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PROLOGO - Historias...

En 1995 vio la luz SUPERHEROES Inc. El
Juego de Rol de los Superhéroes del
Comic, desde entonces, nuestra vida ha
sido un infierno...

Habfamos cambiado algunos nombres
para protegernos de posibles amenazas,
pero no sirvié de nada. La presién ejercida
por grupos de superseres contra nuestra
editorial, asi como las “sugerencias” de
misteriosos enviados de “personas muy
influyentes molestas con vuestro libro”
casi nos hicieron desistir...

Pero es nuestro deber y obligacion, seguir
revelando datos de esa realidad oculta a
los ojos de muchos: hay superseres en
Espana, y estan entre nosotros.

Con SUPERHEROES Inc.: CROSSOVER
#1 presentamos algunos de los episodios
mas dramaticos de la historia reciente de
nuestro mundo, tal y como ocurrieron,
para que todo el mundo sea testigo de las
luchas entre estos metahumanos.

Sabemos que nos arriesgamos a perderlo
todo, pero no podemos escondernos.
Agradecemos a las siguientes personas su
colaboraciéon y apoyo en todo momento:
Diego Hurtado, Juanma Pagnola, Esteban
Goémez, Mijail Medenko, Jaime Torrens vy,
en especial, a Spring.

Mikel Medina
Roberto Lépez-Herrero
En algin lugar de Espana, 1999
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En este apartado se incluyen las fichas de
aquellos personajes que aparecen en este
suplemento por primera vez. No se deta-
llan, por ello, aquellos otros que ya han
aparecido en SUPERHEROES Inc. o en
HEROE Agenda.

En algunos casos, las fichas aparecen
incompletas de cara a facilitar al D] perso-
najes comodines que se puedan adaptar
segln el nivel de los SPJs interpretados
por los jugadores. En el mundo de los
comics-books es normal que los persona-
jes parezcan ser mas fuertes, mas agiles o
mas poderosos segun los caprichos de los
guionistas. En el Universo de
SUPERHEROES Inc. el guionista es el DJ.

Es labor del Director de Juego establecer
el nivel y el poder de los enemigos (PN]Js)
a los que se vayan a enfrentar los partici-
pantes en las aventuras de cara a equili-
brar las partidas y aumentar la diversion.

THOR === .

Fuerza: 200 Nombre Real: Thor
Constitucion: 195 Tipo: Dios
Agilidad: 135 Profesion: Guerrero
Inteligencia: 90 Acc./Asal.: 4
Percepcion: 80 Nivel: 10
Apariencia: 85 PV 240

DA 150

EQM 70 Parada 50
Habilidades

Armas Especiales (Mjolnir) 125% (+50 al dano)

Estatus Legal
Terrorista Mundial

Familiares
Odin vy Friga (padres), Vidar y Balder (hermanos), Loki (hermano adoptivo), Sif (esposa).
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Ouien es guien

Poderes

Super Fuerza
Super Constitucion
Super Agilidad
Teleportacion

Armas Especiales
Thor es el poseedor del fabuloso martillo Mjolnir, que tiene varias caracteristicas que lo
convierten en un arma temible.

Esta forjado por Eitri, el enano, en metal Uru (un metal mistico de increible dureza y que
es receptivo a la Magia). Ademas esta imbuido magicamente por Odin, de tal manera
que actia como una bateria, potenciando los poderes de su portador. Todo ello le con-
vierte en un arma con un +50 al dano

Asi Thor, cuyos poderes de teleportacion solamente le permiten cubrir distancias de
varios centenares de metros y transportarse solo, cuando esta en posesion de su martillo
puede cubrir distancias interestelares y llevar consigo a un pequeio grupo de acom-
panantes. Ademads puede proyectar energia mistica en forma de rayos con rango
Cosmico y un valor de 90%. No obstante Thor no suele utilizar esa propiedad de Mjolnir
muy a menudo, ya que el arma extrae la energia del propio dios por lo que éste se debili-
ta con cada descarga lanzada (Pierde PVs equivalentes al 10% de los puntos de dafno
que cause su ataque).

Era la primera vez que los dos asgardianos pisaban La Tierra desde hacia mas de quinientos
anos. Las cosas habian cambiado mucho durante ese tiempo. Antes les consideraban dio-
ses, y podian disponer de la vida y el destino de los mortales a su antojo. Ahora se les con-
sideraba criminales. Ademas el mundo estaba lleno de extrafios seres con sorprendentes
poderes. Pero ellos eran dioses.

El primogénito de Odin observo como su companero, Tyr, se defendia de aquellos que se
hacian llamar Fuerza Maxima. El se encontraba rodeado por los miembros del supergrupo
norteamericano DefCon Zero. Con un brusco movimiento se desembarazé del enorme
Steelguy y, acto seguido lanzo una descarga con su martillo contra el gigante, causandole
un dafio de 150+1d100=200 PVs. El martillo dreno la energia del asgardiano, haciéndole
perder 200/10=20 PV. La invulnerabilidad del coloso no le sirvio de nada contra la energia
mistica del dios. Shooter se arrodillo junto a su compafero caido preguntandose si serian
capaces de detener a un dios enfurecido...

Otra forma en la que Thor suele utilizar su martillo es lanzandolo violentamente contra
sus enemigos para, acto seguido, teleportar a Mjolnir de regreso a su mano. Esta faceta
del poder teleportador del asgardiano solamente funciona con Mjélnir.

Historial

Thor, dios de la tormenta, es el primogenito del dios padre Odin. Tras las luchas y com-
bates del Ragnarok, el heredero natural de Asgard vio su trono usurpado por su hermano
Vidar, el esperado. La venganza contra las hordas multidimensionales que causaron el
Ragnarok le enloquecieron lanzandole a una busqueda por todo el Universo. Con él han
viajado Tyr, el dios de la guerra; Heimdall, el rastreador; su esposa Sif asi como el
Hechicero de la mentira, el dios Loki. Actualmente el paradero de Sif, Heimdall y Loki es
desconocido.
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TYR

Fuerza: 180 Nombre Real: Tyr
Constitucion: 175 Tipo: Dios
Agilidad: 94 Profesion: CGuerrero
Inteligencia: 75 Acc./Asal.: 3
Percepcion: 90 Nivel: 10
Apariencia: 55 PV 195

DA 120

EQM 40 Parada 24

Estatus Legal
Terrorista Mundial

Familiares
Hermund (padre), Serfir (madre), Joanka (esposa, fallecida), Khus y Donar (hijos).

Poderes Valor Rango
Super Fuerza

Super Constitucion

Emision de Energia (Magica) 85% Alto
Invulnerabilidad a ataques psi

Invulnerabilidad energética

Historial

El dios de la guerra asgardiano fue durante milenios un guerrero noble y valiente, que
puso su vida y su corazon al servicio de Asgard y de su senor en multitud de ocasiones.
Tuvo que sacrificar su brazo derecho para conseguir apresar a Fenris, el monstruoso lobo
destinado a devorar a Odin. Perdio sus otros miembros en las terribles batallas contra la
invasion Dorkan. En esas circunstancias encontré el unico apoyo de Thor, quien viajé por
mil mundos hasta encontrar la manera de que Tyr recuperase sus extremidades perdidas.

En la actualidad Tyr es uno de los lideres asgardianos que propugnan la idea de que
deberian recorrer el espacio y conquistar un Imperio interplanetario que les adorase. En
su lucha ha unido su destino al de Thor, Sif, Loki y Heimdall.

Aunque siempre fue violento, las heridas y traumas sufridas por este dios y su necesidad
de recurrir a la tecnologia para volver a estar completo han vuelto a Tyr un ser totalmen-
te insensible a la vida y cuya tinica pulsién es la destrucciéon. Muchas veces su comporta-
miento es tan sadico y salvaje que pierde el control de si mismo.

Las valkirias exiliadas tras la desaparicion del Padre de Todos, Odin, las Valkryor, han
combatido a lo largo de la historia reciente al demente dios de la Guerra, el hibrido tec-
nolégico que un dia fue un noble guerrero y que hoy es una fuerza de destruccion dificil
de derrotar.

Los implantes mecanicos de Tyr son una parte mas de si mismo desde que el dios hechi-
cero Loki realizo un conjuro que dotaba de vida al frio metal. Ahora, el odio de Tyr hacia
los Dorkan es tal, que el belicoso dios ha asaltado y destruido varios planetas habitados
por estos seres.




BLINDADO

Fuerza: 180 95 Nombre Real:
Constitucion: 100 Tipo:
Agilidad: 92 Profesion:
Inteligencia: 88 Acc./Asal.:
Percepcion: 96 Nivel:
Apariencia: 7 PV

DA 150(175) O

EQM 85 Parada

Estatus Legal

Ciudadano britanico sin antecedentes penales,

Familiares

Marlon y Louis (padres, fallecidos), Peter (hermano)

Habilidades de aprendizaje

Armadura de Combate 85%
Sistemas de armamento 90%
Modulos Localizacion
Comunicac. avanzadas Cabeza
Computadora tactica Cabeza
Amortiguador cinético Pecho
SRS Pecho
PL-5 Brazo derecho
Repulsores Brazo izquierdo
Rayo Tractor Antebrazos
Camuflaje Espalda
Soporte vital Abdomen
Impulsores Match 1.0 Botas
Historial

James Lang fue toda su vida un hombre de accién. En contraposi-
cion a su hermano, abandoné los estudios cuando apenas contaba
diecisiete anos e ingresé en el ejército. Paso a formar parte de los
cuerpos de operaciones especiales, en los que alcanzé el grado de
teniente. Su participacion en la guerra de las Malvinas le dejo profundas

Ouien es guien

James Lang
Tecnoarmadura
Jefe de Seguridad
3

/

200 95

huellas psicologicas y fue el elemento que hizo que abandonase la vida

militar.

No obstante, la gran experiencia adquirida en el ejército le sirvié para
dedicarse a asuntos relativos con la seguridad. En 1.997 fue herido de gra-
vedad y estuvo a punto de morir. Por ello su hermano le proporciono la
avanzada Tecnoarmadura que le convirtié en Blindado. En Agosto de 1.999

se convirtio en Jefe de Seguridad de Aqera.
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JAGUAR

Fuerza: 111 Nombre Real: Tr'ank
Constitucion: 115 Tipo: Tesh-Kar
Agilidad: 120 Profesion: Asesino
Inteligencia: 70 Acc./Asal.: 3
Percepcion: 110 Nivel: 4
Apariencia: 60 PV 100

DA 30

EQM 70 Parada 40

Estatus Legal
Ciudadano Tesh-Kar con multitud de antecedentes penales

Habilidades principales
Combate cuerpo a cuerpo 135% (5d10)+20 (por las garras)

Historial

Tr'ank fue uno de los primeros entre los de su raza que advirtio las mdltiples posibilida-
des que el mundo de los humanos ofrecia a la gente de su etnia. Se asentd en Paris y, su
fama se extendio en el bajo mundo de la capital francesa, donde el Tesh-Kar cometié
multitud de terribles asesinatos. Pronto fue contratado por Jean Rombeau, el capo de
una importante familia de la mafia marsellesa. Su dmbito de actuacién cambié entonces
hacia el sur de Francia y el norte de Espana e ltalia. La “familia” de Rombeau prosperé
durante ese periodo, hasta que en Diciembre de 1.999 Jaguar fue detenido, tras un san-
griento combate, por Euroman I1.

Jaguar odia a muerte a la renegada Libra, ayudante de Epsilon Eridani, y a la cual ha jura-
do asesinar por faltar a las costumbres de su pueblo.

PODREDUMBRE

Fuerza: 70 Nombre Real: Marta Lohert
Constitucion: 85 Tipo: Mutante genética
Agilidad: 94 Profesion: Asesina
Inteligencia: 85 Acc./Asal.: 3

Percepcion: 90 Nivel: 5

Apariencia: 75 PV 70

DA 0

EQM 10 Parada 24

Estatus Legal
Ciudadana belga con antecedentes penales en todos los paises de la UEO

Poderes Valor Rango
Absorcion de vida 90% Alto
Control de las moléculas ajenas 70% Césmico

(%]
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Secuelas

El poder de Control de las moléculas ajenas, solo lo puede utilizar para acelerar exponen-
cialmente la descomposicion natural de los materiales. En el juego esto se traduce en una
pérdida adicional de 20 PV por asalto.

Historial

Marta fue una nina normal hasta los trece anos, edad en la que se manifestaron por pri-
mera vez sus poderes. Ese dato cambié por completo su forma de vida, ya que se tuvo
que enfrentar al rechazo de la sociedad que le rodeaba. Tado ello, unido a los continuos
experimentos médicos a los que fue sometida acabaron con su cordura. Cuando cumplié
los dieciséis anos, el gobierno belga consiguié un permiso de los padres de Marta que,
practicamente, le convertia en su tutor legal. Lo que las autoridades pretendian era estu-
diarla y utilizarla como arma bacteriologica. Durante los anos siguientes se llevé a cabo
un largo proceso de entrenamiento, que le permitio acceder al control de sus poderes.

Sin embargo la mutante desequilibrada tenia otros planes. Una noche escapé de las ins-
talaciones del gobierno matando a sus guardias y a los cientificos que la estudiaban. A
partir de ahi comenzé una frenética carrera de caos y destruccién por toda Europa. Fue
atrapada por el Vértice de Combate y recluida en una celda de la prision de Agera,
donde estd sometida a complicados estudios psicoldgicos que esperan poder determinar
su grado de salud mental.

EL PROFESOR _
Fuerza: 55 Nombre Real: Ernest Stalos
Constitucion: 65 Tipo: Mutante accidental
Agilidad: 60 Profesion: Criminal
Inteligencia: 140 Acc./Asal.: 1

Percepcion: 89 Nivel: 10

Apariencia: 60 PV 85

DA 0

EQM 35 Parada 22

Estatus Legal
Ciudadano griego con antecedentes penales en la mayoria de los pafses de la UEO

Poderes Valor Rango
Super inteligencia

Agresion psidnica 115% Medio
Telequinesis 89% Elevado (65)
Historial

Stalos llevé una vida normal y corriente hasta el afno 1.996. Su trabajo como profesor de filo-
sofia de la Universidad de Atenas le ofrecia pocas emociones. Durante las vacaciones de ese
afo, Stalos tuvo (segun su version) un contacto con seres extraterrestres, que experimentaron
con €l y mas tarde le dejaron en libertad. Nadie dio crédito a su historia (excepto las TVs mas
morbosas). El caracter del filésofo se fue agriando por esa razon y todo ello llevo a que fuera
expulsado de su Catedra de la universidad. Ese fue el detonante que hizo aflorar sus poderes.
Desde entonces el resentido profesor se embarcé en una cruzada criminal contra la sociedad.




SHI: CROSSOVER #17

VARANO

Fuerza: 126 Nombre Real: German Markus
Constitucion: 128 Tipo: Mutante inducido
Agilidad: 146 Profesion: -

Inteligencia: 50 Acc./Asal.: 4

Percepcion: 140 Nivel: 3

Apariencia: 20 PV 110

DA 45

EQM 60 Parada 55

Estatus Legal
Criminal con amplio expediente delictivo en Espana, Alemania y Portugal

Poderes Valor Rango
Superfuerza

Superconstitucion

Superagilidad

Superpercepcion

Regeneracion de tejidos - Alto

Secuelas

Al ser una criatura de sangre fria, Varano es muy sensible al frio. Una temperatura inferior
a 10° Centigrados hace que actie con un Modificador de -30. A partir de los 0° cae en
una especie de letargo que no superara hasta que la temperatura ascienda.

Historial

Markus formaba parte de un experimento del ejército aleman. Fue sometido a un proce-
so por el cual se le inyectaron grandes cantidades de un suero metabdlico experimental
formado a partir de las enzimas de diversos reptiles. El tratamiento pretendia producir
una reaccion a nivel molecular, que convertiria al individuo en un supersoldado. No obs-
tante, algo fallo; los companeros de Markus murieron sufriendo horribles dolores, y él
quedd convertido en una especie de hombre lagarto. El tratamiento, ademas de alterar
monstruosamente su cuerpo humano, también se llevo todos los condicionantes de tipo
moral, convirtiéndole en un ser sanguinario y sin escripulos.

Se hizo llamar Varano y escapé de su confinamiento. Se ha trasladado al sur de Europa,
va que al parecer se encuentra mas coémodo en climas célidos.

IDESS tiene en su poder multitud de informes sobre este hombre reptil que indican que
ha sufrido una recesion evolutiva en sus sistemas nerviosos y estructurales lo que ha
reducido su sistema limbico-cerebral a niveles reptilescos.

Posiblemente Markus continde evolucionando en su estado de reptil hasta alcanzar una
forma definitiva que combinara lo mejor de estos animales y del ser humano.

Se desconoce cuanto tiempo llevard este proceso... Y que perderd Markus en el mismo
;Su humanidad?

10



MATON

Fuerza: 140 Nombre Real: Leo Grenati
Constitucion: 140 Tipo: Mutante genético
Agilidad: 76 Profesion: Guardaespaldas
Inteligencia: 35 Acc./Asal.: 2

Percepcion: 65 Nivel: 6

Apariencia: 62 PV 150

DA 60

EQM 55 Parada 19

Estatus Legal
Ciudadano italiano con antecedentes penales

Poderes
Superfuerza
Superconstitucion

Historial

Grenati naci6 en Sicilia, Este dato, unido a un fisico descomu-
nal y a sus incipientes poderes, hicieron que desde muy
joven fuera reclutado por la Mafia para realizar diversos tra-
bajos. Su limitada inteligencia no le permitio

y acceder a puestos de responsabilidad den-
N
v ﬁ
74

tro de la organizacion, no obstante pron-
to se convirtio en el guardaespaldas per-
sonal de Dino Rinaldi (uno de los prin-
cipales padrinos).

En 1.998 fue detenido y condena-
do a 27 afos de prision por el
asesinato de tres policias que
investigaban las actividades de
su jefe.

Maton es uno de los seres
humanos mas estipidos del
planeta y es facilmente moti-
vable, aunque su estulticia le
hace dificil de dominar
mediante poderes mentales,
ya que su intelecto es casi
una tabla rasa.

VS

Prad .
Froftesog

Maton, Varano y el
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ALASKA

Fuerza: 70 Nombre Real: Martha Dakbrowska
Constitucion: 85 Tipo: Mutante genético
Agilidad: 94 Profesion: Criminal
Inteligencia: 90 Acc./Asal.: 3

Percepcion: 89 Nivel: 8

Apariencia: 75 PV 85

DA 0

EQM 90 Parada 24

Estatus Legal
Ciudadana Polaca con antecedentes penales

Poderes Valor Rango
Congelacion 70%
Historial

Se sabe que Alaska fue utilizada por el antiguo gobierno comunista de Polonia en perse-
cuciones politicas. Con la llegada de Walesa al poder, Martha se autoexilié al Nuevo
Continente, donde adquiri6 el sobrenombre de Alaska y comenzo a utilizar sus poderes
en beneficio propio.

Una vez en Espana, se uni6 esporadicamente a Decibelio, con el que ha cometido diver-
sos atracos y atentados hasta su ingreso en prision.

DECIBELIO

Fuerza: 80 Nombre Real: Juan Manuel Pagnola
Constitucion: 95 Tipo: Mutante genético
Agilidad: 98 Profesion: Criminal
Inteligencia: 80 Acc./Asal.: 3

Percepcion: 90 Nivel: 3

Apariencia: 85 PV 70

DA 0

EQM 80 Parada 25

Estatus Legal
Ciudadano hispano-argentino con antecedentes penales en los dos continentes

Poderes Valor Rango
Grito sonico 95 Cosmico
Historial

Pagnola llegé a Espana tras una breve, pero lucrativa carrera como criminal a lo largo y ancho
de toda Latinoamérica. Fue contactado por Epsilon Eridani, quien le utilizé como agente espe-
cial. No obstante, el caracter conflictive de Decibelio convirtié en incomoda la relacion entre él

2




y el lider transjeco, quien, cansado, decidié que ya no le era de utilidad y mand6 a su nueva
asesina, Libra, a que se ocupara de él. La Tesh-Kar estaba a punto de cumplir su misién, cuando
fueron interrumpidos por los Euromen, que salvaron la vida a Decibelio haciendo

huir a Libra.

Desde entonces trabaja ocasionalmente unido
a Alaska, con la que mantiene una curio-
sa relacion amor-odio. A finales de
1.999 ambos fueron detenidos
y reduidos en Agera, tras
haber sido condena-
dos a 12 anos de
prision.
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GARGANTUA

Fuerza: 160 90 Nombre Real: Fernando Navarro
Constitucion: 160 100 Tipo: Mutante accidental
Agilidad: 78 Profesion: Criminal
Inteligencia: 70 Acc./Asal.: 2

Percepcion: 80 Nivel: 2

Apariencia: 56 PV 160

DA 90 0

EQM 65 Parada 20

Estatus Legal
Ciudadano espanol con antecedentes penales

Poderes Rango Valor

Cambio de Tamano Cosmico 100%

Secuela

Solamente puede aumentar de tamano, no puede disminuir mas alla de su tamano huma-
no normal.

Historial

Navarro es el resultado de experimentos llevados a cabo por IDESS. El proceso fue simi-
lar al realizado con Macross, aunque los resultados fueron ligeramente distintos. Desde
ese momento Gargantua ha actuado como asesino y criminal de alquiler. Forma parte
del nuevo Triangulo Mortal y ha sido contratado reiteradamente como refuerzo por
Murder Unlimited.

Gargantda fue capturado en esta ultima ocasion por Riidel del Vértice de Combate.

PSYCHO

Fuerza: 55 Nombre Real: Luis Horca
Constitucion: 70 Tipo: Mutante Inducido
Agilidad: 80 Profesion:  Ninguna
Inteligencia: 100 Acc./Asal.: 2

Percepcion: 120 Nivel: 7

Apariencia: 45 PV 85

DA 0

EQM 10 Parada 20

Estatus Legal
Ciudadano Espanol sin antecedentes penales, oficialmente fallecido.

Grupo de afiliacion
Guardia de Corps de 1.D.ES.S. (Oficialmente inexistente)

Fed
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Poderes Valor Rango
Superpercepcion
Dominacién mental 110% Alto
Empatia Mental 110% Césmico
Agresion psionica 110% Casmico
Historial

Luis Horca fue recogido por los servicios médicos de urgencia de Barcelona, en la
madrugada del 2 de Junio de 1985. El parte médico oficial revelé su ingreso en un hospi-
tal como cadaver, aunque no fue asi.

Victoria Reneses, médico de guardia y contacto de I.D.ES.S. falsifico los papeles y facilité
su traslado a las instalaciones que esta empresa tiene en la ciudad Condal, donde Horca
fue operado in extremis de multiples traumas y fracturas. Su vida fue salvada a un alto
precio. Su muerte cerebral (producida por el accidente de coche) permitié a los técnicos
de 1.D.ES.S. realizar un complejo proceso de expansién mental conocido en la empresa
como Protocolo Plus Ultra, lo que doté a Horca de vastos poderes mentales de dificil
control.

Tras un periodo de re-educacion y adaptacién a su nueva mente, Psycho comenzo a
experimentar fuertes dolores de cabeza producidos por la estdtica psiquica. Necesita
mantenerse sedado con fuertes drogas, o permanecer en camaras de aislamiento para
descansar. Su integracion en la Guardia de Corps de I.D.ES.S. se produjo en abril de
1998, cuando se le dio el alta definitiva y descubrié que no podia vivir en contacto con
el mundo exterior, un mundo lleno de sensaciones, sentimientos y almas humanas gritan-
do psiquicamente.

5 —T— ol

Su caracter se ha agriado con los anos
debido a su aislamiento y a la descon-
fianza de otros hacia un ser capaz de
generar sentimientos falsos y dominar,
asi como exterminar, las mentes de los
demas.

Psycho es un ser solitario y torturado
que recuerda pequenos flashes de su
vida anterior, dolorosas imagenes de una
familia y un porvenir perdidos, quizas
para siempre. En ocasiones realiza
pequenas escapadas al exterior, no sin
antes consumir grandes cantidades de
drogas sedantes y aturdidoras, sin las
que seria incapaz de resistir una sobre-
carga sensorial que le llevaria a la locura
total.

Psycho creado por Eduardo Ojeda
(Salamanca)




DAVENFORT

Fuerza: 175 Nombre Real: Richard Davenfort
Constitucion: 142 Tipo: Mut. Induc./Tecnif.
Agilidad: 99 Profesion: Ex-militar
Inteligencia: 20 Acc./Asal.: 3

Percepcion: 79 Nivel: 7

Apariencia: 12 PV 185

DA 150

EQM 15 Parada 25

Poderes

Superfuerza
Superconstitucion

Historial
Nacido en Estados
Unidos, Richard

Davenfort ha llevado
en sus venas sangre
militar al ser nieto e
hijo de militares.
Después de una bri-
llante v prometedora
carrera como soldado
de la ONU, le fue
encomendado dirigir
la seccion Flashwings
de la UEO.

En una misién &’spev'
cial, en la que el
Coronel participaba,
fue capturado des-
pués de ser derribado ,
su helicoptero con un
haz energético.

Tras ser sometido a
terribles experimen-
tos, termind siendo
una de las marionetas
sin cerebro del Dr.

Junk.

Su esposa se niega a
creer la version de las
autoridades segln la
cual Richard ha muer-
to en combate.




POWER GENERATION

El grupo llamado Power Generation es el suefio de su joven lider, Alex Recio, alias
Powerboy, tras su intento fallido de union a la Fuerza del Futuro. Sus miembros son
Powerboy, Artilleria, Death Machine, War Beast y Farfalla. Estan financiados por Minos
S.L. y el super-equipo AX.L.S. les considera sus “hermanos pequenos”. A pesar de esta
conexion, el grupo mantiene libertad e independencia y operan en Madrid. La juventud
de la mayoria de los miembros de Power Generation no es 6bice para su poder y su
capacidad de combate, como lo demuestran sus mdltiples enfrentamientos con el nuevo
y el antiguo Triangulo Mortal, Brazo Ejecutor, la Cofradia y Podredumbre.

POWERBOY

Fuerza: 160 Nombre Real: Alex Recio

Constitucion: 155 Tipo: Mutante Inducido-Genético
Agilidad: 160 Profesion: Estudiante

Inteligencia: 75 Acc./Asal.: 4

Percepcion: 95 Nivel: 1

Apariencia: 85 PV 135

DA 90

EQM 75 Parada 55

Estatus Legal
Ciudadano espanol sin antecedentes penales y cronoldgicamente menor de edad.

Poderes Valor Rango
Super Fuerza

Super Constitucion

Super Agilidad

Emision de energia césmica 47% Alto
Volar 80% Alto
Historial

Alex Recio es joven, impulsivo y algo cabezota. Quiza por ese motivo inicio su carrera
como héroe juvenil bajo el imbombante nombre de Powerboy al desarrollar, a los 13
anos, sus poderes mutantes.

De nada sirvié la oposicion de su madre (que le descubrio a la semana de haber sido
inmortalizado en la prensa en un combate contra Jaguar), ni que el publico conociese su
identidad: Alex queria ser un verdadero superhéroe.

Para ello, entré en contacto con la Fuerza del Futuro, pero su lider Euroman Il resulto ser
un hombre brutal y despiadado que poco o nada se parecia al original abanderado euro-
peo. Decepcionado por la brutalidad de Furoman I, asustado por la presencia de Siluro,
ignorado por la altiva Primaria y amenazado por Pablo Cérdoba (“Chico, si tienes algin
poder especial deberas estar al servicio de tu gobierno”), Alex decidié fundar su propio

grupo.

Duien es guien
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La idea era sencilla: juntar a un punado de héroes jovenes como él y luchar contra el
mal. Conseguirlo fue un suplicio: la negativa de Spring y Darkness (ocupados en limpiar
Madrid de delincuentes), el intento de Eterno por meterlo en su grupo de justicieros
(demasiado brutales para é€l) y la imposibilidad de contactar con otros héroes le llevaron
a desistir.

Una crisis, motivada por el ataque de la Cofradia a una conocida discoteca de la capital,
le hizo conocer a Artilleria, una bella joven de color con una capacidad sobrehumana
para manejar tecnologia y a War Beast, una multiforme fiera y con experiencia en com-
bate.

Juntos hicieron frente a Rompecuerpos, Vidrios y Disciplinador y, aunque salieron magu-
llados, consiguieron hacer que los tres cofrades desapareciesen... llevandose con ellos al
joven Alex.

Powerboy sufrio un desplazamiento temporal que le llevé a la Baja Edad Media, donde al
parecer, sufrio persecuciones al ser tomado por brujo. Su estancia en esta época parece
haber sido de varios anos (Actualmente Alex posee la fisiologia de un joven de 21 anos).

Solo, fuera de su tiempo y lejos de adaptarse a una sociedad brutal, Alex buscé a un
“hechicero poderoso que realiza increibles prodigios” en palabras de las gentes de
Toledo. Desgraciadamente lo encontro: provenia, como él, del futuro, aunque un par de
anos por delante: se trataba del demente Arkham, de Psykosys, al que combatié con fie-
reza y consiguio hacer huir de esa época.

Parecia estar condenado a permanecer en la Edad Media de por vida, pero, alguien,
desde su futuro le estaba buscando: su propio grupo Power Generation con una version
mayor de si mismo, habian decidido buscar la ayuda de la Euroforce (Creada en el ano
2000) y viajar en el tiempo en busca de Alex.

ARTILLERIA

Fuerza: 85 Nombre Real: Amanda Gardner
Constitucion: 90 Tipo: Mutante Genético
Agilidad: 95 Profesion: Estudiante
Inteligencia: 120 Acc./Asal.: 3

Percepcion: 95 Nivel: 2

Apariencia: 90 PV 50

DA 0 (50)

EQM 100 Parada 24

Estatus Legal
Ciudadana britanica-espanola sin antecedentes penales y menor de edad.

Poderes Valor Rango
Super Inteligencia
Empatia tecnologica 50% Elevado




Historial

Amanda “Mandy” Gardner es una aplicada estudiante que compagina sus estudios con
el diseno de tecnologia. Todo esto gracias a su superinteligencia mutante y su poder que
le permite comunicarse y dar ordenes a las maguinas que la rodean.

Su padre, un militar de la OTAN britdnico, sufrio heridas muy graves en 1992 cuando un
GOA de la TecnoRed enloquecio debido a unos prototipos fallidos de armaduras basa-
das en tecnologia alienigena capturada a una nave dorkan estrellada en el Atlantico
norte. Amanda fue testigo directo cuando su padre fue expuesto, torturado y casi mori-
bundo, por television, como rehén del desquiciado grupo de TecnoRed.

Desde ese dia, Amanda sufrio un terror ilégico hacia todo lo relacionado con tecnologia.
Inclusive pequenos aparatos domésticos la causaban un miedo irracional. Cuando tenia
trece anos, sus padres decidieron buscar a la pequeia ayuda profesional.

Los resultados fueron sorprendentes: Bajo hipnosis Amanda era capaz de dominar men-
talmente pequenos ingenios para que hiciesen lo que ella deseaba. En su estado normal,
esos mismo aparatos la causaban un shock terrible.

Tres anos mas tarde Amanda habia superado sus temores y fobias. Hoy en dia es un
miembro importante de la Power Generation, que disena y mejora las armas e ingenios
que sus companeros necesitan. El estilo duro y castrense de su padre parece haber cala-
do hondo en Mandy que prefiere la vida espartana y el ejercicio extenuante como forma
de ocio.

Ha mejorado la armadura Death Machine que viste alguien que prefiere mantenerse en
el anonimato, el cual se unié a ellos cuando se encontraron combatiendo a el Profesor.

DEATH MACHINE

Fuerza: 185 80 Nombre Real: ;2
Constitucion: 90 Tipo: Tecnificado
Agilidad: 90 Profesion: Superhéroe
Inteligencia: 100 Acc./Asal.: 2
Percepcion: 100 Nivel: 3!
Apariencia: 60 ;7 PV 70 (200)
DA 0 (150/175)

EQM 85 Parada 24
Caracteristicas Tecnoarmadura Efecto

Amortiguador cinético

Computadora Tactica

Ocultacion

Impulsor Match 1
Comunicaciones avanzadas

SRS

Repulsores 100+1d100
Amortiguador mental 1/10 Dano
Psi Onda

Duien es guien
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Historial

Poco ha contado el ser que viste la “Maquina de la Muerte” sobre si mismo. Algunos
datos: No es un ser artificial, porque Farfalla detecta vida en su interior; aun asi,
Powerboy sabe que ha sufrido grandes heridas y que tiene reemplazadas partes de su
cuerpo por implantes cibernéticos; es mayor que ellos, tiene gran experiencia en comba-
te y parece haber tenido importantes contactos que le podrian haber ayudado, pero se
niega a recurrir a ellos.

JQuien es Death Machine? Es espanol, es duro, esta amargado y habla de traiciones.
Afirma que con los Power Generation se encuentra bien, ya que son idealistas como lo
era (T?}... antes.

griallangowerboy: Pguer| Gengf

WAR BEAST

Fuerza: 115 60 Nombre Real: Ivona “Ivory” lonescu
Constitucion: 150 70 Tipo: Mutante Genético
Agilidad: 195 80 Profesion: Estudiante
Inteligencia: 60 75 Acc./Asal.: 5 2

Percepcion: 135 80 Nivel: 1

Apariencia: 60 76 PV 125 35

DA LTI 0

EQM 100 Parada 75 20

A S S R
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Poderes

Super Fuerza
Super Constitucion
Super Agilidad
Super Percepcion

Secuelas
Ivory solo tiene sus poderes en la forma salvaje de War Beast. La transformacion se pro-
duce en situaciones de stress, de manera incontrolable por ella y dura dos asaltos en los
que es especialmente vulnerable ya que no puede realizar acciones de ningin tipo, mds
que huir.

Historial

Ivory nacié en Rumania (lasi, 1981). Sus padres se trasladaron a vivir a Espana cuando
ella era una nifa. Su infancia transcurrié normal y feliz, ajena a las variaciones genéticas
que se desarrollaban en su interior. No hubo detonante, no hubo una situacion critica...
Un dia, Ivory se desperté convertida en una criatura de piel blindada, un ser asustado y
tenso con la mente confusa. Todo era diferente: el mundo olfa distinto, la gente era de
otra forma, y ella estaba amenazada por algo.

Lejos de asustarse o repudiarla, sus padres pusieron el caso en manos de un amigo:
Miguel Igéa. Sin que Ivory lo supiera, el destino le tenia reservada un sitio entre los
metahumanos de Minos S.L. Tras un corto periodo de entrenamiento (“innecesario para
alguien tan impetuoso como esta chica” segin Metal Wolf), y después de lograr que
Ivory asumiera su condicion, se unié al grupo Power Generation cuando conocio a
Powerboy y Artilleria.

Ella es el enlace entre el grupo y Minos S.L. y su gran sentido del humor a permitido ali-
viar situaciones de tension entre el misterioso Enigma y Alex Recio en mas de una oca-
sion. Ivory define sus poderes como “un efecto de la adolescencia un poco mas marcado
que el acné” y su caracter alegre se ha agudizado tras encontrarse con su yo futuro cuan-
do el grupo del aino 2002 trajo de vuelta a Powerboy e Ivory pudo comprobar como iba
a desarrollar sus poderes y convertirse en una bella guerrera.

FARFALILA

Fuerza: 105 Nombre Real: Farfalla
Constitucion: 110 Tipo: Parahumano: Terrana
Agilidad: 200 Profesion: Aventurera
Inteligencia: 90 Acc./Asal.: 6

Percepcion: 105 Nivel: 1

Apariencia: 110 PV 65

DA 15 EM 76

EQM 80 Parada 80

Estatus Legal
Inexistente. Farfalla no tiene una existencia legal en nuestro mundo.
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Poderes
Super Velocidad
Volar (Por su propia naturaleza)

Hechizos Rango Efecto
Escudos misticos 3 40+4d10
Armamento Efecto
Fusil Laser 100+5d10
Proyector de Particulas 150+5d10
Amortiguador mental 1/20 Dano
Historial

Farfalla era miembro del Ejercito de Liberacion de los Seres Magicos, una faccion escindi-
da en la Guerra de la Eternidad que se librara en el futuro de Terra. Buscando una solu-
cion para acabar con las huestes enemigas, Farfalla se presento voluntaria para probar un
prototipo de teleportador avanzado que permitiria a sus camaradas aparecer y desapare-
cer de las batallas sin problemas. Las primeras veces funcioné, pero cuando se le pidio
que proyectara un escudo mistico en el momento de activar el ingenio, la pequena
mujercita alada desaparecio para no volver jamas.

Con un flash cegador se encontré en un mundo yermo de magia, pero con tecnologia
atrasada para ella, nuestra Tierra. Su presencia, que alteraba el equilibrio magico de nues-
tra realidad, no paso desapercibida: Umbra, K sser y Maestro Arcano, asi como Sacred
Spirit de las Nature Corps, se dieron cuenta de su llegada a nuestro mundo.

Afortunadamente Farfalla recordaba la historia de su mundo de origen, donde se contaba
la leyenda del malvado K sser y no creyé al nigromante cuando este se le acercé con
halagos vy propuestas. Su caracter impulsivo llevé a Farfalla a un enfrentamiento directo
con el oscuro mago y su superpoderosa hija Jewell. La intervencion del mistico del
Veértice de Combate, Maestro Arcano, ayudado por Tech Weapon y Bandera Negra, des-
barataron los planes del villano.

Aun asi, Farfalla huyé... comprendiendo su
situacion y dispuesta a encontrar a sus antepa-
sados: los terranos exiliados Spring &
Darkness, los padres de su estirpe de guerre-
ros que devolvieron a Terra la paz que K sser
les queria negar. Los encontré y ellos también
notaron su presencia, pero no se puso en con-
tacto con ellos: era demasiado duro, cono-
ciendo el futuro de sus tatarabublos, verlos en
su plenitud y con la inocencia que Farfalla
sabia perderian anos mas tarde...

Farfalla se ha integrado como miembro de
pleno derecho de Power Generation y sus
habilidades como guerrera, unidas a su
pequeno tamano, velocidad y poderes magi-
cos, la convierten en un miembro importante
del grupo.

ee




Caos en Agera

L2005 20 A\g)=2rE

Por MIKEL MEDINA

Agera es el nombre de una pequena isla
del Mediterraneo, la cual cobija el penal
especial para metahumanos de la Union
Europea. Las medidas de seguridad son
impresionantes y, por si fuera poco, 50
efectivos de TecnoRed se encargan de que
todo permanezca en orden. Nunca nadie
ha logrado escapar de la isla con vida.

Nunca... hasta ahora.

“Caos en Agera” es una aventura prepara-
da para que un grupo muy potente de 5 o
6 SPJs intente abortar una fuga masiva de la
isla. Opcionalmente se puede jugar en dos
mesas, con dos DJ. En este caso los jugado-
res de la segunda mesa actuarian como un
grupo de Supervillanos que intenta escapar.

AODERA

Con una extension de apenas 100 kilome-
tros cuadrados. La isla de Agera se
encuentra en el mar Mediterraneo, a unos
300 kilometros de la costa sudoeste de
Grecia. A primera vista no hay nada que
delate la presencia de sus siniestros mora-
dores. Una dnica construccion apenas si
se eleva sobre la irregular superficie del
islote. No obstante, es un lugar cuya sim-
ple mencién hace estremecer a los mas
duros supercriminales.

Un pequeno aeropuerto y un embarcade-
ro son las unicas conexiones de Agera con
el mundo exterior.

Las instalaciones de la isla estan dotadas
con los mas modernos sistemas y el perso-
nal mas cualificado. El complejo esta com-
puesto por cuatro plantas, tres de ellas
bajo tierra.

Todo el edificio esta construido con un
material especial llamado granito férrico,
un compuesto inicialmente desarrollado
para resistir la enorme presion de las gran-
des fosas oceanicas. Es increiblemente
resistente, y aunque existen metahumanos
capaces de romperlo, el espesor de la
construccion es tal que necesitarian dias
de trabajo continuo para poder salir a
través de sus muros.

Los sistemas de alarma se conectan
automaticamente, sellando las salidas con
planchas de acero-omnio de 20 centime-
tros de grosor. Ademas hay pasillos provis-
tos de emisores laser L600 y de gas aturdi-
dor.

El cuerpo de guardia esta formado por 50
agentes de TecnoRed. Quince de ellos lle-
van armaduras Zortek HA adaptadas a la
lucha submarina, y disenadas para prote-
ger las dos salidas secretas al mar.

El resto estan distribuidos de la siguiente

manera:

* En la planta baja 10; 5 con armaduras
Tholweb IV y el resto con Zortek HA.

* En el S6tano 1 hay 10 mas, todos ellos
provistos de armaduras Tholweb IV.

* En el Sotano 2 sélo hay 5, con mode-
los Zortek HT.

* En el dltimo sotano, hay otras 10, y
sus armaduras son como las de la
planta baja.

Todos ellos estan bajo el mando de
Blindado, jefe de seguridad de Agera. En
un principio estan en los lugares marcados
en los planos como “SALA DE GUARDIA”,
pero si hay alguna alarma o emergencia
acudiran de inmediato, asi que el D] tiene
libertad absoluta para manejarlos como
quiera.

e3
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GUARDIAS TECNORED

AxA 2

INI 40

PARADA 20

THOLWEB IV

FUE 160

DA 135

PV 185

ARMAS % EFECTO
Proy. part. 60 100+5d10
ZORTEK HA

FUE 185

DA 150

PV 200

ARMAS % EFECTO
Proy. part. 70 100+5d10
2 Misiles (Xter) 70 100+5d10
ZORTEK HT

FUE 175

DA 135

PV 185

ARMAS % EFECTO
4 L600 65 75+5d10

A continuacion se describen las instalacio-
nes, que siempre pueden ocultar elemen-
tos extras de cara a favorecer la jugabili-
dad de la partida o a que ésta resulte mas
emocionante.

PLANTA BAJA

Una entrada principal conduce (a través
de un sofisticado detector de armas) a una
gran sala donde hay un mostrador de
Informacion y dos puertas.

Cada una de esas puertas lleva a un pasi-
llo totalmente barrido por scanners que
analizan a cada sujeto que pasa por alli
hasta una sala de espera.

En esta planta se encuentra el Alcaide, asi
como la sala de control y el centro de

comunicaciones. Todas las habitaciones
de edificio estan conectadas con el centro
de comunicaciones mediante un sistema
de audio-ideo interno.

En el ala oeste se encuentran los ascenso-
res neumaticos y una via secreta de acce-
so a los demas niveles. También se
encuentra aqui el despacho de Blindado.

SOTANO 1

Es basicamente un complejo de celdas de
alta seguridad reservada a los presos en
espera de juicio. Un pasillo repleto de
L600 (10) comunica a los presos de este
nivel con los ascensores. Una puerta
secreta (Critico en PER si se declara que
se estan buscando puertas secretas, si no
imposible a menos que se posea
Superpercepcion) oculta el pasillo que
conduce hacia las escaleras. En las celdas
de este nivel se encuentran los siguientes
villanos:

CELDA1 BOA
Ver HEROE Agenda.

CELDA2  PLAGA
Ver HEROE Agenda.

CELDA 3 JAGUAR

CELDA 4 PODREDUMBRE

CELDA 10 MACROSS
Ver SUPERHEROES Inc.

CELDA 12 IMPULSO
Ver SUPERHEROES Inc.

CELDA 15 EXPLOSIVA
Ver SUPERHEROES Inc.

Explosiva ird vestida con ropa normal de
calle, y se hara pasar por una empleada
aterrorizada de la prision. Asi intentara
enganar a los SPJs para poder escapar. Si
ve que las cosas se ponen complicadas
intentara acercarse lo maximo posible a
uno de los SPJs para activar su poder a

toda potencia sobre él,




Las celdas en las que no se detallan ocu-
pantes no es que esten vacias, si no que
los presos han sido noqueados por los

Caos en Agera

OGRO

Ver SUPERHEROES Inc.

TRIFIDO

Ver SUPERHEROES Inc.

guardias de TecnoRed antes de que éstos ~ VARANO
fueran reducidos por el resto de los villa- ~ MATON
nos. @ . ALASKA
" DECIBELIO |
EL PROFESOR
- GARGANTUA
SOTAND 2

CELDAS DE SEGURIDAD EXTREMA

Preparadas para anular y bloquear los
poderes de estos villanos, las celdas de

S.X. estan dotadas de mecanismos e inhi-
' bidores neuronales (NoPsy) asi como
] s campos de fuerza (300) gue
implde cualquier movimiento por parte

Aqui sel-énc;ientrah los légeratorigs y e_if'
complejo médico. El pasillo que conduce
al generéder auxiliar esta plagado de emi-

pos sin sentrdo del cuerpo méd;m y del

personal de los laboratersos, deb1d0 al de!smeto

efecto de. los gases. . SHSMO

También se encontrara el pasadlzo secreto- _Yer gﬂf\EiHEROES 3
que lleva hasta las escaleras. Ademds otra

puerta secreta figual que la del Sqtane 1) Ver HERO_E peenda.

lleva hasta una salida acuatic
que estara protegida por los
provistos de armaduras Zortek HA modifi-
cadas parala lucha submarina. -

> _de Agera esta‘conectada mediante
redes submarmas con 6 centrales eléctri-
~cas diferentes. Con ello se cons:gue que

séTANﬂ 3

La prision proplameme dicha ?’amb

s I| cr l Frraiess
aqu! exlste Uhna 34 'h A eta A vierta en .algo casi imposible. Ademas

cuentan con un generador auxiliar dentro
del propio edificio, que basta para mante-
ner operativas las funciones mds basicas,
aungque disminuye en un 75% la efectivi-
CELDAS COMUNES dad del sistema de seguridad de las cel-
Son celdas cuyas paredes y puertas estan  das.

continuamente “bombardeadas” por miles
de kilovatios de electricidad; en ellas per-
manecen algunos de los supervillanos mas
crueles y despiadados del mundo, tras
haber sido condenados por sus macabros
crimenes contra la Humanidad. * Seismo, capturado por el supergrupo
japonés Ultima Force, después del
ultimo ataque del dios loco al pais

comunes y las de seguﬁ’dad extrema

Es un sistema aparentemente infalible.
Pero en las dltimas semanas Agera ha reci-
bido a cuatro “inquilinos” superpoderosos:

Los supercriminales que en ese momento

se encontraban encerrados alli son: nipon.
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* Shiva, el terrible ser que se auto pro-
clama dios, causante de las dltimas
matanzas en Pakistan, y que fue redu-
cido por el Vértice de Combate.

*  Thor y Tyr, dos entes procedentes de
la lejana Asgard, que fueron captura-
dos in extremis por la accién conjunta
de los grupos Fuerza Maxima vy
DefCon Zero.

NOTA PARA EL D)

En caso de jugar la partida con dos mesas,
éstos serian los personajes de los jugado-
res que harian el papel de villanos inten-
tando escaparse.

Estos peligrosisimos villanos fueron confi-
nados en las celdas de SX (Seguridad
eXtrema), dotadas con inhibidores neuro-
nales, que impiden cualquier movimiento
por parte del sujeto que permanece en la
celda.

No obstante, Seismo comenzé a proyec-
tar su poder de Control de la
Geodinamica hacia el fondo del mar que
rodea la isla.

Y asi, lentamente el poderoso dios, fue
minando la resistencia del lecho marino,
poco a poco, a lo largo de las horas, los
dias... hasta que un imposible corrimiento
de tierra simultaneo alrededor de Agera,
produjo un fallo en todas las conexiones
energéticas del penal con el exterior.

Inmediatamente las alarmas saltaron y el
generador auxiliar se conecto, pero en ese
momento, durante un instante, los siste-
mas de seguridad dejaron de funcionar, y
la totalidad de los presos salio de sus cel-
das.

LOS VILLANOS

En un primer momento el grupo de
TecnoRed instalado en el SOTANO 3 inten-
taran reducir a los cuatro prisioneros mas
peligrosos (los de las celdas de SX o
Seguridad Extrema). Tras la lucha (que deben
vencer los villanos sin muchas dificultades) se
juntaran con el resto de los prisioneros del
nivel y se daran cuenta de que los ascensores
estan bloqueados.
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Una comunicacién procedente del
Alcaide les exigird una inmediata rendi-
cion. A partir de ese momento se estable-
cera una discusion entre los presos, sobre
quién debe de ser el lider de los fugados.

El DJ tiene mano libre a la hora de conti-
nuar la aventura. Pronto los supervillanos
se enteraran por el sistema de comunica-
ciones que han llegado los SPJs; sera inte-
resante que estos mantengan un contacto
con los presos (esto hara mas emocionan-
te la comunicacion entre las dos mesas de
jugadores en el caso de que sea una parti-
da mudiltiple).

Los supervillanos pueden coger rehenes
(de entre el personal de la prision y los
guardias), y pronto se enteraran de que
necesitan las llaves electromagnéticas para
acceder a los niveles superiores.

Hay varios lugares a los que los fugitivos
pueden intentar llegar: el generador auxi-
liar, una salida al mar, los pisos superiores,

El D] debe evitar que los SPJs se enfrenten
a todos los villanos a la vez, ya que seria
un suicidio para ellos. Asi, sera convenien-
te que los prisioneros se separen en gru-
pos. Estos se encontrardn con mas efecti-
vos de TecnoRed, laseres y gases en los
pasillos y por fin al grupo de SPJs interpre-
tado por los jugadores. Del resultado de
ese combate dependera si los villanos
recuperan o no su libertad...

... Y que tiemble el mundo si lo consiguen.

LOS SPJs

El grupo de SPJs que se enfrente a tan
terrible amenaza debera estar formado
por héroes muy poderosos, ya que si no,
no tendran la mas minima posibilidad de
éxito.

Cuando lleguen a Agera, los villanos
estaran todavia en el nivel inferior y
podran intentar razonar con ellos. De cual-

etc. quier forma, en todas las habitaciones hay
monitores a través de los cuales pueden
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ponerse en contacto con los fugitivos si es
que estos quieren responder. Los SPJs
conoceran el acceso secreto de las escale-
ras y podran asi descender a los niveles
inferiores. En cada piso hay una llave elec-
tromagnética que permite el acceso al
piso inferior/superior (la situacion de las
llaves esta marcada en los planos).

No se pueden desconectar las defensas de
laseres y gases, asi que les afectaran de la
misma manera que a los demds. Deberan
ir sometiendo a todos los villanos y en
especial al grupo mas peligroso (el de los
otros jugadores en caso de partida multi-
ple) para que su mision tenga éxito.

Es muy dificil que lo consigan, asi que el
D] tiene el recurso de acudir a Blindado y
al resto de efectivos de TecnoRed para
que ayuden a los SPJs en momentos espe-
cialmente delicados.

LA UNION EUROPEA

La UE no permitira bajo ningldn concepto
que tal cantidad de supervillanos quede
en libertad. Por ello ha dispuesto todo lo
necesario para un ataque nuclear a la isla.
Este dato no lo conocen ni las autoridades
de la isla, ni el grupo de SPJs. Desde el
momento en que estos entren en Agera
tendran un plazo de 2 o 3 horas (a discre-
cion de DJ) de tiempo real (que el D)
debera de ir controlando), antes de que el
ataque se produzca.

El D) debera comunicar este hecho a los
SPJs por medio de una computadora, o
gracias a los sistemas de radar o computa-
dora tactica de la armadura tecnoldgica
de alguin SPJ o supervillano, cuando quede
poco tiempo para que el plazo expire,
dando asi mayor emocion y dramatismo a
la aventura.

NOTA IMPORTANTE

Este es un recurso que el D] puede intro-
ducir o no, dependiendo de cémo esté
transcurriendo la aventura

CONCLUSION

La mision es realmente dificil, ya que el
numero y el poder de los villanos encerra-
dos en Agera es enorme. Por si esto no
fuera suficiente la Union Europea tiene sus
propios planes con respecto a la fuga.

Si al final consiguen su objetivo, su estatus
social sera de héroes en todo el mundo. Si
logran abortar la fuga pero se escapa
algin preso peligroso, este se convertird
en enemigo declarado de los SPJs.

RECOMENDACION

Esta partida ha sido planificada para ser
jugada por uno o dos grupos de persona-
jes. No obstante, no es dificil adaptarla
para que sea realizada por varios supere-
quipos, tanto de héroes como de villanos
y que participen muchos jugadores.

La espectacularidad de este tipo de parti-
das las hace muy recomendables para ser
jugadas en el marco de unas jornadas, reu-
niones entre clubes o duelos entre faccio-
nes rivales de un grupo numeroso de juga-
dores.




Por ROBERTO LOPEZ-HERRERO

Un médulo para ser jugado por un soélo
personaje: alguien con recursos y, sobre
todo, redanos. Seria muy restrictivo solo
permitir jugar a Justicieros sin poderes, por
lo que también se admiten SPJs con pode-
res limitados o de rangos bajos-medios,
pero con motivacion justiciero-urbana.
Inclusive, se podria permitir jugar a una
pareja de héroes complementarios.

“Madrid no es un sitio para vivir. Es una
ciudad. Y punto. Una mierda de ciudad
como otra cualquiera, una megapolis enlo-
quecida, llena de porqueria, tanto humana
como inhumana. La fecha no importa. Es
un viernes cualquiera, de un mes insignifi-
cante, en la frontera con el siglo XXI. Otra
noche mas, otra vuelta mas a la ciudad.
Mas putas, mas traficantes, mas chulos,
mas de lo mismo y mas de todo...

Solo que esta noche me han dicho que
alguien piensa mover mas de una tonela-
da de coca, puede que dos. ;Dénde? No
lo sé. ;Quién? Tampoco lo sé. Mi trabajo
es averiguarlo y evitarlo... Si antes esta ciu-
dad no explota por los aires.”

BASURA RAPADA

OB

Independientemente de las felices ideas
que pueda tener el SPJ, lo cierto es que
algo va a llamar su atencion: un grito
femenino.

Una mujer pide ayuda desesperadamente.
Es imposible que un justiciero se resista.
Debe acudir.

o

El grito surge de un callejon oscuro, aun-
que se pueden distinguir cuatro, quiza
cinco, figuras. Una de ellas esta caida en
el suelo y recibe patadas de los demas:
son skin heads que se dedican a apalear a
una mujer,

Una PER facil indicara que al lado de la
mujer se encuentra un carrito de bebé.
Incluso puede oirse los entrecortados llori-
queos del crio, entre todo el ruido.

Si el personaje no ha sido discreto, uno de
los Skin dara la voz de alarma. Lentamente
se volveran. Uno de ellos, probablemente
el mas listo (INT 30) hablara:

- ;Que pasa gilipollas?
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Lo que haga a continuacion el jugador es
cosa suya, pero, logicamente, deberia
darle su merecido a los tres neonazis.

SKIN HEADS 1 y 2
FUE 70

AGI 65

PV 30

AxA 1

CaC 70

Puno americano: +4 al dano.
SKIN HEAD 3

FUE 95

AGI 50

PV 45

AXA 1

CaC 60

Bate (60%) 1d10+4

En cuanto consiga dejar inconsciente (o
peor) a uno de ellos, otro huira y el dltimo
cogera por el cuello a la mujer y la amena-
zara con una navaja en el cuello:

- iDéjame capullo de mierda! jDéjame o
la mato!

Este es un buen momento para intentar
dialogar con el neonazi. Dispararle va ser
muy dificil (Mod. -75) debido a que se
cubre con la mujer y que la luz es tan
tenue que no se ve demasiado bien. No
obstante si el personaje dispone de algin
tipo de ayuda para apuntar (mira laser,
infrarrojos, etc.) el modificador sera en ese
caso de -20.

Si habla con él, entre otras estupideces
como amenazas, insultos a otras razas y
cosas similares, podra obtener las siguien-
tes informaciones, siempre y cuando la
interpretacion del jugador sea convincente
y pregunte las cuestiones adecuadas:

* Estaban “haciendo tiempo” hasta que
pudiesen ir a ver a “Mozart”, un
camello que les “pasa” “Maria”.

* “Mozart” se retrasaria, les habia dicho,
porque se preparaba un “pelotazo”

esta noche y queria pillar “perico” y
material “del bueno”.

* Para encontrar a “Mozart” lo mejor es
buscarle en el Xtremo, un pub cerca-
no.

* La mujer no era nadie, simplemente
les miré de arriba-abajo y eso fue mas
que suficiente para provocarles.

Si el SP) no habia disparado contra él, en
este momento el Skin caera muerto. La
sangre salpicara a la mujer, que gritara ate-
rrorizada.

Inclusive obteniendo un critico en PER, lo
unico que el SP) podrd ver es una silueta,
en lo alto de un edificio cercano que desa-
parecera tras un muro, saltando sobre él.

Revisando el cadaver vera unos profundos
cortes en la nuca, posiblemente produci-
dos por unas afiladas garras que seccionan
la columna vertebral dejando entrever las
vértebras

Si busca al autor de los hechos no lo
encontrard, tan solo hallara una pintada en
el muro por el que se perdio la silueta. En
la pintada (realizada con un spray rojo)
podra leerse el nombre clave del SPJ,
tachado.

La mujer se encuentra en buen estado,
con algunos moratones, asustada eso si,
pero bien. Le dara las gracias al SP) e insis-
tira en darle dinero (Dependiendo de sus
prejuicios, podra o no cogerlo).

Mirara como esta el bebé, que no ha sufri-
do mas que una fuerte impresion, y se
marchara.

En caso de que el SP) tenga alglin contac-
to con la policia, o algtn informador, estos
no sabran nada sobre este movimiento de
drogas, ni sobre la misteriosa figura.

En ninguna base de datos se encontraran
referencias a ésta.




EL ANTRO

Si el SPJ decide ir a visitar a “Mozart”, una
tirada de Con. Gen. facil, le indicara la
situacion del bar Xtremo. En caso de no
conseguir superar la tirada, cualquiera que
pase por ahi se lo dird, ya que es un sitio
popular, conocido por ser frecuentado por
miembros de varias tribus urbanas y famo-
so por sus muchas peleas.

En la entrada esta el tipico portero, gran-
de, fuerte y con cara de pocos amigos. Si
el SPJ ha decidido entrar por esta puerta y
vestido de civil, el unico impedimento que
encontrara serd el de tener que pagar una
consumicion (1000 ptas.) antes de poder
pasar.

Si por el contrario intenta entrar por esta
puerta con un atuendo estrafalario, el por-
tero hara un gesto a una chica que esta
sentada cerca. Esta entrard y a los pocos
segundos saldra, agachiandose, por la
puerta un individuo impresionante: mas
de dos metros y medio de alto y mds o
menos lo mismo de ancho. Apartara a
empujones a la gente y le dird al persona-
je:

- iTu! jEl vestido de payaso! jFuera de aqui
o te hago mierda!

Si el SPJ se lanza contra él, comenzara la
lucha.

Si el personaje pregunta por “Mozart”, el
individuo contestara:

- ;Buscas a “Mozart”? jPues has encontra-
do a “Salieri”!

Inmediatamente saltard a por el SP).

SALIERI

FUE 120 CON 120
AGI 80 AxA 2
PV 110 DA 30
CaC  70%

Alguien vigila a los vigilantes

Esperemos que el SP) pueda derrotarle, si
no, el personaje pasard unos cuantos dias
en la UVI o peor aun.

Si el SPJ derrota a “Salieri”, éste empezara
a “cantar” de seguido:

“Eh! Tio! No pasa nada, colega, pasa den-
tro cuando quieras. Solo era un puta
broma, no me jodas. ;Eh? Pasa dentro,
cono, si solo era una jodida bromal.”

Dentro, el nivel de ruido se hace insopor-
table. El publico abarrota la sala, de unos
200 metros cuadrados, techo alto y una
decoracién tétrica. Las luces parpadean y
la gente se contorsiona al ritmo de Hard
Trance.

Una PER facil permitira descubrir, cerca de
la barra y a la izquierda, una pequena
puerta, con el rétulo “Privado”, en la que
una pareja se apoya mientras se besan
con gran pasion. Todo el mundo parece
drogado o muy pasado de alcohol.

La cancion “Aids turns me on!” resuena
por toda la sala con su machacon ritmo
cargado de efectos de sonido. Parece una
coleccion de escenas de una pelicula de
ciencia-ficcion.

Si el personaje lleva algin uniforme estra-
falario, un grupo le hara corro, comen-
zaran a aplaudirle y a gritarle obscenida-
des que dificilmente podra distinguir del
fondo musical.

Si por el contrario el personaje no lleva
ninguna indumentaria diferenciante, algu-
na chica se le acercara con proposiciones
sexuales a cambio de pastillas, coca, crack
o lo que sea. (Las derivaciones sexuales
que de éste episodio puedan producirse
quedan en manos del DJ o a la imagina-
cion del jugador)

La puerta da a unas estrechas escaleras y
un pequeno almacén donde se apilan
cajas de whisky, ginebra, vodka, refrescos
y vasos de tubo. Las escaleras descienden
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hasta una puerta. Esta cerrada con llave. Si
el SP) entra (por sus medios) descubrira
una lujosa, pero pequena, habitacion que
parece estar aislada al ruido exterior, tan
s6lo un pequeno ventanuco, cerca del
techo, da fuera, quedando a ras del suelo.
Se ve que es un almacén reconvertido.

En el centro de la estancia hay un escrito-
rio de aspecto antiguo, pero bien conser-
vado. Sobre él, un ordenador. Tras este,
un armario que combina bien con el resto
de la estancia. Dos sillas, en posicion
enfrentadas en el escritorio, una lampara
de bronce y la foto de una mujer y un
nino pequeno componen la escena.
Sentado, y muerto, se encuentra el dueno
del local, un individuo de nombre
Fernando Hernandez, no fichado por la
policia, sin antecedentes penales y muy
conocido en ambientes nocturnos madri-
lenos. Sobre su frente y calva, escrito en la
carne, el nombre del personaje, también
tachado.

Si el SPJ busca, esto es lo que encontrara:

* Cajones del escritorio: Facturas atrasa-
das, albaranes de entrega de bebidas,
20 diskettes (sin nada especial en su
interior, excepto uno de ellos infecta-
do por un virus y que si se utiliza, blo-
queara los sistemas en los que lo use
hasta que supere una buena tirada de
Comp./Com. o en su defecto, acuda a
algun experto ) y una libreta de notas
con varias hojas arrancadas mds
150.000 ptas. en efectivo en bhilletes
variados. Una jeringuilla usada con
restos de sangre..,

*  Ordenador: parece estar bloqueado, una
tirada de Computadora/Comunicaciones
permitird descubrir la clave de acceso:
“Ludvig”. En un directorio de nombre
Sinfofan encontrara una plantilla de docu-
mento para realizar albaranes de entrega
de materiales de construccion a nombre
de Bernabé lllescas-Castro.

* Foto: si rebusca detras o desmonta el
marco, encontrara un pequeno papel
(perteneciente a la libreta de notas

encontrada antes en los cajones) con
la anotacion: “Viernes, 4:00 h”,

* Sj investiga al cadaver, vera que ha
muerto hace poco. El cuello esta roto
y amoratado. Quien lo mato, lo pillé
por sorpresa. Las letras escritas sobre
la frente han sido realizadas por algo
afilado, pero no metdlico (Los cortes
no son muy precisos). La musculatura
del muerto es propia de un culturista
con anos de entrenamiento.

Si el jugador no ha declarado su intencion de
llevar a cabo el registro en silencio, por cada
tres asaltos que pase dentro de la habitacion,
existen un 50% de posibilidades de que lo
descubran. Tan solo un critico en PER le hara
notar que una camarera le ha visto. Si no se
apercibe de ello, en pocos minutos la policia
se personara, actuando como corresponda
ante un allanamiento de morada y presunto
asesinato...

Confiemos en que no le pillen, o en ese
caso que escape por el ventanuco (zona
no vigilada) o...

Si ha obtenido los datos que estaban a su
alcance, se preguntara ciertas cosas:

* Bernabé lllescas-Castro es un conoci-
do y respetado concejal conservador
del ayuntamiento de esta ciudad ;Qué
negocios puede tener en un local
(con varios expedientes) como éste!?

* Hoy es viernes y son mas de las 2 de
la madrugada, ;qué cita tenia el
dueno del local a las 4 de la manana y
donde?

* ;Quién es Mozart?

* ;Quién le odia tanto para involucrarle
en todas estas historias?

Si analiza, o manda analizar a algin amigo
o contacto en algun laboratorio, la jerin-
guilla, los resultados seran confusos y tar-
dardn un par de horas en realizarse...

*  Sangre humana O - (lgual que la del
cadaver) 72%
* Heroina. 5%




* Un compuesto de RNA no humano vy,
al parecer, tampoco animal 7%
* Desechos 16%

Si consigue salir con bien del local, obser-
vard como varios coches patrulla y algu-
nas motos de policia recorren, como alma
que lleva el diablo, las calles adyacentes y
se pierden en direccién norte. Queda
poco tiempo para las 3 de la madrugada...

NOTA PARA EL DJ

El SPJ podra acceder a la siguiente infor-
macion mediante soplones, una emisora
de policia o informativos de Radio o TV:

“Disturbios al norte de la ciudad, un grupo
de tres metahumanos todavia no identifica-
dos, estan atacando el Ayuntamiento. Se
desconoce el movil. TecnoRed ha sido avi-
sada. Todas las unidades, procedan con
extrema cautela y dispénganse para un
inminente ataque de TecnoRed.”

Si se dirige hacia el Ayuntamiento, el per-
sonaje notara que mucha gente también
se dispone a ir hacia alli, pero no son sélo
noctambulos y gente de la noche... perso-
nas vestidas con pijamas, con aspecto de
recién levantados, también van hacia alli,

El DJ debera realizar, ahora, en secreto,
una tirada contra el EQM/4 del SPJ, si la
falla, el justiciero se vera impelido a ir
hacia el Ayuntamiento. “Algo” en su instin-
to le dira que alli se encuentra el foco del
problema...

TRES SALVAIJES

Los alrededores del Ayuntamiento estan
cortados por coches de policia. El interior
del edificio esta a oscuras, aunque a veces
se ilumina con destellos. Cuando la policia
intenta dialogar con los que en su interior
se encuentran, objetos como maquinas de
escribir, mesas, sillas, o incluso, restos de
pared, salen desde las ventanas con direc-
cion a los policias. Uno de ellos gritara,
con evidentes signos de enfado:

- ;D6nde cono se habran metido los tipos
de las armaduras? No nos pagan lo sufi-
ciente como para enfrentarnos a estos
“monstruos”?

Otro de ellos se acercara realmente preo-
cupado:

.- Capitan, la comunicacion con la Fuerza
del Futuro es imposible, estan en una
mision secreta... y los Euromen y el Vértice
no pueden darnos cobertura.

- jloder con los politicos de mierda! Bien,
todavia es posible que aparezca algin
payaso con capa, lanzando rayitos por el
culo...

- Ya sabemos de quien se trata, sefor. Es
ese ruso loco v su chica...

- ;Onda Expansiva? Ese era un buen tipo,
creo. Y el tercero... ;Quién carajos es?

La confusién es tan grande debido a la
gente que comienza a llegar en riadas,
que el SPJ no tendra problemas para inten-
tar alcanzar el edificio. Cuando se encuen-
tre cerca, algun policia gritara:

- iEh usted! No entre ;Esta loco?

La necesidad de entrar en el personaje se
hara mayor. Ahora el D] puede indicarle
que esa sensacion se hace casi dolorosa
(Algo le atrae psiquicamente desde el inte-
rior).

En una ventana, cuando el SP] se acerque,
podra observarse a Onda Expansiva, suje-
tando del cuello a un guardia jurado.

El superhéroe ruso esta fuera de si, sus
ojos estan desorbitados, mientras su victi-
ma intenta liberarse disparandole. Craso
error, esto no hara mas que aumentar la
fuerza de Onda.

Una tirada de Conocimientos Generales
indicara al jugador que Onda Expansiva e
Inercia son dos conocidos metahumanos

Alguien vigila a los vigilantes
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calificados como héroes y siempre del
lado del bien ;Qué ha podido ocurrirles?

En el interior el espectaculo es impresio-
nante: decenas de objetos se mueven por
aire a velocidades frenéticas, como si
tuvieran vida propia o como si de un epi-
sodio poltergeist se tratase.

Segtin por donde entre y el tiempo que se
encuentre en el interior, por cada diez
metros que el SPJ avance, debera realizar
tiradas de Iniciativa/Reflejos, para evitar
que estos objetos le alcancen. En caso de
que impacten contra él, el danho que le
causaran sera:

Objetos pequenos 1d10 PVs
Sillas 3d10 PVs
Mesas 4d10 PVs

La proporcion de objetos voladores es la

siguiente:

1d100

Objetos pequenos 80%
Sillas 15%
Mesas 5%

Si el jugador no ha indicado su intencion
de caminar discretamente y sin hacer
ruido, por cada asalto que permanezca en
el interior, existe un 15% de posibilidades
de ser detectado por Inercia, que se
encuentra patrullando por dentro.

Su encuentro con la bella heroina no
podra ser mas desafortunado. Inercia
ganard automaticamente la Iniciativa y lan-
zara al SP) contra una pared cercana,
causandole 3d10 PVs de dano.

Por el poder inherente a la mujer, el perso-
naje se encontrara con que es sumamente
dificil alcanzarla, tanto con disparos, como
con los punos, por lo que sufrira un modi-
ficador de -50 a cualquier accion con
armas de fuego, o Combate Cuerpo a
Cuerpo.

e

A

NOTA IMPORTANTE

Si el personaje la ataca con algun tipo de
arma que cause, exclusivamente, un ata-
que no fisico, este modificador se reducira
a un -15, debido a la tension del momento
y al ambiente agitado de objetos volantes.

\

Si consigue derrotar a Inercia, todos los
objetos que se desplazaban por el aire,
caeran, causando un gran estruendo. Acto
seguido, tan sélo se podran oir las sirenas
de la policia desde el exterior.

Un asalto mas tarde, una voz profunda,
grave, con un marcado acento ruso gri-
tara: “jInercial jMataré al que te haya
hecho dano!”. Localizar la voz no sera difi-
cil, proviene del piso superior.

El D) indicara al jugador en este instante,
que un fuerte miedo comienza a aduenar-
se de su personaje; tan sélo una buena
tirada de EQM, permitira a este no entrar
en algun estado mental alterado...

Unos pasos fuertes comienzan a escuchar-
se cada vez mas cerca del SPJ.




EL LOCO

Onda Expansiva se encuentra fuera de si.
Normalmente, el superhéroe ruso es un
hombre de mal talante, pero respetuoso
con la vida y noble. Hoy no. Su mirada es
la de un demente y su poderosa muscula-
tura parece brillar con los escasos deste-
llos de las sirenas de la policia que entran
por las ventanas.

.- iTa! jEnano de mierda! ;Que le has
hecho a Inercia?

Dialogar con el gigante ruso es imposible y
dispararle con armas de fuego, o golpearle,
un error. Su metabolismo alterado le permite
convertir en fuerza fisica los golpes de sus
contrincantes, haciéndole mas temible. La
manera en que el SP| derrote a Onda
Expansiva es algo que solo él debe decidir,
aunque algdn extintor se encuentra a mano y
esto podria servir para cegar al superhéroe v,
por lo menos, huir o ganar tiempo...

De repente, el personaje escuchara como
un ruido sordo comienza a llenar el
Ayuntamiento. Se trata de cientos de ciu-
dadanos que, como si de zombies se trata-
ra, entran en el edificio a paso lento, pero
continuado. Su presencia alli les pone en
peligro, por lo que el SP) debera actuar en
consonancia con su estilo...

* Si consigue derrotar a Onda

Expansiva...

Un alarido cruzara la mente del SPJ, atur-
diéndole unos instantes. Mientras se recu-
pera, una figura muy delgada, de aspecto
cansado y muy viejo, aparecera ante él. Se
presentara:

.- Idiota... Me has privado de un placer
enorme. Tu terror y la ira del ruso. No te
permitiré escapar con vida. Soy el asesino
de mentes, soy... {Psycho!

En este momento, el D) debe forzar una
tirada de Iniciativa, para iniciar el comba-
te.

* Si es derrotado por Onda Expansiva...

Cuando el SP] se encuentre al borde de la
inconsciencia, el ruso comenzara a estran-
gularle. Una figura aparecera por detras
del gigante:

-~ Un intruso... Que bien... Onda, matalo.

Si el SP] tiene suficientes reflejos, podra
disparar contra Psycho. El mas minimo
dano, le provocara un dolor atroz (es un
cobarde) y soltara la presion psiquica.
Onda Expansiva pondra los ojos en blanco
y caera al suelo, inconsciente.

Psycho intentara huir. Antes de que el SP)
le alcance, una figura de la que sélo sera
capaz de distinguir la silueta (aunque
obtenga una tirada de PER excelente o un
critico) golpeara al mutante, dejandole
inconsciente. Acto seguido se dirigira al
personaje vy le dird, con una voz femenina
y ronca:

- Mal, aficionado. Muy mal...

La silueta femenina desaparecera con un
fogonazo delante de él. Los ciudadanos
despertaran de su trance y el personaje
podra entregar a las autoridades al mutan-
te psiquico.

Si el jugador decide salir a la calle, por
donde se encuentra la policia y ofrece
explicaciones, Bernabé lllescas-Castro,
concejal, se acercara para agradecerle en
nombre de toda la corporacion municipal,
su colaboracion. Si decide salir discreta-
mente, no tendrda problemas para huir sin
ser visto...

Onda Expansiva e Inercia recuperaran la
consciencia media hora mas tarde. Si el
SPJ se queda a hablar con ellos, seran ya
las cuatro y cuarto de la madrugada...

El ruso contara que recuerda vagamente
que Psycho le obligé a inyectarse algo en
algdin momento de la noche. Los efectos
fueron extranos, ya que si bien le provoco
una excitacion anormal (Hasta ese
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momento el mutante psiquico dominaba
su mente pero su actitud era normal) tam-
bién aumenté su tension muscular, aun-
que, quiza debido a su extrana naturaleza
(Onda Expansiva es un no-muerto alterado
por la radiacion del accidente nuclear de
Chernobil) estos fenémenos duraron muy
poco tiempo.

EN OTRO LUGAR

Mientras se produce el incidente del
Ayuntamiento, un grupo de narcotrafican-
tes aprovecha para llevar a cabo un subs-
tancioso negocio: la entrega de mas de
dos toneladas de cocaina pura, cuyo pre-
cio en el mercado puede ser incalculable,
en una callejuela del centro histérico de
Madrid.

Son las cuatro menos cuarto de la madru-
gada. Los correos acaban de llegar, se
hacen las presentaciones de rigor. El
ambiente es tenso entre vendedores y
compradores. Todos van armados con
armas de fuego. El nimero total de narco-
traficantes, entre las dos bandas, oscilara
(dependiendo del nivel del personaje y la
dificultad que el DJ quiera dar) entre 6 y
12. Su aspecto no es llamativo, simple-
mente parecen un grupo grande de ami-
gos que se han encontrado para celebrar
algo en uno de los innumerables bares de
copas que hay por esa zona.

Estallara una discusion entre los dos gru-
pos debido a la baja calidad de la muestra
de cocaina. El escandalo provocara que
un ciudadano avise a la policia.

El personaje puede enterarse debido a una
radio de los agentes de la Ley, o a que
algin coche, que se dirigia al
Ayuntamiento, es desviado hasta ahi, por
lo que puede optar por seguirles.

Desde el ayuntamiento hasta el punto de
encuentro se tarda, aproximadamente, a
90 Km/h y a esas horas de la madrugada,
una media hora.

Si el SP) decide ir en algin vehiculo y
supera esa velocidad, hay bastantes proba-
bilidades (30% por cada dos asaltos) de
que alguin habitante de las calles se le
eche encima, con riesgo de ser atropella-
do. Si asi ocurriera, una tirada de conducir
sera necesaria para evitar el obstaculo.

Si decide ir corriendo, tardara unos tres
cuartos de hora y se encontrara con un
“chorizo” que le exigira dinero.

Chorizo

FUE 60

AGI 65

PV 40

AxA 1

CaC 50

Pistola:  35% Star 30M  1d10x2+11

El tipejo se encuentra bajo los efectos del
alcohol, por lo que un solo golpe certero
servira para quitarlo de en medio.

En cualquier caso, cuando llegué se
encontrard con una verdadera batalla
campal: los disparos surcan el aire, la
policia no aparece por ningin lado y entre
las figuras se puede descubrir a la pareja
de superhéroes Spring & Darkness.

La heroina (que luce nuevo uniforme y un
corte de pelo diferente) se enfrenta a un
grupo de tres narcotraficantes, mientras
que su oscuro companero se emplea a
fondo contra varios criminales a los que
golpea con una espada de energia oscura,
al tiempo que dispara con una arma
automatica.

Las cosas parecen estar decantandose a
favor de los héroes, ademas, estos no
paran de reir y hacer comentarios jocosos
(algunos chistes muy malos, la verdad),
por lo que si no quiere, el SP] no tendra
que actuar. Un par de asaltos mas tarde,
un fogonazo paralizard el combate. De la
luz saldra una silueta femenina con una
gran hacha que hara frente a Spring &
Darkness. Ahora las cosas se tornan feas
para la pareja...
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Una tirada de PER indicara la llegada de
una gran furgoneta, donde, con toda pro-
babilidad se encuentre la droga objeto del
intercambio de esta noche...

Algunos narcos, aunque estén heridos,
intentaran alcanzar el transporte...

Aqui, el SPJ debe sopesar la situacion y
establecer sus prioridades: Spring &
Darkness parecen estar pasandolo mal
contra la desconocida del hacha vy los trafi-
cantes pueden estar a punto de huir con
el cargamento.

NOTA IMPORTANTE

El DJ debe recordar al jugador que su
mision inicial es evitar el trafico de dro-
gas... que parecen ser algo mas que la
mortal cocaina.

Si el SP] se enfrenta a algun narcotrafican-
te, sus caracteristicas seran las siguientes.

NARCOTRAFICANTE

PVS 75

AXA 1

Arma larga 55%  1d10x3+23
(Benelli Black Eagle)

CombC.aC, 70% 1d4+2

La furgoneta iniciara una huida enloqueci-
da, intentando escapar por las callejuelas y
alcanzar una avenida algo mayor por la
que poder desaparecer. Como detenerla,
es algo que debera improvisar el SPJ
(Subiéndose en marcha, disparando con-
tra el conductor, etc.)

En cualquier caso, el vehiculo debe ser
detenido. A esto ayudard la llegada de
varios coches patrulla que cerraran la
huida. Los traficantes, heridos y agotados,
depondran su actitud y se entregaran.

Mientras tanto, Darkness ha conseguido
capturar con emisiones de energia oscura
de su cuerpo a la mujer del hacha, que
lucha por liberarse del terrano. El dolor
para ambos es insoportable. Darkness gri-
tara:

Alguien vigila a los vigilantes
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- Spring, lanza todo lo que puedas contra
ella. {No podré aguantar mucho tiempo!

La bella heroina sabe que si ataca lanzan-
do Energia Magica, también danard a su
companero... pero es la tinica opcion. Con
lagrimas en los ojos vy susurrando un inau-
dible “te quiero” se concentrara y emitira
un rayo de fulgor inmenso que iluminara
la zona, cegando a los presentes,

Cuando recuperen todos la vision veran el
cuerpo de Darkness, temblando, en el
suelo. A su lado, sujetandole con carino,
Spring solloza. Libra se habra teleportado.

Si el SPJ se acerca, vera en la espalda del
terrano, en su gabardina, su nombre escri-
to y tachado, de nuevo...

La reaccion de Spring sera desmesurada,
atacando al SP) y considerandole culpable
del mal sufrido por su companero.

En este momento, el D) debe dar a enten-
der al Jugador que se trata de un ataque
de nervios y que deberia calmar a la heroi-
na, antes que atacarla, de hecho, ambos
estan del mismo lado de la Ley. Aun asi, si
intenta danarla, una mano de energia
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oscura le apartara y le golpeara causando-
le 5d10+75 PVs, que, como mucho, le
dejara inconsciente. Darkness esta agota-
do y herido, pero nadie le pone una mano
encima a su amada...

Lo mejor seria que no tuvieran que llegar
a esto y que pudieran dialogar pacifica-
mente.

De todas formas, tanto si esto no ha ocu-
rrido, como si si se ha enfrentado a la ira
de Spring, un policia, bastante alterado les
avisara:

- iDios mio! jAqui hay droga para envene-
nar a medio mundo!

En el interior se apilan cientos de paquetes
que nadie se ha molestado en camuflar.
Paquetes blancos con la muerte en su
interior.

En este momento, un policia de paisano
se acercara a los tres héroes:

- Bien amigos, tranquilitos. No soy de esos
que os oido, pero he de reconocer que a
veces los metahumanos metéis mucho
ruido. Aunque hoy os quedado bien... Soy
el capitan Celso Guerrero de narcéticos.
Vamos a ver que porqueria traficaban
estos sinverguenzas...

En cuanto el Capitan Guerrero pruebe con
un dedo el polvo blanco que se encuentra
en los paquetes, sufrira enormes convul-
siones, su tamano aumentara y su muscu-
latura rasgara sus ropas...

.- Dios mio! ;Que me pasa?

No es cuestion de enfrentarse al policia,
sino de intentar calmarlo, aunque les ata-
que. Sus caracteristicas seran idénticas a
las de Salieri. Aunque los efectos se disi-
paran a los 6 asaltos. Tras este altercado
es un buen momento para que Spring &
Darkness ofrezcan al SP) los datos de que
disponen:

* Los ultimos delincuentes que han cap-
turado han sido liberados horas mas
tarde por la intercesion de importan-
tes abogados que es imposible que
hubiesen contratado por lo elevado
de sus facturas...

* Estos abogados pertenecen a un bufe-
te de un concejal de la oposicion del
ayuntamiento de Madrid y que es
conocido por haber mantenido agrias
disputas con el equipo municipal
actual y sobre todo, con Bernabé
Illescas-Castro, Concejal de
Urbanismo.

* Las muertes por sobredosis han
aumentado y la mayoria de los cada-
veres eran de personas que tenian
una musculatura impresionante.

Es hora de sumar 2 + 2. El concejal de la
oposicion es Julian Sarabia y vive en las
afueras de Madrid, en una zona residen-
cial de Boadilla del Monte, poco acorde
con sus ideas sociales. Es posible que se
establezca un pacto entre el SP) y los dos
superhéroes terranos; si es el caso podran,
todos juntos, hacer frente a esta amenaza
que empieza a involucrar a demasiados
politicos.

NOTA PARA EL D)

Este es un buen momento para integrar a
la partida a algunos jugadores que deseen
participar y que estos interpreten a Spring
y Darkness.

EN LA BOCA DEL LOBO

La zona donde vive Sarabia esta compues-
ta por varios chalets y casas bajas al mas
puro estilo Hollywoodiense.

Su hogar esta vigilado con grandes medi-
das de seguridad: camaras infrarrojas (PER
visual 130), cuatro perros (Rottweillers)
entrenados, asi como personal preparado
(5 guardaespaldas).

En el interior se desarrolla una nerviosa
reunion. Si pueden superar los obstaculos
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y acercarse lo suficiente, cosa que el D)
debe permitir sin muchas dificultades,
oirdn la siguiente conversacion:

- No sé, la radio no ha dicho eso...

- 3Como va a haber salido mal? Le hemos
cubierto de porqueria y ahora dimitira.
Seguro.

.- No lo estés tanto... Parece ser que ha
habido participacion metahumana.

.~ Claro, yo lo he mandado. Ese tio esta
loco, pero es un experto.

- No, ese no. Me refiero a esos dos que se
rien tanto y que ya nos estan, con perdan,
tocando los cojones.

- Quienes? ;De IDESS?

- No. Independientes. Puede que sean de
SHI, pero no tengo pruebas. Ultimamente,
se ha recrudecido el sacar datos de esos
mierdas de SHI. Parece que tienen nuevos
apoyos.

- Pero, habra salido bien ;No? Nosotros si
que tenemos un buen apoyo.

- Ya, pero esta muy obsesionado y no se
si fiarme del todo de él. Es demasiado raro
que nos haya ayudado asi, sin reservas,

- Bueno, ya sabes, se acercan las eleccio-
nes y si ganamaos nosotros, tenemos cosas
que cambiar. Cosas que pueden interesar
mucho a Antonio. El necesita cobertura
para seguir con lo suyo, yo se la ofrezco y
el me ayuda a librarme del majadero ese.

Una de las voces pertenece a Sarabia, cla-
ramente, Ia otra, con un suave acento
sudamericano, es desconocida, pero trata
al concejal con igualdad v a veces, con
demasiada dureza.

De pronto, una cegadora luz, alumbra al
SPJ. jHa sido descubierto! Una tirada de
Reflejos, le permitira actuar primero y apa-

SR i

gar el foco de un disparo. De todas for-
mas, su situacion es precaria, pronto se
vera rodeado de vigilantes a menos que
actde con premura y abandone el lugar (el
D] debera dar a entender al jugador que
quedarse alli seria un suicidio).

En la oscuridad reinante no le sera muy

dificil despistar a sus perseguidores.

Una vez el SPJ se encuentre a salvo en su
base, hogar, o centro de operaciones,
podra enterarse de que lllescas-Castro ha
sido presuntamente involucrado en una
oscura trama de utilizacion ilegal de
metahumanos, ante lo cual los grupos de
oposicion han exigido la inmediata dimi-
sion del politico local. Actualmente
lllescas-Castro se encuentra en paradero
desconocido.

A través de algin medio (a determinar por
el DJ, teniendo en cuenta las caracteristi-
cas del personaje), el SP) recibira un men-
saje en el que se le indicard una fecha y
una lugar al que acudir. Este acceso tan
directo a su identidad o base secreta bas-
tard para que se sienta intrigado y obliga-
do a acudir.

El lugar de la cita: un ramal abandonado
de la Linea 12 del Metro de Madrid, que
quedo practicamente destruido a causa
del ataque de Seismo a la capital de
Espana en febrero de 1.998.

La hora elegida: las seis de la manana.

Cuando llegue el personaje, encontrara a
Illescas-Castro solo, esperandole. Su
aspecto es el de un hombre cansado vy
derrotado. A pesar de todo, la firmeza en
su voz y en su mirada, indicaran al SPJ que
se encuentra ante un hombre decidido a
llegar hasta el final.

Entregara al SP) una carpeta repleta de
informaciones relativas a Julian Sarabia,
IDESS vy a la participacion del Cartel de
Medellin en la financiacion irregular del
partido de Sarabia y el blanqueo de dinero

<47



a2

SHI: CROSSOVER #1

a través de la empresa de Antonio del
Hierro. Ademas le suministra documentos
con informes médicos sobre muertes por
sobredosis, con efectos musculares sor-
prendentes y que siempre eran silenciados
por la aparicion de alguien del equipo
municipal de sanidad. Le comunicard que
no existen copias de esos documentos vy
que los pone en sus manos porque no se
fia de las autoridades.

Dentro de los documentos, el personaje
encontrara un croquis detallado de los
subterraneos de IDESS, asi como el acce-
so a ellos a través del tdnel en el que
ahora se encuentra.

Segun avance por el tunel, el hedor se vol-
vera mas y mas insoportable, extranas
ratas albinas huyen ante su presencia. Una
tenue luz se filtra al final del pasadizo. El
camino, cada vez mas ascendente, va
transformandose lentamente en un acceso
libre de escombros e iluminado por fluo-
rescentes azulados. Varios metros mas
adelante, unas voces que surgen de una
rejilla llamaran su atencion.

Para determinar con precision la naturale-
za u origen de las voces, debera introdu-
cirse por las conducciones de aire . A
través de ellas accedera al extremo supe-
rior de la pared de una gran sala.

En su interior un grupo de cientificos con-
versan con Julian Sarabia ante la atenta
mirada de Psycho y cuatro guardias fuerte-
mente armados... Con ellos ;Epsilon
Eridani? ;Que hace el ex-monarca transje-
co colaborando con IDESS?

A su lado cinco camaras de contencion
retienen a los miembros de Power
Generation el grupo de jovenes metahu-
manos.

El SPJ se dara cuenta de que Psycho le ha
detectado y comenzara a sentir una enor-
me presion en su cerebro. Ruido de fuer-
tes pisadas a su espada le indicaran que la
huida es imposible.

Sélo le quedan dos opciones:

* Acertar a Psycho del primer disparo
(antes de que este dltimo pueda apli-
car todo su poder sobre el SP)).

* |Intentar liberar a los Power
Generation inutilizando las camaras
de contencion con su arma.

De cualquiera de las maneras, un disparo
perdido (del SPJ o de los guardias), libe-
rara a los jovenes héroes. Julian Sarabia
saldra precipitadamente por una puerta
lateral. Eridani bramara:

- No!ll No tan cerca!! Falta tan poco para
conseguirlo que no puede ser ahora!!

Una tirada de PER (realizada por el DJ)
indicara al jugador (si es que este no se da
cuenta) que este no es el estilo habitual
del Megavillano. Eridani es un hombre
acostumbrado a mandar y que ha forjado
su cardcter ante muchos sucesos desastro-
sos, no es un pusilanime que se lamente
con facilidad, ni un histerico que se deses-
pere...

En ese instante la imagen de Eridani se
deformara como si de cera funcida se tra-
tara... Una forma humanoide pero sin ras-
gos ocupara su lugar...

La presion psiquica de Psycho obligara al
SP] a caer delante de la figura sin rostro,
que adoptara su misma forma.

Aqui, debido a la sorpresa del cambié,
Estado Alterado tiene la iniciativa que utili-
zara para rodar por el suelo con el perso-
naje y asi confundir a los demads.

NOTA PARA EL D)

Para este combate es importante que el
DJ cuente con una copia de la ficha del
SPJ. Estado Alterado copiara celula por
célual al personaje y se enfrentara a él. Si
Spring y Darkness u otros personajes
acompanaban al SP), despues del tercer
asalto de combate no sabrdn distinguir
quien es quién. Quien se arriesgue a dis-




parar o atacar tiene un 50% de posibilida-
des de acertar al falso SP).

Los miembros de Power Generation
estaran quietos, como en trance, hasta el
momento (a decidir por el DJ) en que
Estado Alterado grite a Psycho:

-iHaz que les ataquen!

Psycho no sabrd que hacer y puede ser un
buen enemigo para los otros personajes
(en caso de que los haya) o permanecera
inactivo sin atreverse a actuar.

De repente se escuchardn violentos soni-
dos procedentes de la puerta por donde
desapareci6 Sarabia.

De pronto, la puerta estallara con un gran
estruendo. A través del humo se podra dis-
tinguir la figura de Libra. En su mano dere-
cha porta su temible hacha, en la izquier-
da la cabeza cortada de Julian Sarabia.

-iQué lastima! Pensaba que me ibais a
ofrecer un mayor entretenimiento. Pero
esta visto que los humanos sois una raza
que no merece sobrevivir.

Acto seguido, arroja la cabeza sobre el
SP), y se lanza contra el grupo.

El D) es libre de conducir la lucha como
mejor le parezca pero las posibles solucio-
nes son las siguientes:

* Si el personaje y sus aliados llevan la
mejor parte, Power Generation ata-
caran al grupo.

* Si el SP] consigue convencer conve-
nientemente a los miembros de
Power Generation y supera una tirada
dificil de influencia, estos se liberaran
y se uniran a él en la lucha.

*  Si las cosas resultan muy faciles para el
personajes y sus aliados (en caso de que
los tenga) se puede complicar la batalla
un poco mas, haciendo que Estado
Alterado asuma una forma mas podero-
sa, con supervelocidad y gran blindaje.

Alguien vigila a jlos vigilant
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Como todo buen villano el multiforme no
podra evitar "cantar" su fallido plan:

- iMe habeis jodido bien! Necesito esa
droga de IDESS para controlar my forma
fisica. Eridani me ha dado mas poderes
pero no soy capaz de controlar los cam-
bios mucho tiempo... Y te necesito a ti
(refiriendose al SPJ) para forjarme una
nueva identidad estable... Y lo voy a con-
seguir. jjTe voy a matar, bastardo!!

Obviamente se refiere a que su poder de
multiformidad ha subido de rango y de
atribuciones, pero las secuelas son impor-
tantes... A continuacion se muestran algu-
nas formas que Estado Alterado puede
asumir, tardando una accién en completar
la transformacion:

FORMA 1
FUE 160
AGI 99
PV 110
DA 60
AxA 3
CaC 50
FORMA 2
FUE 110
AGI 200
PV 80
DA 30
AXA 6
CaC 90
Emisién energia 70%  5d10+50
FORMA 2
FUE 100
AGI 100
PV 60
DA 70
AXA 3
CaC 50

Invulnerabilidad Cinética

Por supuesto el Dj es libre de hacer que el
multiforme adopte las caracteristicas de
los personajes que mas le apetezca y que
puedan hacer mas entretenido el comba-
te.
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Un truco del Dj es hacer que asuma una
froma como la de Hydrae o la de algin
personaje que regenere rapidamente los
PVs perdidos...

* Si la victoria es para el SPJ....

Esperemos que el SP] sea capaz de termi-
nar la lucha a su favor, si es asi, Libra tele-
portard Estado Alterado consigo y desapa-
receran.

De cualquier manera, el SP) vera que la
documentacién que poseia ha desapareci-
do. El ruido de mas guardias acercandose,
aconsejaran que lo mas conveniente es
una retirada a tiempo. El acceso por el
que entrd, esta ahora despejado.

En los proximos dias se encontrara el
cadaver de Sarabia en una finca de su pro-
piedad en un pueblo de la provincia de
Segovia.

Se atribuye el atentado a un violento
grupo de ladrones, ya que en el domicilio
faltan varios objetos de valor. Nada lo rela-
ciona con la empresa de Antonio del
Hierro.

En cualquier caso, el trafico de drogas no
se habra llevado a cabo, el SP] podra llegar
a la conclusién de que Libra ha estado
jugando con €él, ademas habra conseguido
varios aliados para el futuro: Spring y
Darkness, v el grupo Power Generation,
aunque estos ultimos es posible que se
encuentren en una delicada situacion
(dependiendo de como haya acabado el
combate final), pero esto ya es otra historia.

* Si el SPJ es derrotado...

Esta claro lo que ocurrira. Libra y Estado
Alterado se llevaran del lugar a Psycho, los
Power Generation y dejaran al SP] y sus
aliados malheridos (pero no muertos).

Libra marcara con sus garras al SP) antes
de abandonar la base de IDESS, cuando el

personaje despierte, podrd observar como
los jovenes héroes han desaparecido, posi-
blemente raptados por la asesina, y es
muy posible que ahora se encuentren en
manos de Epsilon Eridani.

Ademas, sera acusado de ser el culpable
de la muerte de Sarabia. La verdad que-
dara oculta e IDESS podra seguir experi-
mentando impunemente con inocentes,
metahumanos y humanos con drogas alte-
radas...

También se habra ganado nuevos enemi-
gos muy poderosos (No hay que olvidar
que Epsilon Eridani esta detras de esto y
fue él el que ayudd a Estado Alterado a
buscar una identidad nueva, la del SP)).

El mundo no se habra enterado de esta
luch y tampoco sabra que un heroe andni-
mo luché por salvar la vida de muhco que
seran victimas de la iniquidad de IDESS vy
su diabdlico lider. Antonio del Hierro.
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Como cada grupo de jugadores tiene una
historia y una forma de jugar particulares,
es mejor no tomarse nada de lo que viene
a continuacion al pie de la letra, sino usar
lo que aparece como apoyo para crear una
aventura Unica y adaptada a los personajes
que han de jugarla. El Director del Juego
debera adaptar las caracteristicas de los
enemigos para que encajen con el nivel de
los personajes. Si el D] se topa con algo
que no encaja en su campana o su forma
de juego, es libre de modificarlo o eliminar-
lo completamente, y utilizar las partes que
le gusten como mas le plazca.

PARTE I

“14-3-99

El final se halla cercano. Los suministros
han sido irregulares y, con demasiada fre-
cuencia defectuosos, pero creo que dentro
de pocos dias tendré lo necesario para ter-
minar la Matriz. Los calculos han sido muy
cuidadosos, no puede haber ningtn tipo
de fallo en el programa. Dentro de poco
podré dejar de utilizar este horrendo apara-
to electroencefalografico y llegaré a todas
partes...”

PREFACIO

Ultimamente los atentados terroristas han
estado proliferando de forma alarmante
en todos y cada uno de los estados miem-
bros de la UEO. Con mucha frecuencia en
los boletines informativos se pueden
encontrar noticias de secuestros y robos
de materiales muy diversos. La ausencia
de un modus operandi comun y la imposi-

bilidad (hasta el momento) de atrapar a
uno de los perpetradores, trae de cabeza
a las autoridades que achacan el problema
a la presencia de Metahumanos en la
trama.

Este arranque de autodefensa no es tan
paranoico si se tienen en cuenta articulos
como los que siguen, y que se han hecho
ptblicos en los medios de comunicacion:

La sede en Praga de Royal Microelectronics
sufrio un espectacular robo la noche del
martes cuando, al parecer, un individuo
solo entré en el edificio, anulé al servicio
de seguridad y volvié a salir con un maletin
lleno de aparatos de alta tecnologia. Uno
de los tres guardias que permanecen en el
hospital, en estado grave, ofrecié una
declaracion en exclusiva para nuestra cade-
na: “Cuando lo vimos pasar al lado de los
monitores exteriores, nos quedamos
esperandole detras del mostrador ... uno de
mis compaferos y yo. Cuando abrio la
puerta le apuntamos y le dimos el alto,
pero nos ignoré y siguié andando hacia el
ascensor de seguridad, Nosotros sabiamos
que no podria abrirlo asi que seguimos
gritaindole que se detuviera, ..., pero de
repente saco la mano de su bolsillo, la
tenia ensangrentada y sujetaba en ella la
tarjeta de seguridad de Jean, nuestro com-
panero de la entrada. Marcus se volvio
loco y lo acribillé a tiros gritandole
“iAsesino!”. Al menos lo alcanzo 6 veces
antes de que tocara el suelo, y otras tantas
después. Cuando fuimos a examinarle, noté
un fuerte impacto en el pecho y... no
recuerdo nada mas...”.

Segun personal de la empresa, el intruso
realizé un robo selectivo y sabia donde

Proyecto Matriz
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encontrar lo que buscaba. Se trataba de
prototipos no comercializados de tecno-
logia que, por secreto de la empresa, no
podemos concretar, pero estamos a la
espera de mas informacion, hasta que...

La policia tuvo que realizar un espectacular
despliegue alrededor del Banco Central
ésta misma noche en Madrid para anular...
ja un solo ladron! £l sujeto en cuestion fue
herido de gravedad por un policia de pai-
sano que se encontraba en ese momento
en el banco, lo que le impidio llegar hasta
su vehiculo, junto al cual se apostd para
disparar sobre la policia. Los cuerpos de
seguridad, en respuesta, acribillaron al suje-
to que, presuntamente, portaba armas
energéticas. Segun fuentes fidedignas de la
agencia FFE, la autopsia no ha revelado nin-
guna anomalia genética en el individuo,
pero algunos testigos presenciales aseguran
que resistio la lluvia de balas de pie duran-
te minutos, mientras seguia usando sus
armas contra los vehiculos policiales.
Cuando salio del banco el sujeto portaba
una baliza blindada de contenido descono-
cido, y sobre el cual el Ministerio de
Defensa ha corrido un tupido velo, pero...

Los SPJs han podido tener acceso a estos
articulos como toda la poblacion civil, y
depende de su situacion y motivaciones
se sentiran mds o menos preocupados por
los sucesos. De hecho es poco lo que
pueden hacer, al menos hasta que no les
toque de una forma mds directa...

TOMA DE CONTALTO

La forma en que suceda depende mucho
de las actividades de los SPJs, lo importan-
te es que entablen “contacto” con uno de
estos misteriosos terroristas y tomen nota
de sus verdaderas caracteristicas. A conti-
nuaciéon proponemos un marco generico
para la accion:

Tanto si forman parte de Superhéroes Inc.
como si van por libre, pueden ser contra-
tados para reforzar el perimetro de seguri-

dad en una conferencia sobre neuroci-
rugia que se va a celebrar en Zaragoza.
Los SPJs hablaran con el jefe de su equipo
de seguridad, un tal Rudy Hommersmith,
que no se encuentra a gusto porque consi-
dera que su equipo habitual es mas que
suficiente. Si la estructura del grupo preci-
sa que se les pague por ello, pagara cual-
quier cifra razonable (nunca mds de 15
millones de pesetas, al fin y al cabo sélo
es una noche). Las razones por la cual la
agencia de seguridad tiene tanto celo en
este acontecimiento sera una incognita
para los SPJs.

El evento se realizara en una de las salas
del recién reformado Auditorio, donde se
instalara un equipo de proyecciones para
las ponencias y discursos. El Salén es muy
grande, mas que muchas éperas.

Su cometido no sera precisamente hacer
de guardias literalmente, si no despistarse
entre la audiencia y controlar el recinto
(vestidos de civiles, por supuesto). No hay
mas signos de seguridad aparentes (a
parte de los guardias del perimetro). Si se
toman la molestia de mirar el programa
para el evento, descubrirdn que lo dnico
algo fuera de lo comun es el hecho de
que un par de cientificos finlandeses van a
exponer publicamente un prototipo sobre
el cual se guarda un celoso secreto.

El D) debe dejar que los jugadores deci-
dan con antelacion que puestos ocupan,
pero también tratar en todo momento la
escena como falta de accién y aburrida (a
no ser que alguno de ellos tenga mas de
80% en Medicina o posea Neurologia). El
acto comienza y el DJ debe exponer con
pesada exactitud ponencia tras ponencia.
No es necesario dictarles cada discurso,
pero se trata de hacer que los jugadores
realmente se aburran, asi después el cho-
que con la accién rapida y obligarles
repentinamente a pensar deprisa hara de
la acciéon algo mas emocionante.

Repentinamente, mientras unos cientificos
finlandeses estaban a punto de mostrar un
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maletin que uno de ellos lleva encadena-
do al brazo, un hombre sube de un salto
al estrado, alza la mano contra el que lleva
el maletin y éste sale volando contra el
fondo de cartén como un pelele desarticu-
lado. En el siguiente instante (tiradas de
Iniciativa para todos los SPJs presentes) se
escuda con el otro cientifico, y recoge el
maletin negro, después de haber cortado
de cuajo la mano del cadaver.
Inmediatamente sera cubierto por el fuego
de otros dos hombres como él, que per-
manecen entre el publico a ambos lados
del estrado (es necesario recordar que, tal
y como estan las cosas, disparar sobre
ellos podria traer consecuencias desagra-

dables).

El terrorista intentara escudarse lo mejor
que pueda con el cientifico, pero si se ve
rodeado intentara escapar por detras del
escenario, arrojando a un lado al cientifico
en cuanto esté seguro. Una tirada Dificil
de Percepcion mostrara al SP) que la con-
siga que el reloj del cientifico vivo tiene un
receptor integrado, seguramente para la
senal de un emisor en el maletin. En cual-
quier momento en que la distancia que
separe a los SPJs del terrorista no sea
“corta”, se dara el cambiazo y sera otro el
que lleve el maletin verdadero, pero los
SP] seguiran tras el falso. Si tienen el
receptor, pueden servirse del aparato para
calcular la trayectoria de huida, hasta que
se den cuenta de que el maletin esta
mucho mas lejos de lo que esta ese tipo
que corre delante de ellos.

Si el terrorista es atrapado (cualquiera de
los dos) luchara hasta la muerte e inten-
tara por todos los medios hacerse con el
maletin (incluso si es el falso).

Si consigue llegar al exterior, empleara sus
minipropulsores para volar hasta un
helicéptero negro (un Augusta A 109A
modificado, con blindaje de 125 puntos
de DA, silenciador, sistemas anti-radar y
piloto con habilidad de Pilotaje al 87%)
que le espera sobre la ciudad. Si se ven
perseguidos por aire, el piloto intentara

deshacerse de sus perseguidores sobre un
barrio residencial, de manera que los SPJs
deberan cuidar mucho sus acciones para
no provocar una catastrofe.

TERRORISTAS

Fuerza: 125
Constitucion: 135
Agilidad: 100
Inteligencia: 70
Percepcion: 70
Apariencia: 65
DA 60 (100)
PV 130
Acc./asal.: 3
Parada 25%
Iniciativa 50%
Habilidades

Arma especial:  85%
Arma Blanca: 80%

Todos lucharan hasta la muerte y no sen-
tiran los efectos del dolor o las heridas
que se les inflija. Ademas, disfrutarin de
un modificador de +20% a todas sus
acciones a partir del primer asalto en que
sean atacados y alcanzados (no necesaria-
mente danados), como efecto de la hipe-
rreaccion metabdlica a la violencia.

Ambos tienen unos aparatos sujetos a sus
antebrazos con una terminacion redondeada
sobre el dorso de sus manos. Estos aparatos
generan una ultra-vibracién del aire que se
sitda en un cilindro delante de su “boca”
empujando lo que se encuentre en éste de
una forma muy violenta. Su alcance efectivo
se limita a los 30 metros, pero hace un dano
(por impacto cinético) de 1d100, y a menos
de tres metros de 1d100+25. Carece de efec-
to de retroceso, y su pila interna le dota de
autonomia para 10 disparos.Llevan unas
prendas de Kevlar que les dan un cierto blin-
daje. Ademas portan unas afiladas hojas
retractiles escondidas en ambas mangas que
se usan como cuchillos con un bono al dano
de 3d10, y una capsula de cianuro entre las
muelas que morderan si son atrapados.
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LOS SOLDADOS DESCONOCIDOS

Cuando al fin la cosa se tranquilice,
podran llevar a cabo sus indagaciones. Los
cadaveres de los terroristas seran llevados
al Anatomico Forense para su autopsia y
procedimientos policiales, o al menos esa
es la version oficial. En realidad nadie se
molestara por hacer un examen del cuer-
po y se diagnosticara muerte violenta a
causa del combate que acababan de tener
(bastante evidente).

El teniente de la policia Martinez (que lle-
gara con sus equipos de asalto especiales)
dard por zanjada la cuestion y dird a los
SPJs que ya se pueden ir a salvar al mundo
a otra parte (bastante molesto con la pre-
sencia de Metahumanos metiendo las
narices en su jurisdicciéon). Si no tienen
contactos en altas instancias policiales o
son un grupo oficial del gobierno, tienen
pocas posibilidades de que Martinez les
deje ver los cadaveres.

En el lugar del suceso se encuentra la
alcaldesa de la ciudad. La personalidad
estd pasando una época de popularidad
alarmantemente baja (tirada de
Conocimientos facil para saberlo) y los
periodistas han invadido el recinto. Si
saben tratar la situacion pueden hacer que
la alcaldesa considere una buena publici-
dad permitir que participen en la investiga-
cion y asi puedan tener acceso a los obje-
tos y a los cuerpos de los terroristas. Todo
depende de su ingenio en la interpreta-
cion.

Si no disponen de las habilidades precisas
para una autopsia en condiciones tendran
que buscarse un médico o confiar en el
forense de la policia (que no va de muy
buena gana), con unas caracteristicas rele-
vantes de:

FORENSE
Percepcion 75
Medicina 85%
Ciencia 65%

En los cadaveres (siempre que su estado
lo permita) se pueden distinguir las
siguientes pistas:

* Uno de ellos parece de raza india y el
otro es un caucdsico alto y rubio, con
la piel palida. Ambos tienen una cons-
titucion atlética y parecen haber sido
entrenados en alguna disciplina fisica.

* (Tirada Facil de PER). Ambos poseen
cicatrices pequenas en diversas partes
del cuerpo vy algunos signos de roza-
miento alrededor del cuello (un militar
o una tirada de conocimientos dificil
puede hacer suponer que se deban a
las cadenas de identificacion de los
soldados).

* (Tirada Poca Dificultad de PER)
Ambos tienen marcas de punzamien-
tos en varias partes de los antebrazos
y el torso. Una tirada de Medicina o
una tirada dificil de Ciencias descu-
brira que se sitian sobre terminacio-
nes nerviosas y ganglios linfaticos.

* (Tirada Dificil de PER) Existen senales
similares a las anteriores alrededor del
iris de los ojos. Un médico podria
suponer que se deben a operaciones
de evacuacion de liquido en ataques
de glaucoma.

* (Tirada Muy Dificil del PER) Ambos
tienen senales de cicatrices disimula-
das con injertos de piel posterior, bajo
el hueso occipital en la nuca. Un
medico o cientifico reconocera que
ese corte no puede haberse dado con
materiales normales de operacion. Si
se investiga mas a fondo esa zona, se
descubrird una dureza entre los tendo-
nes de la zona. Si se opera quirdrgica-
mente se podra observar que el cau-
sante es un pequeno aparato conecta-
do con microcables a las terminacio-
nes nerviosas del bulbo raquideo, y
cuya extirpacion destruira tales teji-
dos.

* Sj se hacen andlisis de fluidos se des-
cubrird que tienen una cantidad exce-
siva de adrenalina flotando en la san-
gre. Una tirada de Ciencia dificil reve-
lara que la adrenalina es de origen




artificial. Ademads hay diversos fluidos
derivados del colageno que se endu-
recen al faltar calor corporal que les
daban una dureza increible a los teji-
dos musculares y epiteliales, dotando
de una magnifica resistencia a los
cuerpos de ambos terroristas. Un
médico sabra a ciencia cierta que
hubieran muerto con toda seguridad
24 horas después como efecto secun-
dario de todas las manipulaciones en
su cuerpo.

El aparato de la nuca es tan compacto que
cualquier intento de analizar sus compo-
nentes destruird en gran parte la informa-
cién que pueda dar, aunque su funcion
puede ser intuida por todos.

Sobre la identidad de los cuerpos, nada.
Ningtn banco de datos tiene referencias a
ellos, ya sea por fotografias, huellas dacti-
lares, muestras de ADN o lo que sea.

Si los instintos de los SPJs les llevan a bus-
car entre las secciones militares oficiales,
caeran en la cuenta de que sélo tienen
acceso a las secciones corrientes, y que
les esta vedado el acceso a algunas partes
de la red mediante sistemas alfanuméricos
que se desconectan al segundo intento
fallido y tienen un lapso de conexién de 2
minutos (probar todas las combinaciones
posibles contando con un ordenador muy
rapido, llevaria aproximadamente 5 anos).

En cuanto a la naturaleza de lo que se
contenia en el maletin, es alto secreto, y
bajo la mirada de un profano, no es mas
que una marana de cables y placas de
metal brunido.

RUNDSTEIN CIBERNETICS L.T.D.

Pocos dias después de los sucesos del
Auditorio de Zaragoza, los SPJs reciben
una alarma que viene desde un almacén
de Rundstein Cibernetics en las afueras de
su ciudad. La alarma es de tipo silencioso,
es decir que nada ha indicado al intruso
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que ha sido detectado. Es probable que
solo lo consideren un robo mas, pero si
llegan antes que la policia, se habran gana-
do los favores de la compaiiia (lo que
puede serles dtil).

Es posible que el grupo no esté organiza-
do de manera que puedan recibir una alar-
ma claramente policial, bien, en ese caso
el DJ debe arreglarselas como pueda
(poderes Psiquicos de algun SPJ, una
superpercepcion que detecta un respirar
agitado en ese almacén ahora cerrado en
una ronda nocturna, o, simplemente ven
una sombra entrar furtivamente al recinto
cuando van de un sitio a otro).

El guardia de la puerta esta muerto, con el
cuello partido, pero el resto de las puertas
estan cerradas. Algun personaje con
superpercepcion auditiva podra detectar
sonidos es los almacenes superando una
tirada Dificil de Percepcion. Si lo consigue
podra localizarlos en el subsuelo.

Si inspeccionan el almacén descubriran
que la parte visible es s6lo un hangar
donde los camiones y furgonetas recogen
su mercancia, y que el verdadero almacén
se extiende por debajo del suelo en una
gran red de pasillos y salas recubiertas de
metal.

Entre los pasillos, terroristas como los
anteriores emboscaran a los SPJs en dife-
rentes puntos, (ver plano) intentando des-
truirlos para escapar con la mercancia que
han venido a buscar.

*  Montacargas: son simplemente un par
de sencillos montacargas para llevar el
material del muelle a los almacenes
de aquri abajo.

* Area de seguridad (1), con una conso-
la con monitores de las camaras ocul-
tas y dos puertas con acceso restringi-
do. Los cédigos de ambas puertas han
sido rotos.

* Area de distribucién (2), con un par
de escritorios metalicos (como la
mayor parte de lo que hay por aqui)
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tras los que se parapetan un par de
terroristas. Tiene unas puertas de cris-
tal (que dan al pasillo 3) y dos com-
puertas hidraulicas de acceso restringi-
do (ambas cerradas. Se abren con las
tarjetas del guardia del area 1.

* Pasillo de almacenaje (3), atravesado
en su mavyor parte por railes por los
cuales los robots (DA: 50) de distribu-
cion se mueven para llevar el material
de los almacenes al area de distribu-
cion y viceversa. Es bastante dificil
andar por esa marana de cables y rai-
les de acero (-20% a las acciones por
falta de equilibrio). Hay una compuer-
ta de acceso al pasillo 4, pero estd
sellada como las del area 2.

* Pasillo de acceso a la 2* fase, simple-
mente conecta todas las salas de la 2*
fase del subsuelo.

* Almacenes de material. Los cuatro
almacenes de la 1° fase estan maneja-
dos por robots de carga y entrar y
buscar algo es bastante complicado,
va que han sido disenados para los
robots, ademas solo contienen mate-
rial estandard. En dos de ellos hay
esperando un par de terroristas mon-
tados sobre los robots de transporte,
tras los que se parapetaran para reali-
zar una emboscada (suman 50 a su
DA en todo el cuerpo menos cabeza
y brazo derecho y no sufren penaliza-
cion por desequilibrio. El de la 2* fase
esta sellado vy la tarjeta del guardia no
lo abre (puertas DA: 200}, es donde
Rundstein guarda los prototipos y
materiales especialmente importantes.

Cuando crean que han acabado con
todos (ya no hay mas rastros térmicos) y
comiencen a registrar el complejo, al lle-
gar a la altura del taller de cibernética,
otro intruso brotarda como una exhalacion
ante ellos rompiendo una de las paredes
de metal.

Sélo aquellos personajes que superen una
tirada de Percepcion Muy Dificil tendran
oportunidad de ganar la iniciativa.

El intruso solo querra escapar (por donde
han entrado los personajes, que es la
unica salida que conoce) y no tendra repa-
ro en pasar por encima, por debajo o a
través de los SPJs.

El DJ debe aprovechar el escenario del
combate, un almacén de Tecnologia
punta. Cada vez gue salgan volando, chis-
pas surgiran con cada choque, aparatos
extranos, y multitud de pasillos y puertas
blindadas donde jugar al “escondite”.

En medio del combate, cuando todos
hayan puesto su atencion sobre la lucha,
los personajes podran ver que cerca de
una puerta cercana hay otra sombra
humana, que levanta la mano.

De ella sale un pequeno fogonazo y algo
cae en medio de la sala. Es una bomba de
disrrupcion sinaptica.

Durante 25 asaltos los personajes con
cerebro organico (esperemos que la
mayoria) caeran como peleles al suelo
entre terribles contracciones que los para-
lizaran a menos que saquen un critico en
EQM (y auln asi tendran la mitad de por-
centaje en todas sus acciones, incluidas las
mentales).

Nota importante

Queda en manos del DJ el decidir "anular"
a aquellos personajes que siendo sintéti-
cos, hayan demostrado ser bastante
"humanos".

Sélo podran ser testigos de excepcién de
un combate titanico entre un hombre
cibernetizado casi por completo (por eso
no dejaba rastro térmico significativo) con-
tra el intruso, que revela ser un androide
(al no ser afectado por la bomba, y no
tener temperatura corporal).

El soldado cibernetico, aun malherido, ter-
minara por colapsar al androide vy, des-
pués de escapar, finalizara el efecto de la
bomba de disrrupcion.




ANDROIDE BLY-429

Fuerza: 140

Constitucion: 165

Agilidad: 115

Inteligencia: 75

Percepcion: 135

Apariencia: 60

DA 140 (m. disp)

PV 150

Acc./Asl. 3

Parada 30

Iniciativa 58%

Habilidades:

Comb. cpo. a cpo.: 98%

Bo retractil: 126%
(+30 al dano)

TERRORISTA TECNIFICADO
(Ver la ficha de Davenfort )

PARTE Il

“1-4-1999

El plan no esta funcionando como deberia,
algunos suministros estan llegando a des-
tiempo y me estoy quedando sin marione-
tas. Ellos son mis manos y mis ojos y estan
cayendo demasiados por culpa de esos
seres deformes vestidos de colores chillo-
nes... Quizas alguno deberia anexionarse a
mi grupo... Eso haria que fuera tomado
realmente en serio. Aun con los retrasos los
calculos de la Matriz estan por completarse
y en ese momento no deberé preocupar-
me por nada mas, ..., mis tentaculos lle-
garan a todas partes...”

EL ANDROIDE

Cuando sean liberados del campo de dis-
rrupcion sinaptica (a los 25 asaltos si no se
destruye antes el emisor) podran hacer lo
que quieran, pero serd muy tarde para
perseguir al soldado cibernetico. En la
misma sala que ellos se encuentra el
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androide, afuncional, pero no destruido.
Poco tardara en llegar la policia, y si se
quedan, quedara constancia de que ellos
ya estaban alli cuando llegaron. La empre-
sa, Rundstein Cibernetics, les reconocera
como “benefactores” y no tendran incon-
veniente en hablar con ellos, pero la idea
debera salir de los SPJs. La empresa tiene
conocimiento de que muchas empresas
de un amplio sector han ido teniendo
atentados similares con objetivo, al pare-
cer, de robos muy concretos. Entre lo que
les pueden decir y no podrian saber por
otras instancias es que los robos efectua-
dos son de materiales farmacéuticos basi-
cos y algunos componentes experimenta-
les sobre la superconductividad y compu-
tadoras orgdnicas, asi como material de
neurocirugia avanzada y diversos compo-
nentes de microelectrénica y robatica.

En cuanto al androide, podran examinarlo
por su cuenta si lo desean (es como un
prisionero). Si tienen el equipo necesario,
y se supera una tirada de Cibernética y
otra de Informatica, podra ser posible
conectar el cerebro artificial del androide
a un terminal de ordenador comin para
analizar su contenido y programacion.
Dependiendo del resultado de la tirada de
dados, tendran mas o menos informacion
(los niveles de informacién superiores
incluyen, naturalmente, a los inferiores):

* Silo consigue por menos de 10 %: El
androide tiene como mision observar
y guardar toda la informacién posible
sobre los terroristas en cuestion.

* Silo consigue por de 11 a 20 %: El
androide intentara si le es posible vol-
ver con uno de los sujetos a su base
(desconocida)

* Si lo consigue por de 21 a 30 %: El
androide puede “suponer” el siguiente
blanco gracias a un banco de datos y
un algoritmo de prioridades que se
puede reproducir y usar de manera
efectiva en otro ordenador (lo que les
vendra bien para localizar el siguiente
posible objetivo de los terroristas).

* Si lo consigue por mas de 31 %: El
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androide ha de volver a un punto
determinado del centro del valle del
Mekong una vez concluida su mision.
Una vez alli ha de desconectarse y
empezar a emitir en una frecuencia
determinada y sera recogido por los
miembros de la organizacion. Se da la
latitud y longitud del punto vy la fre-
cuencia con la que emitir. (Este cami-
no no se detalla mas en adelante, lo
que los SPJs no saben es que el
androide fue fabricado por Toishi LTD,
una compania subsidiaria de la organi-
zacion secreta Dragon, liderada por
Tsang Tseng. Dragén ha tenido cono-
cimiento de toda esta ola de crimenes
al parecer relacionados, y, de hecho,
Toishi LTD ha llegado a sufrir un ata-
que por parte de esta gente. Dragoén
se quedo impresionada e intrigada
por la aparente capacidad de ignorar
el dolor de éstos terroristas y ha
comenzado una “guerra” algo espe-
cial contra ellos. Asi pues se fabrica-
ron 3 androides con una mision muy
especifica, conseguir toda la informa-
cion posible sobre estos sujetos, vy, si
era viable, atrapar un ejemplar y lle-
varlo de vuelta a Toishi LTD. BLY es
uno de esos tres androides),

Si llegan a abrir esta parte de su memoria,
el “cerebro” del androide quedara inutili-
zado.

Ademas pueden analizar fisicamente su
estructura y descubrir que algunas piezas
vienen grabadas en caracteres chinos.

Pueden intentar un acceso al cerebro del
androide una vez cada dia, y si no consi-
guen toda la informacion posible, sabran
que aun queda informacién por obtener.

Si ponen en marcha el algoritmo de deter-
minacion de posibles objetivos futuros
que tenia el androide, deberan conectarlo
a un servidor de noticias que le informe
de la situacion actual para elaborar sus cal-
culos (teletexto, diarios de internet, onda
policial, etc...) que es lo que hacia el

androide. De momento solo obtendran
miles y miles de posibles objetivos con
probabilidades de menos del 0.01% por lo
que seria estldpido intentar vigilar alguna.
Deberan esperar.

LA DESCONOCIDA

Poco tiempo después de los ultimos suce-
sos, quizas en alguna ronda nocturna, o
simplemente dando un paseo, los SPJs
seran testigos de como una mujer vestida
tan solo con el batin blanco de los interna-
dos en centros de salud corre por la calle
seguida por unos agentes de seguridad. La
mujer parece sufrir verdadero pdnico y
topara con ellos. En el momento del cho-
que se quedard mirando al personaje con
el que se haya chocado y cuando sus
miradas se crucen, el SP] en cuestion
empezara a tener visiones. El D) puede
leerle esto en voz alta:

“Fres un piloto de helicoptero. Estas volan-
do sobre un mar embravecido en un
helicoptero de combate. Llevas uniforme y
hay mas gente contigo. Vuelves la cabeza al
piloto que esta a tu lado y jte das cuenta
de que reconoces esa cara! jFs la cara del
terrorista que se quiso hacer con el maletin
en la conferencia del Auditorio de
Zaragoza hace pocos dias! Antes de que ni
siquiera quieras saber algo mas, las visiones
cesan...”

Ya sea porque han llegado los guardias de
seguridad o porque los companeros del
SPJ la han atrapado.

La mujer sera identificada por los guardias
como una enferma mental que se ha esca-
pado, pero seguramente estas visiones
habran alertado a los SPJ. La mujer sera
llevada de vuelta a un sanatorio mental de
la ciudad, pero ellos podran ir a hablar
con ella, claro esta.

Cuando vayan a hablar con ella, les haran
esperar un rato en la sala de espera del
centro. Mientras podran hablar con quie-




nes quieran. La enfermera contarda que
cuando iba a hacer la revisién habitual por
las habitaciones tuvo un fuerte mareo y
perdio el conocimiento cuando abrid la
puerta de la mujer. Los guardias dicen no
haber visto nada, y las camaras no han
registrado nada tampoco. Es como si se
hubiera materializado fuera del hospital.
En la sala de espera, poco después de que
lleguen ellos entran un par de hombres
vestidos de negro y con gafas de sol, con
maletines en las manos. Estos son agentes
de IDESS, que estan interesados en el suje-
to en cuestion. Si los SPJs son algo conoci-
dos, los agentes los reconoceran y aban-
donardn la sala silenciosamente para no
dejarse volver a ver.

Cuando finalmente puedan entrar a la
celda donde la tienen recluida, veran que
la tienen atada en una cama de apariencia
incomoda y fuertemente narcotizada. Esta
en una especie de duermevela y sélo
podra articular balbuceos ininteligibles.
Aln asi se pueden distinguir algunas pala-
bras entre sus delirios:

“iSoy una oficiall ;Soy parte de una unidad
especiall... Si, Coronel Davenfort... colabo-
racion interestatal, codigo Indigo-
HH67KI23.... Seccion Flashwings, soldado
n°265 ... Bandera, .... Europa .... Muchas
lenguas... Muchas razas.....”

Finalmente caera inconsciente, vencida
por las drogas.

La version que les dan es que la encontra-
ron en un estado pésimo en los puertos
de Gijon, y después de ir de un sitio a
otro, terminé en ésta institucién como la
enésima DonaNadie.

EL SATAROGA FINN

Varios dias después de que el ordenador
de busqueda haya sido puesto en marcha,
el programa dara una probabilidad del
74.521% para un cargamento que va
comenzar su travesia dentro de 16 horas,
con destino a Boston, desde el puerto de

Valencia. El barco recoge pasajeros alli,
pero ademds transporta un cargamento de
tecnologia militar. De momento es la
unica pista que tienen, y la mejor opcién
es embarcar en Valencia, y formar parte
de los viajeros en secreto.

El Sataroga Finn es un barco de lujo, asi
que los pasajes seran algo a tener en
cuenta a no ser que pacten su estancia
con la empresa o el gjercito, pero esto no
es muy recomendable (tirada de INT) ya
que siempre puede haber filtraciones de
informacion.

Inspeccionando el barco o sus registros (si
consiguen llegar clandestinamente a ellos)
podran averiguar que lleva en la cdmara
de seguridad, donde se guardan las joyas
de los pasajeros y demads objetos de valor,
una baliza blindada de contenido secreto
(no hay constancia ni en los documentos)
con destino a un centro de investigacion
de Boston. La puerta de la camara de
seguridad esta flanqueada por dos guar-
dias con fusiles y chalecos anti-bala. La
baliza es hermética y muy resistente (DA
200) y tiene un campo de fuerza energéti-
co para evitar entradas de cuerpos intangi-
bles con efectos similares a los campos
madgicos, y DA 150. (Para mas datos con-
sultar HEROE Agenda).

El dia después de salir del puerto, mientras
todo el pasaje esté en cubierta tomando el
sol y mirando a las que toman el sol, suce-
derd el ataque (se cumplio el 74.521%).
Mientras los SP)s estén esperando un ata-
que exterior (El D) debera dejar que
tomen las posiciones que quieran en el
barco) repentinamente se escuchara un
chirrido metalico estridente y la piscina
comenzard a vaciarse como si alguien le
hubiera quitado un tapon gigante, arras-
trando con el agua en un torbellino a los
desgraciados nadadores que no lleguen a
agarrarse a algo. Subitamente un gigantes-
co hombre altamente cibernetizado surge
del hueco en el suelo de la piscina con la
baliza de seguridad al hombro.

Proyecto Matriz
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El guardia de seguridad, que por desgracia
se encontraba cerca, le dara el alto, y en
un abrir y cerrar de ojos, como en un
relampago, el sujeto le lanza sobre el y lo
atraviesa de pecho a espalda con el puno.

Ha conseguido entrar en la camara sin sal-
tar alarmas va que estaba dentro desde el
principio, en uno de los badles y desmon-
tado. A una hora concreta el badl se abrié
y el comenzé a montar sus piezas.
Cuando terminé revento con su titanica
fuerza la chapa de los pisos hasta cubierta
(hasta la piscina) y salio.

Va ataviado con una exoestructura dinami-
ca que multiplica su fuerza, y diversas ter-
minaciones robaticas, incluyendo su ojo
izquierdo. Las placas metalicas de sus
hombros y pecho recuerdan a las de un
jugador de fitbol americano, asi como su
casco de proteccion. Mientras los SPJs lle-
gan, se dibuja un 7 en el protector del
hombro izquierdo con la sangre de su
reciente victima.

Cuando lleguen los SPJs no rehuira el
combate, porque no podra sacar la mer-
cancia (un contenedor de varios metros
clibicos) y llevarsela con unos cuantos
metahumanos molestando.

Nota importante

Cuando este personaje combata el D]
debe interpretarlo como si estuviera jugan-
do un partido de fatbol americano, mien-
tras va radiando con la voz cada una de
sus jugadas. Por ejemplo, cuando lance a
alguien por los aires, grita: “un magnifico
lanzamiento que coloca a su equipo en
cabeza”, cuando de alguna patada: “...un
soberbio kick que va entre palo y palo”, y
cuando golpee magnificamente (y que
suceda al menos una vez, que es impor-
tante) gritard: “;TouchDown! ;Nueva vic-
toria para los Smashers!”.

Esta dltima frase, junto al nimero 7 en su
hombro sera una informacion de impor-
tancia, y, de hecho, su tnica pista a seguir,
ya que, como el resto, este soldado no se
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dejara atrapar vivo. Al igual que sus ante-
cesores, debe sus caracteristicas excepcio-
nales a una acumulacion de drogas que lo
haran morir en poco tiempo (el suficiente
para llevar a cabo su misién)

SMASHER
Fuerza: 180
Constitucion: 145
Agilidad: 76
Inteligencia: 95
Percepcion: 65
Apariencia: 20
DA 165

(por Supercon y blindaje)
PV 150
Acc./Asal.: 2
Parada 19
Iniciativa 38%
Habilidades:
Lanzar: 120%
Combate cpo. a cpo.:  140%




El terrorista utilizara sus punos y rodillas
para pelear, y atacard a los que se encuen-
tren lejanos lanzandoles bombas de plas-
ma con forma de pelota de futbol ameri-
cano que estallan por impacto (1d100+30
de dano -1d10 por metro de distancia al
centro de la explosion. El dano es por
calor).

UN EXTRANO EN CASA

Si los SPJs no se han “traido” a la mujer
del sanatorio mental a casa anteriormente
(raptandola o con artificios legales), cuan-
do lleguen de nuevo a su base después de
los dltimos sucesos, se toparan conque no
esta vacia. En una de las salas se encuen-
tra la desconocida. No es hostil vy, si le
dejan, explicard su situacion:

-"Después de encontraros en la calle me
llevaron de nuevo al sanatorio, pero cuan-
do me desperté me encontraba en una
celda metalica. Los hombres que estaban a
mi alrededor se dieron cuenta de que me
movia y alguien me inyecté un tranquilizan-
te con el que volvi a dormir dolorosamen-
te. Estaba en la celda, y desperté de un
suefio largo, pero aun asi no pude desha-
cerme de las pesadillas. Me di cuenta de
que estaba atada en la cama y me empecé
a poner muy nerviosa. Las imagenes que
me han estado torturando continuamente
desde que recuerdo volvieron, y me vi de
nuevo en ese helicoptero, y vi a mis com-
paneros, y de repente esa explosion otra
vez, una gigantesca explosion azul ...
Entonces se me nublo la vista como si viera
desde detras de un cristal rojo, y cuando
volvi en mi me encontraba en la calle.”.

-"No se como, pero me puse a andar y
recordé, bueno, no se si lo recordé o lo
sabia... no se, la cuestion es que supe llegar
hasta aqui y entrar, no me preguntéis
como... Creo que tiene que ver con la vez
en la que me topé contigo ...(nombre del
personaje).”

Efectivamente, en el encontronazo ambos
personajes cambiaron recuerdos. El como,
es algo que ninguno sabe. El hecho es que
tienen en su casa a alguien que parece
tener algo que ver con todo esto, y harian
bien en “quedarsela” por el momento.
Poco tiempo después IDESS dara la voz
de alarma sobre su huida del centro de
reeducacion en circunstancias “altamente
inquietantes” a Superhéroes Inc. y las
autoridades locales. Ahora es una “mutan-
te incontrolada”.

Si tienen algo de perspicacia y recuerdan
lo que les sucedio casi al principio inten-
tando identificar a los cadaveres, podrdn
intentar utilizar los pocos recuerdos y deli-
rios en suenos del personaje para averi-
guar si realmente ese grupo existio. Si le
piden ayuda a ella, dird que no tiene ni
idea de manejar ordenadores, pero si con-
siguen convencerla para que se ponga a
ello, las claves de acceso surgirdn de sus
dedos como el agua de una fuente y
empezaran a abrirse paso vertiginosamen-
te por entre la marana de redes oficiales
de la UEO.

Finalmente, tanto si lo han logrado gracias
a las claves que la mujer (a la que en el
hospital han nombrado como Maria) da en
suenos (Indigo- etc...), como si lo ha hecho
la propio Marfa, terminaran en la base de
datos de la seccion Flashwings. Es un
grupo formado por una cooperacién inter-
nacional, y sus integrantes son 25 hom-
bres de todos los paises y razas de la
Europa de 1999. La seccion ha sido oficial-
mente dada por desaparecida en mision
de reconocimiento en el Mar Baltico. Sus
miembros han sido dados por muertos en
un accidente aéreo causado por una fuer-
te tormenta eléctrica. Al leer esto Maria se
levanta llevandose las manos a las sienes:

-iNo! jNo hubo ninguna tormenta! ;El rayo
salio de la nada...! Pero no morimos
todos... Aun quedamos... algunos...
Recuerdo que vino un bote y los recogio,
pero a mi... jOh, Dios, no puedo recordar
nada mas....!

Proyecto Matriz
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Pocos segundos despues la pantalla que
estaban leyendo desaparece y aparece en
su lugar una pantalla de comunicaciones
por red. El remitente es una de las altas
esferas del poder militar de la UEO. Se les
pide identificacion inmediata y motivos de
la conexion. Cualquier tirada de
Informdtica Facil les hara saber a los SP)s
que estan intentando una localizacién de
la llamada. Si quieren hablar, pueden.
Seran advertidos por el General James
Harrison de que esa area esta clausurada
y es informacion restringida. Intentara ave-
riguar como se han hecho con la clave de
acceso, y que estaban buscando, pero no
puede obligarles (al menos si son oficial-
mente “buenos”).

Si desconectan inmediatamente, no habra
mas problemas.

LA INVESTIGACION

Si, efectivamente, han visto la importancia
del 7 y los “Smashers” en su encuentro en
el Sataroga Finn, aqui se describe lo que
pueden encontrar tras unas cuantas horas
de bdsqueda en anuarios deportivos y
bases de datos de aficionados (y, claro
estd, una tirada de Poca Dificultad en
Buscar Referencias...):

Efectivamente existio un equipo de fatbol
americano llamado Smashers, de una
escuela universitaria privada que termind
con el final de la escuela. El equipo jugé
durante 5 temporadas (desde 1971 hasta
1976) en competiciones universitarias y
regionales, y terminé cuando se clausuré
la escuela.

Durante esas 5 temporadas hubo 4 juga-
dores que llevaran el nimero siete sobre
su hombro (s6lo se dan los nombres, para
conocer los datos para cada persona,
hacer una tirada diferente de Buscar refe-
rencias, y eso si se tiene posibilidad con el
equipo que se utilice o hasta donde pue-
dan entrar los SPJs):

* Dusten, Frank: Licenciado en
Criminologia. Actualmente policia en
la brigada de Asuntos Metahumanos
en Scotland Yard.

* Hoiro, Mutsami: Cientifico trabajando
en Ingenieria Genética para Toishi
LTD.

*  Junk, Karl: Hermano de Pamela Junk,
heredera del patrimonio petrolifero de
su padre. Murié en 1979,

* Lobster, Thomas: Ingeniero jefe en
una estacion de investigacion militar.

Todo son pistas falsas excepto Junk. El DJ
debera ser lo mds imaginativo que pueda
con éstos personajes. En general sera
bueno hacer que parezca que cada uno
de ellos esta ocultando algo, asi los SPJs se
encontrardn completamente despistados.

PARTE Il

“6-4-1999

Estoy en una lucha desesperada contra el
reloj. Mi dltima marioneta no cumplio su
mision y nos estamos guedando sin
energia... la bolsa de gas que tengo bajo
mis pies no es eterna... No debi hacer eso
con mi Ultima marioneta, confié demasiado
en su victoria y mostré mucho mas de lo
que deseaba con mis modos y mi lengua
prestada... [Maldita nostalgia!.... Paciencia,
dentro de poco el mundo sera mio, la
Matriz esta a punto de ser completada.”

LO QUE REALMENTE SUCEDIO

Karl Junk, hijo de Kristofer Junk y hermano
de Pamela Junk, viajo con su familia a
Estados Unidos a muy temprana edad,
cuando sus padres decidieron emigrar del
viejo continente. Crecié a la par que el
patrimonio de su padre, que pasé de ser
un hombre de oficina mas a ejercer como
directivo de una empresa de explotacion
petrolifera, que pronto se hizo suya por
completo.




Cuando Karl llegé a la mayoria de edad,
su padre patrociné una escuela universita-
ria en una pequena poblacién de Indiana,
donde su hijo estudiaria. Pronto destaco
como un consumado atleta y en 1974
jugo en el equipo de Futbol Americano
con excelentes resultados. Esa temporada
fue considerado una verdadera promesa,
pero los médicos, en una inspeccion ruti-
naria detectaron una deformacion en la
columna. Estudios posteriores diagnostica-
ron una enfermedad cronica irreversible
que poco a poco iria anulando las reaccio-
nes nerviosas en la columna y atrofiaria
lentamente sus miembros y sus huesos.

Aquella noticia pudo con la mente del
joven, y dejo toda actividad para recluirse
en un mundo de autocompasion. Poco
después, sin embargo, comenza un febril
estudio de las teorias de Neurocirugia y
Microelectronica. Un ano mas tarde, sus
padres murieron en un accidente aéreo, lo
que desencadeno su total ostracismo. No
existia para nadie, ni siquiera para su her-
mana menor, que tuvo que hacerse adulta
en la mas penosa soledad.

Karl, a pesar de su enfermedad, tenia pla-
nes cada vez mas ambiciosos, pero su
cuerpo no queria esperar y se deterioraba
rapidamente. Por ello, consiguiendo las
suficientes ayudas con el suficiente dinero,
fingié su muerte repentina por ataque
cardiaco, asegurandose de que su “cuer-
po” fuera incinerado.

Ayudado por sus nuevos secuaces, unos
estudiantes de robética que él habia selec-
cionado y convencido, fabricé una “silla
de ruedas” con todas las funciones que él
no podria realizar en poco tiempo, inclui-
do el hablar, controlada por un aparato
electroencefalografico.

Construy6 su base en una planta petrolife-
ra de la empresa familiar abandonada en
el Mar Baltico y utilizé a mdltiples hom-
bres de la mar de la zona como conejillos
de indias para sus experimentos.

Finalmente consiguié crear un médulo
(que después desarrollaria cada vez en
tamanos mas pequenos hasta poder injer-
tarlo en la nuca) que era capaz de contro-
lar todas las actividades psicomotrices del
cuerpo humano.

Desde su “silla de ruedas” podria moverse
con libertad dentro de cuerpos de otros
hombres, controlandolos a distancia.

Pero su cuerpo real se moria poco a poco
y se vio en la necesidad de idear un sopor-
te para su ser diferente a su cerebro.
Pensé en el ingente proyecto de red mun-
dial de comunicaciones y desarrollo junto
a su creciente equipo la manera de trans-
mitir su propia consciencia a los bancos
de datos de las computadoras.

A mediados de los 90 los gobiernos de la
zona se alertaron por las repetidas desapa-
riciones de hombres de la mar en la zona
y pidieron ayuda a la UEO.

Esta envié a su recién formada seccion
FlashWings, que desaparecieron en el pri-
mer vuelo de reconocimiento.

Tras éste suceso se encuentran Karl Junk,
por supuesto, y el General James Harrison,
que encubrié todo el asunto después de
aliarse con Junk.

A principios del 99, cuando su decrépito y
deforme cuerpo era sostenido en vida uni-
camente por aparatos y cables, Junk ter-
miné el proyecto “Matriz”, la seleccion de
pequenas partes de memoria en mdltiples
bancos de todo el mundo de manera que
pueda transmitir toda su mente a la red,
pero sin que sea notada la diferencia de
datos en conjunto.

El calculo de la Matriz se comenzo el 2-2-
1999, y estaba estimado que acabase el
dia 8-4-1999, es decir, el dia en el que los
SPJs llegaran a su base... ;o0 puede que no?

Proyecto Matriz
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PAMELA JUNK

La pobre y atormentada Pamela sdlo sabe
lo que todo el mundo cercano a ella. Su
hermano le oculté todo, quiza porque la
queria salvar de un mal destino, y ella
conocia unicamente lo que Karl quiso
mostrar al mundo, su aparente muerte y
total desaparicion. Aun asi, si los SPJs son
condescendientes con ella y no la tratan
mal, puede ser una fuente de informacion.
Les puede dejar acceso a los objetos per-
sonales de Karl (mdiltiples libros de neuro-
cirugia y microelectrénica) y, si tienen
interés algunos otros libros.

En el escritorio de Karl hay, ademas, un
viejo libro de contabilidad con el titulo:
“Planta WhiteDove, 177-E”. Es el libro de
cuentas de una plataforma petrolifera de
la empresa familiar, ya en declive, y esta a
medio completar. En la dltima pagina
escrita se describe como se clausura por-
que tan solo queda gas y no resulta renta-
ble. Si indagan en el resto de los libros de
la casa descubriran que se haya en el mar
baltico (sospechosamente cerca de donde
desaparecio la seccion FlashWings).

Fsta es la dltima pista a seguir.

LA PLANTA PETROLIFERA
WHITEDOVE 117-E

Esta es la altima fase. Ya no cabe mas
investigacion, ahora hay que entrar y aca-
bar con todo de raiz, pero, claro, Karl no
se ha dejado el culo al aire, y ha dispuesto
unas cuantas “sorpresas”

El tinico acceso medianamente seguro a la
base es por aire, dado lo embravecido del
mar en ésa zona. En cuanto los radares de
la base detecten la presencia de los SPJs
(si es que se pueden detectar por radar),
seran atacados por un grupo de 5 aero-
deslizadores automatizados y blindados
que se desplazan rapidamente a varios
metros sobre el nivel del mar.

Todos ellos disponen de cafones proyec-
tores de particulas modelo Megam V (ver
manual basico SUPERHEROES Inc.), que
han conseguido gracias al General James
Harrison de la UEO, y también de un
ordenador tactico que les da una Iniciativa
a cada uno de 95%. Todos se comunican
por radio, de tal forma que pueden actuar
de manera complementaria y conocer
todas las acciones y decisiones de sus
companeros.

AERD-DESLIZADORES
PV: 50
DA: 125
Canones: 99%

Una vez hayan entrado en el perimetro de
accién de las defensas locales, empezaran
a ser acribillados por fusiles laser automati-
zados, tipo L600, con un porcentaje de
impacto del 80% Hay una decena de uni-
dades por flanco, pero la automatizacion
no es perfecta y perderan siempre la ini-
ciativa. La base esta blindada con planchas
de metal y campos magnéticos que impi-
den con FUE 200 la entrada de objetos
metdlicos en un campo de 10 metros alre-
dedor de las paredes. La unica posibilidad
de abordar la base es acercarse lo suficien-
te como para entrar y olvidarse de los
laser (si se encaraman a la superficie, aun
podran ser alcanzados). La Unica entrada
es el hangar para helicopteros en la parte
superior, que comunica con tres ascenso-
res de cabina de reja, sin techo.

Uno de ellos, el mas grande, que solo
tiene dos botones (subida y bajada) lleva
directamente a las salas de maquinas vy los
almacenes que hay bajo el nivel del mar.
Alli tinicamente hay unos cuantos robots-
grua que se limitaran a dar la voz de alar-
ma y bloquear el camino de los SPJs. Los
otros dos, mas pequenos, bajan al nivel
inferior.

Cuando desciendan en uno de ellos, si
alguno de los SPJs supera una tirada Dificil
de PER (auditiva) se percatara de un soni-
do siseante y agudo que se acerca. Se




Proyecto Matriz

trata de un misil ZK-20 (consultar
SUPERHEROES Inc.) que ha sido lanzado
desde abajo. El impacto es inminente y
solo serd evitable si algtin SP] puede dete-
nerlo en vuelo o hacerlo explosionar preci-
pitadamente.

Una vez lleguen al nivel 1 (ya sea cayendo
de la cabina destrozada o por sus propios
medios) veran a los perpetrantes del ata-
que. Son 4 de los que un dia fueron solda-
dos de la seccion Flashwings. Todos llevan
un equipo similar y son descritos por la
siguiente ficha genérica:

SOLDADODS

Todos son humanos
Tecnoarmaduras Zortek 1.
(ver caracteristicas en el manual basico)

que visten

PV 40
Parada 20
Iniciativa 40
Habilidades:

Armadura de combate 80%
Sistemas de Armamento 85%

Fl nivel en el que se encuentran es el nivel
residencial, donde los cientificos de Junk
viven y descansan. Hay 5 dormitorios con
dos camas cada uno, una seccion con cel-
das con camillas, donde mantienen a los
rehenes que usan como terroristas, una sala
de reunién con una despensa y unos
banos comunes. El nivel estd poblado por
la decena de cientificos de Junk, 2 de ellos
con unas insignias rojas en las batas.
Algunos intentaran escapar u ocultarse
cuando vean a los SPJs enfrentarse con los
cuatro soldados, pero otros usaran los fusi-
les de que disponen para la defensa (mode-
lo Galil, consultar SUPERHEROES Inc.).
Entre las celdas y los laboratorios hay un
ascensor que conecta con el nivel 2.

Una vez hayan bajado, se encontraran en
una sala metalica de techo muy alto (mas
de 10 metros), sin tabiques y muy amplia
con multitud de aparatos de horrible apa-
riencia por todas partes. Se trata de el
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laboratorio de desarrollo de los soldados
tecnificados y los terroristas. Se encuentra
vacia, excepto por 2 gigantescos seres
que tienen mucho menos de hombres que
de mdquinas. Son (eran) otros dos de los
soldados que tuvieron la desgracia de
sobrevivir al “accidente” aéreo. Son
mucho mas poderosos que sus compafe-
ros del nivel superior, que no son sino
meros centinelas. No dudaran en usar el
sistema de autodestruccion si no ven otra
posibilidad de vencer a sus oponentes.

GUARDIAS NIVEL INFERIOR

Gary Oswitch
Frank Turner

Nombre Real:

Fuerza: 155 (75)
Constitucion: 160
Agilidad: 86
Percepcion: 74
Inteligencia: 65
Apariencia: 60
PV: 140
DA: 125
Acc./Asal.: 2
Parada: 21
EQM: 35%
Iniciativa: 43%
Habilidades:
Combate CaC.: 95%
Armas de F.: 103%
Trepar/Saltar:  121%
Poderes

Los guardias llevan una Tecnoarmadura
integra con sistemas propulsores, de
comunicacion y autodestruccion.

Finalmente, una vez eliminada ésta ame-
naza, podran bajar al nivel 3 mediante un
teletransportador que solamente se acti-
varda después de haber reconocido el
registro retinal del ojo derecho de uno de
los dos cientificos con insignias rojas. En
cuanto las luminiscencias debidas al tele-
transporte terminan, todos los SPJs caen
prisioneros de un campo de éxtasis que
anulard sus impulsos mentales, haciendo
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imposible cualquier movimiento o el uso
de cualquier poder.

Si hay algun SP] que no resulte afectado
(un androide, p.ej..), el Coronel Davenfort
se abalanzara encima de él para inmovili-
zarlo, superviviente de la seccidn

Flashwings, ahora lobotomizado y mecani-
zado hasta limites grotescos.

DAVENFORT

Davenfort ha sido tecnificado casi por
completo. Tiene ambas piernas y un brazo
artificiales, y el resto del cuerpo recubierto
de una aleacion sintética de gran resisten-
cia e ignifuga, la columna es de titanio
infracturable. Dado su pasado como mili-
tar es muy posible que prefiera usar armas
a distancia, al menos al principio. En su
brazo tecnolégico dispone de 4 micromisi-
les rastreadores (fiabilidad: 75%) que
hacen 1d100+2d10 de dano.

Sera el dltimo con el que tendran que
enfrentarse; Junk lo guardaba como guar-
da personal. Ahora ya no puede razonar y
tan sélo obedece las ordenes de Junk, sin
siquiera ser “poseido” por él.

La lucha se desarrollara en una sala
mucho mas pequena que la anterior, pero
muchisimo mas densa en aparatos, panta-
llas de ordenador, cables, luces y piezas
de metal. Parece el interior de un animal
que en lugar de entranas tuviera cables vy
tuberfas. Hay una pantalla mas grande que
las demas en la que bailan continuamente
ndmeros y simbolos extrafos a una veloci-

dad vertiginosa, mientras un porcentaje
baja pausadamente, centésima a centési-
ma. Ahora se encuentra en el 0.25%. A
ambos lados de la pantalla hay tidneles
cilindricos que se adentran en la maquina-
ria, por los que cabria un hombre a gatas.

Desde las sombras de uno de los mdiltiples
recovecos entre la maquinaria, les habla
una voz sintética:

-Finalmente habéis llegado hasta aqui, pero
no iréis mas lejos -dice Junk a través de un
sintetizador de voz-. Realmente fue una
estupidez lo que hice con aquella marione-
ta el en barco, me delaté yo solo, pero en
ese momento la nostalgia de los viejos
tiempos pudo conmigo... Al fin y al cabo
no ha sido malo del todo, un poco de
carne metahumana para mi ejercito, des-
pués de haber mermado tanto mis fuerza,
no estara nada mal. Quiza finalmente sea
tomado mas en serio...

-Creo que sera interesanle que seais espec-
tadores de como es el proceso por el cual
un hombre se convierte en mis manos y
mis ojos...

Desde su campo de éxtasis seran testigos
de como un hombre inocente es inmovili-
zado en una plancha metélica con cintas
de metal, y mdltiples agujas y cables movi-
dos por brazos robéticos son introducidos
brutalmente en su cuerpo. Mientras el
hombre grita horriblemente de dolor e his-
teria, Junk comentara cada paso:

-..y ahora unas agujas hipodérmicas eva-
cuan el exceso de humor vitreo del globo
ocular, un efecto secundario que no termi-
no de comprender que suceda cuando sec-
cionamos los nervios de la nuca. Bien...
Ahora unos laseres sueldan las terminacio-
nes del microchip al bulbo raquideo, se
microcosen los musculos y la epidermis... y,
cuando el sujeto haya terminado de chillar,
es que el proceso esta completo.

Después el hombre deja de luchar, las cin-
tas que le sujetaban se sueltan y se retraen
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y el hombre anda tranquilo y les mira.
Abre la boca y les habla:

-Ya estd. Ahora controlo el cuerpo desde
mi “silla de ruedas” como si fuera el mio.

De entre las sombras surge lentamente un
ominoso aparato que flota sobre el suelo
soltando continuamente vapores y soni-
dos extranos. En su centro, sujeto por
correas y tubos se encuentra el decrépito

cuerpo del Dr. Junk. Su torso y sus miem-
bros deformes estan multiplemente perfo-
rados por tubos grotescos por los que cir-
culan liquidos viscosos y conexiones que
mantienen su cuerpo en un penoso esta-
do de vida suspendida.

Controla los movimientos de su “silla” y
sus acciones mediante unas horrendas
conexiones electroencefalograficas que
interpretan sus impulsos mentales.

Es evidente que ya no puede controlar su
cuerpo en absoluto. El Dr. Junk sigue
hablando desde su boca “prestada”:

-El dnico problema es que mi verdadero
cuerpo, como veis, se esta muriendo y no
hay nada que pueda evitarlo, y desgracia-
damente es el tnico soporte posible para
mi mente... hasta ahora. Desde hace meses
estoy realizando los calculos necesarios
para introducir mi mente en multiples ban-
cos de datos de la red de comunicaciones
del planeta, una seleccion de bloques de
memoria, que pasara desapercibida por ser
demasiado dispersa, sera el nuevo hogar
de mi inteligencia. Yo lo llamo LA MATRIZ,
y como podéis comprobar en la pantalla,
esta a punto de ser terminada... Desde allj,
una vez me haya desecho de este cuerpo
que ya no me sirve para nada, controlaré el
bien mas preciado de éste mundo: la infor-
macion. Todo lo importante de este
mundo esta conectado, y yo lo controlaré
como vosotros podéis controlar vuestros
dedos... Bueno no como los controlais en
este momento, claro ;hal, jhal, jhal...

De repente hay un mensaje en la pantalla
principal: “Calculo de la matriz en fase ter-
minal, es necesaria mas potencia”. El con-
tador esta en el 0.03%

-Maldita sea -Grune Junk desde el cuerpo
de su victima, y empieza a teclear en la
sala de control. Durante un momento la
intensidad del tendido eléctrico baja pro-
vocando un bajén de potencia en las
luces y simultineamente en el campo de
éxtasis que les tiene presos en la entrada.
Si aprovechan la oportunidad, superando
una tirada de EQM, podran salir del
campo inmovilizador y parar la locura.

Junk no podrd defenderse de los metahu-
manos, asi que huird por uno de los tune-
les por los cuales seria indtil seguirlo, pero
el Coronel Davenfort hara todo lo posible
por evitar que los SPJs se acerquen a los
mandos de control, ganando tiempo para
la transmision de Junk a la Red Mundial.
Finalmente alguno de los SPJs podra llegar
a los mandos y bloquear el proceso (la
manera mas rapida es destruir el equipo).
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En cuanto lo consiga, las luces de emer-
gencia y las sirenas se activaran. El sistema
de autodestruccion ha sido conectado.

Los SPJs necesitaran correr de veras para
poder salir mientras todo a su alrededor se
viene abajo. El D) puede hacerles tirar algu-
nas veces a Agilidad (pero solo para ponerles
nerviosos, al fin y al cabo han ganado) mien-
tras corren escuchando el mensaje sintético:
“Fase de calculo no terminada, transmision
mental posiblemente defectuosa” una y otra
vez por los altavoces.

No hay que olvidar que en el nivel 1 hay
varios civiles inocentes (los cientificos ya han
huido en lanchas auxiliares), y puede ser
complicado salvarlos a todos (si es que se
toman la molestia de hacerlo).

Si no disponen de transporte aéreo deberan
lanzarse al mar. Y después todo estalla detras
de ellos de manera espectacular dos veces,

en la primera explota la base propiamente.

didwa,y otra segunda, mucho mds potente,

es la bolsa de gas natural que aun quedaba
bajo ella, levantando el mar en una gigantes-
ca burbuja luminosa...

EPILOGO

Cuando vuelvan a casa descubrirdn que
Maria ha desaparecido, no hay ni rastro
de ella (aunque ya tendran oportunidad
de volver a verla.....)

;Qué sucedera después? ;Consiguio real-
mente Junk meterse en la red mundial en
forma de pura energia? (quiza todavia ino-
perativo por la violencia del acto vy la falta
de calculos detallados, pero recuperando
suU consciencia poco a poco, y preparan-
dose) ;Cuales seran los siguiente planes
del General una vez muerto lice?
(sabra que los causantes de as
son los SPJs y quiza no le h




Proyecto Matriz

? T
| X X
5 s 5 : |
f | |
----- —— _— — X=TERRORISTA
— GENERADORES O=ANDROIDE
| ALXILIARES
MONTACARGAS | |
s 1 ) X 3
2
SEGURIDAD I — *x
RIS RUNDSTEIN
CYBERNETICS
i g‘;@ﬂ&: ALMACEN ASECE
LABORATORIC
BOTIQUIN . X
|
—_— |
TALLER CIBERMETICA O ‘
Planta petrolifera nivel superior
| - — — ]
|
| \:\SGENSOR ||
| |
1 DORMITORIO ; —| ' :
‘— | CELDAS
SEEES
L i -
DORMITORIO X '
X=GUARDIAS . -
T ‘_ ——] X . I
E '¢ ASCENSOR
SEGURIDAD SEGURIDAD |
ASEOS | | |
7 = : ‘
L X l— — |
|
OCIO Y n |
COMUNICACIONE| —_ |
LABORATOR!
| e S — | |
| |
‘ ASCENSOR | |



SHI: CROSSOVER #1

Planta petrolffera nivel 2

MAQUINARIA

| | | |
SALA LLENA DE _ ‘

TELEPORTADOR

O=CIBORGS

| ASCENSOR

SEGURIDAD

Planta petrolifera nivel 3 S

D=DAVENFORT

— |
TELEPORTADOR 1 ‘
| =,

CONTROL

|

|

|
CONSOLA DE . ‘
PRINCIPAL

T ——

LABERINTO
DE TUNELES



Secueias
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Sesielads

A lo largo de Crossover#1 han sido presentados nuevos personajes y situaciones que
plantean serias dudas sobre el futuro del Universo SHI... Los DJs mas imaginativos pue-
den atreverse a proponer soluciones a estos conflictos o bien, esperar a descubrir las
soluciones en futuros suplementos de SUPERHEROES Inc. El Juego de Rol de los
Superhéroes del Comic.

* ;Que relacién tiene Death Machine con el antiguo Euroman, Jaime Torrens? Las pis-
tas parecen indicar que se trata de este antiguo héroe, que se siente traicionado por
todos sus antiguos aliados ;Atacara Death Machine a los Euromen?

* ;Se ha integrado el héroe césmico Fuego Estelar al Vértice de Combate?

* ;Quiénes son los miembros de la futura Euroforce? ;Se desmantelardn el Vértice de
Combate y los Euromen para crear este grupo de héroes?

* ;Seran Thor y Tyr la avanzadilla de una invasion asgardiana a la Tierra? En ese caso
;Qué posibilidades tiene nuestro mundo de sobrevivir a un ataque de tal magnitud?

* ;Doénde se encuentra Odin, el Padre de Todos? ;Habrd recurrido a la ayuda de otros
Panteones?

* ;Como ha conseguido subir sus poderes Estado Alterado? ;Que proceso ha llevado
a cabo en él, el supervillano Epsilon Eridani?

* ;Habrd sobrevivido el intelecto del Dr. Junk introducido en la Red Mundial de
Comunicaciones? Si es asi ;Podra hacerse con el control tecnologico del planeta?

* ;Quiénes conforman el Nuevo Triangulo Mortal? ;Qué nivel de poder destructor
tiene este grupo de villanos? ;Quién es el artifice de la nueva formacion?

* 5Qué les ocurre a Spring & Darkness en el futuro? ;Porque la edad tecnolégica de
Terra esta plagada de conflictos bélicos?

* Fl policia Celso Guerrero, Salieri y los demas que han estado en contacto con la dro-
gra mutagena ;Evolucionaran hasta desarrollar permanentemente poderes? ;Qué
efectos tendrd a largo plazo esta substancia?
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NOVEDADES CRONOPOLIS SUPERHEROES INC.

YA DISPONIBLE
Sl]l.ﬂ POH GBHHEU
* GENERADOR DE PER /
La herramienta para PCs y Compatlbles que necesitas para agilizar la

Creacion de Personajes. Genera fichas completas para jugar al instante
o para crear PNJs de manera completa. 995 ptas (Envio incluido)

* Pantalla del D] de SUPERHEROES Inc. %
Con una impactante imagen de nuestra sexy heroina Europa. ;Podran
tus jugadores soportar tal vision? Incluye las nuevas y mejoradas Hojas

de Personaje para SUPERHEROES Inc. y las Reglas Avanzadas de
Combate que tienen en cuenta hasta el dltimo detalle.

DIGIEMBHE 'I 996
* Tierra de HEROES %
Toda la Informacion que neces:tas para amblentar tus partidas en
Estados Unidos de Norteamérica.
iLa expansion de SHI que estabas esperando!
El universo clasico de los comics de Superhéroes
...y la siempre inquietante presencia de los hombres del Gobierno...

Mnﬂzo 1 397
* SHI.: CROS /ER #2 %

iMas personajes!
iNuevas aventuras de cuyo desenlace dependera el futuro del Universo!

J“"lﬂ 1 997
* / GEDON %

Los Panteones Cosmicos se enfrentan entre si en la Mayor
Conflagracion Multidimensional...
Ahora no es un juego de humanos, ni de metahumanos...
iEsta vez son Dioses y Héroes Cosmicos librando la Batalla Definitiva
contra el Oscuro Poder de Nekron y sus huestes!
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Desde el pmnc:p:o d.e los tre_mpos esta Tlerra |
 de Heroes ha sido la region del planeta donde
ik ha hab:do mayor' '-ntrdad le metahumanos |

- sc -._:dentfdades y ‘motivas
Gl c:on_"s:.-;_.de los mayo es, grupos de hemes y villa--
| ' 'Nuevo Co‘ntment;e .

es, las er 'p.esas relacionadas
erheroes las personalidades mas
los jemfgos los posibles aliados..
-__a___de- todos ellos... El Gobierno de los

;_xrmo-:pode{ de la Tierra quiere ahora
| | -I=-‘delantera en el desa-
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* La Prision, de Maxima Seguridad para
Metahumanos Agera se encuentra en una
dificil situacion; liderados por el dips loco
Seismo, los peores supervillanos de la Historia
se han liberado, ..

*  Alguien planea traficar una enorme

cantidad de droga en Madrid. Una misteriosa

y sanguinania mujer ayuda a los personajes ¢0
les persigue para darles caza? Las maximas
instancias se encuentran involucradas. ..

* Esta
tecnologia... Todas las pistas apuntan a un
hombre... muerto. ;Quién ,0 qué, se esconde
detras de esta ola de robos y terrorismo?

Ahora, es tu tunno,
¢Estas preparado?

SUPERHEROES Inc,: CROSSOVER #1. es el

primer compendio de aventuras. pra el Juego

de Rol de los Superhéroes del Cémic,
Incluye tres aventuras de larga duracion listas

para sen jugadas al instante, asi como, nuevos
nuevos

elementos de ambientacion,
personajes y la descripeion completa de cada
uno de ellps.

Recomendado para
jugadores Adultos.
Requiere SUPERHEROES Inc.

desapareciendo, la mas alta

Presentando:
“Caos en Agera
"Alguien vigila

a los Vigilantes"
"Proyecto Matriz"
jMas Ambientacién!
iNuevas personajes!

jAccion!

jlnvestigacian!

iY muchao mas!

Sto by
Medi
Lopez—Her'rera
Aijén

Art ’lzg
Marcos Martin

Aptdo. de Correos 329
28230 Las Razas de Madrid



