0dos (05 hom—
Bres Que slauna vez la amaron, empezd a deaenerar
psicold aicamervte. Entonces encontrd a Tiempo, una
de las encarnaciones mas terrigles de Ervtropla Tiempo
era capaz de dar marcha atras en el relo) eiold aico de
Eva, y a camBIO NO pedia nada importante: su alma.
Ademas recigiria mas control del Que nunca tuvo
SOBre el sexO opuesto

Volvid a ser joven y aln mas Bella Que antafo. Ade-
mas, descusrid @ue poseia un control casi apsoluto
sOBre |a mente y |38 voluntad de l10s homBres, aunQue
su poder NO causaBa efectO alauno sOBre las muje-
res. A poco tiempo de su ‘resurreccidn’ Arkham la
encontrd y le ofrecid unirse a él. Ella aceptd vy,
cuando juntan sus poderes, NC hay mente Que se les
resista.

Fuerza: S Nompre Real: Philippe Taleot
Constitucidn: IBO Tipo: Guardian
Agilidad: T Profesidn: Asesino
| igencia: 43 Acc/Asal.: 2z
Percepcidn: 80 Voluntad: S
Apariencia: 30 Nivel 5
PV 200 DA 120
EQM £} Parada ]

: N izaie
Arma especial: Motosierra 947
Conducir vehiculo: camidn 10%
Estatus leaal
Ciudadano canadiense con antecedentes penales
Poderes
Superfuerza

Superconstitucién

Historial

Philippe era un ORrero de la industria maderera hasta
Que un dia sufrid un accidente aue le desfiaurd el
rostro. En una pelea con un compafierc de tragajo
le destrozaron la cara con una sierra mecanica De la
noche a I3 mafiana o haeia perdido todo: sin rostro
era incapaz de relacionarse, de estar coOn sus amicos,
de tener una vida normal Empezd a volverse violen-
t0o y 8 perder la cordura Caos, en su eterna elsaue-
da de desesperados, le hizo un “recslo” una extrafia
motosierra Philippe descusrié Que cuando la coala
en sus Manos sus Proelemas parecian insianificantes
y se sentia invenciBle Pero era mas que un servti-
miento. La sierra mecdnica era en realidad un pode-
roso artefacto creado por Caos. Con elia era casi
imparaele, y a cameio sAlo tenia @ue proporcionarie
vidas.

AcaBd por volverse completamente I0co y ahora se
cuere (3 cara con una mascara de hierro. En sus
MOMentos mas licidos se ve a sl mismo como el
capallero andarte Chainsaw Que compate en una he-
roica cruzads; en sus momentos de corisis es como
un animal ragioso. Es el auardaespaldas de Arkham y
Eva, l0s cuales [0 tienen completamente dominado.
Para Chainsaw, Arkham es su rey y Eva su Dulcinea.
La motosierra es muchO mas aue su herramienta,
pOsee consciencia propia y es capaz de haslar con él

Cuando se encuentra en comeate comienza a aullar
¥ a8 emitic un humo fantasmaadrico. Suma +S0O al
dafio y sélo él puede utilizaria

Euerza: S Nomere Real: Desconocido
Constitucidn: 80  Tipo: Mutante inducido
Agilidad: ™ Profesidn:  Inaplicale
Intelicencia: 71O  Acc/Asal: |
Percepcidn: 90  Volurtad: =
Apariencia: 40O  Nivel: e

PV LO DA (@]

EQM ] Parada 19
Haeilidades de aprendizaje

Armas especisles: Guadafa 5%
Poderes Valor R anao
Alteracidon

de |a densidad S5% Bajo

Volar 10% Medio
Emisidn de

eneraia maaica - Medio

Historial

Terror fue inaresado en un hospital en una $ria
noche de invierno, pero ya era demasiado tarde Pre-
servtaga mualtiples heridas de arma elanca, mortales de
necesidad No tenia ninain tipo de doocumentacidn
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@ue pudiera Facilitar su identificacidn. La policla pen-
50 @ue era un sivmple indicente asesinado en alguna
pelea Pero las cOsas NO IBan a ser tan simples

Pasd tres dias en el depdsito de cadéveres y al cuar-
10 despertd. El médico de auardia creyd Que estasa
viendo un fantasma O un dneel oscuro: Terror atra-
vesara las paredes y dOs aigantescas alas de cuervo
gatian en su espalda. Salid volando del depdsitc y no
se supo nada de &l hasta @ue se unid al arupo de
Arkham

Terror es un muerto viviente A pesar de Que su
corazdn no late y sus pulmones No respiran, puede se-
auir moviéndose y Quién sage si pensando. La verdad es
QUE su rostro parece mas Bien el de un Qadévev’, slempre
IMmpasiBle y sin decir una palaera. Extrafiamente Arkham
parece poder comunicarse con él, sunaue tampeién es
positle Que el lider de PsykOsys mantenaa conversacio-
nes IMagiNnarias con su propia mente deseauiligrada
Viste como la Muerte: lleva un hagito nearo y porta
una impresionante quadafa Esta ditiva No es sAlida, si
nO Que, en realidad esta Formada por la enerala maaica
aue desprende Terror. NoO puede lanzar rayos, asi que
para herir a alauien tiene Que atacarie como si se tra-
tara de un arma real. El hecho de que sea capaz de
causar dano iNcuso siendo intanaitie [0 convierte en un
asesing MUy eficaz @ue puede surair en cualQuier Mmo-
mento y de cuslauier luaar.

No parece tener sentimientos Siemera la muerte
como si &l NO Fuera mads aue una marioneta con-
trolada por slauien

Peter Pain
Fuerza S50 Nomere Real. Desconocido
Constitucidn: £5  Tipo Mutante inducido
Acilidad 90 Profesidn: Inaplicakle
Intelicencia 13 Acc/Asal: =
Percepcion: 80 S

18 45

4+O DA (@)
EQM O Parada S
Hagilidades de aprendizaje
Armas Blancas [OO0%
Poderes Valor Ranao
Superaailidad
Volar +S% Alto
Historial

Se Barajan varias hipdtesis acerca del oriaen de Peter
AlGunos creen Que se trata de un NIRC corrompido
por la maala de Arkham, Otros plensan Que es su
hermano peauero vueHto de [a tumBa, hay incluso
Quien afirma Que es hijo de Eva

Lo clerto es Que Peter es (a Burfa del mito de Feter
Pan: el niRo Que No Queris crecer. Tiene la apariencia

de un pequeRO de seis af0s ¥ siempre |8 tendra
mlentras cumpla con un terriele y macaBro requlisi—
t0: comer carne humana Bajo esa sonrisa Buriesca
Que siempre esarime se encuentra una dentadura
Formada por afilados colwillos. Peter siempre esta
hameriento y tiene preferencia por (as victimas nauy
j&venes

Para seauir con [a “Bromar» viste como un NiRo ado-
ragle, pero con ropas antiguas y pasadas de moOda
unos treinta afos. Lleva siempre con él un aran
pufial aue utiliza en compate, sunaue a veces prefie-
re usar sus propios dientes Su aran aallidad le per
mite vencer a adversarios mucho mas corpulentos
Peter es surldn, sadico, eadlsta y estd OBsesionado
con alimentarse Cuando esta hamerento puede volver-

se puy viclento y atacar en cuanto vea |a posigllidad de

comer alao.
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Fuego Estelar

Fuerza: 8BS Nomere Real Rartar
Constitucidn: 200 Tipo Héroe ed smico/Dios
Agilidad: IO Profesién: -Heraldo
Intelicencia: 95  Acc/Asal 3
Percepcidn: (9090 Voluntad: 89
Apariencia: 80 Nivel 5

PV 240 DA 150
EQM 10O  Parada 25
Poderes Valor Ranao
Superfuerza

Superconstitucidn

Blindaje natural

Superpercepaidn (Supervista)

Emisidn de

eneraia cbsmica 80% Césmico
Corvtrol del fueao 80% AkHo
Volar IOO% Cdsmico
Importante

Fueao Estelar posee un Poder Incorvtrolado, conocido
como Liama Solar, resutante de la unidn de su Emi-
sidn de enerala y Control del fueco. Su poreentsje de
control es de un 20%, y su efecto es de 225+2.dI00

Historial
La kumanidad dispone de pocos datos soBre el oriaen
y caracteristicas del alieniaena llamado Fueao Este-
lar. Hace tan solo unos meses llead a la Tierra de
una Manera un tanto Brusca: se estrelld corvtra nues-
tro planeta tras destruir un prototipo de WMA
Custodiado por las autoridades de la LIEO y eajo la
directa supervision del Vértice de Compate, pasd las
siauientes semanas recuperédndose del terrigle im-
pacto convtra nuestro planeta
Una vez se encortrd en plena forma alertd a las
autoridades soBre las actuaciones de una especie de se-
midio s interestelar llamado Nekrdn, el cual se proponia
utilizar a nuestro planeta como Base en una Guerra
interdimensional de enormes proporeiones. Pidid ayu-
da a las autoOridades y al Vértice, para Que Oraaniza-
ran la defensa arvtes de que fuera tarde Sin emBar-
o, la tieia respuesta de los politicos de turnoc pro-
voed a insatisfaccidn del ser. Se le ofrecid la opor-
tunidad de incorporarse al Vértice como miemero a
pPruegs, [0 Que aceptd en un primer momento.
Una vez dentro del arupo, accedid a |0s pancos de
datos de la rase, descurriendo dos datos aue llama-
ron su atencion: la gase espacial ELASAF-A y su
relacidn con el raro metal conocido como Optipuny,
y |38 presencia en nuestro planeta de deidades como
Thor, Tyr, Shiva y Selsmo, [0s dos Gltimos en parade-

ro desconocido, pera |0s dos primeraos intermnados en la
prisié n de metshumanos de Acera

Los sigulentes acontecimientos se desarrollaron de
una manera sorprendente: Fueao Estelar atacd di-
rectamente as instalaciones de Aqera y sacO de alfi
a los dos dioses Al dia siauienvte, cuando todavia no
se haelan apacado [0s ecos de a reciente evasidn, los
tres superseres atacaron la EUUSAF-A. Alll fueron
interceptados por el Vértice de Comsate, la Fuerza
del Futuro y los Euromen.

La patalla fue un verdadero caos LOs arupos de hé-
roes demostraron No estar preparados para comea-
tir en unas condiciones tan poco idéneas y [0s tres
asakHtantes 0s derrotaron sin demasiadas complicacio-
nes, causando ademads la muerte de muchos de sus ad-
Versarios

Desaparecdieron en el espacio en direccidn a la Tierra
con un BOtin compuesto por |2 totalidad de las reser-
vas de Optinun de la estacidn espacial Desde ese no-
mento son Buscados exhaustivamente, pero sin resul-
tados, por todas las Oraanizaciones auBermanmervtales
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La Cofradia

Nacidos humanos, los miembros de La Cofradia han sido alterados por las fuerzas de
Demencia mas alla de lo imaginable. Sus cuerpos han sido retorcidos, alterados, cambia-
dos y modificados de miles de maneras diferentes. El resultado son unos engendros, que
constituyen toda una burla para la humanidad, que poseen capacidades superiores y que
son inmortales. Aunque sus motivaciones no parecen seguir ninguna logica. En ocasiones
han diezmado pequefas poblaciones sin que se supiera el porqué, en otros casos, han
atacado a personalidades publicas o han exterminado a ciudadanos anonimos.

Se esconden en Nigalion. Desde ese infierno pueden acceder a cualquier parte de
nuestra Universo. Las leyes del espaciotiempo no rigen en ese dominio de locura

Sus diferencias en cuanto a aspecto parecen indicar un origen temporal variable. En
los dominios de Demencia el tiempo fluye loco y su pader le permite abrir brechas espa
ciotemporales por las que
pueden aparecer miembros
de La Cofradia

Aunque se desconoce su
numero exacto, algunos he-
roes se han enfrentado en
varias ocasiones con estos
seres y existen archivos con
algunos datos que pueden in-
dicar su naturaleza
parahumana y sus increibles
poderes, Parece ser que es-
tas huestes de Demencia
son dotadas por su Oscura Se-
fiora con poderes segun sea
necesario. En cualguier caso,
La Cofradia es un peligro difi-
cil de superar.

Todos los cofrades tienen
unas caracteristicas comu-
nes: son inmortales, enten-
diendo esa inmortalidad como
resurrecciones recurrentes,
es decin, aungue aparenten
estar muertos, su retorno
puede no hacerse esperar o,
por el contrario... Por otra par-
te, todos ellos parecen estar
dotados de una gran veloci-
dad y resistencia a las agre-
siones de cualquier tipo

Los descritos a continua-
cion son los principales
miembros de esta pesadilla,
aunque parece ser gque hay
una ingente cantidad de es-
tas torturadas criaturas.
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Fuerza 95 Nomsre Real: Desconocido
Constitucién: 195  Tieo Mutante inducido
Aallidad 95  Profesidn Inaplicaele
Inteligencia: 10 Aceo /Asal =
Percepcidén 80 Voluntad: =
Apariencia: 40O  Nivel (@]

PV 270 DA 50
EQM @ Parada 24
Estatus legal

Inaplicaele

Grupo de afiliacidon

La Cofradia

Base de operaciones

Nigalidn

Poderes Valor R ana0
Superfuerza

Superconstitucidn

Invulneragilidad

ataques psiQuicos - Cd smico
Invuineragilidad

ciné-tica = Bajo
Invuineragilidad

eneraética = Bajo

Historial
R.ompecuerpos NO usa armas, &l es un arma. Todo su

enorme corpachG N ha sido madificado para producir do-
lor, y para resistirio. Lo mejor es no dejarse “acariciar>
por este arotesco ser salido de una pesadilla Bulimica
Es, fisicamente, el miemero mas poderoso de La Cofra-
dia y en el momento del compate elige siempre como
rival al corvtrincante de apariencia mas inmponente

Vidrios

Fuerza (=3 Nomere Real: Desconocido
Constitucidon: +S  Tipo Mutante inducido
Agilidad 35 Protesidn Inaplicasle
Inteligencia: 90 Acc/Asal: L
Percepcidn: 10  Voluntad: &5
Apariencia S5 Nivel (@}

PV 180 DA 90

EQM (@] Parada 56

Estatus lecal

Inaplicasle

Grupo de afiliacidn

La Cofradia

Base de operaciones

Niaalidn

Poderes Valor aNGo
Superfuerza

Superconstitucidn

Superaailidad

Emisidn

90 -

*La resliza en forma de cristales a través de sus

de enercia¥®

manos aunaue, en realidad, son particulas de Eneraia
Maaica cristalizada. Causan un dafo de 1O0+5dIO pero,
al ser en forma de afilados cristales, el DA de la
victima se reduce a DA/3 como en el casc de las

armas Blancas
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Historial Apariencia SO Nivel: (@]
Bajo las oscuras aafas de Vidrios se esconden dos po- PV 30 DA IS
20s de tervor Que en su dia fueron ojos. Es el Gnicode  EQM @) Parada Pl
105 cofrades con predileccidn por el didloao: Nunca para Estatus leaal
de haeklar y de atormentar con laraas peroratas a sus Imaplicagle
enemiaos Grupo de afiliacidn

La Cotradia
ok it Base de operaciones

Niaalidn
Fuerza 0S5 Nomere Real: Desconocido Poderes Valor Ranao
Constitucidn: 120 Tipo: Mutarte inducido  Superfuerza
Aailidad 1S5 Protesidn Imaplicaele Superconstitucidon
Inteligencia S0 Ace/Asal: Y Emision de
Percepcid n 90 Voluntad: L5 Eneraia Osoura 85% Cé smico
Apariencia (@] Control de
PV 50 Enerala Oscura 1©O% Medio
EQM L0
Estatus leaal Historial
Imaplicasle. Se ha enfrentado en varias ocasiones a Maestro Arca-
Grupo de afiliacidon no. Dejando aparte su inmortalidad como cofrade, ha
La Cofradia demostrado en multiples ocasiones su enormwe capacidad
Base de operaciones aaresiva, ya Que estuvo a punto de causar la muerte del
Nicalidn desaparecido Atlas en un compate reciertte
Poderes Valor Ranao
Supertfuerza
Superconstitucion
Superagilidad
Reaeneracidn
de tejidos - Cé smico

Secuelas

La Reaeneracion de tejidos funciona en -HellaoBlin
de una manera muy especial. Asl sucede que, cuando
es herido, @enera nuevos miemperos. Se desconocen
los verdaderos limites de su poder

Historial

Sus arotescos movimientos al andar, como si de un
siMI0 droaado se tratase, pueden hacer aue mas de
uno se confie Craso error Hellaoslin es muy dail y
rapido y, aun@ue puede ser el cobrade mas déeil en
ouanto a dafo causado, tamBién puede menerar miem-
Bros extras si es herido. En una aparicidn de La
Coéfradia en una pequeria localidad de \Wisconsin, asu-
mid un arotesco aspecto similar a una 2ola de gra-
20s ¥y piernas semi-humanos. Hellaoslin suele utilizar
sus afiladas @arras y dientes como armas mortiferas
en compate.

Fuerza: o Nomere Real: Desconocido
Constitucién: IO Tieo Mutante inducido
Agilidad: 99 Protesidn: Inaplicarle
Intelisencia 85 Acc/Asal 3

Percepcidn: L8  Voluntad: 92
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A continuacion, presentamos unas aventuras en las que vuestros personajes pue-
dan iniciarse (o continuar) en el siempre complicado oficio de superhéroe. Son moédulos
independientes que pueden jugarse de una manera aislada o como partes integrantes
de una campafia de mayores dimensiones. Como siempre. conviene recordar que el

Director de Juego es muy libre de cambiar las partes que considere oportunas asi
como de variar los potenciales de los contrincantes para que constituyan una amenaza
atractiva pero no imposible para sus jugadores.

€s de esperar que, transcurridas con mayor o menor éxito las presentes aventuras.
los SPJs se hayan establecido como un grupo consolidado y estén dispuestos a
enfrentarse a cuantas amenazas se le presenten en el futuro.

PANICO EN el
BERNAB

Esta partida esLé disenada para un
grupo de tipo medio, en el que haya SPJs
de dis

veniente que tengan relacion con algin

tinto origen y nivel de poder. Es con

organismo oficial, ya sea civil o militar,
puesto que seran las autaridades las que
les encarguen el trabajo y proporcionen
un limitado apoyo a sus actuaciones

Situacion Inicial

Madrid, sabado 25 de mayo. Nos en-
contramas en visperas del partido de fut-
bol mas importante de |la temporada. Los
eternos rivales: Madrid y Barcelona se en-
frentan manana en el Bernabeu en el dl-
timo partido de liga. Ambos equipos han
sido prematuramente eliminados de las
competiciones europeas y de la Copa del
Hey. Esta es su Unica posibilidad para sal-
var la temporada. Ademas, una victoria
sobre el méaximo rival ya es suficiente
aliciente para los jugadores. El Barcelona
se encuentra lider, con un punto de ven-
taja sobre el equipo madrileno, pero este
Gltimo juega en su campo y ante su afi-
cién. El pronostico es arriesgado, sobre
todo teniendo en cuenta la irregular cam-
pafia de ambos conjuntos

El grupo de SPJs, o aquél que tenga
contactos con las autoridades, recibira
una llamada. Se trata del Delegado del
Gobierno en Madrid. Emplazara al grupo
a una reunion de caracter urgente. El
lugar elegido para ello es la base aérea
de Cuatro Vientos, situada en la carrete-
ra de Extremadura, a pocos kilometros
de la capital.

La base
de Cuatro Vientos

Cuando los SPJs accedan al recinto, po-
dran darse cuenta de que el ambiente esta
muy agitado. Si han llegado desde el aire,

volando por sus propios medios o con algun vehi-
culo aéreo veran (PER] que en uno de los
hangares, el de mayor tamafio, hay un gran bo-
quete en su cubierta

Seran recibidos en la puerta por el sargento
Enrique Morales, que sera el encargado de acom-
pafar a los personajes a través de las instalaciones.

El delegado les estara esperando en un des-
pachao de la zona de oficinas. Junto a él se en-
cuentran dos individuos. El primero, un hombre
de unos cincuenta anos y de aspecto serio, lleva
un uniforme de coronel del ejército del aire; el
segundo es un personaje vestido con traje oscu-
ra, de complexion robusta, rostro sudoroso y el
pelo moreno cortado a cepillo

El delegado informara a los personajes sobre
un robo producido en el dia de ayer en los almace-
nes que el ejército posee en esta base. Ha desapa-
recido un camion blindado que contenia una urna
en la que reposaba una resina experimental de
nueva generacion con valinsisimas propiedades, tan-
to en el ambito militar coma en el civil

Dicha resina era originaria de Angola y perma-
necia en Madrid, a la espera de que los expertos la
examinaran

Mientras se encuentran en el despacho con
las autoridades, recabando informacion sobre el robo
de la resina, el telefono movil del delegado comen-
zara a sonar. B politico se disculpara y atendera la
llamada. Por la preocupacion dibujada en su rostro,
los personajes podran deducir que no se trata de
ninguna buena noticia. Cuando termine de hablar
lanzara un improperio y exclamara:

"Y encima esto... Lo siento caballeros, pero ten-
go que acudir & una reunién con la policia para tra
tar de sentar las bases de la investigacion que esta
siendo llevada a cabo con motivo del robo de ayer
en la Biblioteca Nacional. Se llevaron un viejo ma
nuscrito de alquimia del siglo XV, destrozaron ma-
terial e hirieron a varios de los vigllantes. En fin,
gue una no gana para sustos, ahora sigamos con lo
gue estabamos.”

arse
cuenta de como dicha noticia ha afectado al miste-
rioso individuo del traje oscuro, aungue, pasados unos
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instantes recuperara su aplomo inicial.

Al cabo de unos momentos dicho personaje se acercara al
delegado del gobierno y le susurrara algo al oido. Alguien con
Superoido podra percibir como dicha persona se excusa alegando
gue su mision aqui ya ha acabado y que debe marcharse. Acto
seguido abandonara la habitacion.

Después de unos minutos en los que el coronel y el delega-
do expondran a los SPJs la importancia de recuperar |a resina,
pondréan a su disposicion cualquier ayuda que pudieran necesitar
y llamaran al sargento que les acompano hasta aqui para que,
mientras estén en la base, se haga cargo de ellos.

Morales es un buen soldado y ayudara en la medida de sus
posibilidades a los PJs y, aunque no sabe mucho, podré proporcio-
nar los siguientes datos:

P Elrobo se produjo esta noche, aproximadamente a las
dos y cuarto de la manana.

P Ademas de los rutinarios servicios de guardia de la
base, los mandos habian establecido una vigilancia especial para
el cargamento.

P El vehiculo (un furgén) en el que estaba la urna de la
resina, se encontraba guardado en un hangar con una guardia
permanente de cuatro soldados.

P Tres de los soldados estan muertos y sus cadaveres
reposan en el Instituto Anatémico Forense, en donde se llevan a
cabo las comrespondientes autopsias.

P El soldado superviviente se encuentra en estado grave
en el Hospital Militar Gomez Ulla.

El relato que Morales les hara de lo que sucedio la noche
del robo sera el siguiente:

"Todo estaba tranquilo. La carga permanecia segura en e/
hangar, para ser enviada a las cinco treinta en un convoy con
direccion a la base secreta del Eercito del Aire conocida cormg
Gargarta de Monzon, situada en Huesca. De pronto, /as alarmas
comenzaron a sonar. |.a tropa respondio como estaba entrenada
en esas situaciones pero, para cuando quisieron actuar, era de-
masiado tarde. Una especie de helicoptero enorme estaba izan-
do a traves del destrozadb tejado del hangar el furgon blindado
que contenia Ia resina. Los disparos de la tropa no causaron &l
menor efecto en el extrano aparato. Sequndos despues el laaron
volador desaparecia sin dejar rastro alguno. Cormunicarmos ins-
tantes despues con ef manado 3erep, pero 10s sistermas de detec-
clon no consiguieron dar con el artefacto. Sin duda, poseian un
avanzado sisterma de ocultacion.”

Los personajes pueden hacer cualquier tipo de pregunta asi
como registrar el hangar durante tanto tiempo como crean opor-
tuno. Podran comprobar gue el tejado del hangar se ha roto
desde dentro hacia fuera ya gue no hay apenas restos del mismo
en el interior y, sin embargo, los alrededores estan plagados de
fragmentos del mismo.

Si preguntan a Morales acerca del individuo sudoroso del
traje oscuro, dird que no sabe quien es, pero sospecha que
puede tratarse de algin mandamas del Servicio Secreto.

Una detenida observacion del interior del hangar revelara la
presencia de cables aparentemente inservibles, sobresaliendo
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de una de las esquinas de la estructura a una
altura de aproximadamente tres metros del
suelo. Un P.J con conocimientos en Sectronica
podra verificar que se trata de cables prepara-
dos para la instalacién de una camara de vigi-
lancia. Restos de cinta aislante en el suelo, jun-
to a los cables, confirmaran la presencia re-
ciente de dicha camara. Los cables conduciran
hasta un pequefo emisor situado en la pared
exterior del edificio.

El sargento explicara que fueron los miem-
bros del Servicio Secreto quienes esta madru-
gada entraron en primer lugar en el hangar
(tras evacuar al herido y los cadaveres), ya que
ellos recibieron ordenes tajantes de acordonar
la zona y no permitir el acceso a nadie que No
dispusiera de |a pertinente autorizacion militar
Todo ello se produjo apenas quince minutos des-
pués del incidente.

El sargento Morales dira desconocer las
propiedades de la resina, asi que si quieren
conocer esa particularidad, tendran que hablar
con alguien del Alto Mando. Tampoco sabra nada
acerca de la c&mara y de la posible grabacion.

Si tras esos datos, los personajes sienten
que una extrafa presencia parece poner tra-
bas a su investigacion y deciden ponerse en
contacto con alguna autoridad importante para
aclarar el asunto, les diran que no hay ningan
problema y que colaboraran en lo que los SPJs
deseen. Si los personajes exigen la entrega de
la cinta o hablar directamente con el encarga-
do del caso del Servicio Secreto, se propondra
una cita para primera hora de la tarde

Otros datos con
respecto a la resina.

-Se enteraran de que la resina era un
material capaz de absorber cantidades enor-
mes de cualquier tipo de energia para expul-
sarla explosivamente en el momento deseado
(la fiabilidad y los limites de dichas capacidades
estaban aln por determinar, pero se sospecha-
ba qgue eran enormes).

-El descubrimiento de ese material fue
algo accidental gue se llevo a cabo en los labo-
ratorios que la empresa constructora espafiola
DURANSA tiene en Angola.

-DURANSA es propiedad de Alberto
Duran, un importante hombre de negocios
madrilefio que es, ademas, miembro de la
junta directiva del Real Madrid, propietario
de un 35% de las acciones del campo de
golf de La Moraleja y duefio de una de las
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mas importantes cuadras de caballos del hipadromo de la
Zarzuela, recientemente reinaugurado tras un largo periodo
de inactividad.

Los siguientes escenarios seran utilizados en el momento
en gue los personajes decidan acudir a ellos. No es necesario
que se siga el orden aqui establecido, sino que los jugadores
poseen absoluta libertad a la hora de dirigir a sus personajes por
donde prefieran. El Director de Juego tendra que ir dando infor-
macion a los Pds a medida que vayan investigando.

€l Instituto Anatomico Forense

Cuando lleguen los personajes podran comprobar el estado
de los cadaveres. El dictamen de la autopsia (entregar autopsia
a los jugadores) revelara que han sido asesinados a golpes, sin la
utilizacion de ninglin tipo de arma.

€l Hospital Militar Gomez Ulla

Aqui los personajes tendran ocasion de hablar con el médr
co que les explicara que el soldado se encuentra vivo de puro
milagro y sélo debido a la excepcional constitucion del sujeto,
reciente medalla de plata de peso pesado de judo en las Ultimas
olimpiadas. No obstante, el herido estara consciente.

Cuando hablen con él (sélo unos minutos ya que su estado
es bastante delicado), podran comprobar que German [que asi
se llama) es en verdad un coloso. Su rostro presentara un aspec-
to lamentable a causa de un enorme hematoma. Asimismo ten-
dra dificultades para hablar, ya que se combinan los efectos de la
anestesia con la hinchazon de los labios y |a falta de varias piezas
dentales.

El soldado contara con voz débil y entrecortada como un
momento antes del ataque percibio tras el un ligerisimo mavi-
miento con su vision periférica. Ello, unido a su entrenamiento
en artes marciales, hizo que se moviera casi instintivamente
evitando asi el efecto mortal del golpe que le llego acto seguido.
No obstante, la fuerza del impacto lo lanzd contra el suelo desde
donde, entre un velo de inconsciencia, pudo percibir como sus
compafieros eran asesinados. Su estado de semiHnconsciencia
hizo imposible que pudiera distinguir con claridad a sus agreso-
res, pero aln asi esta seguro de varias cosas:

‘1 Eran varios. Por lo menos dos o tres.

2Eran muy altos y corpulentos, pese a lo cual se movian
agiimente.

3.Cuando acabaron con los guardias hablaron entre ellos,
pero el soldado no pudo entender lo que decian ya que utilizaban
un lenguaje muy raro y, gutural.

4.Uno de ellos produjo un enorme resplandor al que siguia
un gran estruendo, después de eso el soldado perdit completa-
mente la consciencia.

Eso es todo lo que los personajes podran obtener del solda-
do. El médico les indicara que deben dejarle descansar debido a
gue su estado es bastante grave.

La cita con el Servicio Secreto
Cuando los personajes lleguen al lugar indicado (un rincon
poco transitado de la casa de campo), se encontraran con que

les esta esperando un Mercedes negro con los cristales
oscuros. Del vehiculo descendera el individuo que estaba
en Cuatro Vientos esta manana y le acompanan otros dos
personajes vestidos también con traje oscuro. Uno de ellos
es rubio, de estatura mediana y bien parecido; el otro un
enorme sujeto de raza negra y aspecto amenazador.

El personaje al que vieron por la mafiana se presen-
tara como Patricio Huertas, Delegado de la Comision
Omega en Espana, mostrando un carnet oficial de dicho
organismo. Pedira perdon a los SPJs por haber oculta-
do antes la existencia del video y les entregara una
copia del mismo.

Si algun personaje le pregunta sobre el suceso de la
Biblioteca Nacional, contestara malhumarado que no sabe
de que le estan hablando y se despedira airadamente.

De todas formas, poca es la informacion que el agen-
te de la Comision Omega esta dispuesto a ofrecer En
todo caso, si los PJs no saben todavia la utilidad de la
resina, Huertas les informara de una manera mas o me-
nos detallada, pera procurando no revelar demasiado.

Si alguno de los SPJs posee poderes telepaticos, com-
probara como unas emisiones de ondas desde el vehiculo
impiden la utilizacion efectiva de sus poderes.

La cinta

Una vez que dispongan de un video para reproducir el
contenido de la cinta, veran en ella unas imagenes apa-
rentemente inocentes. Durante casi toda la grabacion se
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AUTOPSIA

Ingresados los cuerpos sin vida de los tres
soldados: Javier Garcia Martin, Roberto Alonso
Benitez y Miguel Angel Villarejo Solana; a los
que a partir de este momentc dencminaremos SUJETO
1, SUJETO 2 y SUJETO 3; el facultativo respon-
sable detectd 1o siguiente:

SOUJETO 1.

Rotura maltiple y aplastamiento de los huesos
frontal y parietal derecho. Pérdida masiva de
masa encefalica 'y muerte instanténea por dicha
causa. El angulo y la fuerza del gelpe indican
la posible utilizacién de un objeto- contunden—
te de gran pesc, come una barra de hierro o
similar.

SUJETC 2,

Dislocacién del hombro y el codo del brazo
izquierdo. Rotura traumdtica de la tercera y
cuarta cervicales. La ausencia de hematoma
exterior indica la imposibilidad de que dicha
fractura haya sido producida por un golpe. Pe-
quefias marcas (5) sangrantes en el cuero caber
llude y en la base posterior del craneo.

SUJETO 3.

Herida dnciso-contusa al lado izguierdo del
esterndn. Rotura de tges costillas y afecta-
citn traumatica y mortal del corazon del SUJETO
3. Muerte instanténea.

Lo ¢ual hago constar a los efectos que fuera
oportunos i '
Madrid, 26 de Mayo

Fdo. Manuel Murillo Azcona.

veran imagenes del interior del hangar, del transporte
blindado y de los guardias en su patrulla normal, pasadas
cuarenta y cinco minutos dos “sombras” cruzaran por de-
lante de la cAmara, demasiado répido para poder definir su
origen. Tras esto, un estallido de luz y luego nada, la ima-
gen desaparece para ser sustituida por un chisporroteo
de estatica.

El DJ tendra que tener en cuenta las posibilidades técnicas
de los personajes a la hora de examinar la cinta. Un minuciosa
estudio lograra obtener una imagen fijla de uno de los asaltantes.
Evidentemente no es humano. Si el grupo dispone de contactos
misticos, podran averiguar gue se trata de alguna clase indeter-
minada de dermonios menores

En ese mismo instante seran atacados (alld donde
estén, aungue es de suponer que se encuentren en la
base del grupo o en el domicilio de alguno de los persona-
jes) por un grupo de estos seres que asaltaran la base de
los SPJs con intenciones destructivas. Si disponen de sis-
temas avanzados de vigilancia en el exterior; podran estar
prevenidos; de lo contrario, una violenta explosion destro-
zara gran parte del techo y apareceran los demonios (ade-
cua el numero de asaltantes al nimero de personajes). Su
aspecto es aterrador y se lanzan al combate sin dar tiem-
po a los PJs a reaccionar. A causa de la sorpresa de la
explosion, en este primer asalto los atacantes tendran
automaticamente la iniciativa.
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EELES 108 129 4 100 L8
CON +o  1Be 109 15 ng
AG| 9t 95 59 i S
INT O 45 Sk 10 O
PER 88 91 93 85 98
AP 20 21 30 2S5 28
Voluntad 52 S =S LO 18
PV 125 120 1o (=3 150
DA O O 15 30 120
AxA = =) o+ 3 3
Iniciativa Catl Cal 80O 55 +1
Parada 24 24 55 20 24
PODERES VALOR RANGO
| Control del fuead 80% Alto
2 Grito sénico 85% Elevado
3 Emisidn de enerdia 5% Elevado

Volar O Elevado
4  Aaresidn psidnica 5% Elevado

Teleauinesis 80% Ao
S Invuineragilidad einética - Elevado

El ataque sera sanauinario y suicida

En el momento en que sean vencidos [si es que eso
ocurre), lanzaran un terrible aullido y desapareceran con-
sumidos por llamaradas de energia. Sin duda se estan sul-
cidando para evitar caer en manos de sus adversarios.

RESSECA

En la biblioteca les atendera un funcionario gue se
presentara como Secretario del Director.

No sabe a santo de qué tiene que inmiscuirse ningdn
organismo de tipo militar; ya que él considera gue lo ocu-
rrido tiene unas connotaciones de tipo vandalico que, en
su opinion debe resolver la policia.

Contara como por |a manana todo transcurria de una
manera mas o menos normal. Los controles de carnets
en la entrada se hacian como de costumbre. Nada parecia
fuera de lu habitual, excepto que habia una afluencia de
publico un poco mayor de lo normal.

Aproximadamente a las doce del mediodia de ayer; un
grupo numeraso comenzd a aglomerarse en el pasillo que
da acceso a la sala de lectura. La mayoria de ellos tenian
un marcado aspecta ultraderechista, con el pelo rapado,
botas militares, etc., etc. Enseguida comenzaron a armar
jaleo y a meterse con la gente, lo que propicio la llegada
de los guardias de seguridad. Asi comenzé tado. De repen-
te, los extremistas comenzaron a golpear al personal de
seguridad, y se monta una buena tangana en la que vein-
te o treinta salvajes propinaron una paliza a los cuatro o
cinco guardias. A esto siguieron cinco minutos de descon-
cierto y panico en general, durante los que los destrozos
fueron abundantes.




Al final los extremistas consiguieron escapar, dejando
tras de si un rastro de heridos leves e importantes darios
materiales. Cuando todo volvio a la calma, se pudo com-
probar como el “Transmutatum Alquimiae” habia desapa-
recido de la urna en que estaba guardado en una de las
salas adyacentes. Al comprobar los nGmeros de los carnets
en el control de la entrada, se verifico que veintitrés de
ellos eran falsos. Uno de los guardias declaro que logro
arrebatar |la cazadora a uno de los individuos y que ahora
esta en poder de la policia.

€n la policia

Aqui tendran la cazadora. En ella no habia ningan tipo
de documentacion, pero si encontraron una entrada para
presenciar el partido de fatbol del préximo domingo entre
el Real Madrid y el Barcelona. La entrada era de una loca-
lidad situada en el fondo sur del estadio Santiago Bernabeu.

Los ultras

Sea como fuere, en cuanto tengan el dato de la caza-
dora o vayan a la Biblioteca Nacional, el grupo sera conti-
nuamente vigilado por los ultras que, en cuanto puedan,
atacaran a los personajes con el fin de que cesen en sus
investigaciones.

(= 10

AxA v

Iniciativa 4+0O%

Parada 20%

Cuchillo/navaja 1O% 30+HAOMDA/3)
Arma corta BS% 30+42dIC
Lanzar (CSctel Molotov) 10% SO+4+dO

La proporcion entre SPJs y agresores sera por lo menos
de 3 a 1, no obstante, dado el nivel de poder de cada
bando, el resultado es mas bien previsible.

Otra forma de acceder a los ultras sera a través de
las imagenes captadas por las camaras de la Biblioteca
Nacional. Comparandolas con los archivos policiales no les
sera dificil dar con alguno de los asaltantes y asi poder
capturarlo en su mismo domicilio.

Ahora, si son un poco inteligentes y se preocupan de
capturar a algun ultra con el fin de sonsacarle informa-
cion, puede gue saquen algo en claro.

En este punto, el DJ tendra que tener en cuenta el
tipo de SPJ que interrogue al aspirante a maton, ya que
de ello dependera la cantidad de informacién que se ob-
tenga. De todas formas, lo que sabe es:

» Elgrupo al que pertenece esta financiado y apaya-
do directamente por Alberto Duran

P Las instrucciones las reciben a través de dos
individuos: uno rubio con el pelo largo y un “enorme negro
de mierda’, segin palabras textuales del ultra.

»  Reconoce que fueron ellos los que robaron el
libro de alguimia y luego se lo lievaron al rubitao.

P No sabe dénde encantrarles, pero tienen un nu-
mera de teléfono de contacto (se lo dara a los PJs).

AULBERTO DURAN

Este importante hombre de negocios, cuya fortuna esta
considerada coma una de las mas relevantes de Europa, tiene
una reputacion intachable, siendo el tipico ejemplo de Aombre
hecho a si mismo que, tras una dificil infancia y adolescencia,
demostrd su enorme capacidad en el mundo de los negocios.

Lo cierto es que el éxito de Duran tiene poco de ca-
sual. Es un adepto desde joven a los temas esotéricos que
utiliza sus habilidades de poderoso hechicero para obte-
ner beneficios en el &mbito financiero y personal. Falto
por completo de escripulos, no duda en hacer desapare-
cer a sus contrincantes de la manera méas despiadada.

Pertenece a la junta directiva del Real Madrid desde
hace cuatro anos, pero odia en secreto a su presidente, al
gue envidia el puesto. Fanatico del futbol, esta dispuesto a
causar enormes dafios en el club de sus amores con tal de
hacerse con el control. Financia personalmente a los gru-
pos de seguidores més extremistas y es el responsable
directo del aumento de los incidentes graves que aconte-
cen en |la mayoria de los estadios del pais.
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Tras el descubrimiento de la resina y su posterior con-
fiscacion por parte de las autoridades, Duran esta indig-
nado, ya que considera que el valioso elemento |le perte-
nece y sabe que si sus propiedades son las que los exper-
tos han anunciado, jamas se |a devolveran.

A continuacién se incluye su ficha, ya que es muy
posible que, a lo largo del madulo (o por lo menos al finall,
se tenga que enfrentar a los personajes.

Fuerza 18  Nompre Real Algerto Duran
Constitucidn: &+  Tipo Maao
Aailidad 11 Progesidn:  Empresario
Intelicencia: 97 Acc/Asal.: 74
Percepcidn 85 Voluntad: 93
Apariencia: T+ Nivel: 9

PV 90 DA @)

EQM 85 Parads 19
Haerilidades

Maaia 927
Mitoloaia 100
Alauimia 10%

Estatus Leaal
Ciudadano espafiol sin sntecedentes penales

Conjuros R.anGo
Aerir Portales e
Proyeccidn de EM 8
Levitar o
Escudos misticos 8
Crear ilusiones 2

Percepaidn mbaica 3
Pseudo psi 3
Animar oOBjetos E3
Metamorfosis oOscura e

En su forma oscura Duran tiene las siauientes ca-
racteristicas:

Fuerza 30
Constitucidn: 150
Aallidad: ol
Intelicencia 45
Percepcidn 59
Apariencia: 20
PV 180
DA 15
AxA 3
Parada 24

En dicha £Orma No podra utilizar sus conjuros desi-
do a su corta inteliaencia, pero adauwere la forma de
un terrigle laasrto Bipedo de un solo 0jo, armado de
@arras y colmillos terrorificos (3dO+30 DA/3)

TRANSMUTATUM
ALQUIMIAE

Dependiendo de a quién consulten, los personajes
podran obtener mas o menos informacion

El personal de la biblioteca les destacara el valor cul-
tural y econamico del libro(casi un millon de euros). Pero
tendran que consultar con algin experto en magia para
que les informe sobre su valor real. El libro narra las ex-
periencias de Rodrigo de la Torre, noble aragones de
finales del siglo XVI quien, después de una vida dedicada &l
estudio de la magia y de la alquimia, logro desarroliar con
variado éxito unas formulaciones supuestamente capaces de
producir invocaciones de caracter demoniaco

Duran encargd a un grupo de sus secuaces gue se
hicieran con el libro (del que habia tenido conocimiento
debido a sus estudios de temas esotéricos), con el fin de
invocar a un grupo de seres capaces de apropiarse de la
resina sin que pudiera relacionarle a él con ese hecho.
Mas tarde, cuando se enterd de que los personajes anda-
ban investigando el asunto, decidi que los demonios po-
dian serle (tiles para acabar con esa molestia.

LOS PLANES DE DURAN

El malvado empresario pretende usar la resina para
sus propias fines. Utilizara la mayor parte para aumentar
su influencia econémica y politica. Aungue su objetivo mas
inmediato es usar una pequena porcian del producto para
causar la muerte de la mayor parte de los aficionados bar-
celoneses que acudan al estadio. Dado su cargo en el club
madridista, esta perfectamente enterado de la localiza-
cion de los aficionados culés. Dicha catéstrofe producira,
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sin duda, una conmocion social cuyo primer sacrificado sera
el presidente del Real Madrid, guedando asi el camino li-
bre para que él pueda acceder a tal cargo.

Domingo 26 de mayo

Los personaijes disponen de poco tiempo para resolver
el caso. Si tienen el nimero de teléfono que les dio el
ultra, padran consultar con las autoridades policiales o con
la compania telefénica correspondiente para que les dé
alguna informacién.

Todo ello les conducira hasta una pequena fabrica si-
tuada en las proximidades de Avila. Evidentemente, |a fa-
brica pertenece a DURANSA. Alli, y durante toda la noche,
se ha "bombardeado” con cantidades enormes de energia
eléctrica a una pequena cantidad de resina, para hacerla
estallar luego, en el transcurso del partido,

Cuando lleguen a la fabrica sera demasiado tarde,
puesto gue la resina ya no se encontrara alli. De todas
formas, Durén habra dejado un “regalito” de bienvenida a
los SPJs en forma de trampa. Una vez se hayan introduci-
do en la fabrica, las puertas y ventanas se cerraréan con
paneles de acerc-vanadio (DA 105, PV 200) y dos enor-
mes robots saldran de unas compuertas atacando a los
personajes. Los cerebros de ambaos seres son prodigiosos
ejemplos de inteligencia artificial por lo que, en todo caso,
seran inmunes a los poderes psiquicos como: Telepatia,
Dominacion mental, Empatia mental, etc. Un personaje
con Empatia tecnologica tendra un modificador de —30
debido a los sistemas de seguridad que los autématas
tienen instalados.

| 2
FUE 160 MO
CON ns s
AGI 80 80
INT = =
PER 80 S0
APA 40 30
Volurvtad = =
PV no L0
DA 120 2@
AxA e 22
Iniciativa 4O +0O
Parada ZA LG
MO DULOS
Pecho SRS SRS
Csreza PL-9 L-600
Brazo derecho Repulsor R.epulsor
Brazo izauierdo Lanzallamas  Imperia
Homeros Rayo Tractor SMter(+)
Botas Impulsores Impulsores
Espalda - Canublaje

Una vez acabada |a pelea, padran encontrar en |a fa-

brica abandonada, las pruebas suficientes que relacionen
a Duran con los robos. Encontraran también en el ordena-
dor de la oficina (con una tirada Dificil de Informatica),
datos suficientes que les muestren los planes del malva-
do empresario. Horrorizados veran como el partido de fiat-
bol ya debe estar a punto de empezar.

€l Santiago Bernabeu

Son las siete menos cinco de |a tarde, el partido que
definira |a suerte del campeonato esta a punto de comen-
zar. Los protagonistas del evento se encuentran ya sobre
el terreno de juego. En el palco, un sonriente Duran sue-
fa con lo que, sin duda, le depara el futuro. Los jugadores
tendran que escoger entre hacer una entrada dramatica
en el estadio y detenerle inmediatamente o intentar
introducirse en las instalaciones sin llamar la atencion
para descubrir la ubicacion de la resina explosiva, Esto es
algo que marcara el desenlace de la aventura.

Si eligen la primera opcion, los miembros del grupo
de mercenarios Circus saldran al encuentro de los per-
sonajes y asi comenzara una cruenta lucha ante los ojos
de todo el pais; Durén, en una huida hacia delante, hara
estallar el artefacto explosivo causando la muerte de mas
de veinte mil personas y produciendo un caos que hara
mas facil su desaparicion.

Si los jugadores deciden buscar |a resina explosiva, en-
contraran el lugar donde ha sido escondida justo cuando los
de Circus les encuentren a ellos. En este caso la lucha se
desarrollaré en el interior de las instalaciones, sin que el
publico asistente se dé cuenta de lo que sucede. De ser
asi, el DJ tendra que anunciar a los jugadores que la resina
esta programada para explotar a una hora determinada (que
los PJS desconocen), por lo que es posible que estalle mien-
tras luchan a menos que alguno de ellos se encargue de
desarmarla o de llevarsela lejos.

Circus

Este grupo de mercenarios esta compuesto por miem-
bros de distintas nacionalidades. Se han especializado en
asuntos que tengan un trasfondo politico del que poste-
riormente puedan obtener algin provecho. Aparentemente
todos proceden de un entorno familiar relacionade con el
mundo del circo pese a lo cual han demostrado ser en
extremo eficientes y peligrosos.

Fuerza: IO Nomere Real: Patricio Huertas
Constitucidn: 120  Tipo: Mutante cenético
Aglilidad: 9 Profesidn Aa Comisién Omeas
Inteligencis: 81 Acc/Asal: 3
Percepcidn: 10O Voluntad 82

pariencia: 80 Nivel: b
PV 130 DA 30(80 twaron)
EQM 715  Parada 24
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Armas cortas 12.0%
Armas laraas O%
Supervivencia en Bajos fondos 90%
Lanzar 907
Compate cuerpo a cuerpo 95%
Artas Blancas (cuchillo) 90%

Estatus legal

Ciudadano espafiol sin anvtecedervtes penales
Eamiliares

Maria (madre, fallecida), Ernesto (padre), Luls y Pea-
triz (hermanos)

Poderes

Blindaje natural

Secuelas

El Blindaje natural de Huertas es permanente, aun-
Q@ue No le proporciona unas caracteristicas demasia-
do elevadas. Su cuerpo esté cusierto por una cuticu-
la transparente, levemente egrillante. En un primer
vistazo Nno se detecta pero, sparentemente, se pro-
duce un licero grillo en Ia piel como si estuviera
sudando, aun@ue No sea asi.

Historial

Desde peauefo ha vivido rodeado por el amsiente
circense. Su padre, Ernesto, estapa considerado como
uno de [0s mejores tiradores de armas de fueao del
nundo. Dicha aficidn pasd de padre a hijo, pero éste
prefirid otro tipo de vida Desde la infancia se ha
entrenado duramente en el uso de todo +ipo de
armas de fueao, por l8s aue siente verdadera pasidn
No pasd mucho tiempo hasta aue aBandond el circo
e inaresd en un cuerpo de élite de la policla. Una vez
alli, destacd por su aran hatilidad y pronto fue
reclutadc por aervte de la Comisidn Omeaa.

Hace unos aflos fue contactado por HUMANS
Quienes le propusieron el hacerse carao (con otra
idervtidad) de un arupo de superseres. Atraido por el
proyecto, Huertas aceptd y hoy en dia utiliza su do-
gle personalidad para seneficio tanto propio como
de HUMANS La oraanizacidn conoce y tolers sus
actividades, soere todo por l0os Beneficios Que le re-
porta tener un acente infiltrado en la Comisidon
Omeaa.

Eauipamiento especial

Gunman posee dos pistolas disefadas por CaliBre.
Dichas armas llevan incorporadas un sistema de se-
auridad mediarvte el cual 8 empuiiadura reconoce [a8s
huellas dactilares del duefo y sdlo funciona con &l
Ademads, cuenta con Otras caracteristicas peculiares,
ervtre ellas que le permiten efectuar 3 disparos por
asalto y arma y producen un dafo de SAO+T1S Ade-
mwas, dispone de un verdadero arsenal compuesto por
aranadas, peQuefias BOMBas de @as (Fuerte), ete En

las mufequeras tiene unos compartimentos en [0s
Que lleva varias Benaalas, un casle de acero retractil,
un L-300, aanzias y muchos otros dispositivos. Tam-
Bién es experto en la utilizacidn y el lanzamiento de
cuchillos

Vortice

Fuerza: 8C Nompre Real: Mhi Hana
Constitucidn: 90  Tipo: Mutarte aenético
Aailidad. 180 Profesidn: Mercenaria

Acc/Asal.: 5
Volurtad: (=3

Inteliaencia: 10
Percepcidn: 98

Apariencia: 90 ANivel: o
P 10 DA 120(0)
EQM LS Parada 65
Haeilidades

Armas especiales(lanzador) 807
Armas Blancas(todas) 90%

Estatus lecal

Ciudadana coreana sin antecedentes penales.
Familiares

Desconocidos

Poderes

Supervelocidad

Secuelas

El poder de Supervelocidad de Vértice sélo se activa
ocuando da vueltas soere sl misma. De esa manera
produce un efecto remoline de inusitada velocidad
Ello erea una rarrera cinética Que la protece convtra
impactos inferiores a 120 PV No osstarvte, limita
su velocidad de desplazamiento lineal hasta los O
km/h. Las fuerzas centrifuaas resultantes de sus
&iros le permiten ascender sin dificutad por paredes
y oBstaculos similares

Historial

Vértice comenzd muy joven en el mundo del cireo
Litilizd sus poderes, entonces incipiervtes, para reali-
zar fasulosas hazafas Que maravillagan al paslico. Los
amervtes de HUMANS I3 loecalizaron y orauestaron
un falso accidente en el que mMmurid su compafiero de
escenario. Entonces fue facil convenceria de Que
necesitaBa ayuda. A todo esto siauid un larao perio-
do de entrenamiento en el Que afinaron considera-
slemente sus poderes.

Ademés, reasid entrenamiertto en el uso de todo tieo
de armnas Blancas desde cuchillos hasta espadas v katanas,
Cusndo estuvo convenierttementte preparada, se e Ofre-
ald la oportunidad de formar parte de Cirous y ella acep-
46, adoptando al Grupd como sl fuera una Nnueva familia.

Equipamiento especia
Vdértice dispone de un lanzador de peauerias cuchillas
metdlicas Que usa con precisidn mortal. Desido a la
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Supervelocidad con las que Ias cuchkillas son lanzadas,
la efectividad del DA de (a victima se reduce a una
décima parte de la oriainal. Es capaz de lanzar (sin
modificadores y a distintos Blancos), una sucesidn
de b cuchillas por asaHo, aun@ue nunca mas de 2. al
mismo Blanco. Las cuchkillas causan un dafo de
240425

Témpano

Fuerza: &4+ Nomere R eal Patrick Henderson
Constitucion: 50 Tipo: Mutante inducido
Aailidad: 92 Profesién:  Mercenario
Intelicencia: 13 Acc/Asal: 3

Percepcién: 88  Voluntad: T+

Apariencia: &1 Nivel: =3

Y MO DA O-60-;7?

EQM 1O Parada 23

Estatus leaal
Ciudadano estadounidense con antecedervtes penales

Poderes Valor Rango
Conaelacid n 10% Alto
Convtrol del aaua 85% Alto

Historial

Henderson comenzd una carrera como delincuente
en |los Estados Unidos, hace unos afos. Su mala
suerte le hizo recalar varias veces en prisidn tras
Infructuosos enfrentamientos con metahumanos
del otro lado del Atléntico Fue en la carcel donde
HUMANS. contactd con él y, al poco tiempo, en-
tré en un proarsma oficial de reinsercién Su unidn
a Circus fue alao que le llevd poco tiempo y, durante
estos Ultimos afos, ha demostrado ser un eficaz
MIEMBro tanto en el compate como en las misiones
més delicadas

Patrick puede compinar sus poderes y lanzar emisiones
de hielo, aun cuando se encuervtre conwvertido en aaua,
estado en el cual es innune a los olpes fisicos, pero
NO a las emisiones de enerdis (soere todo eléctrica).

Cuerza: OB Nomere Resl: Armando Farias
Constitucion: 86  Tipo: Teecnolé aico
Aailidad: T Profesidn:  Mercerario, derifico
Inteligencia: 91 Acc/Asal. v

Percepcidn:  £71  Voluntad: Sk

Apariencia: 4O Nivel: B

BY L0 DA B3s

(excepto Brazo derecho)

EQM S5  Parada 19

Haeilidades

Rordtica 95%
Ciserné-tica 95%

S
Electrdnica 907
Informatica 85%

Estatus lecsl
Ciudadanc portuaués con arvtecedentes penales

M0 dulos Localizacidn
PL-9 Brazo izauierdo
L-600 Ojo izauerdo
Comunicaciones avanzadas Caeeza

S5R_S Espalda

Escudo eneraético Pecho

Historial

Farias nacid a mediados del sialo Y'Y, en una peaue-
fa aldea del norte de Portuaal. Fascinado por el mundo
del circo, como tantos nifos, se escapd de casa y se
unid 8 UNO Que pasd por su puesio. Después de diez
af0s en ese ameiente, recald en Lisroa donde re-
anudd con erillantez sus estudios. Atraido por todo
10 Que tuviera que ver con la teer\c[oe.ia, no se des-
animS cuando, a la edad de cusrervta afos y ya con-
vertido en una eminencia en roed-tica y cigernética,
subrio un terriele accidente de circulacién aue le
dejé practicamente destrozado Utilizd entonces
t0dos sus recursos para crearse un cuerpo artificial.
Su historia se complicd cusndo Ias autoridades por-
tuauesas le prohiBieron Que continuara con sus in-
vestiacaciones. Ya en la clandestinidad, consiauid su
PropOsito y se $Orjd un cuerpo Nuevo y pOderoso.
Gunman contactd con él y no tardd demasiado en
convencerie para Que se uniera al arupo.

Fuerza: 190 Nompere R eal: Maurice N'aonu
itucidn: IBO Tipo: Mutarvte inducido

Acilidad: 18 Profesidn:  Mercenario

Inteligencia: b1  Acc/Asal: 2

Percepcién: 10 Voluntad: [2y

Apariencia: O Nivel: 5

PV 200 DA 120

EQM O Parada 20

Estatus leaal

Ciudadan0o seneaalés, nacionalizado francés, con an-
tecedentes penales

Poderes

Superfuerza

Superconstitucid n

: ol
La historia de Maurice tiene un cierto paralelismo
con muchcs de sus compatriotas Que se ven ObliGa-
dos 3 emiarar candestinamente a Europa en Busca
de una vida mejor.

En su caso, se cold como polizdn, junto a cineo
PErsonas mas, en la Bodeasa de un Barco con destino
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a Espafia. LO que desconoda (como el resto de sus compafieros polizones) es
Que |as Bodecas estasan repletas de residucs auimicos tOxicos destinados a
desaparecer en alta mar y Que estaran alvwacenados en el BarcQ sin Guardar as
mininmas nedidas de securidad

Cuando |0s tripularntes del BarcoO se dispusieron a desemearazarse de su conglic-
tiva caraa, descusrieron [0s cuerpos de [0s polizones. Todos menos Maurice
estaBan muertos derido a 18s emanaciones de Gases toxicos E | se encorvtrasa
en un estado oritico y sAI0 su naturaleza ropusta evitd una muerte secura
Una vezr en Espafia fue hospitalizado Con el paso de l0s meses se recupero,
pero ademas |0s Gases halan producido unas extrafias mutaciones en su cuerpo
doténdole de una FUE y una CON scerenaturales. Solo y sin {raBajo, se unid a

NY

un circo § traeajé como forzudo. Recientemente, Témpano le vio en una
funcidn y le ofrecid unirse al superarupo

Cuando los personajes hayan dominado la situacion, seréa hora de sopesar las
posibles consecuencias que hayan tenido sus actos. Ademas, no se habra encontra-
do |a totalidad de la resina ni el Transmutatum Alquimiae y la posible implicacion de
H.U.M.A.N.S. en todo el asunto no habra podido ser demostrada. Sin embargo, si han
conseguido detener a Duran y han impedido la masacre en el campo de fatbol,
deberan estar satisfechos y sentir alegria por el trabajo bien realizado. Ademas
dependiendo de su actuacion, puede que haya sido vista por casi cien mil personas
en directo y por varios millones a través de |a televisién. Todo ello contribuira a
cambiar su estatus y a aumentar (o disminuir) su prestigio social.

De cualquier manera, el DJ puede hacer que Duran escape de los SPJs median-
te su conjuro de Abrir Portales, para que asi pueda volver a inmiscuirse en sus
asuntos al final del préximo moédulo y se convierta ya en un enemigo clasico para los
personajes, con el que podran desarrollar una profunda relacion de enemistad con
numerosos encuentros a lo largo de los afos.

N28VNH348 15 NO OJI
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€L VERDUGO D€
CeEREPOVEC

Eran las tres y cuarto de la mafana

cuando el anciano reverendo Fernando
Lorenzang, de la parroquia de Puebla del
Brollon, en la provincia de Lugo, oyé por
primera vez los golpes causados por al
guien gue llamaba a su puerta
iBOOOMM!BOOOMM!BOOOMM!
{BOOOMMIBOOOMM!;BOOOMMIL..
Sea quien fuere, el muy cabrito estaba
aporreando bien la puerta. Reprimia un
juramento y se levantd, /Quién seria a
esas horas, con la lluvia que estaba ca-
yendo? Seguramente algin peregrino des-
pistado en busca de refugio. Tendria que
conformarse con quedarse en el antiguo
establo que, aungue no tenia demasiadas
comodidades, ofrecia al menos un techo
solido y un lugar calido donde dormir

Avanzé lentamente hacia la puerta y
encendio la luz del recibidor. Quitd los
cerrojos y tiro del pomo. Acto seguido vio
frente a el la figura de un hombre. Era
alto y delgado, con el rostro hundido so-
bre el pecho. El pelo largo y mojado le caia
sobre |a frente. El visitante levanto la cara
de una manera deliberadamente indolen-
te. Sus ojos se posaron sobre los del sa-
cerdote. Entonces el religioso lanzé un
grito de terror, pues no eran ojos huma-
nos, eran los ojos del mismisimo infierno

Introduccion

El religioso es |a séptima victima del
extrano asesino. Es conveniente que ten-
ga relacion con alguno de los personajes
[0 bien la tenga alguno de los anteriores
sacrificados). También es posible que, da-
das las peculiares caracteristicas de los
sucesos, las autoridades hayan acudido a
los PJs en busca de ayuda para resolver
los casos
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De cualquier manera, cuando lleguen
al lugar de los hechos, ya habra sido revi-
sado exhaustivamente por la policia. Una
marca en el suelo delimitara la silueta
del cadaver. La moqueta esta completa
mente empapada de sangre. Los departa
mentos de investigacién de la policia ya
estan realizando todo tipo de pruebas.

El detective encargado del caso es el
subinspector Ihigo Buenaventura, un ve-

= INC.

terano policia gue no ve con muy buenos ojos la interven-
cion de los SPJs. No obstante, es consciente de que los
acontecimientos le superan, asi que quiza fuera conve
niente una ayudita en este asunto

Una vez en comisaria, Buenaventura les explicara que
aungue no ha trascendido a la opinién puablica, este cri-
men tiene relacion con una serie de luctuosos sucesos
que han tenido lugar en toda Galicia durante las Ultimas
tres semanas.

Segun los informes correspondientes, desde hace
veinte dias se han cometido siete asesinatos con un ma-
cabro punto en comun: todos los cadaveres han sido par-
cialmente mutilados. Al parecer, el asesino se ha llevado
"como recuerdo” alguna parte del cuerpo de cada victima
A continuacion, el subinspector mostrara un esquema en
el que aparecen los asesinados y la parte que ha desapa
recido de cada uno

Victima Fecha Parte que falta Lugar
Fernando
Lorenzano 16 febrero Brazo izquierdo Puebla déel Brollon
Maria
Castro I3 febrero Brazo derecho Samos
Ignacio
Robledo
Rafael

Pombo

10 febrero  Pierna izquierda Sarria

7 febrero  Plerna derecha Baralla

Luisa

4 febrero

Fernandez Abdomen/pubis Castroverde
Jose Luis
Penafiel 1 febrero Pecho A Pontenova
Beatriz
Lastras 29 enero  Cuello Ribadeo

Como se puede observar, el asesino comete un cri-
men cada tres dias, lo que les da un plazo para investigar
y tratar de prevenir mas muertes. También puede verse
que los homicidios se han ido produciendo de norte a sur,
desde |a costera Ribadeo, hasta Puebla del Brollén, en el
interior de Lugo; marcando casi una linea recta. Estos da
tos les permitirén establecer los lugares mas probables
en donde el asesino volvera a actuar: Monforte de Lemos

o Quiroga

Los otros cimenes

La palicia proporcionara a los personajes los datos de
las anteriores victimas. De ellos se podra deducir que al
menos cuatro de ellos: Maria, Refael, Luisa y José Luis,
manifestaron en algin momento de su vida cierta activi-
dad paranormal o metahumana. Si acuden a hablar con los
familiares, estos seran los datos que obtengan
P Maria

Desde que era adolescente habia mostrado un gran in-
terés con todo lo relacionado con temas esotéricos. A la edad
de 16 afios ya echaba las cartas y actuaba como adivinadora
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en su circulo familiar y de amistades. En la actualidad se
dedicaba profesionalmente a ello. Poseia una consulta y tra-
bajaba en programas locales de radio y television. En realidad
[y este dato tendran que deducirio los SPJs) Maria poseia el
poder Precognicién con Rango Medio.

P Rafael

Rafael era un trabajador de |la construccion prematu-
ramente retirado. En su localidad era conocid «e comyo el
gafe, ya que se decia gue traia mala suerte a todo aquel
que estuviera a su alrededor. Lo cierto es que se vio obli-
gado a prejubilarse presionado por la empresa para la que
trabajaba, ya que consideraban que era el responsable
involuntario de gran cantidad de accidentes laborales. Lo
cierto era que Rafael era, sin saberlo, un mutante genetico
con el poder Mala suerte con Rango Medio.

P Luisa

Era la médico de Castroverde y toda la comunidad es-
taba encantada con sus servicios. Desde su llegada, la
atencién sanitaria habia mejorado en gran medida. Todo
ello tenia una razén que apoyaba su excelente trabajo;
Luisa poseia el poder Donacion de vida con Rango Elevado
y lo aplicaba de una manera inconsciente a sus pacientes,
mejorando enfermedades y acortando los tiempos de re-
cuperacion.

P José Luis

Viudo desde hacia cuatro afos, José Luis se habia cen-
trado completamente en su trabajo de jardinero del ayunta-
miento de A Pontenova. La verdad era que Joseé Luis era un
verdadero experto en la materia. Si a ello afiadimos que
desde muy joven y por caprichos de la genetica, era un
mutante con el poder Control de |a flora y la vegetacion con
Rango Bajo, todo se entiende mejor.

Para obtener esos datos los personajes tendran que
viajar hasta cada localidad y hablar con algdn familiar o
allegado de la victima. Si encuentran raro que los otros
dos muertos, al parecer no tuvieran poderes y deciden
investigario, se encontraran con los siguientes datos:

P Fernando Lorenzano

El parroco de Puebla del Brollon era un hombre de se-
senta y cuatro anos muy querido por su comunidad. No hay
ningdn indicio que determine que era metahumano, aun-
que el arzobispado si dispone de informaciones en las que se
planteaba la posibilidad de gue el padre fuera responsable de
la realizacion de algan milagro. No obstante, la Iglesia es
celosa con sus secretos y no proporcionara esa informacion
en ningtn caso. Si los personajes poseen algin conocido que
posea una poderasa influencia en ambitos religiosos, se en-
teraran de que el misma Vaticano ha ordenado abrir una
investigacion sobre el desgraciado cura
P Beatriz Lastras

En este caso si que no hay nada que pueda hacer
pensar en gue se trata de una metahumana. Bien es cier-
to que la victima apenas contaba con guince afos, por o
que es mas que posible que sus poderes mutantes estu-
vieran aln en estado latente.

Asi, nos encontramos con un individuo que busca
metahumanos, los mata y se lleva un pedazo del cadaver
con intenciones desconocidas.

€l asesino

Vladimir Strauchenko, alias El Verdugo de Cerepovec
fue, durante |la década de los noventa, el asesino mas
buscado de Rusia. Se estima que en esa etapa fue res-
ponsable de la muerte de mas de ciento cuarenta perso-
nas. Los medios de comunicacion occidentales fueron tes-
tigos de como en agosto de 1898, fue capturado por las
autoridades y, tras un juicio que duré mas de nueve me-
ses, fue condenado a muerte y ejecutado en la prision de
maxima seguridad de su ciudad de origen.

Durante el juicio, Strauchenko narré sin inmutarse los
mas sordidos detalles de sus miultiples crimenes. La socie-
dad rusa y la de todo el mundo asistié horrorizada y también
magnetizada por la terrible personalidad del asesino.

Lo que realmente ocurrit es gue Viadimir no fue ajus-
ticiado, sino que un vagabundo alcohdlico, sacado por el
servicio secreto ruso de algun callejon de Moscu ocupo su
lugar. El fue enviado a unas instalaciones experimentales
rusas situadas en Angola. Los estudios llevados a cabo con
el peligroso asesino obtuvieron unos resultados que supe-
raban ampliamente las expectativas de |las autoridades. El
resto fue relativamente facil. Se decidi suprimir la mente
caotica de Vladimir mediante un complejo proceso de lava-
do de cerebro y acondicionamiento mental, con el fin de
dotarle de una personalidad equilibrada y utilizarle como
instrumento al servicio del Estado.

Por ello, meses mas tarde se confiné al criminal en
un falso mercante ruso para trasladarle desde Angola has-
ta el Instituto Mental Rostoy, lugar donde Alexandrova
Rostov, experta psiquiatra y reconocida telépata, seria la
encargada de llevar a cabo el singular proceso con
Strauchenko.

No obstante algo salié mal. Cuando el “mercante” arri-
bo a Ribadeo, el asesino escapé dando lugar a una nueva
serie de terribles homicidios, solo que esta vez el esce-
nario de sus crimenes es Espafia.

Las autoridades rusas conocen ese hecho, pero inten-
taran por todos los medios gue no trascienda a la luz publi-
ca. Les resultaria dificil explicar las razones por las cuales
un peligroso asesino en serie esta vivo y libre para seguir
cometiendo sus repugnantes crimenes. Por ello ha manda-
do a Espania a un grupo de agentes del Vulkan Komite, con
la mision de capturar a Viadimir vivo o muerto. Asimismo,
en el bareo ruso viajaban varios espias del servicio secreto
que ya estan investigando por su cuenta.

Skovorodino

Skovorodino es el nombre del barco ruso gue permane-
ce atracado en las afueras de Ribadeo. Tenian previsto par-
tir al dia siguiente de su llegada, el 29 de enero, pero ines-
peradas averias han hecho que se demore su salida de aguas
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espanolas. El dato de la coincidencia de la llegada del mer-
cante con el comienzo de |os asesinatos tendran que averi-
guarlo los personajes por sus propios medios. Si lo consi-
guen, podran comprobar facilmente que, a pesar de la gra-
vedad de la supuesta averia, no ha habido ninguna peticién
de recambios, herramientas ni técnicos por parte del
Skovorodino a las autoridades del puerto.

De los distintos documentos del barco se extrae la con-
clusion de que la carga esta compuesta por varios cientos
de toneladas de café. Sin embargo, cualquier salicitud de
investigar en el interior del bugue sera denegada. El capitan
del mercante sera inflexible en este punto asi que, si los
personajes pretenden entrar, tendra que ser por sus propios
medios, procurando que nadie se percate de ello.

Lo mejor sera esperar a la noche (el DJ tendra en
cuenta el tiempo, ya que el método de actuacion del ase-
sino sigue un claro patran temporal)

Cuando los SPJs se acerquen al barco, el Director de
Juego evaluara la forma de realizar esa aproximacion y el
posterior abordamiento, para asi establecer los correspon-
dientes modificadores (positivos o negativos) a las tiradas
de Acechar de los PJs. Una tirada de PER les indicara que
hay algo fuera de lo comun: cinco rusos fuertemente ar-
mados se encuentran haciendo guardia en la cubierta. La
manera de actuar de los personajes determinara las posi-
bles consecuencias del registro

En cualquier caso, los personajes descubriran que lo
del cargamento de café es Gnicamente una tapadera . En
las bodegas del Skovorodino encontraran una camara de
contencion (para mantener a una persona en estado
vegetativo) sin nadie dentro. Su inquilino ha escapado y
ahora se encuentra en nuestro pais iniciando una serie de
terribles asesinatos

Habra que tener en cuenta si alguno de los persona-
jes habla el idioma ruso ya que, a la hora de intentar inte-
rrogar a cualquier miembro de la tripulacion, éste sera el
Gnico idioma que el marino conozca. No encontraran al
capitan, quien se halla ya en Moscu a la espera del duro
castigo que sin duda |e aguarda

Los personajes deberan ser discretos a la hora de
abordar el carguero ruso ya que, de lo contrario, pravoca-
ran un grave incidente internacional, pues por las leyes
internacionales los barcos de un pais son considerados
como territorio de esa nacidn y, sin permiso de un juez,
seria ilegal entrar en el buque.

€l camarote del Capitan

Una vez alli tendran mas o menos tiempo para buscar
dependiendo de su sigilo a la hora de entrar. Si han sido de-
tectados, los miembros del Vulkan Komite no tardaran mas
de diez minutos en acudir y, de encontrarse alli los dos gru-
pos, sera inevitable un conflicto que desemboque en graves
consecuencias diplomaticas. De lo contrario, dispondran de
todo el tiempo que quieran para revisar los armarios vy el
ordenador situado en una mesa del camarote.

En los armarios no habra nada sospechoso. La ropa y
los enseres del capitan permanecen alli como muestra de

su precipitada salida hacia Rusia. Un SPJ con anteceden-
tes en el ejército podra distinguir o apreciar un cierto
orden militar en la manera de ordenar y guardar las cosas
del ruso

El ordenador tiene el inconveniente que dispone de pro-
gramas de bloqueo y seguridad. Ademas, todo estara en ruso
asl que, a menos que algln personaje entienda ese idioma,
no sacaran nada en claro. Una posibilidad es que un persona-
|e con tecnoarmadura o un androide pueda introducir los da-
tos en su unidad de memoria para intentar traducirlos mas
tarde. Sin embargo, para acceder a dichos datos deberan
superarse los sistemas de seguridad implantados en el orde-
nador (tiradas de Informéatica a —30). Otra forma mas
expeditiva seria el llevarse el ordenador hasta tierra firme vy,
una vez alli, intentar descifrar sus datos.
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MODULOS

Una vez superados los sistemas de seguridad y sol-
ventado el problema del idioma, los datos que pueden
obtenerse de la computadora son los siguientes:

-La carga que transportaba el barco era un hombre,
al parecer con superpoderes, al que se denomina en todo
momento como EL SUJETO. En ningin momento aparece
un nombre u otro apunte gue permita identificarlo.

-La vigilancia del ser era permanente, con informes
de su estado fisico cada hora. Sin duda se trata de un
sujeto muy importante para las autoridades de Moscu.
Dichos datos fisicos revelan la naturaleza extraordinaria
del retenido. Al parecer se trata de un metahumano con
un enorme potencial de Manipulacién de energia. Otro
elemento importante es el hecho de que dicho ser nece-
sita de la energia vital de otros seres humanos para so-
brevivir y utilizar sus poderes.

Los agentes del Vulkan Komite

Dependiendo del sigilo y del tiempo que hayan em-
pleado los SPJs en el interior del barco ruso, seran inte-
rrumpidos por la amenazadora llegada de |os tres agentes
encargados de |a custodia del asesino. Consideraran coma
un acto de guerra |la entrada de los personajes en el navio,
asi que atacaran sin reservas.

No obstante, los tecnificados rusos son heroes cum-
pliendo érdenes de sus superiores. El DJ tendra que re-
solver la situacion de manera que la batalla no llegue
hasta sus (ltimas consecuencias. Es muy posible que una
colaboracion posterior entre los rusos y los personajes sea
necesaria para conseguir llevar a buen términa la mision.

Potemkin

Fuerza: 185(95) Nomere Real: Nikolai Provanov
Constitucidn: 96  Tipo: Teenificado
Aailidad: 93  Profesidn:  Miter, acertte
Intelicencia: 13 Acc./Asal: 3
Percepcidn: 80 Voluntad: bk
Apariencia: HO(B8) Nivel =

PV 20080y DA 150/05(0)
EQM &1 Parada 24
Haeilidades

Armadura de commBate 85%
Sistemas de armamento 8O

Estatus leaal
Ciudadano ruso sin antecedentes penales

M3S dulos Localizacidn
PL-2(2) +Homeros
Comunicaciones avanzadas Cageza
SRS Espalda
Escudo eneraético Pecho
Amortiguador cinético Pecho
Impulsores(Mach O5) Botas
Condiciones extremas E spalda
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Historial

La armadura de Potemkin ha tenido varos portadores
desde su creacidn hasta el dia de hoy Concretamente,
Provanov es el tercero En su orieen fue Faericads
por encarao del entonces ejéreito soviético, como
respuesta a la proliferacidn de individuos con
teenoarmnaduras en |Os ejéroitos y demas aaencias mi-
litares Occidervtales Las caracteristicas de I3 armadura
la conwierten en un instrumento de compate de atta
efectividad con un elevado poder ofensivo.

Nikolai Ostervta el arado de capitén dentro de [0s
cuerpos especiales del ejército ruso. Se ofrecid vo-
lurvtario para pilotar la armadura, después de la traai-
ca muerte del anterior oecupante, durante (a8 heroica
defensa de |a ciudad de Saratov

€Estrella de Hierro

Fuerza:

I5507L) Nomere Real: lvan Bereznik
Constitucidn 82 Tipo: Teenold aico
Agillidad: 98 Profesidn: Militar, acente

Acc/Asal.: 3
Voluntad: 1S

Intelicencia: 8k
Percepcidn: T+

Apariencia: 4S(8T) Nivel: b

PV 5514 DA 105(OY
EQM 1&  Parada 15
Haeilidades

Armadura de comeate 88%
Sistemas de armamento 81%
Estatus |eaal

Ciudadano ruso sin arvtecedervtes penales

M& dulos Localizacién
Repulsor Rible
Comunicaciones avanzadas Cepezs
SRS Pecho
Camudtliaje Pecho
Impulsores(Mach 1S) Botas
Condiciones extremas Espalda
PL-S Brazo izauierdo
Computadora tactica Capeza
Medidas electrdnicas Pecho

La armadura Estrella de Hierro fue, en su ori-
@en, financiada POr un empresario ruso multimi=
llonario de mediados de Ios noventa Caido en
desaracia al caB0 de poco tiempo, se le relaciond
con la vervta de material tecnoldaico a paises del
Tercer Mundo. Fue llevado a juicio por traicidon y
declarado culpagle Como consecuencia de eso, el
estado rusc emearad todos sus Bienes, inalui-
dos la armadura y 0s disefios de su fasricacidn, y
los puso a disposicidn del Vulkan Komite, Que ya
estapa finalizando el desarrollo de su propio pro-
totipo.
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En la actualidad viste la armadura el tameién capitdn
Ivén Bereznik, eleaido tras unas exicentes pruegas
de aptitud Bereznik es un soldado ejemplar, descen-
diente de una laraa estirpe de militares. A pesar de
su juventud, ha demostradc en incontagles ocasio-
nes su valor en compate y su valla en las situaciones
mas dificiles

Volcano

FCuerza: MS(92) Nomere Real: Piotr Kandinski
Constitucidn: 92 Tipo: Teenold aico
Agilidad: 99 Profesidn:  Militar, agente
Inteligencia: 95  Acc/Asal: =

Percepcidn: 88 Voluntad: 920

Apariencia: 43(90) Nivel: 1

PV 18S(80) DA B5/1E0(ON
EQM 90 Parada s

Hagilidades

Armadura de compate 91%

Sistemas de armamento 100%

Estatus leaal
Ciudadano ruso sin antecedertes penales

M3 dulos Localizacidn
Repulsor Fusil
Lanzallamas Fusil
Comunicaciones avanzadas Careza
sSes Espalda
Escudo eneraético Pecho
Amortiauador cinético Pecho
Proteccidn contra laser Cuello
Impulsores(Mach 15) Botas
Condiciones extremas Espalda
Computadora tactica Homeros
Medidas electrdénicas Cirvtura

Historial

El coronel Piotr Kandinski fue asianado como ase-
sOr militar del Vulkan Komite en septiemere de 1998
Desde entonces ha apoyado con fuerza la creacidn
de un arupo operativo de accidn rapida CUYOs Mmiem=
Bros irfan provistos de avanzadas tecnoarmaduras
Tal fue su envtusiasmo en el tema que se le nomerd
responsasle del proyecto. Piotr no tardd mas de un
afo en tenerio todo listo. Incluso él mismo formaria
parte y lideraria el clan. Dependen directamente del
@QOBIernO ruso y han tomado parte en conflictos
coOMo el de Chechenia y han emprendido acciones con-
tra las mafias [ocales. La poslacidn rusa les considera
héroes dispuestos a sacrificar sus vidas por el sien
del pais y sus hagitantes.

De todas formas, es posigle (y desearle) que el en-
frentamiento entre 10s rusos y [0s SPJs acage en
un posterior entendimiento y eolagoracidn, de elio
dependers la futura actuacidn del resto de operativos
rusos despleaados por la zona

Quiroga

En esta localidad no sucedera nada relevante, ya que
el asesino ha decidido dirigir sus pasos hacia Monforte de
Lemos. No obstante, los personajes na lo saben y es posi-
ble que hayan establecido algtn tipo de vigilancia, divi-
diendose. En el caso de que su encontronazo con los rusos
tecnificados haya acabado en tregua y colaboracion, quiza
seria conveniente que el DJ haga gue los personajes vigi-
len una poblacion{Monforte) y los rusos se encargaran de
la otra(Quiroga). De esta manera la accién se desarrollara
en el lugar en el que se encuentren los SPJs.

De cualgquier modo, es de esperar que dispongan de
medios de transporte lo suficientemente rapidos para que,
en caso de emergencia, puedan acudir lo mas rapidamen-
te posible en auxilio de sus comparfieros, ya que segura-
mente haga falta toda la potencia del grupo para enfren-
tarse al malvado villano y a su nueva creacion.

el Discipulo

La retorcida mente criminal de Vladimir, hace tiempo
que abandoné sin remedio toda esperanza de recupera-
cion. Ademas, los ultimos afos han sido una continua tor-
tura fisica y mental: ha estado sometido a pruebas terri-
bles con el fin de determinar los limites de sus capacida-
des, privado de todo consuelo, sin un momento de respiro
tanto de dia como de noche. Su ya fragil psique acabé por
ceder hace bastantes meses. Desde entonces se refugia
en un torturado mundo interior, en el que él es el Gnico
«Mesias». Tiene una mision purificadora que no termina-
ra nunca.

El Verdugo de Cerepovec posee inconmensurables
poderes: Absorcion y Donacién de vida, Control de ener-
gias, Absorcion de poderes y energia, etc. Todo ello, unido
a su retorcido cerebro, le ha llevado a construir un engen-
dro con apariencia de vida, que él llama Discipulo, forma-
do a partir de los miembros de sus victimas.

€l Discipulo

Fuerza: 155 Nomere Real: Inaplicagle
Constitucidn: 185  Tipo: Oriaen miltiple
Aacilidad: 85 Profesién:  Inaplicasle
Inteligencia: 40O Acc/Asal. ya
Percepcidn: 80 Voluntad $+O
Apariencia: IO Nivel: !

PV S DA B
EQM o Parada 2T
Hagilidades

Compate cpo a cpo B80%

Estatus leaal

Inaplicasle

Poderes Valor Nivel
Precoanicion 80°%% Elevado
Mala suerte 80% Medio
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Control
de la veaetacidn 80% Alto
Emisidn de eneraia 80% Elevado

El limitado intelecto del monstrucsc ser impedira
Que atienda a otra cosa aue No sean las Ardenes de
Quien é| considera su ‘padre” Sin emBaraO, su apa-
riencia de vida depende directamente de Viadimir, el
cual diriae (sin sagerlo) todos y cada uno de [0s Mmo-
vimientos y sentimientos de su Disclpulo. En realidad
la consciencia de este GUHIMO NO es mas Que la mani-
Pestacidn de una seaunda personalidad del cruel ase-
sinC ya Que, a pesar de t0dos sus poderes, ni siQuiera
él es capaz de dotar de verdadera vida a fraamentos
de carme muerta

Los agentes secretos rusos

Si en el conflicto del mercante no se llegd a una solu-
cion dialogada, la labor de los personajes se vera continua-
mente dificultada por los agentes rusos desplegados por la
zona para buscar a Vladimir. Son agentes bien equipados y
entrenados y aprovecharan cualquier momento para inter-
ponerse entre los SPJs y su objetivo.

| Director de Juego tendra libertad absoluta para uti-
lizarlos (también a los miembros del Vulkan Komitel, a la
hora de eliminar testigos o informacion oficial.

Los agentes se encuentran bajo el mando de la efi-
ciente Katrina Vorsyeva, la cual hara todo lo que esté en
su mano para enmendar el imperdonable error que para
ella supone |a fuga de un preso que estaba bajo su respon-
sabilidad. Vorsyeva es estricta en el cumplimiento de sus
obligaciones y ya ha "eliminado” a los agentes que se en-
contraban de guardia en el momento de la evasion.

Katrina Vorsyeva

Euerza: 81 Nompere Real: Katrina Vorsyeva
Constitucién: 92  Tipo: Artes marcisles/Justicero
Agilidad: 97 Profesidn: Asente del aosierno ruso
Inteligencia: 90 Acc/Asal 3

Percepcidn: 86 Voluntad: 25

Apariencia: 88 Nivel: 8

BY 90 DA oSO

EQM 80 Parada 24

Hapilidades

Artes marciales 9%

Arma corts 100%

Artna laraa 5%

ldioma inalés I100%

ldioma $ramcés S0%

ldioma espafiol 80%

Estatus lecal

Ciudadana rusa sin asntecedervtes penales
Poderes

Ninauno

e e e P e e ez SUPER -1 50 < INC. mossssm i |
et

Traje de twaron

Ankilate Vil

L-300

Aerodeslizador
Comunicaciones
Misiles A-ter(4)

Detector de metahumanos

Cuchillo
Agentes Superheroes

| = 3 + )
CUue a3 95 a8 00 18
CON 80 &1 90 28 80
AG| 94 95 a1 a4 95
INT 80 15 8. 90 84
PER 85 97 93 85 98
APA 15 s1 4 e a8
Volurvtad T s 153 80 18
PY 85 80 20 95 85
DA SOOY SO SOW) SO SO
AxA 3 3 2 2 3
Iniciativa “+7 41 4 45 41
Parada 24 24 22 22 2k
Eauipamiento comin
L-300
Twaron

PropulsorllO0 km/k)
Granadas aturdidoras(k)
Cuchilio

Aunque claramente inferiores al potencial de |0s per-
sonajes, los agentes rusos son expertos comeatien-
tes y NO cejardn ficilmente Derido al detector de
metahumanos, tendran [ocalizados a los SPJs por o
Que el factor sorpresa sera SUyo

Monforte de Lemos

Vladimir ha dirigido sus pasos hasta Monforte de Lemos
y espera durante el dia, escondido en |as alcantarillas. La
localidad aparece tranquila y ajena a los sucesos gue se
avecinan. Entre |a poblacién existe un sentimiento de velado
temor ya que los informativos de los principales medios
de comunicacion se han hecho eco de los sucesos acaeci-
dos en la zona durante esos ultimos dias. Con las cosas
asi, los SPJs seran recibidos como héroes y estrellas de
cine a menos que tomen las medidas oportunas para pa-
sar mas o menos desapercibidos.

El DJ tendra que tener en cuenta lo que han tardado
los SPJs en llegar hasta alli y establecer algtn tipo de vigi-
lancia (ya se sabe que el asesino actua cada tres dias). Si
han combatido a los agentes rusos, quizas tengan un loca-
lizador de metahumanos que les facilite el proceso de bis-
queda. Si es asi, una tirada de electronica o cibernética les



permitira aislar sus propias lecturas para evitar que apa-
rezcan en la pantalla. Tras eso, una vuelta por la localidad
les mostrara tres lecturas situadas en distintos puntos.
Los datos indican que son superseres de bajo nivel, lo cual
descarta que sean Vladimir o su Discipulo; es posible que
uno de ellos sea la préxima victima de los asesinos. El Ver-
dugo de Ceretopec mantiene a su alrededor y al de su mans-
truosa creacion una barrera de energia que neutraliza el
efecto del localizador; dicha barrera sera operativa mien-
tras se encuentren bajo tierra y escondidos, en el momen-
to que salgan a |a superficie para cometer sus depravados
actos, serd completamente inutil.

A partir de ese momento se producird una tensa espe-
ra. Los jugadores tienen la opcion de dividirse en tres grupos
para mantener asi protegidas a las posibles victimas. En ese
caso, el DJ tendra que evaluar su posible respuesta depen-
diendo de qué personaje tenga en su poder el localizador; de
la posibilidad de los PJs de comunicarse entre si y de la
velocidad de movimiento de cada uno de ellos a la hora de
acudir a una llamada de auxilio o emergencia. También pue-
den optar por situarse todos en un lugar céntrico de Monforte
con el localizador y esperar a gue la senal del asesino aparez-
ca en sus pantallas para acudir velozmente, atn a riesgo de
que el asesino sea mas rapido y cumpla con su cometido
nuevamente. De cualquier manera, Viadimir habra detecta-
do a los SPJs, al igual que detecta a sus potenciales victi-
mas. Se introducirén de nuevo en el alcantarillado de mane-
ra que los personajes perderan sus sefales. Avanzaran asi
hasta situarse debajo justo de sus victimas e irrumpiran vio-
lentamente a través del suelo. Su intencion sera la de arras-
trar hasta el subsuelo a los aterrados lugarerios. Otra posibi-
lidad es que los SPJs no dispongan del localizador, con lo que
les sera mas dificil encontrar a Viadimir y evitar que lleve a
cabo un nuevo crimen. Posiblemente en ese caso solo pue-
dan apoyarse en sus poderes y habilidades y confiar en la
buena suerte. El Director de Juego no debe ser demasiado
severo y debe permitir que se produzca el encuentro final
entre el grupo y Vladimir y su Discipulo. La simple vision del
amasijo de miembros de distintas personas que componen
el cuerpo del Discipulo hara que sea necesaria una tirada de
Voluntad gue, de no ser superada, hara que el personaje
entre en uno de los estados mentales alterados durante
2d4 asaltos, tras los cuales tendra otra oportunidad (nueva
tirada de Voluntad). Si en esta segunda ocasion tampoco ob-
tiene la tirada suficiente, el estado mental alterado se pro-
longara hasta que acabe la pelea y producira una pérdida
permanente de Voluntad de 1d4 puntos.

La ficha del Discipulo ya ha sido proporcionada en pagi-
nas anteriores, asi que no nos queda mas que anadir la
del asesino para que la accién comience.

De cualguier manera, Vladimir habra detectado
a los SPJs, al igual que detecta a sus potenciales
victimas. Se introduciran de nuevo en el alcantari-
llado de manera que los personajes perderan sus
sefiales. Avanzaran asi hasta situarse debajo justo

de sus victimas e irrumpiran viclentamente a tra-
ves del suelo. Su intencion sera la de arrastrar has-
ta el subsuelo a los aterrados lugarenos.

El Discipulo luchara ciegamente, procurando en todo
momento proteger a Vladimir y es que, al ser animado por
una pseudo personalidad del desequilibrado asesino, caera
en el mismo momento en el que el asesino sea derrota-
do. Instantes después un rapido y desagradable proceso
de putrefaccion descompondra al amasijo de miembros
en breves segundos.

Cuando el combate esté a punto de acabar o haya
acabado, apareceran los agentes del Vulkan Komite, asi
como las autoridades espafiolas y el Grupo Operativo 19
de TecnoRed. Todos y cada unao pretenden hacerse con los
cuerpas de los villanos caidos,

Dependera de la firmeza y del prestigio del grupo de
personajes el evitar que ello suceda y asegurarse que
Vladimir es puesto a buen recaudo.

Sin embargo -tanto si Vladimir es puesto bajo la
vigilancia de los rusos, de las autoridades espaniolas,
como de TecnoRed- quién sabe si esta sera la ultima
vez que aparezca en la vida de los personajes o de
cualguiera de nosotros.

Fuerza: (190Y18 Nomere R.eal: Viadimir Strauchenko
Constitucidn: 9 Tipo: Mutante aenético
Adgilidad: 91 Profesidn: Inaplicakle
Inteligencia: 98  Aco/Asal: 3

Percepcidn: 1 Voluntad: S

Apariencia: £S5 Nivel 9

PV OO DA 100(0Y

EQM it Parada 2.3

Estatus leaal

Ciudadans rus® con antecedentes penales
Poderes Valor Ranac
Assoreién

de eneraia cinética - Alto
Agsoraidn

de poderes 10% Alto

Corvtrol de

enerala (Gravitadons) BO% Ao
Agsoraidn de vida 90% Alto

Donacidn de vida 9% Cd smico

Secuelas

Ademés de su pérdida casi total de juicio, Viadimir poses
varas secuelas:

Sus poderes de Aesorcidn y Donacidn de vida y el de
ABsoradn de poderes, sGlo pueden ser utilizados para la
creacion de pseudoseres como Disdpulo, NO son validos
para utilizarios en compate

Ha desarrollado una foBia hada t0do aquel aue desee
capturarie, corrtra el @ue luchard hasta sus UHimas conse-
cuenaias.
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NOMBRE.............
TIPO:. ocivaaisnicis
PROFESION......
PX sssipiassianismnios
NACIONALIDAD:
ID. SECRETA.....
ALTURA...............
PESO:.covesiviiiisens

FUE.. o .
CON........... e — .
AGl....... S L
7 -
PER........ i _
APA: S .
vou.. . .
ean........... _

Puntos de Vida:............ L Acciones por asalto.... Salto... e
Inconsciencia:.....o.o.. L Iniciativa/Reflejos........ L Peso fevanfado ............ o
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