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PROLOGO - Bajo una mascara

Mi primera aparicién publica estuvo acom-
panada de todo un despliegue informativo
digno de un presidente o de una celebridad.
Yo no queria publicidad, sélo queria impartir
justicia donde veia, y aun hoy veo, que no hay.

No me dejaron. Al dia siguiente, los tabloides,
las emisoras de radio y la television, trataban el
tema del “misterioso enmascarado que salvo
de ser atracada a una familia madrilena” y que
se dedicaba a propinar sonoras palizas a los cri-
minales.

Tres meses después todo el mundo conocia al
superhombre espanol con un nombre muy de
acuerdo con la época: Euroman. Yo represen-
taba el triunfo del hombre corriente, el exito
del oprimido, la cumbre de la evolucion huma-
na. Eso, solo un ser humano.

Por supuesto todo estaba preparado cuidado-
samente. El Gobierno me habia “creado”
mediante costosos y complejos procesos de
laboratorio para demostrar al mundo que
Espana era una potencia en alza y que aqui
también teniamos héroes y de ser un hombre
corriente, habia pasado a ser el espiritu de la
Espana de los 80. El anhelo de este pequeno
pais, antafno glorioso, por entrar en la
Comunidad Econémica Europea.

Lo del nombre me parecié una patada al buen
gusto. Y no fue idea nuestra. Un periodista
ingenioso de la revista “Actual” me bautizé y
nos obligé a redisenar el traje, con un mayor
parecido al de otros héroes internacionales.
Sinceramente, con el tiempo, me he acostum-
brado al alias. La idea original de llamarme algo
asf como “Fuerza Espanola de Choque” me
parecia mas un formulismo que un nombre
publico. Ahi no estuvieron muy finos los de
publicidad.

De todas formas las cosas han cambiado bas-
tante. Los anos que pasé entrenandome vy
actuando en la sombra los vi pasar acompana-
dos del establecimiento del fenémeno meta-
humano en nuestro pais. De no ser mas que un
recuerdo de la guerra v una anécdota colorista
de los anos cincuenta, los superhéroes pasaron
a estar en boca de todos y en el punto de mira
de mas de uno.

La creacion del cuerpo europeo de superhéro-
es, Euromen, fue el resultado l6gico de la envi-
dia que corroia a algunos parlamentarios que
veian que con la TecnoRed y el Vértice de
Combate, los militares de la UEO tenian mas
fuerza que el parlamento de la CEE. Y al termi-
nar la Guerra Fria era necesario un grupo de
superhéroes que impulsara la idea de una
Europa abierta y feliz.

Han pasado pocos afos, pero hoy lo veo todo
mas negro. La alegria y la ilusién que pusimos
los miembros originales de Euromen nos duro
poco. La muerte de Estigma, nuestro socio
francés, nos sumio en una profunda tristeza vy
nos demostré que a pesar de nuestros vistosos
colores y nuestros exéticos poderes, seguia-
mos siendo poco mas que seres humanos. Su
muerte me ensend que debia mostrar la verda-
dera cara del hombre tras la mascara para que
el publico no nos temiese y por ese motivo, v a
pesar de mis superiores, monté esa escenita en
el Palacio de Congresos, ante una miriada de
periodistas, revelando mi identidad secreta.

Pero la desaparicion de Estigma supuso mas
para todos nosotros. Nos recordé que no solo
existimos los héroes oficiales, los que tenemos
el respeto y la confianza de nuestros gobier-
nos. También estan todos aquellos que no
quieren ofrecer sus servicios a los demas y pre-
fieren seguir su carrera de egoismo y autodes-
truccion poniéndose en peligro a si mismos y
los que los rodean. Ademas siempre he creido
que estos “héroes independientes” con su
actuacion sélo consiguen agitar la opinidn
pdblica contra todos y crear un clima de ten-
si6n social innecesario y peligroso.

Y aunque no existieran los autoproclamados
superhéroes (jque s6lo Dios sabra qué les
mueve!) los oficiales nos hemos endurecido,
nos hemos oscurecido mucho. Antes nos con-
formabamos con darle una paliza a un criminal
y entregarlo a la policia. Ahora no. Tengo com-
paneros que sé positivamente que no les
importaria aplicar su propia ley si no tuvieran
que responder ante autoridades superiores. Y
algunos lo hacen, y luego se silencian sus acti-
vidades o son achacadas a cualquier otro.
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También esta el problema anadido de los crimi-
nales superpoderosos. Este tema me causo
pavor cuando supe de las atrocidades cometi-
das por ese sadico egipcio llamado Seismo. Su
crueldad s6lo es comparable con su poder. Y
es muy poderoso.

Sabiamos qué ocurriria: al nacimiento de héro-
es, le sigue, o le precede, el nacimiento de
villanos. Y lo peor es que con esto solo hemos
conseguido perjudicar aquello que quisimos
proteger: los inocentes.

Recuerdo que una vez conoci a un americano
extraordinario, cuyo nombre obviaré, y que se
habia retirado al sol espanol tras haber llevado
una vida de aventuras bajo una mascara en los
USA. La presion, los montajes a los que se vio
sometido, la tensién de representar un ideal
dia-a-dia le llevaron al colapso... y por su culpa
murié un nifo, un inocente. No pudo soportar-
lo, todo por lo que habia luchado se vino en
contra suya: los medios de comunicacion que
le auparon al éxito le convirtieron en blanco de
las iras del pueblo norteamericano que se pre-
guntaba indignado “;Quién vigila a estos vigi-
lantes?”.

Mi amigo no pudo aguantarlo, no estaba pre-
parado para ello, él era el suefo americano y
por un exceso de ego, de autoconfianza, se
convirtié en la pesadilla, el enemigo publico.
Hoy vive, tranquilo pero atormentado, en un
pueblecito, en el que solamente es uno mas.

El me lo dijo: “Un gran poder conlleva una
gran responsabilidad” y hay que asumirla o
vivir sin entregar lo que llevas dentro.

Hoy en dia, que tan criticados estamos los
superhéroes, vuelvo la vista atrds y pienso en
los companeros caidos defendiendo a la
Humanidad y a veces me pregunto si no le
estaremos haciendo un flaco favor.

Jaime Torrens, Furoman
Madrid, 7 de Marzo de 1996.

PROLOGO II

La primera vez que lo hice fue como una enor-
me borrachera. De hecho, estaba muy borra-
cho. Y aun asi le parti la cabeza a ese hijo de
puta. Me dio por ahi. Alguien dijo algo asf
como “no lo soporto mas, alguien deberia
hacer algo...”

Y yo lo hice. Me armé de valor. Y utilicé lo que
ya sabia: artes marciales, buena punteria, fondo
fisico y mala idea. Y fui a por esa basura, un
jodido violador.

Era ese tipo de tios que engatusaba a crias, se
las cepillaba, de hecho las violaba, y se excusa-
ba diciendo que ellas querian. Le corté lo que
mas le gustaba usar.

Luego sali en los papeles. Bueno, yo no, sino
mis acciones. Hasta que un dia dejé a uno de
estos mamones con vida, por error. Y todo el
mundo hablé de mi. Era la comidilla: “;Quién
es? jPor qué lo hace? ;Cual es su nombre?”
Entonces decidi que ya era hora de formar
parte activa y tomarme en serio el asunto. Me
inspiraron muchos, pero todos ellos blandos...

Me llamé Venganza.

Sé que han puesto precio a mi cabeza, sobre
todo a raiz del caso del hijo del diputado. Pero
me da igual. Sé que lo que hago esta bien. Y se
lo debo a Sonia. Ella viviria si no fuera por mi
indecision.

Venganza.
Abril, 12, 1997.
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SUPERHEROES Inc. es un juego de rol ideado,
pensado y escrito para jugar aventuras con
superhéroes, superseres o metahumanos con
una ambientacion totalmente actual y que esta
al alcance de todos: nuestros dias. También
ofrece la posibilidad de crear tus propios perso-
najes, sin limitaciones a la hora de jugar con
todo tipo de poderes. Y si entre nosotros tam-
bién hay, v ha habido, superhéroes ;Por qué
no dedicarles un juego de rol?

Los Superhéroes son personajes de comic,
cuyas aventuras se desarrollan en los Universos
de sus respectivas editoriales. SUPERHEROES
Inc te ofrece la posibilidad de jugar con tus
personajes favoritos mediante un sistema muy
sencillo, adaptandolos a un juego de rol.

Ahora td puedes ser uno de ellos.

SUPERHEROES Inc te permitira jugar historias
que ocurran en cualquier lugar del Universo,
con el Unico limite que td le quieras poner: el
de tu propia imaginacion. Mediante él podras
crear personajes con o sin poderes, y manejar
las situaciones en las que estos personajes se
vean envueltos,

En este libro encontraras todo lo necesario en
el mundo de SUPERHEROES Inc., una realidad
oculta a los ojos de la mayoria de la poblacién,
pero que existe. Tenemos pruebas de ello.




LIBRO 1: EL UNIVERSO
DE SUPERHEROES Inc.

Desde antiguo se han recogido testimonios de
la existencia de seres con poderes mas alla de
lo normal. Las mitologias egipcia, griega, escan-
dinava, maya, nos hablan de seres poderosos
que pueden utilizar poderes muchas veces
incomprensibles, pero siempre peligrosos, para
imponer su ley.

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

Los hombres han enfrentado siempres estas
situaciones con una mezcla de respeto y
temor. En primer lugar porque odian aquello
que no comprenden, y en segundo porque la
existencia de estos seres era la demostracion
palpable de que el hombre normal no es en
realidad el rey de la creacién. No es facil reco-
nocer la propia inferioridad.

No hay constancia, en tiempos historicos, de
que estos fendmenos hubieran surgido de una
forma organizada, de que los seres con pode-
res superiores actuasen de forma coordinada
para lograr sus fines. Quiza su propia rareza, y
la huella que un poder deja en el caracter, han
hecho de ellos individuos predominantemente
solitarios, a veces intratables.

7 ==L e FUHT AT
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Y ha sido de esta manera como una especie de
historia paralela nos pone de manifiesto que no
todo es tal como nos lo habian contado.
Desde los albores de la Humanidad, ésta ha
caminado al lado de estos curiosos compane-
ros que son los metahumanos.

Si nos desplazamos en el tiempo hasta la pri-
mera referencia constatada de humanos con
poderes especiales tendriamos que remontar-
nos a la dltima década del pasado siglo, cuan-
do una oleada de interés paracientifico por lo
sobrenatural, por las fuerzas ocultas, arrastro a
un buen nimero de mentes abiertas a realizar
investigaciones, en muchas ocasiones bastante
heterodoxas, sobre la capacidad real del ser
humano en todos sus aspectos, y a comprobar
por esa via que en realidad su potencial es
muy alto, pero esta muy poco desarrollado.

Estas vias de investigacion permitieron tener
confirmacién en la década de los 20 de la exis-
tencia de estos individuos, que, debido a la
incredulidad y escepticismo popular (en buena
medida producto de la reciente guerra y de los
sucesos acontecidos en Rusia) eran tratados
como fenémenos de feria, y exhibidos en
exposiciones itinerantes. Sus vidas eran gene-
ralmente un infierno y en los casos con suerte
acababan en algin lugar recéndito en el que el
metahumano terminaba sus dias en paz.

Pero la década de los 30 cambiara radicalmen-
te esta situacion. Los paises europeos, entre
ellos los recientes y belicosos regimentes fascis-
tas; los soviéticos, sumidos en el aislacionismo
estalinista que contemplaba con desconfianza
a otras potencias extranjeras beligerantes con-
tra el comunismo; y los americanos, converti-
dos después de la Primera Guerra Mundial en
lideres mundiales, primera potencia y guardia-
nes de la paz del planeta van a necesitar de
todos los recursos para hacer frente a lo que se
viene encima. A mediados de la década son ya
muchos los gobiernos que no dudan que se
aproxima otro enfrentamiento armado, y que
sera de mayor intensidad que el pasado.

El esfuerzo tecnolégico se redobla, la investiga-
cion cientifica pasa de ser la dedicacion de un
chalado solitario a las manos de preparados
equipos de nuevos cientificos que trabajan
directamente a las 6rdenes de gobiernos que
saben lo que quieren. Y lo que quieren es obte-
ner el mayor desarrollo en el menor tiempo
posible, pues la hegemonia del mundo es lo
que estara en juego en los proximos anos.

Solo en el ambito de esta situacion mundial se
entendera el cambio que sufrieron las vidas de
estos seres que hasta entonces habian sido uti-
lizados, odiados y despreciados por una multi-
tud que no entendia lo que tenia delante de
sus 0jos.

Cuando a finales de los 30 algunos gobiernos
comenzaron la bisqueda de metahumanos
para integrarlos en sus programas militares,
estaban dando, sin ser conscientes de ello, una
razon de ser a la existencia de muchos de
estos seres.

Habian dejado de ser un espectaculo grotesco
para convertirse en parte de proyectos del mas
alto secreto. De repente se codeaban con
humanos que sabian apreciar sus habilidades.
Y ademas esto les proporcioné un enemigo en
el que volcar todas sus frustaciones...

Aunque no todos los metahumanos eran del
mismo tipo. Habia algunos que habian sufrido
cambios genéticos irreversibles o accidentes
que habian afectado seriamente su configura-
cion fisica o mental, pero también los habia
que habian hecho acopio de saberes arcanos,
magicos, largamente olvidados por una
Humanidad lanzada a su desarrollo mediante
la tecnologia, y también algunos que no eran ni
siquiera humanos, sino razas extraterrestres
que estaban en la Tierra para cumplir una
mision, o aquellos que eran practicamente
inmortales y que los antiguos llamaban dioses...

Este fue el caldo de cultivo en el que, a princi-
pios de los 40 la presencia de metahumanos
entre la poblacion, incorporados a tareas milita-
res o policiales, se hace oficial. El estallido de la
Segunda Guerra Mundial es terreno abonado
para que las potencias en litigio comprueben la
valia de sus nuevos juguetes. Muchos ciudada-
nos ven con simpatia la participacion de estos
seres que prestan sus servicios al lado de sus
parientes en el frente, o que impiden que orga-
nizaciones criminales siembren el terror en sus
ciudades. Son los primeros tiempos, unos tiem-
pos en que todo estaba mas claro. Tiempos en
los que todos sabian de qué lado habia que
estar.

Los campos de batalla de Europa seran testigos
de sorprendentes acciones llevadas a cabo por
individuos que aparecen por sorpresa y solu-
cionan una situacion comprometida para un
grupo de soldados, salvan una poblacion ente-
ra de sufrir un bombardeo o impiden que un
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avién danado caiga en territorio enemigo.
JQuiénes son estos seres que pueden utilizar
energias increiblemente poderosas para hacer
el bien, o para infundir el panico entre el ene-
migo?

Este tema serd un interrogante para muchos
hasta que, una vez demostrada la eficiencia de
los metahumanos, los aparatos propagandisti-
cos de los paises en conflicto rellenen paginas
y paginas y metros y metros de pelicula para
dar a conocer a la poblacién las dltimas
hazanas del metahumano de turno. Las accio-
nes de estos seres se revelan de suma utilidad
para levantar los dnimos de una poblacién
angustiada por los anos de guerra, la miseria y
las pérdidas familiares.

Los superhéroes alcanzan en esta época vy los
anos siguientes uno de sus puntos mas dlgidos,
Son muchos los ciudadanos que han quedado
deslumbrados por sus espectaculares acciones,
por los riesgos que asumen para poner a salvo
las vidas de los inocentes, por el valor que
demuestran al plantar cara al enemigo, en cual-
quier frente.

Los metahumanos europeos fueron empleados
a fondo en esta campana. A pesar de su tre-
mendo poder, muchos de ellos perdieron la
vida luchando por la causa que defendian, y
durante anos posteriores Europa perderia a la
mayoria de estos seres que estaban oficialmen-
te clasificados, mientras que en los Estados
Unidos se incrementaba la busqueda de posi-
bles candidatos a ocupar este lugar. El plan
McGrady, aprobado en 1941 a puerta cerrada
por el Congreso, asigné un presupuesto millo-
nario para el reclutamiento de estos seres en el
seno de programas militares que para entones
habian comenzado ya a dar sus frutos.

No pasé mucho tiempo antes de que los per-
sonajes que parecian sacados de la invencion
de un escritor de ciencia ficcién pasasen a
encontrar sus aventuras impresas en comics,
en tiras animadas de los diarios o a ver sus
caras en camisetas y gorras. Habia comenzado
una nueva fase: la héroe-mania. En esta época,
proximos a mediados de los 40, se acund el
término superhéroe. Durante esta época los
Estados Unidos popularizaron a muchos de los
que después pasarian a ser leyendas vivas
entre los metahumanos.

En la mente de todos estan los nombres de los
superhéroes que hicieron verter rios de tinta

durante esta época. Raro era el dia en que las
cabeceras de los mas importantes periddicos
no se hacian eco de las proezas llevadas a
cabo por algin superhéroe, y los propios ciu-
dadanos eran testigos con cierta frecuencia de
las arriesgadas intervenciones que podian
incluir desde evitar que un tren descarrilara
hasta pelear contra un enorme monstruo de 50
metros de altura que amenazaba con destruir
la ciudad de Nueva York.

Pero esa época dorada no duré mucho. En
apenas dos anos, hizo su aparicién la contra-
partida de los superhéroes: los supervillanos. Si
el poder corrompe, el poder absoluto corrom-
pe absolutamente, y mientras los superhéroes
participaban en ultramar en la aniquilacion del
enemigo fascista, las calles de las ciudades
americanas caian lenta pero inexorablemente
en las manos de seres de la misma naturaleza
pero que habian decidido utilizar sus prodigio-
sas capacidades en favor de causas desquicia-
das o de su interés personal.

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

Pero para entonces el mal estaba hecho: una
parte creciente de la opinién publica veia ya
con malos ojos la actividad aparentemente
fuera de control de los metahumanos. Los nue-
vos metahumanos que se incorporaron a la
vida civil lo hicieron ya dentro del marco de la
Guerra Fria. Los que hasta un par de anos
antes habian sido aliados indiscutibles se
habian convertido de la noche al dia en enemi-
gos sanguinarios que harian todo lo imaginable
para acabar con el American way of life.

Muchos metahumanos no aceptaron esta reali-
dad dictada una vez mas desde las altas esfe-
ras, y dudando de todo lo que sonara a oficial,
prefirieron asumir su condicion desde una posi-
cién independiente, que no estuviese sujeta a
los dictados militares. La diferencia entre bue-
nos y malos, entre oficiales e independientes se
hizo mas y mas difusa con los anos...



El universo de SuperfHeroes Inc.

Mientras, en Europa, las naciones arrasadas no
habian olvidado la leccién aprendida durante
la guerra, y se aprestaban a reiniciar sus pro-
pios programas. Gran Bretana fue la primera
en contar con una organizacién oficial de
superhéroes (Blue Royals) tras el término de la
guerra, pero Francia y Holanda se le sumarian
en el transcurso de los afos siguientes.

Durante los afos cincuenta la propaganda que
se hace sobre los superhéroes que trabajan
para el gobierno americano va en aumento. La
guerra de Corea serd un nuevo escenario en el
que las capacidades metahumanas volveran a
brillar para orgullo de las barras y las estrellas.
Los metahumanos que participan en esta clase
de enfrentamientos, asi como los que luchan
contra el crimen organizado en los Estados
Unidos y en todo el mundo seran promociona-
dos hasta el rango de héroes populares, dando
un verdadero sentido al término superhéroe.

En los 60 la opinion publica estd no obstante
dividida. Son muchos los que simpatizan con
estos héroes, pero otros no dejan de pregun-
tarse ante la dualidad superhéroe/supervillano
si no habria sido mejor dejar las cosas como
estaban, pues la actividad de los supervillanos
ha crecido de tal forma que los superhéroes
oficiales e independientes apenas pueden con-
tener el empuje de organizaciones criminales
encabezadas por metahumanos que estan dis-
puestos a pasar por encima de quien sea con
tal de lograr sus oscuros propdsitos.

Y en este estado de cosas las dos superpoten-
cias resultantes de la Segunda Guerra Mundial
se han lanzado a la conquista del espacio exte-
rior, esfuerzo al que no seran ajenos algunos
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de los metahumanos que tienen capacidades
especiales.

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

Los 70 veran a los superhéroes involucrados en
guerras todavia menos claras: Vietnam vy la
lucha contra las poderosas mafias del narcotra-
fico seran escenarios comunes en estos anos,

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

En las pasadas décadas la iniciativa recayé de
nuevo sobre las agencias gubernamentales,
ansiosas por recuperar el control perdido sobre
un fenémeno que una vez dominaron, pero
que hacia tiempo que habia escapado de sus
manos. Las actividades oficiales o extraoficiales
para retomar las riendas de la actividad de los
superhéroes fueron una vez mas objetivo prio-
ritario de los servicios secretos, los responsa-
bles de objetivos militares, y, por primera vez,
de organizaciones privadas que ofrecieron sus
servicios, aparentemente desinteresados, a los
gobiernos con pocos medios, y bajo cuya juris-
diccion las actividades metahumanas habian
alcanzado un cierta importancia.

Muchos metahumanos no estaban dispuestos a
trabajar para oscuros intereses.

EL MUNDO

Nos encontramos en 1999. A pesar del final, a
principios de la década, de la Guerra Fria, per-
sisten en todo el mundo conflictos locales que
amenazan la paz del planeta.

La situacion internacional se ha hecho mas
tensa después de que la Liga Arabe sufriese

una escision que anticipé la aparicion, en
1997, de la Conferencia de Pueblos Islamicos,
un foro para la unién y defensa comin de
aquellas naciones que se rigen actualmente por
la mas estricta ley islimica. Iran, Bangla Desh,
Pakistan, Afganistan, Suddn, Argelia y Libia son
los integrantes de este nuevo blogue que se ha
convertido de hecho en el nuevo enemigo
para el mundo occidental.

Estados Unidos

La pérdida definitiva de la guerra comercial
con Japon, y la constatacion de que el bloque
europeo acabé definitivamente por consolidar-
se ha sumergido a los Estados Unidos en una
crisis, que si bien no es la mas profunda, si es la
mas duradera de su historia reciente.

Los norteamericanos han visto cémo su nivel
de vida ha decrecido un 25% en los dltimos
cinco anos, los desempleados han crecido de
forma alarmante, y las calles se han vuelto luga-
res cada vez mds inseguros.

El establecimiento de una unién econdmica
con Méjico y Canada no ha cubierto las espec-
tativas iniciales, sino que mas bien ha tendido a
complicar la situacion, dando a canadienses y
mejicanos mayor libertad de accién dentro de
los Estados Unidos, mientras que los productos
estadounidenses han conseguido poca pene-
tracion en Méjico, donde el nivel de vida no
permite mantener un poder adquisitivo como
el americano.

Como anécdota en los dltimos dos anos se ha
producido la incorporacién de facto de dos
nuevos estados: Haiti y Cuba solicitaron y
obtuvieron planes econdmicos de reflotamien-
to de su economia que han acabado en una
subordinaciéon casi completa de estas eco-
nomias a la americana.

Socialmente los dltimos afos han sido testigos
del rebrote de las guerras raciales en las gran-
des ciudades y los estados surenos. Los distur-
bios de Nueva York en noviembre de 1998,
que acabaron con mds de doscientos muertos
y miles de heridos, pusieron de manifiesto la
problematica convivencia de hispanos, afroa-
mericanos y blancos en una situacion de
empobrecimiento del pars,

Respecto a superhéroes y villanos, Estados
Unidos es el pais en el que mas superhéroes
existen segun recientes estudios. Las concen-




traciones de poblacion con superpoderes pare-
ce aumentar en zonas como la ciudad de New
York, en concreto la isla de Manhattan,
Washington y algunas zonas lindantes con el
Canadd, sin que, hasta el momento, se haya
encontrado una razén para esta situacion.

Algunos metahumanos han emprendido carre-
ras como superhéroes fuera de su pa’is al verse
mds y mds atenazados por una sociadad espe-
cialmente critica con ellos y una creciente ola
de xenofobia, en los estados surenos, principal-
mente, contra todos aquellos que van mas alla
del homo sapiens. Por otra parte, han cobrado
notoriedad grupos de superhéroes conciencia-
dos con el medio-ambiente, como las Nature
Corps.

Rusia

Continda intentando un despegue politico y
econdmico gue se hace esperar, mientras en el
interior extensas regiones del pais son ya de
hecho controladas por bandas de delincuentes
organizados. Material nuclear, drogas, armas,
secretos tecnoldgicos, todas las mercancias
son buenas para comerciar con ellas, Esta situa-
cién ha sido ampliamente aprovechada por
gobiernos de la Conferencia de Pueblos
Islamicos y por gobiernos dictatoriales africa-
nos.

El presidente, Boris Yeltsin, investido con pode-
res especiales desde 1996 ha suspendido los
derechos constitucionales mientras se lleva a
cabo una cruzada contra las mafias rusas, En
las republicas mas meridionales y orientales de
la nacion se ha establecido el toque de queda
y son directamente gestionadas por goberna-
dores militares.

Mientras tanto en Moscu, San Petersburgo vy
Kiev se ha establecido una especie de franja de
seguridad que ha devuelto a Rusia la posibili-
dad de recibir ingresos procedentes del turis-
mo occidental.

La Duma (parlamento) rusa es testigo de fuer-
tes batallas politicas entre el partido del
Presidente Yeltsin y el nuevo Partido Blanco
del Progreso, un grupo politico partidario de la
restauracion zarista que acusa a Yeltsin de
mano blanda con los grupos delictivos arma-
dos y de ser excesivamente complaciente con
los gobiernos occidentales.

En el exterior Rusia ha perdido peso politico en
Europa Oriental, cediendo a Alemania el papel
de potencia. No obstante las relaciones con los
occidentales son buenas, en buena parte debi-
do a las importantes sumas de dinero que los
paises de occidente gastan en tapar los cada
vez mayores agujeros de la economia rusa.

Recuerdos de la extinta Union Soviética son
algunos de los escasos metahumanos que ope-
ran en el territorio ruso. A pesar de la apertura
iniciada a finales de los ochenta, se tienen muy
pocos datos sobre un misterioso equipo nom-
brado en algunos documentos como “Efectivos
Para-humanos”, aunque algunos rumores no
muy contrastados afirman que este grupo ofi-
cial de superseres soviéticos perecié en un
enfrentameinto contra el supervillano egipcio
Seismo en abril de 1986, en Chernobyl, tras el
ataque de este dltimo a la central nuclear de la
citada ciudad..

Algunos héroes de dudosa alineacion como
Onda Expansiva han abandonado su tierra en
busca de nuevas oportunidades.

Japon y Sudeste
Asiatico

En cierta medida ajeno a los conflictos que
azotan occidente, el area de Extremo Oriente
ha visto en los dltimos anos cémo su economia
experimentaba un crecimiento jamas visto.

Tras la retirada britanica de Hong Kong vy la
portuguesa de Macao, Corea e Indonesia se
han convertido en los drbitros militares de cual-
quier conflicto en el area.

La economia de Japén, enfrentada a la nortea-
mericana, ha conseguido imponerse de forma
clara sin que los estadounidenses, a pesar de
los esfuerzos realizados, hayan podido presen-
tar una resistencia significativa.

En las Islas de Japén, sus grandes ciudades e
incluso en sus aldeas, los metahumanos son
reverenciados como a dioses. Rivalizan en
popularidad con el mismisimo emperador y
cuentan con grandes apoyos gubernamentales,
asi como con la simpatia de sus conciudada-
nos. El mas famoso equipo japonés, Guerreros
del Imperio, ha dado muestras sobradas de su
efectividad en las escasas actuaciones fuera de
territorio nipon que se les conoce.

El universo de SuperHeroes Inc.
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El excesivo orgullo patrio nipén ha frenado en
mads de una ocasion la actuacion de otros héro-
es internacionales en situaciones criticas, como
en el caso del terremoto que asol6 la ciudad
de Kobe a principios de 1995,

China

A pesar de la modesta apertura iniciada por los
dirigentes comunistas de Pekin, China ha vuel-
to, con el paso de algunos afos, a su tradicio-
nal aislamiento. Después de la descolonizacién
de Hong Kong v de el incidente en la frontera
laosiano-vietnamita de 1996 se establecié una
confederacion entre China, Vietnam vy
Camboya, que se encuentra actualmente
vigente pero que no ha tenido por el momento
ninguna consecuencia practica.

La industria china ha comenzado una carrera
para alcanzar a sus vecinos de Taiwan, Corea e
Indonesia, aumentando sus exportaciones e
incrementando la renta per cdpita de los ciuda-
danos. Las mejoras econémicas se han hecho
patentes en los Gltimos afos.

La sobrepoblacién continda siendo el principal
problema al que se enfrenta esta nacién, que
experimenta todavia hambrunas periédicas.
Segun rumores llegados a occidente el nuevo
gobierno chino podria estar utilizando medios
drasticos y poco humanitarios para atajar de
plano este problema, vertiendo agentes quimi-
cos esterilizantes en el agua corriente que se
suministra a la poblacién.

Como precaucion ante el incremento de la
corrupcion vy la delincuencia en su frontera con
Rusia, China ha incrementado su presencia
militar en la frontera norte, intentando alejar de
su territorio lo que las autoridades chinas lla-
man “la ampliamente extendida corrupcién
occidental que ha sustituido al modelo econé-
mico capitalista”. Las relaciones con Rusia se
han enfriado considerablemente en los dltimos
anos.

Actualmente China mantiene excelentes rela-
ciones diplomaticas con Estados Unidos y la
Union Europea, que se han vuelto menos
intransigentes en materia de derechos huma-
nos. Japon y su drea de influencia se han con-
vertido en los principales contrincantes econo-
micos, y se ha incrementado notablemente la
influencia china en sudamérica.

No se tienen noticias de ningtn intento por
parte del gobierno chino de desarrollar un pro-
grama especifico con o para metahumanos, ni
tampoco se tienen noticias de acoso o malos
tratos a individuos especiales en este territorio.

El mas conocido metahumano chino, Tsang
Tseng, lleva anos reivindicando su derecho al
trono imperial chino y se le ha relaccionado
con algunos conocidos terroristas internaciona-
les como Epsilon Eridani o Seismo.

Liga Arabe

Agrupa a la mayoria de los gobiernos musulma-
nes moderados. Actualmente sus integrantes
son Marruecos, Egipto, Siria, Libano, Arabia
Saudita, Etiopia, Somalia, Emiratos Arabes
Unidos y Qatar.

Su posicion quedé seriamente danada después
de la escisi6n de 1997 que dio lugar a la crea-
cion de la Conferencia de Pueblos Islamicos.
Sus relaciones con el bloque occidental son
notablemente mejores que las de la
Conferencia (de hecho cuenta con observado-
res permanentes de la Unién Europea y de
Estados Unidos).

Las relaciones econémicas de este bloque se
basan doblemente en la obtencién de inversio-
nes occidentales y la explotacién de recursos
naturales de paifses africanos.

La vida en estos paises ha sufrido un giro hacia
el militarismo mds crudo después de que las
actividades terroristas de grupos fundamentalis-
tas islamicos se reforzaran con el apoyo de
algunos gobiernos de la Conferencia. Tal es el
caso de Marruecos, que vive desde 1997 una
guerra civil que lleva camino de alcanzar su
segundo ano.

Conferencia de
Pueblos Islamicos

En la actualidad sus miembros son: Mauritania,
Tdnez, Yemen, Irdan, Irak, Bangla Desh,
Pakistan, Afganistan, Sudan, Argelia y Libia. La
unién de sus fuerzas (no se habia presenciado
en la historia moderna una union real de fuer-
zas arabes de este calibre) ha supuesto un
revés para los intereses occidentales en el
Norte de Africa y Oriente Medio.
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La economia de estos paises se ha empobreci-
do después de que se prohibiesen todas las
actividades condenadas explicitamente por el
Corén. La Ley Islamica es la dnica reconocida
por la autoridad, religiosa por supuesto, que
gobierna en estos estados.

El fanatismo de las masas les ha convertido en
un peligro para la seguridad mundial, ya que
tanto en guerras convencionales como en
acciones terroristas, han llevado la violencia a
Africa, Asia y Europa. Los atentados contra inte-
reses occidentales han crecido en frecuencia,
constituyendo una de los mayores problemas
de seguridad que existen actualmente.

Los paises de la Conferencia apoyan economi-
ca y militarmente a movimientos guerrilleros en
Malasia, Indonesia y Filipinas, con lo que su
area de influencia se ha extendido hasta
Extremo Oriente.

Las relaciones de estos gobiernos con las
naciones occidentales estan muy deterioradas,
al igual que con los paises que caen dentro de
la esfera de influencia de Japén.

Rumores sobre metahumanos integristas sur-
gen cada dia en la prensa occidental, aunque
por motivos religiosos, los dirigentes de estos
paises obvian hacer cualquier tipo de comenta-
rio al respecto. Algunos pronunciamientos
agresivos y hostiles contra los mas conocidos
superhéroes europeos, americanos y japone-
ses, a los que se califica de “criaturas inferna-
les” son las tnicas referencias publicas.

Sudameérica

El resurgimiento de movimientos guerrilleros es
el acontecimiento mds importante de los dilti-
mos afnos. Méjico, Guatemala, Nicaragua,
Colombia y Brasil son los paises mas castiga-
dos por los enfrentamientos civiles.

La influencia china se ha hecho mas patente en
el subcontinente sudamericano, principalmente
mediante el apoyo economico a las guerrillas.
El caso mas extremo es el peruano, en el que
un gobierno prochino consiguié hacerse con el
poder, lo que valié el aislamiento de Perd del
resto del continente y el establecimiento de un
trafico maritimo y comercial fuerte entre China
y este pafs andino.

El resto del continente sigue alternando perio-
dos de dictadura con democracias vigiladas
estrechamente por los militares mientras la

inmensa mayoria de la poblacién sigue pade-
ciendo el hambre, la miseria, las enfermedades
endémicas y el analfabetismo.

El desmantelamiento de un centro de desarro-
llo genético en Argentina en 1986, en el que se
llevaban a cabo experimentos de hibridacién
humana, creacién de quimeras genéticas e
intentos de depuracion del homo sapiens, por
parte de cientificos pro-nazis, es el Unico dato
contrastado de actividades metahumanas en el
continente sudamericano.

Con carino y admiracion se recuerda en Lima,
Perd, las andanzas de un conocido superhéroe
hipertecnificado (para la época) en la década
de los sesenta y conocido como El Cientifico.
Tras revelar su identidad publica y retirarse en
1972, Pedro A. Martin tuvo un fugaz paso por
la politica peruana, hasta que se jubilé definiti-
vamente y se retird a una localizacion desco-
nocida. En la Plaza de los Héroes, de Lima, se
conserva una escultura en su honor, creacién
del prestigioso artista peruano Julian de
Espana.

Africa

Es la region de la Tierra mds tumultuosa en los
dltimos anos. Los levantamientos islamicos en
el norte, las guerras étnicas en el centro vy el
sur, y las intervenciones armadas de paises
europeos jalonan los acontecimientos de esta
region del globo durante la dltima parte de la
década.

La también creciente influencia de la
Conferencia de Pueblos Islamicos y de China
en el centro y sur del continente africano es un
hecho indiscutible. A lo largo de la década pro-
xima podrian desencadenarse violentos conflic-
tos en esta region.

La principal fuente de ingresos de los paises
africanos sigue siendo la exportacion de sus
materias primas. Por lo general sus mejores
relaciones las mantienen con la Liga Arabe, la
Conferencia Islamica y China.

Senegal es un caso especial, que ha visto
aumentar la influencia europea después del
descubrimiento de una importante bolsa
petrolifera en sus aguas jurisdiccionales. A par-
tir de este descubrimiento el nivel de vida sene-
galés ha crecido notablemente, recibiendo de
buena gana las inversiones alemanas y france-
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sas, asi como bases militares de estos paises,
ante el miedo del gobierno senegalés de que
sus vecinos mas pobres decidieran embarcarse
en una guerra por la conquista del petroleo.

En el extremo sur, la Confederacion
Sudafricana ha continuado su andadura con el
establecimiento de las Republicas Boers de
Orange y Buena Esperanza. A primera vista se
podria decir que el aparheit se ha invertido,
estableciendo a los blancos en reservas, pero la
realidad es que desde su retiro voluntario en
estas republicas los descendientes de los colo-
nos holandeses controlan mas del 80% de la
economia sudafricana.

Las Vaciones Unidas

Este organismo internacional atraviesa la época
de su historia de menor influencia real en los
asuntos internacionales. A pesar de que en
teoria el Consejo de Seguridad y la Asamblea
General siguen desempenando su papel, la
ONU ha quedado relegada a un segundo
plano en el nuevo concierto internacional. La
mayor parte de los asuntos trascendentes son
decididos al mayor nivel entre los presidentes
de los bloques principales, sometiendo a la
ONU simplemente como un tramite, la solu-
cion final adoptada.

La nueva Doctrina de Independencia ha produ-
cido de hecho una pérdida de capacidad de
accion de la Naciones Unidas en conflictos
internacionales y nacionales. La Organizacion
es actualmente poco mas que un pretexto para
que politicos corruptos obtengan importantes
cantidades de dinero en concepto de dietas y
comisiones de gestion. Aunque anteriormente,
una liga de superhéroes actud defendiendo los
intereses de la ONU, la mala gestion de algu-
nos delegados, asi como el malestar generado
en algunos paises por el hecho de tener su
sede en Estados Unidos y en Europa, y no en
otros lugares mas conflictivos, unido a la pre-
sencia entre sus filas de alienigenas, motivé su
desaparicion.

El es_gacin

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

El establecimiento de bases orbitales perma-
nentes en torno a la Tierra y en la superficie de
la Luna, asi como aspectos relacionados con
las obligaciones de las naves en el espacio ha
puesto de manifiesto que la regulacién de
estos temas tendra importancia capital para la
colonizacion del sistema solar, que en realidad
ya ha comenzado.

La estacion espacial Freedom, transformada en
proyecto internacional, ha servido de modelo
para establecer los patrones de colaboracién
entre los Estados Unidos, la Unién Europea y
Japon. Freedom sirve actualmente de base
para investigacion en proyectos transnaciona-
les, operaciones del incipiente trafico espacial
y como importantisimo nudo de comunicacio-
nes entre Europa y América del Norte. Tiene
una poblacién fija de 200 personas y una
poblacién flotante que oscila entre 50 y 120
personas.

El 21 de septiembre de 1996 se produjo un
ataque terrorista, mediante la aproximacion a
Freedom vy posterior detonacion de un satélite
asesino, que se saldé sin victimas humanas
pero con cuantiosos danos materiales. Todas
las sospechas recayeron inmediatamente en
Epsilon Eridani, el conocido metahumano y
terrorista mundial, como casi seguro autor del
ataque.

La Union Europea cuenta actualmente con una
flota de lanzaderas Hermes que le sirven de
enlace con el laboratorio orbital Thule, el
mayor centro de investigacion fuera de la
Tierra. Thule mantiene actualmente una dota-
cion de 120 cientificos y 80 técnicos, habién-
dose convertido en la principal instalacion de
refino de Optimum, el nuevo material de
increible dureza y resistencia a condiciones
extremas, y que solo puede ser obtenido en
condiciones de ingravidez.

A principios del ano 99 se ha hecho publico
gue la Unién Europea cuenta desde diez
meses atrds con una estacion permanente en la
Luna. Esta estacion estaria destinada a garanti-
zar a esta potencia un suministro regular de
Optimum, ademas de un lugar seguro donde
desarrollar técnicas y proyectos ultrasecretos.
Esta base ha recibido el nombre clave de
EUSAF-A (EUropean SAfety development
Facilities- A module) y ha sido declarado unila-
teralmente como territorio de la Unidn, lo que
ha provocado un importante conflicto diploma-
tico que aun continda.
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oPTIMUM

Si existe un elemento quimico que pueda considerarse valioso en esta época, éste es el Optimum.
Se trata de un metal pesado con caracteristicas proximas al Plutonio, pero a diferencia de éste
cuenta con una estructura atomica estable que impide su descomposicion radiactiva. En su forma
nativa se encuentra formando redes de dtomos con una malla tetraédrica que le confiere esta esta-
bilidad extrema. Esta misma propiedad es la que le permite ser practicamente inmune a los efectos
de cualquier energia.

La extremada dureza de este metal, descubierto por el momento exclusivamente en la superficie
de la Luna, y su escasez le han convertido en el objeto mas valioso con que se puede negociar.
Importantes companias armamentisticas pelean por conseguir las escasas muestras de optimum
que llegan a Tierra con el fin de incorporar aleaciones de este metal en sus desarrollos de armadu-
ras de combate.

A este respecto existen informaciones oficiosas que dan por seguro que el dltimo prototipo de
megaarmadura desarrollado por TecnoRed, la WMA, dispondria de una cobertura de optimum al
menos en sus sistemas mas sensibles. Si esto se confirma, la WMA dispondria entonces adicional-
mente de una proteccién antienergética casi completa.

OPTIMUM: PROPIEDADES FiSICAS
Temperatura de fusion: 32.000°K

Reflectividad: 99% a radiaciones de todo el espectro

Dureza; Soporta impactos de 500 PV sin sufrir deformacién apreciable incluso bajo examen
MiCroscopico.

Fisibilidad: En condiciones desde OK hasta 32.000°K no existe descomposicion de la estructura mole-
cular que se pueda apreciar, salvo en presencia de Zynex que actda como catalizador en
una reaccion de fusién que tiene lugar a 7700°K en recipientes magnéticos y que ha per-
mitido elaborar objetos experimentales de este elementn. Sélo se ha conseguido alear con
peqguenas cantidades de tungsteno, produciendo una mezcla con parecidas caracteristicas
pero con dureza de sélo 250 PV,

Es inerte a cualquier tipo de compuesto que se conoce,

Aspecto Metalico de aspecto mate con tonos gris-azulados.

ZYNEX

El compuesto quimico de naturaleza metdlica conocido como Zynex, que se obtiene de forma
exclusiva por sintesis en los laboratorios lunares u orbitales, se ha utilizado en varias ocasiones
para, en combinacion con Optimum, generar una aleacion conocida como Optimum-, que supera
en varios aspectos el Optimum original.
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Su punto de fusion es superior en 300° y su resmtenma a la traccion y a Ia rotura s.upera en un
25% la del compuesto nrigmai '

No obstante se ha comprobado que la presencm de vapar de mercurw afecta ala a{»ea(:ion pradu—
ciendo su descomposicion al alterar de forma drastica los enlaces qufmlcos entre ambos compues-
tos, dando como resultado diversos compuestos oxtdafios de los tres metales o combmacaones de
ellos. : S

La compasicién del Zynex es uno de los secretos militéres- mejor guardados5por la UEO.

STRENIUM

El descubrimiento en 1979, en el lecho del crater de un meteoro en Transjastin de un extrano iso-
topo del hierro, hizo creer inicialmente en un origen estelar para el material Strenium. Se trata de
un raro isotopo férrico capaz de absorber las vibraciones y los impactos sin deformarse y aumen-
tando extraordinariamente su dureza,

Una ldmina de strenium de un metro cuadrado y un milimetro de espesor aguanté el impacto de
un obts sin apreciarse deformaciones superiores a una desviacién de 10 mm. Su densidad
aumenté exponencialmente, sin modificacion de su peso, ni dimensmnes, resistiendo sin ningdn
dano una detonacién nuclear controlada instantes despues.

Inerte a todas las reacciones quimicas, el strenium sélo se ha conseguido moldear en gravedad 0 y
vacio absoluto, a bordo del transbordador espacial Discovery en 1995, con excelentes resultados
en el desarrollo de objetos simples, pero desalentadores en la creacién de formas complejas.

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

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

No obstante, algunos héroes y villanos afirman tener armas o escudos de este material, aunque
segun informes de IDESS de los objetos especiales estudiados, ninguno ha reunido las caracteristi-
cas suficientes para asegurar su composicion,

STRENIUM: PROPIEDADES FiSICAS

Temperatura de fusion: 2.000°K en vacio y gravedad cero.

Dureza: Variable, dependiendo del grado de cohesion energética de sus dtomaos.
Fisibilidad: Nula,
Aspecto: Metdlico de aspecto brillante con tonos dorados,
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Las comunicaciones con la base lunar EUSAF-A
se mantienen gracias a dos transportes de
carga clase Mercurio, de reciente puesta en
funcionamiento. Las caracteristicas de EUSAF-A
no han sido dadas a conocer por la Agencia
Europa del Espacio (ESA).

Por otro lado el conocido terrorista mundial
Epsilon Eridani consiguid llegar en 1997 hasta
la estacién espacial rusa Mir, abandonada en
aquel entonces por el gobierno ruso por falta
de presupuesto para continuar con su proyecto
espacial. Apoyandose en leyes de navegacion,
Epsilon Eridani reclamaé la estacion Mir como
pecio espacial abandonado y construyé alli su
base espacial, ampliando y remodelando las
obsoletas instalaciones originales.

Como primera medida Eridani sacé a la esta-
cién de su 6rbita inicial llevandola a una orbita
excéntrica con un apogeo mucho mas alejado
de Tierra. La estacion fue rebautizada como
Cerbero, lo que se dio a conocer mediante un
comunicado mundial que Eridani emitié desde
alli después de bloguear en su sintonia todos
los canales mundiales de television.

Antes de que esta intromision pudiese ser sub-
sanada Eridani tuvo tiempo de expresar catego-
ricamente su intencion de llevar la guerra por
la liberacion de su pais a cualquier lugar del
planeta, y su determinacién de no detenerse
ante nada hasta que las potencias imperialistas
(Estados Unidos, la Unién Europea y Japon)
perdiesen sus respectivas esferas de influencia
en el Tercer Mundo. La transmision fue interve-
nida mientras Eridani continuaba con una de
sus habituales peroratas pseudomisticas.

En la actualidad todas las potencias mundiales
vigilan permanentemente la estacion Cerbero
para tratar de prevenir ataques terroristas
desde ésta, a pesar de que jamas se han produ-
cido.

Union Eurapea

Mientras los Estados Unidos cafan al tercer
puesto dentro del ranking de potencias mun-
diales, la Unién Europea (UE) ascendia lenta y
penosamente al segundo lugar, tras Japon.

A pesar de las luchas internas, restos de las
relaciones histéricas entre los paises que la
componen, Europa ha recuperado el papel de

potencia hegemonica, y ha utilizado sus reno-
vadas fuerzas para tomar una posicion prepon-
derante entre los estados centroafricanos, que
le sirven actualmente de fuente de materias pri-
mas.

Sus tensas relaciones con la Conferencia de
Pueblos Islamicos le ha llevado a mantener una
especie de frontera caliente en el sur. Por otro
lado, los gobiernos integristas islimicos no han
dejado de hostigar a sus vecinos del norte a los
que acusan de financiar a regimenes ateos en
territorio drabe, refiriendose a los gobiernos de
la Liga Arabe,

En el interior, la situacion social se ha radicali-
zado un tanto al acrecentarse las diferencias de
nivel de vida entre las clases altas y las mads
pobres de la sociedad. La politica social de los
gobiernos ha pasado a ser un recuerdo del
pasado, mientras los disturbios en las calles se
reproducen regularmente, mientras que los
porcentajes de abstencion en las elecciones
superan de forma regular el 60%, cuestion que
no parece incomodar grandemente a la clase
politica. Recientes encuestas revelan que mas
del 25% de la poblacién desconoce cual es el
nombre del primer ministro de turno de su
pais.

Los paises centroeuropeos recientemente
incorporados, o en tramites de incorporacion
(Chequia, Eslovaquia, Hungria y Polonia)
comienzan a disfrutar de las ventajas que la
potente locomotora econémica Alemana ha
previsto para ellos. Para estos paises la situa-
cion ha mejorado, al contrario de lo que ha
pasado con los paises del sur de Europa y con
el Reino Unido, que ha sufrido una desesperan-
zadora decadencia acrecentada con el ascenso
del independentismo escocés.

El brazo armado de la Union Europea, la Union
Europea Occidental (antigua rama europea de
la OTAN) ha cobrado especial peso politico, lo
cual es explicable si se suman todos los facto-
res de riesgo, tanto internos como externos, a
los que se enfrenta esta potencia. El
Parlamento Europeo, unica fuerza politica que
defiende ya de forma patente los primitivos
ideales de igualdad politica y social, constituye
también casi el tnico oponente al avance poli-
tico de los militares europeos.

Solamente existen dos grupos de superhéroes
oficiales reconocidos por organismos europe-
os: Euromen, un grupo sin demasiados antece-
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dentes que depende de la Comisién Bradley
del Parlamento Europeo, y Vértice de
Combate, que recibe ordenes directamente del
Cuartel General de la Unién Europea
Occidental. Este dltimo grupo es heredero
(aunque ya no forman parte de él ninguno de
sus miembros originales) del primer grupo de
metahumanos que tomé parte en la Guerra
Civil espanola.

Paralelamente la UEO dispone de varios gru-
pos operativos de unidades especiales, conoci-
dos como TecnoRed, encargados de misiones
delicadas que requieran el uso de una fuerza
especial. TecnoRed esta compuesta por huma-
nos normales que han sido dotados con arma-
duras tecnolégicas para participar en misiones
de alto riesgo en todo el territorio de la Unién
Europea. Los distintos grupos operativos tienen
bases en distintos paises, aunque son frecuen-
tes las rotaciones de unidades.

La UEO no ha tratado nunca de ocultar que
Vértice de Combate y TecnoRed forman parte
del dispositivo de disuasién de la Unién para el
caso de enfrentamientos armados con los pai-
ses miembros de la Conferencia de Pueblos
Islamicos.

Espana 1999

La situacion en Espana no ha variado mucho
en los dltimos afos. A un gobierno gris le ha
seguido otro y luego otro y otro mas. Las dife-
rencias economicas entre unos sectores y otros
de la sociedad siguen aumentando, con lo que
han crecido las bolsas de marginalidad, mien-
tras la clase politica se afianza como tal y dis-
fruta de un buen nimero de derechos que al
resto de la ciudadania le son negados. La
corrupcion, el lujo a costa de los elevados
impuestos y el clientelismo politico son una
forma de vida aceptada para la inmensa
mayoria de los cargos politicos, tanto del
gobierno como de la oposicién, aunque a estas
alturas ya nadie es capaz de distinguir entre
ambos...

Las ciudades son cada dia mds inhabitables, y
las zonas rurales cada vez estan mas despobla-
das. Muchos barrios marginales se han conver-
tido en zonas fuera del alcance de la policia,
que se ha replegado a barrios mas seguros, a
excepcion de contadas operaciones llevadas a
cabo cada vez con mas frecuencia con apoyo
del ejército.

A pesar de tratarse de un pais pobre dentro del
marco europeo, la posicion de Espana, que
tiene una proximidad considerable en el sur
con paises considerados hostiles (Argelia,
Tunez y Libia), ha favorecido el incremento de
actividades relacionadas con los metahumanos,
las industrias armamentisticas y los cuerpos
militares de intervencion rapida.

No es casualidad que la sede de una compafiia
con actividades poco claras, y de nombre
SUPERHEROES Inc. se encuentre aqui. Espana
es un plataforma inmejorable para las activida-
des legales o ilegales de grupos de interés rela-
cionados con el asunto metahumano. Segtn
consta en registros oficiales, SUPERHEROES
Inc. es una empresa de seguridad dedicada a la
cesion temporal de superhéroes para tareas de
vigilancia, salvamento y escolta extraoficial. Sin
embargo son pocos los que tienen dudas acer-
ca de que en realidad se trata de la mas exten-
sa red de superhéroes independientes que exis-
te actualmente en Europa.

A través de los mds rocambolescos artificios
legales una legién de abogados y asesores
economicos mantiene a salvo la informacién
de cual es la verdadera actividad de la com-
pania, asi como la extensa infraestructura de
que dispone. Instalaciones bien camufladas,
laboratorios de investigacion, centros de datos,
y una bien montada red de colaboradores
humanos asegura a cualquier superhéroe inde-
pendiente que trabajar para SUPERHEROES
Inc. representara para él un empleo digno, a
salvo de las tortuosas intrigas gubernamentales,

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

Segun estimaciones oficiales puede haber en la
actualidad alrededor de doce organizaciones
no gubernamentales operando en territorio
espanol que tienen relacion directa o indirecta
con metahumanos. Las mas significativas son
sin lugar a dudas Euromen (que depende del
Parlamento Europeo), TecnoRed y Vértice de
Combate (UEO) e IDESS vy la propia SUPERHE-
ROES Inc. (privadas).




HUMANOS, HERODES,
METAHUMANOS Y
SUPERHEROES

Desde que el hombre es hombre han existido
personas que han destacado por su saber, su
valor, o su diferencia para con el resto. Cuando
sus accionas han repercutido en el beneficio
de la mayoria, se les ha llamado héroes y sus
vidas han pasado a ser parte de la leyenda.

Gente como Juana de Arco, por su valor y
temeridad, Amundsen que alcanzé el Polo
Norte, Neil Amstrong, que pisé la Luna y otros
cuyas acciones todavia hoy nos hacen admirar-
los, son los Héroes, los héroes de la
Humanidad.

En muchos casos, el imposible resultado de sus
acciones nos ha hecho preguntarnos ;pero
como pudo hacer eso? Las respuesta es facil:
algunos eran mds que humanos, tenian capaci-
dades especiales que los separaban del resto
de los mortales. Eran metahumanos, o no eran
humanos.

Hoy en dia, la mayor parte de los metahuma-
nos se ocultan de la luz pdblica. El sentimiento
xenofobo hacia colectivos marginales en algu-
nas sociedades, se ha vuelto visceral y violento
contra el homo variable. En este orden de
cosas, es logico que algunos de ellos, cuando
necesitan hacer uso publico de sus poderes, o
incluso careciendo de estos, necesiten llevar a
cabo su destino, recurran a identidades secre-
tas y se conviertan en superhéroes.

Y tambien estin los chicos malos. Aquellos que
entienden sus capacidades superiores como un
don para utilizar en provecho propio. Algunos
supervillanos son enemigos declarados de la
humanidad, por varios motivos: algunos creen
que el tiempo del homo sapiens ha pasado,
otros que la Tierra es el lugar idéneo para su
raza, siempre cuando se elimine a los huma-
nos, y otros tienen un ansia exacerbada de
poder.

De todas formas esta es una simplificacion muy
exagerada. Cuanto mds te sumerjas en el
Universo de Superhéroes Inc., mas te dards
cuenta de que no hay blanco y negro, sino dis-
tintos tonos de gris. Y no bajes la guardia, td
puedes ser uno de ellos, o alguien muy cerca-
no ati.

£l universo de

..... S

.Cual es la
diferencia?

por Javier Quero

Segin me han preguntado muchos lectores a
través de sus cartas, existe una gran confusién
sobre los términos empleados al referirse a esos
individuos paranoicos, mejor dotados que noso-
tros y que se dedican a actividades un tanto
dudosas.

‘Me refiero. claro estd, a los superhéroes y

supervillanos que campan a sus anchas por toda
Europa hoy en dia. Bien, parece dificil separar
la frontera entre un metahumano y un superhé-
roe. Para embrollar mas el asunto, la Real
Academia de la Lengua, me dicen, se plantea

admitir entre sus definiciones la de

Parahumano. Estos seres no sélo molestan y
son peligrosos, también degenerardn algo tan
pure como nuestro idioma.

Intentaré explicarme: Un superhéroe es la mani-
festacion publica (...y, segin dicen ellos mis-
mos, dedicado al bien plural) de alguien con
poderes especiales. jJa! Por otra parte un

‘metahumano es aquel que va mds alla de las

capacidades del vulgar y viejo homo sapiens,
sin tener que compartir su patrén totalmente.
(Han visto ustedes a Golem, miembro del
Vértice de Combate? ;Creen que un ser asi, por
mucho que recalquen que se trata de un ser
humano, puede ser humano? Alguien con ese
aspecto deberia estar en una sala de un museo
exhibido como una vieja escultura, pero desde
luego no es un humano, y mucho menos merece
nuestro respeto. Pero es un superhéroe. Y no se
les ocurra decir lo contrario, o los militares se
encargaran de que usted desaparezca!

Lo lamento, me estoy alejando de la pregunta:
,Qué diferencia hay entre un superhéroe/villano
y un metahumano? Ninguna, se lo juro. Es una
cuestion de actitud. El héroe es el humano que
hace cosas extraordinarias en piblico y de
manera reconocida, ergo el superhéroe es el
metahumano que hace cosas extraordinarias en
publico y de manera reconocida.

Espero que estas lineas les sirvan para distinguir
esas amenazas alld donde se encuentren.

SuperHeroes Inc.
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Estudios publicados recientemente sitdan en
torno a un 4,6% el porcentaje de poblacién
espanola con capacidades diferentes, en 1999,

LA SOCIEDAD Y LOS
METAHUMANOS

La aparicion publica de superseres en Europa,
alla por mediados de los 60, provocé la apari-
cion de varias corrientes de opinién sobre el
tema, siempre polémico. Muchos de los ciuda-
danos vieron con desconfianza a estos metahu-
manos, viendo en ellos un peligro para su pro-
pio estatus. Esta actitud fue conscientemente
alimentada por los gobiernos, alarmados por la
aparicion de una fuerza que no controlaban,

Otros, sin embargo, tuvieron gue estar agrade-
cidos a los superhéroes por salvar sus vidas o
las de sus familias, y se convirtieron en defen-
sores publicos de los metahumanos. En
muchas ocasiones la ayuda de estas personas
ha permitido a los superseres sobrevivir en una
situacion desesperada.

Y también estan aquellos que tienen cuentas
pendientes con la parte mas oscura de los
metahumanos: los supervillanos. Las catastrofes
organizadas por estos superseres han provoca-
do también la aparicién de un sector de pobla-
cién que siente un odio real que ha extendido
a todos ellos.

La inmensa mayoria, como siempre, no tiene
opinién formada, y se limita a ser meros espec-
tadores, que tratan de no mezclarse en una his-
toria que les queda grande.

Los superseres, por su parte, mantienen actitu-
des sociales muy diferentes en cada caso. Por
un lado estan aquellos que asumen su papel
social controvertido sin que ello suponga un
problema para ellos. Estos suelen ser superhé-
roes mas o menos proximos al gobierno de
turno, que aprovecha electoralmente las accio-
nes arriesgadas del superser en favor de la ciu-
dadania.

La gran mayoria de los superseres siente como
una losa la mirada poco amistosa de una socie-
dad que no comprende realmente el fenéme-
no, y sufre por esta razén una discriminacion
muy palpable. Esta razdn les lleva a adoptar
identidades secretas, con el fin de llevar una
doble vida: en una mitad son ciudadanos nor-

males, con cuya identidad pueden seguir un
ritmo de vida mds o menos normal, sin ata-
ques, sin aislamiento. En la otra parte se con-
vierten en seres que velan por la justicia y la
tranquilidad de aquellos que les discriminan y
les apartan. Muchos de estos metahumanos
arrastran gran amargura por tener que mante-
ner esta situacion injusta.

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

Finalmente estan aquellos que han reconocido
la potencia de sus poderes vy, bien por vengan-
za 0 por ambicién, han vuelto estos poderes
contra la sociedad. Son los supervillanos, que
emplean sus capacidades en su propio benefi-
cio, o en interés de una idea diabdlica que per-
siguen. Muchos de estos seres actidan de forma
independiente, pues se trata de personalidades
inestables que aceptan de mal grado la colabo-
racion, pero tampoco son desconocidos los
grupos de supervillanos que se unen para con-
seguir un objetivo comdn.

En cualquier caso las relaciones entre los
metahumanos y la sociedad civil son complica-
das y han estado siempre envueltas en una viva
polémica. Con la clase politica y militar la situa-
cion es todavia mds compleja, pues estos esta-
mentos han intentado siempre, desde la apari-
cion del fenémeno metahumano, controlar una
potencia que escapaba de sus manos.
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CRONOLOGIA

;Desde cudndo existen metahumanos en el
mundo? Es casi imposible responder a esta pre-
gunta. A través de la historia han quedado ras-
tros de la existencia de personajes con habili-
dades especiales, o que eran capaces de afron-
lar situaciones aparentemente insalvables. Las
leyendas han traido hasta nosotros relatos de
extrafnos acontecimientos que han sobrecogido
a poblaciones enteras. ;Es esto producto del
desarrollo de superpoderes por parte de algu-
nos humanos? Nadie lo sabe.

Podriamos fijarnos en ejemplos que parecerian
indicar este tipo de capacidades. Dentro de
esta hipotesis puede establecerse una lista de
candidatos bastante indicativos: Moisés,
Jesucristo, Anibal, Quetzacoatl, Arturo, Coldn,
Rasputin... Todos ellos aportaron algin aconte-
cimiento extrafio a su historia personal que les
hace ser sospechosos de poseer superpoderes.
Pero si nos centramos en Espana, nuestra histo-
ria escrita en lo que a Superseres se refiere, se
remonta a hace unos pocos anos, apenas algo
mas de medio siglo...

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

Por un lado el bando nacional, vinculado al sur-
gimiento de regimenes nazis y fascistas, de los
cuales recibe dinero y apoyo militar. La Iglesia
Catdlica ha tomado partido por este bando
desde el primer momento. La aristocracia y la
burguesia acomodada ven en él la tinica salida
al cambio de su status que ha tenido lugar
durante la evolucién de la Republica.

Por otro los republicanos. Estan apoyados por
la Unién Soviética, que se encuentra sometida
al pufo de hierro estalinista. Los soviéticos y
unos punados de voluntarios de varias naciona-
lidades (checos, franceses, ingleses, america-
nos, etc.) han llegado a nuestro pais para
defender la superviencia de la Republica.

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

Durante la primavera de 1937 el bando repu-
blicano contara con la ayuda inestimable del
primero de los metahumanos, que serd una

mujer. La identidad de esta persona ha sido
siempre desconocida, aun después de las
intensas investigaciones llevadas a cabo des-
pués de la guerra.

Mientras en abril la Legion Condor enviada por
los nazis bombardea Guernica y Durango sola-
mente la aparicion de esta superheroina servira
de obstaculo del raid aéreo sobre Euskadi.
Pronto serd conocida su presencia como
Flecha Roja. Los alemanes quedan sorprendi-
dos con su aparicién, pero su superioridad es
manifiesta y la resistencia muy reducida.

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

Tres semanas mds tarde desembarca en el
puerto de La Coruna Gustav Koch, un coman-
dante de la Gestapo que estableceria sus ofici-
nas en Burgos, donde por aquel entonces se
encontraba ubicado el gobierno nacional.

Desde esta base, Koch recorreria los frentes de
batalla persiguiendo a Flecha Roja. La busque-
da quedé reflejada en varios informes enviados
a Berlin y que fueron descubiertos en 1945 por
los aliados.

En uno de esos informes se relata la primera
vez que Koch consiguio presenciar una de las
acciones de Flecha Roja, en octubre de 1937.
En esas fechas se encontraba en las proximida-
des de Madrid, observando cémo las tropas
nacionales hostigaban el frente occidental de la
capital. Desde una colina préxima al frente
observaba con unos prismaticos. El texto narra
la sorpresa del aleman:

“Los espanoles habian elegido bien el nombre
de aquella mujer: Flecha Roja. Haciendo honor
a él se precipité sobre un nido de ametrallado-
ras que los franquistas habian instalado en un
altillo. Vestia completamente de rojo, con una
estrella amarilla sobre su pecho. Era dificil ver
sus movimientos por la rapidez con que actua-
ba. No pude por menos de admirar aquella
mujer, a la vez que me provocaba una sensa-
cién de ligera repulsion. No cabia duda de que
sus poderes eran sobrehumanos. Acudieron a
mi cabeza los discursos escuchados sobre el
nuevo hombre, y sobre cémo influiria en el
desarrollo de la historia.

Un vitor llego desde las trincheras rojas cuando
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la mujer ataco a los nacionales. Pronto estos se
batieron en una retirada desordenada. Me di
cuenta de que si los comunistas disponian de un
punado de estos seres en sus filas no habria
nada que hacer.”

{este texto ha sido cedido por gentileza de
Werner Giehrl, coleccionista privado)

Koch quedaria profundamente impresionado
con estos acontecimientos, y comenzaria inme-
diatamente a reunir documentacion para
enviar a Berlin. Los nacionales eran regular-
mente informados de los pocos avances. El
invierno trancurria lentamente mientras Flecha
Roja actua nuevamente en la batalla de Teruel.
Los nacionales se vieron obligados a abando-
nar la zona después de varios descalabros. La
situacion se mantuvo en una inquietante espe-
ra hasta enero de 1938, cuando Koch consi-
guio localizar en un orfanato a un muchacho
de 14 anos llamado Angel Carreras.

Sus padres habfan muerto en un accidente
ferroviario en 1934, y después de que sus
parientes se negasen a hacerse cargo de él,
vivio hasta 1938 en un orfanato religioso.
Estaba mal considerado por los sacerdotes que
lo regentaban, y sus companeros le evitaban.
En varias ocasiones habia rechazado agresio-
nes de forma contundente. Parecia poder con-
trolar el movimiento de los objetos a su volun-
tad. Koch le descubrié por casualidad, estando
de visita en casa del comandante Rivera, del
ejército nacionalista. El hermano de Rivera, uno
de los sacerdotes que dirigia el orfanato,
comento durante la comida el caso extrano de
Carreras. Koch insistic en verlo, y por media-
cion de ambos hermanos consiguié sacarlo del
orfelinato con autorizacion militar,

Inmediatamente envié un mensaje cifrado a
Berlin solicitando la presencia de un expecialis-
ta en psiquiatria. La Geslapo desplazé al Dr.
Reinecke, del Instituto de Ciencias de la Mente
del Reich, una institucion semisecreta creada a
instancias del propio Hitler. El Dr. Reinecke
viajé en un Junker 52 que hizo escala en
Burdeos y llegé el 13 de enero de 1938 a
Burgos. Alli se encontraban para esperarle Herr
Koch y el Comandante Salgado, un miembro
destacado por el servicio de inteligencia militar
de los nacionalistas.

Las pruebas se llevaron a cabo durante dos
semanas, tras las cuales Reinecke volvié a
Berlin a informar directamente al Firher, que

habia manifestado su interés especial en el
caso. Kock y Salgado permanecieron en
Burgos y se hicieron cargo definitivamente del
muchacho. Este se encontraba a gusto fuera
del orfanato, que habia sido un infierno para él.
Colaboré con ellos casi desde el principio.

Los ensayos comenzaron con pruebas sobre el
movimiento de objetos inanimados, e incluye-
ron toda clase de pruebas hasta alcanzar el
propio  movimiento de Carreras.
Aparentemente se trato de un éxito, pues poco
tiempo después, durante la tercera semana de
febrero los nacionales avanzaron nuevamente
sobre Teruel, pero esta vez acompanados de
un grupo de observadores especialmente
impaortantes.

Flecha Roja aparecié durante el segundo dia
de combate. Los nacionales sufrieron un nuevo
amago de retirada, pero sus oficiales tenian
6rdenes estrictas de obligar a las tropas a per-
manecer en el sitio. Cuando la superheroina
intentd atacar a las tropas nacionales sufrié los
efectos de los poderes de Carreras. Una y otra
vez tratd de llegar hasta las posiciones franquis-
tas sin conseguirlo. Desde un lugar bien situa-
do Koch observaba los hechos junto a Angel
Carreras.

El propio muchacho expresé su voluntad de
adoptar el nombre de guerra de Lince, con el
que fue conocido, y pasé a considerar a Koch
como a un padre. Juntos, con el apoyo de un
nuevo departamento dentro del Ministerio de
la Guerra, que se llamé Seccion 19, recorrieron
los diversos campos de batalla. El comandante
Salgado, a la sazén responsable de la Seccién
19, comenzo a desarrollar una cierta infraes-
tructura dentro del la zona nacional para facili-
tar las operaciones de Lince.

Mientras tanto el Dr. Reinecke, una vez en
Berlin, habia comenzado a desempolvar expe-
dientes sobre casos extranos. Con la ayuda de
un equipo de colaboradores consiguié selec-
cionar a cuatro candidatos que presentaban
signos claros de poseer superpoderes. Entre
ellos destacaba uno capaz de desarrollar una
fuerza monstruosa, vy resistente mds alld de
cualquier medida humana. La investigacion se
llevé a cabo bajo el nombre secreto de
Proyecto Golem, nombre en clave que recibio
el individuo.

Puesto en contacto con un colega italiano,
Reinecke no tardoé en encontrar a un segundo
ser con propiedades anormales: podia atrave-
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sar paredes como si la materia no fuese un
obstaculo para él. Se trataba de un joven roma-
no, estudiante de historia, de nombre Carlo
Mazzoni. El entrenamiento de Golem y de
Mazzoni tuvo lugar en algdn punto no desvela-
do de Alemania. Los resultados obtenidos
hicieron plantearse a los gobernantes nazis y
fascistas la conveniencia de abordar un progra-
ma de localizacién y entrenamiento de
metahumanos. El campo de pruebas mas a
mano: Espana.

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

Flecha Roja habia seguido actuando en varias
ocasiones después de su primer encuentro con
Lince. No se conocian, pero Flecha sabia cuan-
do Lince estaba presente, pues aunque éste no
entraba nunca en contacto con ella, era capaz
de controlar su poder.

En noviembre del 38 Lince estaba a punto de
cumplir 15 anos, cuando empez6 a tener un
comportamiento discolo. La llegada de Golem
y Bandera Negra no le habia gustado. Los dos
metahumanos habian ocupado parte del tiem-
po que Koch le dedicaba, y habia tenido serios
problemas para actuar formando equipo con
ellos.

Una noche de ese mes Lince intentd huir de la
casa propiedad de la Seccién 19 en la que
compartia alojamiento Vértice de Combate
con Koch. Bandera Negra se dio cuenta del
intento de fuga y alerté a Koch. Después de
una violenta discusién en la que Golem vy
Bandera Negra junto con Koch tuvieron que
emplearse a fondo para reducir a Lince.

Su comportamiento empeord. A pesar de que
en combate actuaba de forma ejemplar (la
Batalla del Ebro fue un ejemplo de sus capaci-
dades) se volvié mds y mds discolo, y su carac-
ter se habia vuelto inestable. El 28 de noviem-
bre tuvo lugar una violenta discusion entre
Bandera Negra y Lince. El italiano acusaba a
Lince de ser un infiltrado del comunismo y de
haber estado saboteando Vértice de Combate
desde el principio. Golem y Bandera Negra
habfan para aquel entonces jurado fidelidad a

Adolf Hitler como rector de sus respectivos
destinos, mientras que Lince no habfa pasado
por ese juramento por expreso deseo del
gobierno militar nacionalista.

A la manana siguiente Lince estaba muerto en
su cama. Koch habia disparado contra él mien-
tras dormia. El espanol se habia vuelto inesta-
ble y amenazaba la supervencia del grupo.
Koch fue llamado inmediatamente a Berlin
donde pas6 unos meses antes de ser destinado
a la agregaduria comercial de la embajada ale-
mana de Uruguay. Terminé sus dias dos anos
después cuando su coche se despeno en una
carretera montanosa unos kilometros al norte
de Montevideo.

Mientras tanto, en el bando republicano las
cosas ocurrian de diferente modo. Flecha Roja
habia seguido luchando en los distintos frentes.
A pesar de la complicacién que Lince represen-
taba para ella siguié utilizando sus poderes alla
donde se necesitaron. Durante algin tiempo se
rumored que mantenia una relacion sentimen-
tal con Buenaventura Durruti, popular lider
anarquista, hecho este que desagradaba sobre-
manera a los comisarios politicos del Partido
Comunista, vinculados estrechamente a
Mosct.

A diferencia de lo que ocurrié en el bando
nacional, los republicanos no dispusieron de
un programa de busqueda y utilizacién de
metahumanos. Utilizaron los servicios que
Flecha Roja les brindé durante la guerra, pero
ésta no estuvo jamas bajo las 6rdenes de
nadie.

A principios de 1939, la ruptura de la comuni-
cacion entre Cataluna y el resto de la zona
republicana, sorprende a Flecha Roja en
Madrid. Con la retirada de efectivos en direc-
cién a Valencia, donde barcos franceses y
soviéticos participaban en la evacuacion de los
vencidos, llegé a esta ciudad espanola un equi-
po de agentes del NKWD soviético con la
mision de capturar a Flecha Roja.

Stalin, con mayor perspectiva que sus colegas
espafnoles, dispuso todo lo necesario para
ponerse a la altura de los avances obtenidos
por los gobiernos fascistas. Utilizando una
estratagema los soviéticos consiguieron apode-
rarse de la superheroina y la trasladaron hacia
el Griff Pomarsky, un carguero bajo bandera
polaca atracado en Valencia para la ocasion.
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El mercante zarpé al poco rumbo al Mar
Caspio. Sin embargo, Flecha Roja consiguio
deshacerse de sus ataduras y salir a cubierta,
donde se enfrenté con los agentes rusos. El
resultado de la accion constituye uno de los
mayores misterios en la historia registrada de
los metahumanos. El Griff Pomarsky encallé en
Cerdena el 14 de abril de 1939 (curiosamente
el dia del octavo aniversario de la proclama-
cién de la Republica). Se encontraron a bordo
seis agentes del NKWD vy doce tripulantes,
pero jamas se descubrié pista alguna del para-
dero de Flecha Roja. Nunca se habia conocido
su identidad ni su origen, y asi, tan misteriosa-
mente como habia vivido, desaparecio.

El fin de la guerra trajo consigo otro estado de
cosas. Los restos de Vértice de Combate fue-
ron repatriados a Alemania, donde les espera-
ban nuevos planes que comenzarian ese
mismo ano.

En Espafia el nuevo gobierno, carente de
medios y mds ocupado por otras necesidades,
dejo de lado las investigaciones de la Seccion
19 del Ministerio de la Guerra. Aparentemente
Espana habia quedado limpia de metahumanos
tras la contienda, y el comandante Salgado
aparcado en un destino sin mucho porvenir.
Sin embargo Salgado era un hombre inquieto
que, a pesar de sus reticencias iniciales, quedé
convencido de la importancia de los hechos de
los que habia sido testigo.

Tras pasar dos anos investigando por su cuenta
e intentando no llamar la atencidn, solicita una
baja temporal del Ejército que le serd concedi-
da. Busca una nueva residencia alejada de la
curiosidad de los demds y encuentra una finca
en la sierra de la provincia de Segovia que res-
ponde a sus necesidades. Este serd el centro de
operaciones para llevar a cabo sus investigacio-
nes.

Rodeado de un reducido grupo de seguidores
entre los que destaca Jaime Arrieta, uno de sus
colaboradores en su época como militar, inver-
tird su tiempo y la reducida fortuna de su fami-
lia en la localizacion de nuevos metahumanos.
Esta es la historia de la fundacion de la
Organizacion Antares, que permanecio real-
mente como un grupo al margen de la ley
actuando durante los afos siguientes a la
Guerra Civil en todos los territorios controla-
dos por Espana.

Una de sus primeras misiones consistira en
intentar localizar la pista de Flecha Roja. Para
ello varios investigadores se dirigen a Valencia,
Baleares, Corcega y Cerdena intentando obte-
ner datos, pero las operaciones militares en el
Mediterraneo, fruto de la recién comenzada
Segunda Guerra Mundial, dificultan las pesqui-
sas. Nada se conseguird sacar en claro de todo
ello, y Flecha Roja seguira siendo un misterio.

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

En 1944, después de cinco anos de intensas
bisquedas, y tras haber consumido mas del
80% de su capital, Antares atraviesa por un
momento critico. Aios de busqueda no han
conducido a ningtn resultado realmente intere-
sante. A pesar de que se han apreciado sinto-
mas de superpoderes en algunos individuos, la
mayoria de ellos resultan ser un fraude o su
intensidad es muy reducida para poder consi-
derarlos seriamente.

Uno de los miembros de Antares descubrird
una noticia en el diario ABC del 6 de septiem-
bre de ese ano:

ESCOLARES SALVADOS EN UN INCENDIO
Salamanca.- Doscientos escolares fueron ayer
tarde salvados de las llamas de un incendio
declarado en el Colegio Nacional Fernando VIl
de la capital cuando uno de los maestros, J.G.S.
se arrojo valientemente sobre las llamas para
impedir que estas se propagaran, alcanzando a
los alumnos.

Los bomberos consiguieron controlar el fuego
sobre las ocho de la tarde sin que se produjeran
victimas personales.

Increiblemente el maestro que salvo la vida de
sus alumnos no sufrié quemaduras de importan-
cia sobre su piel. En un geslto de modestia que
le honra ha rehusado hacer publica su identi-
dad.

La reconstruccion total del colegio correra a
cargo de la Junta Provincial de Educacion.

Salgado y dos de sus empleados viajaron hasta
Salamanca para averiguar algo mas. El persona-
je en cuestion resulté ser un individuo aparen-
temente normal, pero que pronto revelé pose-
er una capacidad especial para el control del
fuego. Accedid a reganadientes a viajar a la
Base Antares, donde se someti6 a pruebas que
demostraron su resistencia increible a la com-
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bustion y su poder para provocar igniciones
aparentemente espontaneas.

Asustado por sus recién descubiertas capacida-
des, J.G.S. solicita a Salgado que le deje mar-
char, por no querer involucrarse. Salgado duda.
Sabe que si le deja ir puede pasar demasiado
tiempo antes de que encuentre a otro candida-
to. Trata de convencerle mediante el ofreci-
miento de cuantiosas sumas de dinero de las
que carecia en ese momento, le habla del bien
que puede producir utilizando sus poderes a
favor de otras personas, pero todo es inatil, el
nuevo metahumano esta decidido a abandonar
la Base Antares.

Salgado, desesperado, opta por una solucion
expeditiva. Narcotiza a ].G.S. y le somete a un
lavado de cerebro. El resultado es una persona-
lidad nueva, que responde enteramente a lo
que Antares pide de él.

Todos los documentos y rastros de J.G.S. son
eliminados para que no pueda recordar nada.
A partir de ese momento el individuo sera
conocido como Igneus. Serd sometido a un
entrenamiento fisico intensivo y a un adiestra-
miento en obediencia.

Este estado de cosas se mantendra durante
unos meses, mientras el entrenamiento se com-
pleta y la impaciencia de Salgado aumenta.
Este quiere ver a un superhombre bajo su con-
trol por fin en accion. Una parte de esta impa-
ciencia se debe a la aparicion de una incipiente
psicosis. Tras la muerte de Koch y el fin de la
guerra Salgado piensa que existen organizacio-
nes internacionales secretas similares a la suya
que intentan hacerse con el control de metahu-
manos. La sospecha de que restos de la organi-
zacion nazi hayan tomado el control de algu-
nos de ellos y que la muerte de Koch forme
parte de la trama le corroe. Salgado ve en
lgneus la posibilidad de salvaguardar su vida
frente a ataques exteriores.

Un incendio forestal declarado en la sierra
madrilefa darda a Igneus la primera posibilidad
de demostar sus poderes, al consumir las lla-
mas que amenazan cOn arrasar un pequeno
pueblo. Los aldeanos ven con incredulidad
como un individuo vestido con un ajustado
traje rojo y negro se pasea entre las llamas
absorbiéndolas.

El acontecimiento no tendra reflejo en los
periodicos.

En 1947 se produce el incendio de una refi-
neria de petréleo en Cadiz. Los bomberos
intentan durante dos dias contener el incendio
sin conseguirlo. Salgado se pone en contacto
con el director de la misma y le ofrece un trato:
si es capaz de acabar con el incendio recibira
una cuantiosa suma de dinero, de lo contrario
no recibird nada. El director, desesperado,
accede sabiendo que no arriesga nada.

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

A éste seguiran otros casos en los anos siguien-
tes: el incendio de un buque en la bahia de
Santander, la destruccion de personas opuestas
a intereses privados, etc. Antares se ha conver-
tido en una organizacién al margen de la ley,

Los extranos casos no han pasado desapercibi-
dos al servicio de inteligencia del ejército, que
vuelve a sacar a la luz expedientes antiguos y
sospecha de la presencia de nuevos superseres
en actividad.

Sin embargo Salgado ha aprovechado su expe-
riencia como espia para tejer un intrincado
entramado de pistas falsas que imposibilitan
dar con Antares. Las sospechas de los militares
quedan en agua de borrajas.

No obstante, los problemas internos comien-
zan a desarrollarse en Antares. Arrieta, amigo y
colaborador de Salgado se presta para realizar
un experimento con el que pretenden dotar a
un hombre con energia cosmica. A cargo del
experimento se encuentra parte de la cipula
cientifica nazi que ha escapado y se ha refugia-
do en la Espana del General Franco.

El experimento resulta ser un fracaso y Arrieta
es consumido por estas energias. El primer
intento controlado de crear un mutante induci-
do en Espana resulta un caos y el gobierno de
Madrid tiene noticias de actividades poco éti-
cas. Esto, unido al interés del gobierno de reali-
zar un acercamiento a E.E.U.U. (acuerdo que
se veria reflejado en el plan Marshall, algunos
anos mds tarde) provoca un acoso hacia
Antares y Salgado.

La version oficial indicaria que “Oscuros intere-
ses amenazan la unidad de la Patria. Estos ene-
migos de Espana han sido, con la ayuda de
Dios, eliminados”. La verdad es que en 1951
Salgado desaparece y Antares es precintada en
su totalidad.
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No volveria a hablarse de metahumanos
espanoles hasta la llegada de la Democracia.

Mientras tanto, en el resto del mundo, la proli-
feracion de superseres tuvo distintos grados:
Asi, los Estados Unidos desarrollaron proyectos
para crear ejércitos de metahumanos que les
sirvieron en la Segunda Guerra Mundial. El
bando aliado conté con ayuda de grupos que,
literalmente, “invadieron” posiciones del Eje y
se enfrentaron a superamenazas creadas por el
Il Reich vy el fascismo italiano.

Los antiguos miembros del Vértice de
Combate fueron puestos de nuevo en activo
contra estos grupos de héroes americanos
librando cruentas batallas. Algunos testimonios
de soldados rusos dan cuenta del hallazgo de
miles de folios de documentacion sobre super-
hombres en el bunker donde Adolf Hitler se
quito la vida.

El final de la Segunda Guerra mundial y el odio
hacia los perdedores hizo que los metahuma-
nos que habian apoyado a las potencias del Eje
desaparecieran o fuesen eliminadas sin escri-
pulos. Nada se sabe del destino final de
Golem, aunque si de Bandera Negra, quien,
enloquecido, llevé a cabo su propia cruzada
contra la democracia, terminando sus dias en

un enfrentamiento contra uno de los primeros
Euromen, Estigma, un héroe francés.

Las décadas de los cincuenta y sesenta no fue-
ron buenas para la popularidad de los metahu-
manos. La gente no necesitaba vistosos héroes,
los tenian en casa: hermanos, padres, amigos,
habian vuelto de la Il Guerra Mundial y habian
triunfado. No hacian falta leyendas inalcanza-
bles. Estaban entre nosotros.

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

Fueron los setenta los que vieron el renacer de
los superhéroes... y los supervillanos.
Timidamente al principio, espectacularmente
después, los gobiernos de todo el mundo com-
prendieron el potencial de estos seres. La
sociedad, de memoria esquiva, volvia a des-
confiar con virulencia de éstos.

Nadie recordaba lo que un superhéroe podia
hacer por la Humanidad, pero si de qué eran
capaces los supervillanos.
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Ante la proliferacién de metahumanos y, sobre
todo, ante las presiones de Estados Unidos
durante la Guerra Fria, la Union Europea desa-
rrollé un programa de creacién de varios
Operativos Especiales, el proyecto Akros. Este
programa, uno de los mds ambiciosos econé-
micamente hablando, preveia la utilizacion de
superseres para salvaguardar los interés euro-
peos y servir como ejército especial, en caso
de contienda. Al igual que en la Guerra Civil
Espafola, o la Segunda Guerra Mundial, la
lucha entre el Bien y el Mal, tenia ahora peo-
nes superpoderosos.

De comun acuerdo entre la OTAN y la Unidn
Europea, se dio via libre a la creacion de la
TecnoRed, formado exclusivamente por huma-
nos normales, asi como el asentamiento del
nuevo Vértice de Combate y la expansion de
las atribuciones de los Euromen.

TECNORED

TecnoRed es una extensién de la UEO encar-
gada de actividades extremas en las que se
requiera la presencia de Operativos Militares
especiales.

Bajo este cometido se encuadran diversas uni-
dades operativas con cometidos diferentes,
que van desde la vigilancia de actividades
extraordinarias, a la lucha contra el terrorismo
en cualquiera de sus facetas, pasando por la
supervision de asuntos relacionados con
metahumanos conflictivos. Los miembros de
TecnoRed son escogidos tras duras pruebas de
seleccion en las que se tienen en cuenta, entre
otros aspectos; la inteligencia, la forma fisica y
la fidelidad a la bandera de las doce estrellas.

ARMADURAS TECNORED

Nota: Para la confeccion de este apartado se
ha utilizado la nomenclatura estandar de IDESS
adoptada por este organismo en abril de 1991.
Los nombres de armaduras y otros dispositivos
son nombres clave empleados por la UEO y
estan usados con permiso de esta organiza-
cion. Las descripciones de las tecnoarmaduras
se encuentran en el apartado “Tecnificados”.
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Todas las armaduras de los miembros de la
TecnoRed tienen sistemas comunes como son:
Impulsores, sistemas de autodestruccion, radar
y comunicaciones.

El Prototipo WMA es un alto secreto, en actual
desarrollo por Zortek para obtener definitiva-
mente superioridad en el terreno tactico. Se
desconoce el actual estado de avance del pro-
yecto, aunque circulan rumores de que podria
tratarse de una armadura que requiriese de dos
individuos para manejarla: uno dedicado a
movimiento y comunicaciones y un segundo a
armamento. Se ha hablado en ocasiones de
que pudiera disponer también de sistemas de
Medidas Electronicas, que entorpecerian los
dispositivos electronicos de otras armaduras
menos sofisticadas. El modelo no esta probado
en condiciones de combate real. Los datos pro-
porcionados estdn basados en conjeturas e
informaciones sin confirmar.

En la pagina siguente se encuentra una tabla
que indica las diferentes armaduras estandar de
este grupo operativo de la UEO,

IMPORTANTE:

TecnoRed no admite entre sus miembros a
ningun ser con superpoderes. Solo pueden ser
operativos de TecnoRed aquellos miembros
del ejercito europeo que sean totalmente
humanos.

GRUPOS DPERATIVOS
DE ASALTO

Son los grupos mds comunes de TecnoRed.
Reunen aproximadamente 1.000 efectivos en
toda Europa. Su cuartel general esta en las
afueras de Paris. Su formacién estandar es el
peloton, compuesto por diez individuos dota-
dos con armaduras Zortek 1. Utilizan armadu-
ras de color gris oscuro con insignias rojas,
excepto en el caso del GOA 9 (Blue Royals)
que esta autorizado a utilizar armaduras de
color azul oscuro con insignias también rojas.

Suelen ir acompanados de un Grupo de Apoyo
Téctico compuesto por cinco individuos sin
transformar que se encargan de proporcionar
transporte, monitorizar las comunicaciones,
elegir los blancos y cubrir cualquier otra necesi-
dad que tengan los GOA. Estos GAT suelen uti-
lizar furgonetas dotadas de todo tipo de mate-
rial de comunicaciones, sensores, etc. para pro-
porcionar informacién a su Grupo Operativo
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TIPO PV
Zortek 1 125
Zortek 3R 155

Tholweb IV 185

Zortek HA 200
Zortek HT 185
Yondra 155

Krimec BHA 200

D.Abs.

75

105

135

150

135

105

150

FUE

125
135

160

185

175

150

185

Modulos

Im (M 0.5)

2 Am

Im (M 1)

2 Am, 2 M (Xter)

Im (M 0.5)

2 Pp (Darver)

Sv

Im (M 1)

2 Am, 2 M, 2 Pp (Darver)
At

Im (M 0.5)

21z, 4Lm

Im (M 1.5)

2 L, 1 Fp (PL-5)

Gj

Im (M 1)

1 LM, 1 Pp (Darver),
1 Fp (Pl5), 1 M (Xter)
Cx, Ct.

PROTOTIPO DE NUEVO DESARROLLO (BASADO EN HIPOTESIS)

WMA 300?

325¢

2002

Im (M 22)
4 Pp?, 4 M2
gj, Cr



de Asalto durante las acciones de combate.
Sus operaciones tienen lugar casi siempre en
tierra firme.

Las acciones de los GOA comienzan a partir
de informaciones de la seccion de inteligencia
de TecnoRed, o con solicitudes de interven-
cion procedentes de gobiernos nacionales o de
la UEO. Cualquier operacién de TecnoRed
debe, tedricamente, ser notificada previamente
al gobierno nacional en cuyo territorio se desa-
rrolla.

Los equipos tacticos suelen ser los primeros en
hacer su aparicion. Adquieren la informacion
necesaria para evaluar la situacion mientras el
GOA permanece en retaguardia, en un lugar
oculto.

En el momento en que el GAT considera que
debe iniciarse la operacion, envia una orden de
movimiento al Grupo Operativo de Asalto para
que actue de acuerdo a las érdenes que éste
va suministrando en el transcurso de la misma.

Los diferentes Grupos Operativos de Asalto se
encuentran localizados de la siguiente manera:

Grupo Op. 1 Paris - HQ (F)
Grupo Op. 2 Paris - HQ) (F)
Grupo Op. 3 Paris - HQ (F)
Grupo Op. 4 Paris - Versalles (F)
Grupo Op. 5 Berlin (D) (desde oct. 92)
Grupo Op. 6 Munich (D)

Grupo Op. 7 Copenhage (DK)
Grupo Op. 8 Marsella (F)
Grupo Op. 9

(Blue Royals) Londres (UK)
Grupo Op. 10

(Westerners) Liverpool (UK)
Grupo Op. 11

Inverness (LIK)
Sin localizar

(Green Highs)
Grupo Op. 12
Grupo Op. 13

(Rotterdam)

Grupo Op. 14
Grupo Op. 15
Grupo Op. 16
Grupo Op. 17
Grupo Op. 18
(Atlanteans)

Grupo Op. 19
Grupo Op. 20
Grupo Op. 21
Grupo Op. 22
Grupo Op. 23
Grupo Op. 24

Rotterdam (NL)
Turin (1)

Roma (1)
Napoles (I}
Disuelto

Gibraltar (UK)
Madrid (E)
Barcelona (E)
Sevilla (E)
Lisboa (P)
Oporto (P)
Sin localizar

Grupo Op. 25 Atenas (GR)

Grupo Op. 26

(Heraklyos) Heraklion (GR)
Grupo Op. 27 Ajazzio (l)
Grupo Op. 28 Madeira (P)

Grupo Op. 29
(Wild Whippers)
Grupo Op. 30
Grupo Op. 31

Sin localizar
Berlin (D) (en formacién)
Turin (1) (en formacion)

Los grupos que aparecen como Sin localizar
carecen de base operativa oficial. TecnoRed se
ha negado reiteradamente a dar informacion al
Parlamento Europeo sobre la localizacion exac-
ta de estos operalivos.

Los GOA 12 y 24 podrian encontrarse prestan-
do ayuda al gobierno de Moscu en su lucha
contra las bandas de delincuentes que han
tomado el control en amplias zonas de este
pais. La lucha contra el crimen organizado
ruso, un problema que arranca desde la extin-
cion de la antigua Unién de Republicas
Socialistas Soviéticas, es una de las prioridades
del gobierno del presidente Yeltsin que ve,
impotente, como hasta las mas altas esferas
rusas de poder estin infectadas por la mafia.
De la mafia moscovita se dice que podria con-
tar con un grupo de metahumanos para mante-
ner su reinado de terror.

GOA 17 fue disuelto en junio de 1998 después
de que el grupo de inteligencia de TecnoRed
descubriese que miembros de este equipo
recibian importantes sumas de dinero proce-
dentes de los servicios secretos libios.

El GOA 29, de origen britanico, se formé apre-
suradamente con el fin de participar bajo con-
trol UEO en la operacién Tormenta del
Desierto del ano 1991. Sus acciones transcu-
rrieron mayoritariamente tras las lineas irakies.

Irlanda ha rechazado en todo momento alber-
gar en su territorio unidades operativas de
TecnoRed.
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EQUIPOS DE CHOOQUE

Son unidades especiales de intervencion rapi-
da. TecnoRed utiliza a estos operativos en
misiones de alto riesgo, que superan las capaci-
dades de los Grupos Operativos de Asalto.

Generalmente actian en grupos de cinco indi-
viduos (escuadras) sin apoyo externo). Sus
equipos estandar son armaduras Zortek HT.
Sus insignias son de color plateado, sobre
armaduras de color negro. Los EC suman ape-
nas 100 efectivos con tres bases conocidas:

Bonn (D)
Burdeos (F)
Atenas (GR)

Equipo Canopus
Equipo Atlas
Equipo Helas

Operan casi exclusivamente en tierra, pero en
ocasiones han recibido apoyo de grupos anfi-
bios.

GRUPOS ANFIBIOS

Operativos destinados a intervenir en zonas
maritimas, pantanosas, etc.
No son muy numerosos ni
importantes. Cuentan con
dos bases de operaciones:

Grupo Anfibio 1
(UK)
Grupo Anfibio 2

Dover
Napoles (1)

Utilizan armaduras Zortek HA
modificadas, con denominacion
Poseidon, junto con hidroplaneado-
res submarinos. El color de la armadura
es azul medio y sus insignias son
amarillas.

GRUPO OMEGA !

La fuerza de intervencion de TecnoRed :“

para ambientes hostiles. En la practi-
ca funcionan como un grupo con-
vencional de metahumanos. Esta
unidad se form, inicial-
mente en secreto, a principios
de 1997. Su base de opera- -~
ciones es Paris - HQ vy el
nimero de efectivos es de 8 7
individuos.

Sus armaduras son las mas pesadas de las utili-
zadas por TecnoRed. Krimec BHA, tienen color
gris medio y sus insignias son de color negro.

Dentro de su historial de acciones se cuenta la
intervencion solicitada por la ONU en
Colombia en 1997, el rescate en la Fosa de las
Marianas del sumergible experimental japones
lkaru v las labores de neutralizacion del reactor
de la Central Nuclear de Han, en las Ardenas
(SE de Bélgica).

Omega es la unidad que esta participando en
las pruebas de desarrollo del Prototipo WMA.
Un antiguo miembro del grupo Omega es el
miembro del Vértice de Combate, Tech
Weapon.
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Izd. a Dcha.: Atlas, Hydrae, Europa, Gestein y Euroman.
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EUROMEN

El Cuerpo Europeo de Operaciones Especiales,
conocido publicamente como Euromen, es un
grupo heterodoxo formado por superhéroes
designados por la Comisién Bradley depen-
diente del Parlamento Europeo de Estrasburgo
y creado en 1978. En la actualidad son 5 miem-
bros debido a la reciente muerte de Estigma, el
Euroman francés y uno de los miembros funda-
dores, a manos de Epsilon Eridani, el siper-
terrorista transjeco, en 1996. Algunos Euromen
pertenecen a otros grupos de su pafs y compa-
ginan las dos actividades.

Muchos son los parlamentarios europeos que
consideran ridicula la existencia de este grupo,
cuyas actividades se consideran mas un lavado
de cara al parlamento de Estrasburgo, que ver-
daderas acciones especiales.

Tienen su sede en Bruselas y se retinen periodi-
camente para tratar temas relacionados con la
proliferacion de seres con poderes en Europa.

Ente sus acciones mas reconocidas se cuentan:
el aparente desmantelamiento del grupo de
supervillanos espanoles Brazo Ejecutor, su cola-
boracion con las Nature Corps en la catastrofe
ecologica del petrolero japonés Jioishi-maru en
las costas de Finlandia, su aportacion en la gue-
rra del Golfo y en la ayuda humanitaria a la
antigua Yugoeslavia, la erradicacion de la plaga

de pseudo-vampirismo que casi asola Madrid
en 1993 y el salvamento del parlamentario
francés René Aubier (mision en la que murio
Estigma) secuestrado por Epsilon Eridani.

Los Euromen son, segin palabras textuales de
Atlas, uno de los miembros del grupo "mas una
familia, que un grupo de superhéroe.", aunque
son bastante conocidas las disputas entre él
mismo y Gestein.

Su enemigo principal es Epsilon Eridani, el
terrorista internacional, con el que han comba-
tido en varias ocasiones. Eridani no es solo res-
ponsable de la muerte de Estigma, sino que
también es el culpable de la desaparicion de
Mad Rocket, uno de los miembros fundadores.
Eridani ha declarado en mas de una ocasion
que su mayor anhelo es "ver las tumbas de los
Euromen, al lado de la Estigma.".
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HYDRAE (UK)

Fuerza: 65 Nombre Real: Mary Gay Haldeman
Constitucion: 70 Tipo: Mutante Genético
Agilidad: 60 Profesion: Ex-Maestra
Inteligencia: 75 Acc./Asal.: 1

Percepcion: 80 Nivel: 4

Apariencia: 75 PV 45 DA 0
EQM 70 Parada 15
Habilidades:

Conducir helicoptero 80 %

Ciencia quimica 40 %

Arma Baston 60 %

Estatus Legal

Ciudadana del Reino Unido sin antecedentes penales.
Familiares
Jack (Padre), Steph (Madre), Bill, Aaron, Steve, Harold y Douglas (Hermanos)

Poderes Valor Rango
Regeneracion tejidos = Alto (80)
Historial

Mary Gay Haldeman (1970-Cardiff) tiene la capacidad de regenerar los miembros perdidos y las
heridas que le son infligidas con una velocidad increible. En recientes estudios ha demostrado ser
capaz de crear un nuevo brazo, adulto y funcional, en 2 horas y 17 minutos, aunque tenia plena
movilidad desde los primeros 20 minutos.

Es bastante inexperta en combate aunque ha resultado ser un miembro muy (til de los Furomen en
acciones tacticas. g

GESTEIN [GER)

Fuerza: 140  (80) Nombre Real: Joseph “Joss” W. Hausser
Constitucion: 150  (80) Tipo: Mutante Genético

Agilidad: 90 (90)  Profesion: Op. Esp. Europeo

Inteligencia: 75 (75)  Acc./Asal.: 2

Percepcion: 75 (75)  Nivel: 6

Apariencia: 80 (80) PV 125 (60) DA 75 (0)
EQM 75 Parada 25

Estatus Legal
Ciudadano Aleman sin antecedentes penales

Familiares
Martha Adenauer (Esposa), Gertraud, Samuel y Joel (Hijos)

Poderes Valor Rango
Blindaje Natural - =
C. Geodinamica 113% bajo
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Historial

Joseph W. Hausser (1964-Berlin) es un mutante genético que puede transmutar su cuerpo en una
forma blindada de aspecto rocoso que le protege de impactos y le da una fuerza sobrehumana. En
este estado puede controlar la Geodinamica con un rango bajo, aunque debido a un desgraciado
incidente en Islandia (en el que murieron seis personas por su culpa) no utiliza su control del
Geodinamismo mds que en muy contadas ocasiones.

Hausser esta casado con la popular periodista Martha Adenauer y tiene tres hijos de corta edad:
Gertraud (6), Samuel (4) y el benjamin Joel (1). Adora a su familia y no reside en la base de los
Euromen por expreso deseo y concesion de la Comisién Brady. Tiene una mania personal: retar a
Golem, del Vértice de Combate a una lucha. Por el momento, el miembro del Vértice ha declinado
el ofrecimiento.

ATLAS (POR)

Fuerza: 200  (60) Nombre Real: Alfonso Linhao
Constitucion: 150 (70) Tipo: Dios-Guardian
Agilidad: 120 (55) Profesion: Ex-Estudiante
Inteligencia: Z5 (75)  Acc./Asal.: 3(1)

Percepcion: 90 (90)  Nivel: -

Apariencia: 80 (60) PV 125 DA 75
EQM 75 Parada 40 (14)

Estatus Legal
Ciudadano portugues con antecedentes penales.

Familiares
Pedro y Maria (Padres)

Poderes

Superfuerza
Superconstitucion
Superagilidad

Historial

Alfonso Linhao (1974-Cascais) encontrd el torque de Zeus en una inmersién subacudtica en las cer-
canias de Boca do Inferno, en la costa portuguesa, el 18 de Julio de 1994. Al tocar la joya com-
probé como era poseido por el espiritu del mitico Atlas. La vida del joven estudiante de fotografia
cambié radicalmente: Su caracter se torno altivo y despético, debido a esto perdié a su novia y a
sus amigos. Sus padres, al no poder soportar los problemas derivados de las actuaciones delictivas
de su hijo, se separaron y él cayé en el alcoholismo.

En este lamentable estado de pérdida total de la autoestima lo encontré Joao Yanes, enlace de la
comision Bradley en Portugal. Ofreciéndole una nueva vida y la respuesta a muchas de su pregun-
tas consiguié que ingresara en IDESS Francia, donde pasé solo seis meses mejorando su caracter y
el uso de sus nuevos poderes. Tras esto se unid a los Euromen, tras una gran polémica (que paso
desapercibida por el piblico y por el propio Alfonso) entre el Vertice de Combate y los Euromen,
puesto que ambos grupos se lo disputaban.

Alfonso convoca a Atlas cuando el lo cree necesario, Su caracter jovial y algo prepotente es siem-
pre motivo de diversion para sus compareros. Aunque €l cree que le consideran un ninato, la ver-
dad es que Linhao estd muy bien considerado dentro del equipo y ha demostrado en muchas oca-
siones ser un excelente miembro, al que accedi6 en entrenamiento antes de la muerte de Estigma.
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EUROPA (GRE)

Fuerza: Var. (75) Nombre Real: Sofia Venizelos
Constitucion: 90 (90)  Tipo: Guardian
Agilidad: 80 (80)  Profesion: Ex-actriz
Inteligencia: 65 (65)  Acc./Asal.; 2

Percepcion: 75 (75)  Nivel: 2

Apariencia: 100 (100) PV 50 DA 0
EQM 65 Parada 20

Estatus Legal
Ciudadana griega sin antecedentes penales

Poderes Valor Rango
Cambio de tamano 45 % Alto (90)
Historial

La popular actriz griega Sofia Venizelos (1970 - Patras) vio como su vida daba un vuelco de 180
grados cuando, en 1995, sufrié una visita que cambié su vida por completo. Una arcaica secta
griega adoradora de los dioses cldsicos la aclamaba como una elegida, como la guardiana de la
herencia de la Grecia Clasica. Confusa y adulada por los acélitos de Zeus, como se hacian llamar,
Venizelos se prestd a un cuiroso ritual: ser coronada sacerdotisa de Europa, la amante mitica de
Zeus. Tras vestirla con ropajes plateados se le impuso una tiara. En ese momento fuerzas césmicas
se arremolinaron en torno a la joven, dotandole con el poder de crecer o reducirse de tamaiio.

Sofia descubrio que era victima de una conspiracién por parte de los acélitos de Zeus, que busca-
ban el poder y no la defensa de Grecia, gracias a la intervencion de los Euromen. Tras su liberacién
y al comprobar como se desenvolvia en combate, Furoman propuso a la comisién Bradley que la
aceptaran como nuevo miembro y asi cubrir la vacante dejada por Estigma, aunque ya contaban
con Atlas totalmente listo para actuar con el grupo.

Europa posee el poder de cambiar su tamafio con un rango Alto.

EUROMAN (ESP)

Fuerza: 100 Nombre Real: Jaime Torrens
Constitucion: 100 Tipo: Sin poderes
Agilidad: 100 Profesion: Operativo Especial Espanol
Inteligencia: 100 Acc./Asal.: 3

Percepcion: 100 Nivel: 5

Apariencia: 100 PV 75 DA 0
EQM 100 Parada 25
Habilidades:

Arma Corta 75 %

Arma Larga 75 %

Armas blancas 80 %

Estatus Legal

Ciudadano Espanol sin antecedentes penales. La identidad de Euroman es conocida publicamente
va que el mismo la revelé en rueda de prensa.
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Familiares

“sther y Amalia Torrens (hermanas)

Historial

Jaime Torrens (Madrid - 1969) es el Gnico miembro de un grupo de superhéroes oficiales de la
UEO sin poderes. Virtualmente perfecto, supone la cumbre de la evolucién humana. Su fisiologia
fue alterada en costosos y lentos procesos de laboratorio mediante la modificacion genetica de la
totalidad de sus células, lo que le dio mas vigor, mds fuerza, mas agilidad.

Furoman es un hombre calmado, de caricter templado, que respeta y acata las decisiones del
gobierno europeo y espanol. De todas formas se sabe que estd bastante cansado de defender a un
gobierno gastado por el excesivo tiempo en el poder y que considera que varias veces ha sido utili-

zado como arma electoral.

Torrens es tambien miembro de la Fuerza del Futuro, el supergrupo a las ordenes del gobierno
espanol. Es un experto en todo tipo de combates y en el uso de cualquier clase de arma, asi como

el manejo de todo tipo de vehiculos.

El actual Vértice de Combate es un grupo de
metahumanos dependiente de la Unidn
Europea Occidental. Tiene Estatus de
Operativo Especial Militar. Sus acciones se limi-
tan a aquellas en las que sea necesaria una
actuacién metahumana especial.

El grupo ha sido formado siguiendo el espiritu
del original grupo formado por el primer Lince,
el primer Bandera Negra y el primer Golem y
que combatieron en la Guerra Civil Espanola y
en la Segunda Guerra Mundial del lado del eje.
Terminada la Segunda Guerra Mundial, el
Vértice reaparecio en la Alemania Occidental
con miembros diferentes realizando acciones
humanitarias. Rapidamente su existencia se
descubrid y a pesar de sus altruistas miras, fue-
ron desmantelados por una comision pro-ame-
ricana contraria a la proliferacion de metahu-
manos en Alemania. Tanto los miembros origi-
nales, como los de la segunda formacién total-
mente germana, han muerto, o desaparecido.

El grupo comenzé a formarse en 1976 debido
a la insistencia de la OTAN y de Estados
Unidos de proteger Europa del probable ata-
que de un ejercito de superseres soviéticos.

La polémica ha acompanado al nuevo Vértice
desde su presentacion oficial ante la opinion
publica en 1993 debido a las presiones de gru-
pos parlamentarios que tenian pruebas de la
existenca de este grupo, oficialmente conside-
rado como “inexistente”. El eurodiputado italia-
no Enrico Monte, del grupo socialista, acusé a
la UEO de “remover viejos fantasmas fascistas
al crear un grupo de operativos metahumanos

con el mismo nombre que un conocido grupo
de criminales de guerra”. La presion ejercida
por Alemania, donde la leyenda del segundo
Vértice se sigue recordando con admiracion,
supuso el fin de la discusion.

La opinién publica tiene constancia de la exis-
tencia del Vértice, aunque sus apariciones son
llevadas a cabo con el maximo secreto, excep-
to en cuestiones en las que sea necesaria su
presencia como apoyo para la buena imagen
del ejercito Europeo.

FROM: G-BOLTON@UK.UE

RETURN-PATH: G-BOLTON

RECEIVED FROM: SCOM.VORTEX.ES.UEO.EU
THuU FEB 16 1995 16:55:13 GMT

To: IGNEUS(@VORTEX.ES.UED.EU
MEsSsSAGE-ID:

<9502161636.AA1 75650uK.UED.EU>
OrRsanNizaTION: UED

AUTHENTICATION: POSITIVE

COM.REL: PDOSITIVE (ORIGIN CLASS W
ALGORITHM])

CONTENT-TYPE: TEXT

STATUS: R

SUBJECT: *+ 2 ORDENES*"**ORDE-
NES***ORDENE

COMANDANTE IGNEUS:

RELUNA DE FORMA INMEDIATA A SUS EFEC-
TIVOS Y PREPARELOS PARA INTERVENCION
PUNTUAL EN UN LUGAR SIN DETERMINAR
DEL MEDITERRANED ORIENTAL. EN EL
AEROPUERTO LES ESPERA UN AVION MILI-
TAR DE LAS FUERZAS AEREAS ALEMANAS
GUE LES CONDUCIRA AL LUGAR DE LA OPE-
RACION. A BORDO EL COMANDANTE SKENE
LES INFORMARA DE TODOS LOS DETALLES
NECESARIOS.

ARCANDO SE REUNIRA ALLI CON EL GRUPO.

SaLupos

GENERAL MARK H. BoLTON

UED-UKHR
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Los miembros actuales del Vértice son: Linx,
Ridel, Golem, Infarto, Bandera Negra, Tech
Weapon e lgneus, su comandante de campo.
A ellos se les une cuando es necesaria su pre-
sencia, el mistico Maestro Arcano.

La base principial del Vértice de Combate se
encuentra en la isla Anglesey (Gales), aunque
cuentan con autorizacién para operar en todo
el territorio de la Union Europea y pueden utili-
zar cualquier instalacién oficial como base, en
caso de emergencia.

Como operativos del ejercito europeo, algunos
miembros del Vértice tienen un rango militar y
las retribuciones y obligaciones propias de su
status.

Para su desplazamiento utilizan un Helicoptero

Westland Lynx AH-MK1 modificado con tecno-
logia de la TecnoRed, capaz de superar la velo-

IGNEUS

cidad del sonido y virtualmente invisible al
radar convencional (TecnoRed se ha encarga-
do de situar un localizador permante a bordo
del helicoptero para tener control de las actua-
ciones del Vértice) y protegido por un potente
campo de fuerza defensivo, lo que les protege
contra ataques inferiores a T00PV.

El enemigo principal del Vértice es el dios egip-
cio loco Seismo, quien les ha puesto en jaque
en mas de una ocasion. El VérTice ha salido
airoso de todos sus ataques, sin haber perdido
ningun miembro.

Fuerza: 85 Nombre Real:
Constitucion: 75 Tipo:
Agilidad: 75 Profesion:
Inteligencia: 80 Acc./Asal.:
Percepcién: 90 Nivel:
Apariencia: 60 PV

EQM 95 Parada
Habilidades:

Arma corta 85%

Pilotar helicéptero  75%

Arma larga 70%

Computadora Com. 65%

Estatus Legal
Ciudadano espanol sin antecedentes legales.

Grupo de afiliacion
Vértice de Combate

Aliados

Euromen, Fuerza del Futuro, TecnoRed

Familiares
Ninguno

Poderes Valor Rango
Control de Fuego 85% Elevado (60)

Salgado?
Mutante genético
Militar

1

9

85 DA 0
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Historial

Lider del Vértice de Combate. Mantiene su identidad en secreto hacia sus companeros. Es un
mutante genético capaz de proyectar fuego. Su caracter es fuerte, aunque amigable y simpre es
capaz de atajar las discusiones que en el seno del Vértice se producen.

lgneus controla y proyecta fuego en muchas formas. Adquirié gran notoriedad en varias misiones
“publicas” del Vértice evitando incendios forestales en Espana, Portugal e Italia, tras las cuales rea-
liz6 declaraciones a medios de comunicacién en las que quedaba clara su postura respecto al lugar
que deberian ocupar los metahumanos en nuestra sociedad “Os sacamos las castanas del fuego, os
ayudamos, os salvamos y nos perseguis. Un dia se me va a acabar la paciencia y van a arder varios
culos en la tan cacareada Union Europea”. ’

La verdadera identidad de Igneus sélo es conocida
en altos circulos militares y por parte de algunos
altos cargos de IDESS. Tras los problemas ocasiona-
dos por Lince, del original Vértice de Combate, en
plena Guerra Civil Espanola, el Comandante
Salgado, alma mater del primer grupo, intenté reclu-
tar otros metahumanos. Su primer encuentro tuvo
lugar con J.G.S., profesor salmantino capaz de
absorber en su cuerpo el calor de un incendio e
inmune al fuego, pero éste no se encontraba intere-
sado en formar parte de un grupo de superhéroes.

Salgado lo narcotizé y lobotomizé para sus propios
intereses, dandole el nombre clave de Igneus. El
final de la contienda espanola mandé al traste su
objetivo de dotar a Espana de un verdader ejercito
de super-soldados. Su organizacién Antares vivio
durante un tiempo de la utilizacién de algunos
metahumanos, pero a finales de los 40 sus instala-
ciones fueron precintadas y sus fondos congelados.

En 1951, Salgado, con su salud mellada y viendose

acorralado recurrié a un dltimo y peligroso experi- Salgado, en 1949, en Madrid.

mento: transferir su mente a la tabla rasa que antes

habia sido el cerebro de |.G.S.. La tecnologia de la época hizo el proceso doloroso y lento vy sus
pocos ayudantes fieles creyeron haber fracasado. El cuerpo de Igneus, con la mente de Salgado fue
criogenizado.

En este estado fue descubierto por IDESS y su empresa rival Minos, a finales de los anos setenta.
Un recien re-estructurado Vértice de Combate, con los nuevos Lynx, Golem y Bandera Negra
lucharon contra los superhéroes de Minos por el control de la capsula criogénica. Tras la derrota
del grupo de Minos vy la posterior apertura del receptaculo, un Igneus enloquecido causo destruc-
cion por todas partes, hasta que fue reducido por los Euromen.

La sorpresa de Igneus, al recuperar la cordura tras su despertar criogénico, fue maytscula. Salgado
pudo comprobar como mas de treinta anos después de la fundacion del original Vertice de
Combate, su espiritu seguia vivo. La leyenda no se habia perdido, aunque los rostros fuesen dife-
rentes, asi como los poderes, los nombres seguian siendo los mismos. Y el espiritu, aunque adapta-
do a la democracia, seguia siendo el de defender Europa de sus enemigos. Su satisfaccion era enor-
me, aunque, por motivos obvios, no podia revelar su verdadera identidad.

Tras dos anos en instalaciones de IDESS UK, Salgado-Igneus ingreso en el Vértice de Combate
como miembro de pleno derecho. En poco tiempo demostré sus dotes de mando, se reestablecio
su rango de Comandante, relegando a Lynx a una segunda posicion, cosa que no le hizo mucha
gracia al inglés, quien, aseguran, no olvida este asunto.
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LINX

Fuerza: 98 (78) Nombre real: Mike Boston
Constitucion: 95 (70)  Tipo: Mutante genético
Agilidad: 190  (88)  Profesion: Militar
Inteligencia: 75 (75)  Acc./Asal.: 5

Percepcion: 120  (70)  Nivel: 5

Apariencia: 20 (75) PV: 90  (70) DA: 0
EQM: 75 (75)  Parada: 65  (22)
Habilidades:

Conducir coche: 57%

Ciencia, biologia: 40%

Idioma, espanol: 45%

Conducir helicéptero: 60%

Estatus Legal

Ciudadano britanico sin antecedentes penales.

Poderes Valor Rango

Multiformidad 79% Medio(38)

Superagilidad -
Superpercepcion -
Empatia animal 60% Medio(35)

Historial

Mike Boston. Nacido en Hull (UK) en 1954. Es uno de los mas veteranos del nuevo grupo, recluta-
do en los primeros meses de la creacion de éste. Ostenta el rango de Capitan dentro del Vértice,
habiendo sido lider del grupo hasta la llegada de Igneus.

Es un mutante capaz de cambiar de forma hacia un estado semi-felino con el que goza de PER
ampliada en vista, oido vy olfato, ademas tiene una extrana capacidad empatica para enlazar su
mente con animales, aunque no es capaz de dominarlos. Tiene garras naturales que causan 1d10
extra al dano por golpe en cada mano. Su AGI es superior y sus reflejos muy rapidos.

RUDEL

Fuerza: 82 Nombre Real: Mark Stresemann
Constitucion: 90 Tipo: Mutante inducido
Agilidad: 78 Profesion: Cientifico
Inteligencia: 96 Acc./Asal.: 2

Percepcion: 65 Nivel: 6

Apariencia: 65 PV: 88 DA: 0
EOM 75 Parada: 20
Habilidades:

Ciencia, Fisica: 85%

Ciencia, Matematicas:  54%

Conducir coche: 40%

Otro idioma, inglés: 55%
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Familiares

Klaus y Berta (padres). Ambos viven y residen en Bonn,
Agresor Eterno (duplicado). Riidel desconoce su existencia.

Poderes Valor Rango
Polilocacién 45% Casmico(100)
Historial

Mark Stresemann. Nacido en Bonn (GER) en 1965. Doctor en Mecdnica Cuantica. Capitan dentro
del grupo. En 1989 y debido a un accidente en el Proyecto Tempo de la investigacion dimensional
llevada a cabo en el Instituto Max Plank, de Sttutgart, Stresemann sufrié una disrupcion espacio-
temporal en la que fue lanzado a traves del continuo espacio-tiempo n veces. Su reintegracion pro-
vocé miultiples copias de si mismo, que mas tarde desaparecieron y que es capaz de crear y con-
trolar como si de sus miembros se tratase.

Es un hombre de caracter tranquilo, que adopté el nombre de Riidel (Tropa) y se unio al Vertice de
Combate con la esperanza de recibir una solucién a sus poderes, que el considera una maldicion.
Sufre trastornos ocasionales debido a la asimilacién de experiencias de sus dobles cuando estos
desaparecen. Ridel tiene el poder Polilocacion con Rango Cosmico.

GOLEM

Fuerza: 200 Nombre Real: H'drssee

Constitucion: 170 Tipo: Alienigena (Guimorian)
Agilidad: 60 Profesion: Aventurero
Inteligencia: 180 Acc./Asal.: 1

Percepcion: 65 Nivel: 3

Apariencia: 25 PV: 155 DA 105
EQM 98 Parada 15

Habilidades:

Otro idioma, espanol:  80%

Otro idioma, francés: 80%

Otro idioma, inglés: 80%

Otro idioma, aleman: 80%

Otro idioma, italiano: 80%

Otro idioma, belga: 80%

Otro idioma, portugués: 80%

Estatus Legal
Sin antecedentes penales en la Tierra.

Poderes

Superfuerza
Superconstitucion
Superinteligencia

Historial

Golem es el nombre clave de H'drssee. Oriundo de Guimor. Fue el segundo miembro del actual
grupo. Su condicién de alienigena le impide tener rango dentro del Vertice. Su nave se estrellé en
el Atlantico Norte alrededor del siglo 1ll aC. Los sistemas de soporte vital mantuvieron a la tripula-
cién hibernada mientras la nave comenzaba las reparaciones pero el hundimiento de la Atlantida
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provoco fuertes temblores en el lecho marino que destrozaron definitivamente el sistema de la
aeronave. Con el paso del tiempo, las capsulas de soporte fallaron y los companieros de H'drssee
sucumbieron al rigor de las profundidades. En 1957 la nave fue encontrada por Ernest Braddock,
buceador profesional buscador de barcos espanoles hundidos. El gobierno de Irlanda reclamé para
si los derechos sobre el hallazgo y el extraterrestre, permaneciendo éste oculto, en su capsula hasta
Marzo de 1974, momento en que la capsula fall6, abriendose y despertando a su pasajero.

H'drssee tiene un intelecto muy avanzado y ha comprendido desde el primer momento su situa-
cion. La mutacion sufrida por la presion del Atlantico le ha diferenciado del estandar de su raza y
le ha dotado de manera que es capaz de desarrollar una fuerza monstruosa. Tiene un caracter ami-
gable y muy abierto. Domina a la perfecccion todos los idiomas comunitarios y publicamente ocul-
ta su origen extraterrestre con un historial falso basado en una mutacion de origen natural.

Su fuerza es prodigiosa (200), y su piel (con un porcentaje de quitina osificada de un 60%) le pro-
porciona una CON de 170. Por contra es bastante lento (AGI 60%) y su caracter pacifico le ha
reportado mds de un problema con Linx, Bandera Negra e Infarto. Ha establecido una gran amis-
tad con Ridel y Tech Weapon.

INFARTOD

Fuerza: 91 Nombre Real: Eva Merino
Constitucion: 84 Tipo: Mutante genetica
Agilidad: 96 Profesion: Militar
Inteligencia: 68 Acc./Asal.: 3

Percepcion: 75 Nivel: 4

Apariencia: 80 PV 65 DA 0
EQM 45 Parada 24
Habilidades

Arma Corla: 70%

Arma Larga: 65%

Conducir coche: 40%

Armas blancas: 75%

Otro idioma, inglés: 45%

Estatus Legal

Ciudadana espanola sin antecedentes penales

Familiares
Juan, hermano. Ana, madre.

Poderes Valor Rango
Control muscular 50% -
Historial

Eva Merino. Nacida en Palma de Mallorca, en 1964. Sargento del ejercito de Tierra Espanol y
mismo rango dentro del Vértice, al que se unié en 1990. Infarto puede controlar mentalmente el
sistema nervioso muscular de casi cualquier ser vivo en un radio de 50 m, perdiendo control sobre
el mismo a razon de 1 grado por metro. En distancia de contacto, o menor de 1 metro, controla su
poder al 50%, a partir de 50 m su poder rara vez es efectivo. Tiene que tener contacto visual con
el atacado. Tras varios intentos infructuosos por controlar a Atlas de los Euromen, se sospecha que
la morfologia de los dioses les hace inmunes a su poder.
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Puede provocar movimientos involutarios, pinzamientos musculares, ataques cardiacos, reacciones
reflejas, etc. Es una mujer agresiva y de caracter violento que podria parecer que disfruta viendo
sufrir a los demas. Viuda tres veces en circunstancias no aclaradas, se unio al Vertice tras la muerte
de su dltimo marido, el Coronel Mestre, debido a una crisis coronaria. Mantiene una forma fisica
excepcional y es especialista en el manejo de armas blancas y el combate cuerpo a cuerpo.

Aungue formalmente no son enemigas (debido a la pertenecia de ambas a supergrupos europeos)
Infarto tiene una especial animadversion hacia Europa de los Euromen.

BANDERA NEGRA

Fuerza: Var. (80) Nombre Real: Franco Landino

Constitucion: Var. (90) Tipo: Mutante genético

Agilidad: 85 (85)  Profesion: Operativo de la UEO, ex-delincuente
Inteligencia: 70 (70)  Acc./Asal.: 2

Percepcion: 65 (65) Nivel: 5

Apariencia: 60 (60) PV 95  (95) DA Variable (0)
EQM 65 (65) Parada 21 (21)

Habilidades:

Conducir coche: 60%

Otro idioma, inglés:  30%
Pilotar helicoptero:  55%

Estatus Legal
Ciudadano italiano con antecedentes penales

Familiares
Desconocidos

Poderes Valor Rango
Alt. de Densidad 70% Elevado(65)
Historial

Franco Landino. Nacido en Palermo, en 1940. Ex-delincuente sin rango dentro del Vértice. Landino
asumio el nombre de Bandera Negra tras la muerte del Original en 1962 a manos de Estigma (el
que fue uno de los primeros Euromen) al comprobar que podia alterar su densidad y atravesar
objetos sélidos al igual que su predecesor. Con el paso de los afos descubrio que podia aumentar
su densidad mas alla de lo normal, aumentando su fuerza. En su estado etereo no puede mover
objetos ni realizar acciones fisicas. Debido a sus continuos cambios de fase, envejece mds despa-
cio que un ser humano normal. Su media de vida estd considerada alrededor de 600 afos, segin
técnicos de IDESS que le han estudiado con detenimiento. Durante muchos anos aproveché sus
poderes para forjar un pequefio imperio criminal dedicado al contrabando, el robo y el trafico de
drogas. Su injerencia en asuntos de la Mafia motivé su caida en 1969 y su traslado a IDESS-Italia
donde pasé cuatro anos en los que fue reeducado y aprendié a controlar su poder con un valor
de 70% y rango Flevado. Es un individuo peligroso, en constante enfrentamiento con Igneus, al que
considera incapaz de liderar el Vértice. Tiene prohibida la entrada y/o estancia en Italia, excepto
cuando actia como miembro del grupo. A pesar de su reeducacion, tiene una tendencia innata a
excederse en sus atribuciones. De hecho, estuvo a punto de ser expulsado del grupo cuando en
1994 asesino a sangre fria a tres pescadores gallegos, en el transcurso de una pelea en un bar de
Ferrol, durante unas vacaciones estivales. El suceso fue silenciado a la luz publica. Mantiene una
tormentosa relacién con Infarto en la que no han faltado peleas, reconciliaciones, nuevas peleas y
nuevas reconciliaciones. En la actualidad no se soportan.
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TECH WEAPON

Fuerza: 185 (60) Nombre Real: Audrey Gein

Constitucion: 200 (70)  Tipo: Tecnificado

Agilidad: 76 (76)  Profesién: Experta en Cibernética y Robética
Inteligencia: 95 (95) Acc./Asal.: 2

Percepcion: 77 (77)  Nivel: 4

Apariencia: 40 (89) PV 200 (65) DA 150 (0)
EQOM 89 (89)  Parada 19 (19)

Habilidades

Armadura de Combate: 85%

Sistemas de Armamento: 53%

Computadora/comunicaciones: 60%

Pilotar helicoptero: 50%

Conducir coche: 60%

Mecanica: 60%

Electrénica: 58%

Cibernética: 63%

Estatus Legal
Ciudadana Estadounidense, nacionalizada belga sin antecedentes penales

Grupo de afiliacion
Vértice de Combate, TecnoRed

Aliados
Euromen, Fuerza del Futuro

Base de Operaciones
Isla de Anglesey (Gales)

Familiares
Desconocidos

Poderes
Ninguno. Capacidades superiores debidos a su tecnoarmadura.

Historial

Bajo la armadura hipertecnificada de Tech Weapon se esconde Audrey Gein, aunque ninguno de
sus companeros del Vértice saben que se trata de una mujer, ya que el modulador de voz incorpo-
rado le hace parecer un varon. Tiene el rango de Observador dentro del Vértice ya que también es
miembro de la TecnoRed.

Nacida en 1964, en Indiana, EEUU y nacionalizada en 1988 ciudadana Belga, Gein destacé en la
Universidad de Oxford, donde cursé estudios, como una brillantisima alumna en Cibernética,
Computadoras y Nanotecnologia. Su excelente expediente académico le abri6 las puertas de la
TecnoRed al conseguir una beca concedida por el programa Erasmus, aunque en un principio solo
trabajo en robdtica industrial. Ella es la disenadora del Campo de Induccién que permite a algunos
miembros de la TecnoRed no ser detectados por sistemas opticos comunes, ni siquiera mediante
infrarrojos. Viste la armadura de Tech Weapon desde su creacion en 1989 ya que segtin ella
misma: “Yo la hice, yo soy la que la conoce mejor, ergo yo la llevo”.
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Tech Weapon tiene la prioridad de controlar al Vértice en caso de emergencia y evitar que puedan
rebelarse a la autoridad de la UEO.

Su armadura le concede los siguientes poderes: Superfuerza 185, Superconstitucion 200, vuelo
hasta macht 1.5, radar de amplio espectro, campo de induccion, computadora tactica-logistica.
Incorpora midiltiples Sistemas de armamento (lasers, ametralladoras, proyectores de particulas,
etc...) que acopla a la armadura segun le conviene. Tech Weapon es, quizas, la mds poderosa
Tecnoarmadura del mundo, junto con la del supervillano Epsilon Eridani. Todos los sistemas estan
conectados a la propia Audrey mediante un pequefio bio-implante en la base del craneo que actua
a modo de transmisor. No mantiene ningtin tipo de amistad con ninguno de sus companeros,
excepto con Golem.

MAESTRO ARCANOD

Fuerza: 70 Nombre Real: Desconocido
Constitucion: 80 Tipo: Mago

Agilidad: 85 Profesion: Desconocida
Inteligencia: 100 Acc./Asal.: 2 EM 280
Percepcidn: 100 Nivel: 10

Apariencia: 50 PV 150 DA 0
EQM 100 Parada 22
Habilidades:

Magia 100%

Ciencia: Mitologia: 130%

Ciencia: Filosoffa: 90%

Otro idioma, inglés: 100%

Otro idioma, espanol: ~ 100%

Otro idioma, italiano: 100%

Base de Dperaciones
Desconocida, ocasionalmente la isla de Anglesey (Gales)

Conjuros Rango
Abrir Portales 5
Proyeccion de EM 10
Levitar 5
Escudos Misticos 10
Cuerpo Astral 5
Crear llusiones 5
Percepcion Magica 5
Curacion 5
Transformacion 1
Pseudo Psi 4
Historial

Poco se sabe de este misterioso personaje. Los detalles de su personalidad como los referentes a
su vida anterior son una incognita. Hay incluso quien sospecha de una procedencia extradimensio-
nal, y otros creen que no es del todo humano. Ni siquiera sus companeros del Vértice tienen
mayor informacién sobre él. Se sabe gue mantiene una especial relacién con Lynx debido al carac-
ter seudo animal de este dltimo. Aunque no es miembro habitual del grupo se une a ellos cuando
existe una amenaza de caracter mistico. Probablemente, Maestro Arcano es uno de los misticos
mas poderosos del planeta. Su cardcter austero exaspera a Bandera Negra.
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Siluro, Primaria, Ocelote y Euroman

lzd. a Dcha.
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FUERZA DEL FUTURO

En 1991 y debido a la proximidad de eventos
internacionales como la Expo de Sevilla o las
Olimpiadas de barcelona, que centrarian la
atencion mundial en Espana, el Gobierno deci-
di6 dar Estatus legal a cuatro metahumanos
para que pudieran actuar con libertad por el
Estado y reforzar la idea de progresismo y
seguridad en nuestro pais.

Asistidos por Marie Hewery, de la Comision
Bradley, un grupo formado por el ministro de
Interior, el titular de Justicia y un representante
de cada ejercito, seleccionaron a los individuos
idoneos para conformar y desarrollar el
Registro Hispalis, llamado popularmente
Fuerza del Futuro.

Los miembros del grupo son Primaria, Siluro,
Ocelote y Euroman. Exceptuando a Jaime
Torrens (Euroman) impuesto por la comision
Bradley como operativo especial de adiestra-
miento y vigilancia de los otros individuos,
todos los demas fueron cedidos por IDESS al
Gobierno, en una maniobra econémica que
reportd importantes descuentos fiscales a la
empresa.

La Fuerza del Futuro tiene su base de operacio-
nes en un punto sin determinar al noroeste de
la provincia de Madrid, asi como autorizacién
del Ministerio de Defensa para hacer uso de
cuantas instalaciones oficiales necesiten para
llevar a cabo con éxito sus misiones. Para su
desplazamiento utilizan un Helicéptero Lynx,
muy similar al usado por el Vértice de
Combate, aunque sin el campo defensivo desa-
rrollado por TecnoRed, ni sistemas de arma-
mento avanzados,

Dejando aparte las continuas apariciones publi-
cas de la Fuerza en momentos delicados para
la popularidad del Gobierno y que fueron dura-
mente criticadas por la totalidad de los partidos
de la oposicion, la actuaciones reales de la FF
se limitan a operaciones antidisturbios, como
las represiones estudiantiles de 1994, con moti-
vo del endurecimiento del sistema de acceso a
la Universidad, las manifestaciones de trabaja-
dores del sector textil en Octubre de 1995, tras
el acuerdo Espana-USA sobre importaciones de
tejidos americanos, o la mds polémica de
todas: la brutal represion a la que sometieron
estos superseres a los inmigrantes ilegales que
ocupaban un local propiedad del presidente de
la comunidad andaluza a principios de 1997.
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Desalojados por la fuerza... del Futuro?

Cadiz. Victor Robledo.

Veintitrés inmigrantes ilegales, en su mayoria
procedentes de paises del Magreb, fueron brutal-
mente expulsados del inmueble que “okupaban™
desde hacia seis meses en la calle Pinto, nimero
4, mediante la intervencién de los “superhéroes”
oficiales del grupo Fuerza del Futuro, en la noche
de ayer jueves.

La intervencion se realizé al filo de medianoche
“para no crear una alarma social innecesaria en
este tipo de operaciones” segin el portavoz de la
policia andaluza en rueda de prensa realizada
esta misma mafiana en dependencias oficiales.

Entre los desalojados se encuentran doce mujeres
% seis nifios de muy corta edad. La Coordinadora

acifista Contra la Brutalidad Policial se ha per-
sonado como acusacion particular en la denuncia
presentada contra el Ministerio de Justicia e
Interior que ordend esté utilizacion del grupo de
metahumanos.

Algunos vecinos de la calle Pinto han declarado
a este periédico que “esta gente no hacia dafio a
nadie y serfa preferible que no se les permitiese
entrar en Espafia, a que sean tratados como terro-
ristas, por esos bestias.”

PRIMARIA

Fuerza: 140 Nombre Real: Narya

Constitucion: 160 Tipo: Diosa

Agilidad: 95 Profesion: Operativo Especial Espanol
Inteligencia: 70 Acc./Asal.: 3

Percepcion: 90 Nivel: -

Apariencia: 95 PV 140 DA 90

EQM 55 Parada 30

Habilidades:

Arco 100 %

Armas especiales (Maza) 100 %
Armas blancas (Espada) 100 %

Estatus Legal
Ciudadana espanola sin antecedentes penales.

Familiares
Desconocidos

Valor
125 %

Poderes
Control del Clima

Historial

Cosmico (100)

Aungue su historial es secreto, no ha sido facilitado por IDESS y ella se niega a responder cualquier
pregunta sobre su vida privada o anterior a su union a la Fuerza del Futuro, lo que es obvio es que
Narya no es una mujer de este planeta. Su extraordinaria fuerza, su control climatico y su extraordi-
naria belleza, indican un origen suprahumano. El historiador mallorquin Oscar Recio mantiene la
teoria de que Primaria es la mitica diosa Diana, la cazadora, aunque este extremo nunca ha podido
ser confirmado. La poca credibilidad del historiador, quien en 1995 afirmé que el villano Seismo
era el dios egipcio Geb, ha sido suficiente para que esta hipétesis nunca haya sido tomada en
serio. Probablemente Narya nunca revele su verdadero origen.

Primaria es centro de atencién de numerosos reporteros graficos y durante un tiempo se la rela-
cioné con un conocido banquero marsellés, asi como con un respetado politico socialista.
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SILURO

Fuerza: 90 Nombre Real: Enrique Gutierrez

Constitucion: 80 Tipo: Mutante Inducido

Agilidad: 80 Profesién: Ex-policia. Operativo Especial Espanol
Inteligencia: 65 Acc./Asal.: 2

Percepcion: 85 Nivel: 6

Apariencia: 55 PV 70 DA 0

EQM 25 Parada 20

Estatus Legal
Ciudadano espanol sin antecedentes penales.

Familiares
Maria del Carmen (Esposa, fallecida), Enrique Jr. y Jose Antonio (Hijos)

Poderes Valor Rango
Absorcion de poderes 40 % Medio (30)

Historial

Enrique Gutierrez es un antiguo miembro de la Policia de Salamanca, oficialmente “fallecido” en
acto de servicio. La realidad es que Gutierrez sufrié un accidente en una intervencién policial que
le dejo paralitico. IDESS aprovecho la ocasién para intentar "recargar” su cuerpo muerto. El resulta-
do fue bien distinto de lo pretendido, crando un “vampiro” viviente que se alimentaba de los pode-
res de otros metahumanos. Gutierrez recuperé totalmente su movilidad, aunque su caracter se vol-
vio mads agrio e indolente. Su unién voluntaria a la Fuerza del Futuro la realizé tras conocer la noti-
cia del suicidio de su esposa, quien le consideraba muerto.

OCELOTE

Fuerza: 110 (60} Nombre Real: Pablo Cérdoba

Constitucion: 120 (80} Tipo: Mutante Inducido

Agilidad: 190 (70}  Profesion: Ex- Cientifico. Op. Esp. Espanol
Inteligencia: 45 (85) Acc./Asal.: 5

Percepcion: 160  (90)  Nivel: 7

Apariencia: 45 (70) PV 80 (40) DA 30 (0)
EQM 15 (85) Parada 65

Habilidades:

Como Pablo Cérdoba
Ciencia Veterinaria 75 %
Ciencia Biologia 65 %

Estatus Legal
Ciudadano espanol con antecedentes penales.

Poderes
Superfuerza
Superconstitucion
Superagilidad
Superpercepcion
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Historial

Fl profesor Cérdoba de la Universidad Complutense de Madrid investigaba sobre efectos de altera-
ciones hormonales en la fisiologia de los canidos cuando consiguid aislar, segtn se descubrié en
las notas encontradas entre los restos de su laboratorio, el gen de la fiereza animal. Convencido de
la capacidad de crear animales dociles o salvajes a placer, sintetizé un suero transgénico capaz de
agudizar los sentidos animales, modificar su estructura osea y mejorar su respuesta a enfermeda-
des. Los resulatdos en su aplicacién a bévidos y ganado porcino fueron espectaculares pero desa-
lentadores: el efecto se disipaba pasadas 2 horas con una dosis de la cienmilésima del peso del ani-
mal. Superando esa barrera la bestia sufria un colapso cerebral que la mataba.

Lo ocurrido en la catedra de Fisiologia de la Facultad de Veterinaria la noche del 17 de Octubre de
1987 se pierde en los complicados archivos de IDESS, pero algo claro hay: Cérdoba sufrié los efec-
tos de su suero en si mismo. Si fue voluntariamente o mediante la fuerza nunca se sabra. Es posible
que algin colega, celoso de su éxito a tan temprana edad (28 afios) tuviese algo que ver.

A la mafiana siguiente la catedra apareci6 arrasada y con evidentes muestras de salvajismo: los ani-
males de experimentacién asesinados y parcialmente devorados, el ayudante del profesor
Coérdoba, el profesor Pérez, también mutilado y muerto. No habia senales del titular de la catedra.
Este fue encontrado desnudo y sufriendo delirios en las cuadras de la facultad. Fue detenido y acu-
sado de Imprudencia Temeraria con resultado de muerte y sentenciado a Prision. Alli fue contacta-
do por agentes de IDESS que le ofrecieron la posibilidad de continuar sus experimentos con el
apoyo de la empresa.

Asi lo hizo. Con la infraestructura necesaria Cardoba re-descubrio el gen, sintetizo de nuevo el
suero y demostré su falta de estabilidad y duracién. Los cientificos de IDESS descubrieron restos
del suero en la sangre de Cérdoba y le animaron a probarlo bajo condiciones controladas. El resul-
tado: Ocelote, la maquina de matar de la Fuerza del Futuro, un humanoide bestial, con el intelecto
mermado y un aspecto salvaje.

Cordoba se transforma en Ocelote ingiriendo una pequena capsula que contiene la dosis necesaria
del suero para desencadenar el proceso, que tarda un asalto en completarse. En su forma de
Ocelote, tiene unas garras naturales que causan un dafio extra de 3d10.

mente destruido. Todo el personal, incluido el
profesor murieron alli. El lanzamiento de las
bombas atémicas precipitaron el desenlace de
la guerra, y con la desaparicion del profesor y
sus notas, se dio por perdido el proyecto
Samurai.

GUERREROS
DEL IMPERIO

Grupo Ultranacionalista japonés. Fue fundado
en 1.982, cuando Otomo Katawa, descubrid el
diario secreto de su abuelo, el profesor

Katawa.

En él se narraba la historia de un eminente
cientifico japonés, cuyos descubrimientos
pudieron cambiar el curso de la Segunda
Guerra Mundial. El abuelo de Otomo era el
jefe cientifico encargado del Proyecto Samurai,
que consistia en la creacion de un ejército de
seres invencibles, mediante la implantacién de
partes mecdnicas en el organismo humano. El
proyecto se encontraba en la fase final cuando
los estadounidenses llevaron a cabo el lanza-
miento de la primera bomba atémica sobre
Hirosima. El laboratorio del profesor Katawa se
encontraba a escasos kilémetros, y quedé total-

Con el paso de los afos el tema cay6 en el
olvido, incluso para la familia del profesor. Por
aquel entonces sélo sobrevivia un nieto de
éste. Un joven brillante pero amargado.
Todavia resentido y avergonzado por la humi-
llante rendicién de su pais muchos afnos atras.

Otomo curso estudios de robdética en la facul-
tad de Osaka y, al poco tiempo de acabar la
carrera descubrid en el desvian de su casa un
compartimento secreto, oculto tras un falso
muro. Alli realizé un hallazgo que cambio su
vida. Encontré un archivo completo que con-
tenia toda la informacién sobre los experimen-
tos de su abuelo.
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CONTRAEL IMPERIO DE JAPON
LASENTENCIAES

Mantuvo su descubrimiento en secreto hasta
que pudo aplicar toda la teoria sobre si mismo.
A partir de ese momento se convirti6 en SHO-
GUN (que era como se denominaba antigua-
mente al jefe militar del Imperio). Considerado
un heroe por gran parte de la poblacién, pron-
to encontro a otros dispuestos a seguirle en su
particular cruzada. El grupo ha participado en
numerosas ocasiones en conflictos en que los
que el Japén estaba involucrado, aunque siem-
pre han dejado bien claro que su tnica lealtad
es para con el Emperador, atajando asi los
intentos de muchos politicos de rentabilizar
electoralmente su imagen.

Uno de los casos mas notorios sucedié durante
los tremendos terremotos de Kobe en 1.995,
en los que los Guerreros participaron activa-
mente en las tareas de salvamento vy denuncia-
ron la participacién del supervillano Seismo en
esos hechos.

SHOGUN

O ——

S

Jefe del grupo. Ha sustituido el 70% de su
cuerpo por componentes mecanicos y ciberné
ticos. Tiene un caracter orgulloso y despiada-
do. Se considera a si mismo un lider, y afora la
época en la que el Japén era un poderoso
Imperio. Desprecia todo lo que tenga que ver
con el mundo occidental.

Su cuerpo metalico le proporciona una FUE de
150 y una CON de 150. Ademas puede pro-
yectar poderosos rayos de energia por sus
guanteletes (80+6d10 de dano). Lleva unos
impulsores de plasma en las piernas, que le
permiten volar a una velocidad maxima de
Mach 1.0. Ademads su ojo cibernético le permi-
te ver en los espectros infrarrojo y ultravioleta,
asi como detectar impulsos electromagnéticos.
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RONIN

Companero de SHOGUN desde los anos en
los que ambos estaban en la Universidad de
Osaka. Su fidelidad hacia él es absoluta, y es a
la tinica persona a la que SHOGUN puede lla-
mar amigo. Un 85% de su cuerpo es artificial.
Su FUE ha sido aumentada a 180 y su CON a
170. También vuela mediante impulsores de
plasma. Su velocidad maxima es de Mach 0.5.

KOTAY y KAWATANE

Dos hermanos que acudieron a SHOGUN en
cuanto se enteraron de su proyecto. Son ultra-
nacionalistas japoneses, descendientes de un
“héroe” de la Segunda Guerra Mundial, que
muri6 lanzandose con su avion lleno de explo-
sivos contra un Navio de la Marina
Norteamericana.

Ambos tienen un 60% de su organismo altera-
do por SHOGUN., Su FUE es de 125 y su CON
de 140. Vuelan a una velocidad maxima de
Mach 0.5. Suelen utilizar diferentes tipos de
armas blancas (katanas, cuchillos, etc...), y su
principal caracteristica es su capacidad para
rodear esas armas de Energia bioeléctrica pro-
ducida por sus cuerpos alterados. Esto hace
que puedan atravesar cualquier material cono-
cido por el hombre (excepto el Strenium vy el
Optimun), y causen un Dafo Maximo de
70+1d100.

METAHUMANOS
NO OFICIALES

De manera legal estin prohibidas las activida-
des, actuaciones o asociaciones de metahu-
manso en todo el territorio espanol sin el con-
sentimiento de la Comision Bradley.

Esta es la teoria con la Ley en la mano. Una ley
que fue aprobada de manera muy apresurada
ante la presién de varios grupos parlamenta-
rios, que amenazaron con dejar de apuntalar al
gobierno.

La Realidad es otra. Existen superhéroes que
no estan al servicio de un determinado gobier-
no, o una organizacién oficial. Estos héroes
pueden ser totalmente independientes (como

el conocido justiciero madrileno Jinete
Nocturno) o colaborar con la mayor red de
informacion y apoyo de metahumanos:
Superhéroes Inc. Tambien puede tratarse villa-
nos o grupos de villanos. Como se vera mas
adelante, Superhéroes Inc. es el nombre de
una empresa-organizacion establecida en terri-
torio espanol desde 1.987. En ella tienen cabi-
da algunos de los mas conocidos metahuma-
nos, quienes colaboran entre si para evitar abu-
sos contra este colectivo.

Con sedes en algunas de las principales ciuda-
des del Estado Espanol (Madrid, Barcelona,
Bilbao, Sevilla y La Coruna), Superhéroes Inc.
presta apoyo logistico y material a muchos
superseres. Estos, a pesar de actuar general-
mente de forma independiente, forman, gracias
a la organizacién, el mayor, y posiblemente
mas poderoso grupo de metahumanos de todo
el planeta. Los mas conocidos y sus bases de
actuacion son los siguientes:

Onda Expansiva & Inercia en Madrid.

Circulo Extremo vy el retirado Astro en la zona
de Levante y Barcelona.

Amanecer Mutante en Bilbao.

Fuerza Maxima, aunque actuan generalmente
fuera de nuestras fronteras y tienen la base en
Cércega, son también asociados de la organi-
zacion.

Ola Salvaje en Tenerife.

Otros grupos, como las norteamericanas
Nature Corps, aunque totalmente independien-
tes, mantienen unas excelentes relaciones con
ellos.

Fl funcionamiento y coordinacién es bastante
simple. Cuando se produce una emergencia
que requiere la intervencion de metahumanos,
Superhéroes Inc. contacta con aquel héroe o
grupo que, estando disponible, se encuentre
mas cercano o con mas posibilidades de acudir
al lugar de los hechos. Estos casos pueden ser
catastrofes naturales, delitos comunes, acciden-
tes, o incluso la actuacién de supervillanos o
superseres desconocidos.

METAHUMANOS NO OFICIALES
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Aﬂrma que desde que tiene uso de razon esta dispuesta a todo con tal de preservar
y los recursos de nuestro mundo. Ha luchado contra politicos, villanos poderosos !
descuidados en favor de la Ecologia, su bandera. Junto a Natura, Tsunami y mqwde#m
uno de los supergrupos mas populares de la década: Nature Corps, cuatro chicas
catastrofes ecolégicas y a favor del uso, no del abuso, racional de la naturaleza. o

Metropolitan: Con una licenciatura en Economia,
un master en Comunicacion y una prometedora
carrera como empresaria por delante ;que te
impulsé a convertirte en una heroina?

Fiebre: Una frase que alguien dijo en cierta oca-
sion: “Un gran poder requiere una gran responsa-
bilidad". Logicamente, a los 15 afos no podia
hacer mucho mas que ser socia de Greenpeace y
perseguir a mis vecinos para que separasen sus
basuras de cara a facilitar su reciclado... Pero
cuando mis poderes mutantes afloraron y los
desarrolié, me di cuenta de que tenia una respon-
sabilidad mayor que el resto de mis conciudada-
nos norteamericanos y de | resto del planeta.
M.: Y entonces os unid
Earthquake...

F.: Si, Earthquake fue
un revulsivo para noso-
tras... Fue como en esa
serie de los afios seten-
ta, “Los angeles de
Charlie” (Risas). El nos
junté y nos convirtio en
cuatro luchadoras. Nos
impulsé a demostrar al
mundo que se podia
vivir en este planeta sin
destruirlo. Y luego nos
dejo.

M.: Su desaparicién fue muy comentada ;cémo
os afecto?

F.. De muchas maneras. En un primer momento
nos sentimos en el punto de mira de algun enemi-
go que desconociamos, también la gente fue
cruel, ya que nadie dio un dollar por nosotras
solas... Sdlo le pido a Dios que esté donde esté
sea feliz. Le debemos mucho.

M.: Hablemos de ti: Das una imagen de mujer
dura y reservada ;eres asi realmente?

F.: ;De verdad parezco asi? No, ahora en serio,
he tenido muchas discusiones con Orquidea por
esto. Ella prefiere posar alegremente para cual-
quier fotografo, quizas debido a su anterior traba-
jo como modelo y su ego cosmico hipertrofiado, y
yo creo que tenemos que hacer nuestra labor de
una manera mucho mas discreta...

M.: Pero ahora nos estas concediendo una entre-
vista y has posado para nuestro fotégrafo...

F.: Touché. Es cierto, pero esto es diferente, con
esta entrevista pretendo dejar claras unas cuan-
tas cosas. nuestro amor por la naturaleza, nues-
tra forma de pensar y por que no, un poco de
publicidad para nuestra mision nunca biene mal.

No hay que olvidar que nosotras
tar arreglar un vertido de petrn
cuestiones aparentemente tan tri
dénde depositar unas pilas usadas
todos.
M.: No has contestado a mi premm
dura?

F.: En absoluto, pero es algo que
desde la universidad. Mis com
que tenia cara de estar enfada
como puedes comprobar no lo estoy
me tomo las cosas muy en serio.
M.: Vosotras, las Nature Corps, nu
ocultado vuestras identidades jNo es
de cara a vue
privada?

obras con seu
¢verdad?. Pue

cias a I_o; aﬂ
recibimos y
mente, no creo que fuese una buena
ahi con la cara tapada y ocultdndome. S
que tendria una crisis nerviosa cada do
en lugar de cada mes (Risas)...
M.: Pero ino crees que podrias poner en
a tus seres queridos? -
F.: Es cierto. Mis padres siempre me |
que tenian miedo de que yo me dedi
politica en un pais tan machista como |
Asi que de cualquier forma estarian ba;o u
riesgo... _
M.: Hablemos ahora de la mujer bsjo el ne
clave Fiebre. (A que te dedicas cuando
persiguiendo supervillanos o vsian'dn
humanidad?
F.: Pues a lo mismo que cualqwsra VO
con mi novio, salgo con mis amtges
campo. No sé, lo normal...
M.: Lo normal para cualquiera que no p!ﬁ
fuego... Has dicho que tienes novio. -c. u
pides a un hombre? o
F.: Que sea inteligente y divertido. Y si as gu
mejcr

M.: ¢Quien es él?
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NATURE CORPS

El grupo conformado exclusivamente por muje-
res y conocido como Nature Corps es un equi-
po con un Estatus no-oficial pero permitido en
la Union Europea. Este curioso hecho es debi-
do a las presiones de parlamentarios ecologis-
tas en el Parlamento Europeo.

Fundado en 1992 cuando unieron sus poderes
para paliar los efectos de la marea negra del
buque japonés Jioishi-maru en las costas finlan-
desas. No se sabe publicamente si se trata de
mutadas, diosas o alienigenas.

Reciben apoyo de organizaciones ecologistas y
en Estados Unidos, su pais de origen, son ver-
daderas estrellas de TV y su popularidad sube
como la espuma. Su club de fans (Nature
Corps Fan Club) tiene sedes repartidas por

toda América, Europa y Asia. La direccion en
Espana es Aptdo. de Correos 329 - 28230 Las
Rozas de Madrid.

Su actuaciones estuvieron tenidas de una cierta
polémica al principio de su historia cuando
estaban lideradas por el tnico hombre que ha
sido miembro activo del grupo, Earthquake.
Este héroe desaparecio en extranas circunstan-
cias en Abril de 1995, sin que se hayan tenido
noticias nuevas de él.

Nature Corps tiene como enemigos principales
a todos aquellos que puedan atacar el medio
ambiente, aunque han sido especialmente
duros los combates contra la supervillana
Corrosion y el apocaliptico Plaga, quien estuvo
a punto de causar una ola de miseria en USA
tras intentar destruir toda la produccion agraria
estadounidense en 1996.

NATURA

Fuerza: 70 Nombre Real: Winona “Winner” Lieber
Constitucion: 80 Tipo: Mutante Genético
Agilidad: 90 Profesién: Superheroina
Inteligencia: 75 Acc./Asal.: 2

Percepcion: 100 Nivel: 4

Apariencia: 85 PV 55 DA 0

EOQM 75 Parada 23

Estatus Legal

Ciudadana Estadounidense sin antecedentes penales

Familiares
Frank (Padre).

Poderes
Empatia animal

Valor Rango
65 % Alto (80)

Historial

Winona “Winner” Lieber (1972-Utah). Lider del equipo. Es lista, sensual y astuta. Todo el aspecto

tactico de Nature Corps corre a su cargo.

“Winner” Lieber es una de esas mujeres "de armas tomar", su caracter fuerte y casi-salvaje la con-
vierten en una chica dura y agresiva. En cuanto a sus poderes posee una gran empatia animal
pudiendo comunicarse con estos con un 65% de posibilidades de éxito. Mediante esta empatia
puede no solo comunicarse con cualquier tipo de animal sino también intentar que realicen accio-

nes aun contra su voluntad (Atacar, herir, etc.).

Lieber tiene en la actualidad 27 anos y en alguna ocasion ha manifestado su deseo de retirarse del
grupo, ya que cree que "la lucha por el medio ambiente es una lucha que debe realizarse a nivel
doméstico. No jugandose la vida de un punto a otro del globo.".
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OROUIDEA

Fuerza: 150 Nombre Real: Ann-Mary Bukowsky
Constitucion: 175 Tipo: Heroe Cdsmico
Agilidad: 70 Profesion: Modelo
Inteligencia: 80 Acc./Asal.: 1

Percepcion: 60 Nivel: -

Apariencia: 99 PV 165 DA 120
EOQOM 80 Parada 18

Estatus Legal

Ciudadana norteamericana sin antecedentes.

Poderes Valor Rango

Superfuerza

Superconstitucion

C. Vegetacion 30 % Alto (90)

Volar 35 % Casmico (100)

Historial

Ann-Mary Bukowsky (1977-N.Y.). Ella es sin lugar a dudas la imagen publica del equipo. Sus curvas
seducen a los lectores de los diarios cuando aparece en portada. Es sin duda una de las mujeres
mads hermosas de todo el globo. El origen de sus poderes se debe a la intervencion de un aspecto
menor de Unidad, el cual la doté con poderes césmicos para defender la vegetacion del planeta.

La belleza de Orquidea va mas de alld de lo ordinario, y es que los ligeros tintes morados de su piel
y ese pelo plateado que parece que se metan por todos los rincones del cuerpo la confieren unos
rasgos especiales. Gracias a su poder de Control de la flora y vegetacién Orquidea controla la flora
a placer y no hay vegetal que se la resista. Con ellos puede hacer lo que desee.

FIEBRE

Fuerza: 65 Nombre Real: Jacky Tucker
Constitucion: 80 Tipo: Mutante Genético
Agilidad: 99 Profesion: Economista
Inteligencia: 80 Acc./Asal.: 3

Percepcion: 100 Nivel: 5

Apariencia: 75 PV 65 DA 0
EQM 80 Parada 25
Habilidades:

Arma Corta 90 %

Arma Larga 75 %

Armas especiales 70 %

Ciencia: Econénicas 40 %

Estatus Legal
Ciudadana norteamericana sin antecedentes penales

Poderes Valor Rango
Control Fuego 100 % Elevado (50)
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Historial

Jacky Tucker (1966- Colorado Springs) es la parte burocritica de Nature Corps. Licenciada en
Fcondmicas. Eso si, esta vez, la parte financiera del equipo no sélo dice: “si los nimeros cuadran”,
sino que es uno de los miembros mas temidos en combate.

De caracter reservado (los que la conocen dicen que es una mujer extremadamente timida) detes-
ta aparecer en publico. Fiebre posee el poder de control de Fuego, con rango Elevado, asi como es
una experta en todo tipo de armas.

TSUNAMI

Fuerza: 135 Nombre Real: Desconocido
Constitucion: 110 Tipo: Mutante atlanteana?
Agilidad: 90 Profesion: Superheroina
Inteligencia: 60 Acc./Asal.: 2

Percepcion: 75 Nivel: 7

Apariencia: 80 PV 90 DA 15
EQM 50 Parada 23

Estatus Legal

Sin antecedentes penales.

Aliados
Ola Salvaje

Familiares
Ola Salvaje (Hermanastro). Tsunami y Ola desconocen su relacidn filial.

Poderes Valor Rango

Superfuerza

Superconstitucion

Poderes atlantes

Control de Agua 60 % Elevado (50)

Historial

Es la incognita del grupo, esta encerrada en si misma, y sus reacciones ante cierlas situaciones son
extranas. Extremadamente romantica, es la musa del cantante T.). Carley, el cual le ha dedicado ya
tres LPs. Se desconoce su identidad y muchos rumores apuntan a que se trata de una mutante
atlanteana con capacidad para vivir en nuestro mundo. No tiene ninguna funcién especifica, eso si,
en las misiones realizadas en alta mar ella es la reina.

El agua es su elemento, en él se desenvuelve de maravilla. Por supuesto puede respirar bajo el
agua y comunicarse con los animales de las profundidades. ademds posee una ligera capacidad de
manipulacién sobre el agua que la permite desplazar ciertas masas de ésta (formacién de grandes
olas, etc).

En realidad Tsunami es la hermana melliza de Ola Salvaje, un metahumano inactivo residente en
Tenerife (Espana). Los dos desconocen su relacién, aunque en las escasas ocasiones en que se han
encontrado, han notado que algo les unia. Ola Salvaje es el nombre clave de Gustavo Dominguez,
contacto de Superhéroes Inc. en las Islas Canarias, ex-campedn del mundo de Surf.

Tsunami suele pasar grandes temporadas bajo las aguas del Atlantico, sin mantener contacto con
sus companeras y aislada del mundo de la superficie.
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ONDA EXPANSIVA &
INERCIA

TRIANGULOD
MORTAL

Mijail Medenko. Su destino viene marcado
desde el terrible “accidente” de la central
nuclear soviética de Chernobil. El trabajaba alli
como técnico cuando ocurrié el lamentable
suceso. No se sabe como ocurrié pero debido
a las intensas emisiones de radiacion recibidas
Medenko se convirtié en lo que hoy es.

El estado de Medenko no tiene explicacion, ya
que tras los correspondientes andlisis médicos,
se determind que estaba cientificamente muer-
to, puesto que no habia sefal alguna de signos
vitales ni de actividad cerebral.

A pesar de que las autoridades calificaron el
suceso de Chernobil como un “lamentable
accidente”, Onda Expansiva sostiene que vio
en el lugar y el momento de los hechos al
superser Seismo, al cual hace directamente res-
ponsable de las muertes que se produjeron.

Desde ese momento una intensa relacion de
odio se ha forjado entre los dos superseres vy, a
pesar de haberse enfrentado en varias ocasio-
nes, la solucion definitiva a su conflicto esta
aun por llegar.

La radiacion doté a Onda Expansiva de una
FUE de 130 y una CON de 180, ademds posee
la capacidad de absorber la energia cinética
con rango Cosmico.

Nada mads llegar a nuestro pais Onda
Expansiva, fue contactado por la organizacion
Superhéroes Inc., quien, tras unos exhaustivos
estudios sobre sus poderes, le ofrecid la posibi-
lidad de formar un equipo junto con su operati-
vo especial Inercia. La practica posterior
demostré lo acertado de esa decisién ya que
ambos superhéroes se complementaban tanto
en sus poderes como en sus caracteres y en el
ambito personal.

Inercia tiene la capacidad de controlar la ener-
gia cinética de los objetos (75%, rango eleva-
do), y ademas puede también reutilizar ese
poder para aumentar o disminuir a su voluntad
las capacidades de su companero. Inercia lleva,
ademads, una pistola laser L300.

Inercia esta secretamente enamorada de Onda,
aunque nunca se lo ha demostrado.

Grupo de criminales buscados en varios paises.
Comenzaron sus actividades como equipo a
partir de mediados de 1.995, y sus diversos
“actos terroristas” fueron uno de los principales
quebraderos de cabeza durante la presidencia
espanola de la Comunidad Econdmica
Europea.

Aunque en sus comienzos se pretendio darles
unas motivaciones politicas, esta teoria ha que-
dado definitivamente descartada. Actualmente
se cree que son un equipo de supermercena-
rios capaces de aceptar cualquier “trabajo” con
tal de que la paga sea buena.

El grupo esta compuesto por tres miembros.

Su verdadero nombre es José Campos. Es un
mutante genético de nacionalidad espanola.
Posee el poder de transformarse en un ser
gigantesco de enorme FUE (180) y CON (170).
En su forma humana no posee ninguna carac-
teristica especial

IMPULSO

Un danés que, como su compahero, es mutan-
te genético. Su poder principal es la telequine-
sis con rango Alto y con un valor de 75. Su ver-
dadero nombre es Brian Dannelson.

EXPLOSIVA

Nacida en Minks (Bielorrusia), es la lider del
grupo. Se cree gue sus poderes provienen de
experimentos secretos del KGB, ya que hay
constancia del la pertenencia de explosiva a
esta organizaciéon durante los anos 80. Sus
poderes consisten en la capacidad de auto-
explosionar una parte o la totalidad de su cuer-
po, sin sufrir dano alguno y con la capacidad
de volver a reunir sus moléculas en un corto
periodo de tiempo. Es licenciada en
Bioquimica por la Universidad de Moscd, y
habla perfectamente ruso, inglés, francés,
espafiol y aleman. Ademas es experta en todo
tipo de combate cuerpo a cuerpo debido a su
entrenamiento con los Servicios Secretos
Soviéticos.
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FUERZA MAXIMA

El grupo conocido como Fuerza Maxima hizo
su primera aparicion publica en 1995 en las
cercanias de Corcega, cuando Epsilon Eridani
tomd control de la isla mediterranea sometien-
do a su poblacién a un secuestro por el que
exigia que se le reestableciese como mandata-
rio de su pais Transjastan. El megaterrorista
estaba apoyado por los ejercitos demoniacos
de K sser, un nigromante.

Cuatro heroes de diversos paises fueron los
unicos en conseguir superar el cerco de las
criaturas del averno y luchando codo-con-codo
consiguieron poner en jaque a K’sser y hacer
huir a Eridani.

Tras haber comprobado que funcionaban bien
como equipo decidieron unirse bajo el nombre
de Fuerza de Combate, nombre que hubo de
ser cambiado por las presiones de la UEO que
no deseaba que un grupo de metahumanos
que no estuviese bajo su control pudiese ser
confundido con el Vértice de Combate.

lienen su sede en Corcega y han sido nombra-
dos hijos predilectos de la ciudad de Ajaccio, la
capital, que sufrié especialmente los ataques

de los demonios de K sser. Estin considerados
por el gobierno frances como cuerpo especial
de operaciones en el Mediterraneo, aunque no
estan viston con buenos ojos por la UEO ni el
parlamento de Estrasburgo. Su popularidad es
muy grande en toda la zona mediterranea.
Estan asociados a Superhéroes Inc.

Dejando aparte a Epsilon Eridani y K sser, sus
peores enemigos son un grupo de superhéroes
oficiales: Los Guerreros del Imperio, con quie-
nes han tenido varios conflictos.

Sus miembros son: Thunder, Mjdlnir, Drac y
Erzfeind.

THUNDER

Un curioso caso de mutacion genética. Connor
Austin St. John nacié en 1955 en una pequena
poblacion de las islas Hébridas, en Escocia, con
una enfermedad llamada acondroplastia y que
hizo que sus huesos no creciesen. Este enanis-
mo lejos de acomplejar al muchacho, le ayudo
a granjearse la amistad de todos su vecinos. Al
llegar la pubertad, St. John comprobé como su
fuerza aumentaba y se hacia mas resistente. A
los veintiun anos se proclamo campeon de su
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pueblo de bebida de whisky, tras ingerir cua-
renta vasos de licor, sin que notase mas que un
ligero mareo. Por aquel entonces ya era capaz
de levantar mas de cincuenta toneladas y ayu-
daba en las labores propias de la pequena
poblacién.

Thunder comenzé su vida de aventuras cuan-
do su pueblo fue atacado por unos extranos y
alados demonios, defendiendo a sus paisanos y
convirtiéndose en el héroe de la localidad. Su
fuerza es sobrehumana (160) y su constitucién
(140) también.

DRAC

Rafael Garrés Cervantes es el hombre que se
oculta tras la armadura mistica de Drac. Garrés
la recibié de manos de un misterioso espiritu
quien le ordendé “Defensor de Cataluna”. La
armadura desaparece cuando él asi lo quiere.
Vistiendola consigue una fuerza de 130 y una
constitucion de 160, posee el poder Control de
Fuego con un valor de 50% vy rango Elevado.
Ademas le proporciona invulnerabilidad a los
ataques magicos y le permite volar con rango
Medio.

Drac hizo su primera aparicion ptblica en
1993, al derrotar a Ogro, de Tridngulo Mortal,
cuando este dltimo planeaba atacar el Nou
Camp, en partido final de la liga, lo que hubiera
causado millares de muertos.

MJOLNIR

Harald Varkaard (Goteborg - 1960), ex-profesor
de antropologia y arqueologia. Se define a si
mismo como “el dios Thor reencarnado”. La
verdad es que Harald encontré unas antiguas
runas vikingas, que al ser recitadas le convirtie-
ron en un dios. Su fuerza es de 175 y su consti-
tucion de 150. A su vez, Mjélnir lleva recubier-
tos sus brazos del mistico metal magico Uru, lo
que le permiter causar +40 a los golpes.

Aunque puede volver a su forma mortal si lo
desea, Mjolnir detesta ser un simple humano y
sélo lo hace cuando es imprescindible. Le
gusta vivir bien y rodearse de bellas mujeres,
Su lista de conquistas es imposible de numerar.

Su primera aparicién publica fue contra Atlas,
miembro de los Euromen, al que confundié
con el mitico dios nérdico del engano Loki.
Tras una batalla en la que no faltaron mdltiples

destrozos en la capital de Francia, los dos héro-
es aclararon la situaciéon. Atlas le ofrecio al
sueco la posibilidad de unirse a los Euromen,
pero éste rechazo la oferta, ya que no se consi-
deraba suficientemente preparado como para
asumir tanta responsabilidad.

ERZFEIND

Es el contrapunto animico a sus companeros.
Mientras Thunder se divierte retando al
egocéntrico Mjélnir y Drac disfruta con sus
poderes haciendo rabiar al escocés, Klaus
Kirkman (Berlin - 1963) se siente un monstruo.
Un accidente en la central nuclear de Han, en
las Ardenas (SE de Bélgica), en el que fue salva-
do in extremis por la TecnoRed, cambid su
vida y su cuerpo para siempre.

Su aspecto se hizo impresionante, alcanzando
casi tres metros de altura, asi como su fuerza y
constitucion, que alcanzaron el nivel 200. Se
encuentra atrapado en esta forma hiperpodero-
sa y no puede cambiar. Muchas veces le resul-
ta imposible controlar su increible fortaleza,
por lo que se considera mds un peligro que un
héroe.

Su carrera como superhéroe es algo secunda-
rio para él y se ha unido a Fuerza Maxima para
ver si puede dar alguna utilidad a sus poderes.
Klaus Kirkman es un hombre amable, pero
extremadamente triste.

Este potente supergrupo se encuentra en la
actualidad en paradero desconocido, tras
haber sido secuestrados por su enemigo K sser
y llevados a otra realidad donde la historia es
divergente: la magia suple a la ciencia y se vive
al estilo medieval.

METAHUMANOS NO OFICIALES
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el
EPSILON ERIDANI
Fuerza: 130 (80) Nombre Real: Eneas Aoubert Eridani
Constitucion: 155 (85) Tipo: Mutante?
Agilidad: 90 (90) Profesion: Ex-Dictador
Inteligencia: 110 (110) Acc./Asal.: 2
Percepcion: 120 (90) Nivel: 7
Apariencia: 50 (50) PV 135 (90) DA 90 (0)

Estatus Legal

Cuidadano de Transjastan sin antecedentes penales en su pais, buscado por la justicia de otros pai-
ses y considerado terrorista mundial.

Grupo de afiliacion
Ninguno

Aliados
Tsang Tseng, Seismo, ;Brazo Ejecutor?

Base de Operaciones
Base Cerbero, orbitando la Tierra.

Familiares
Jannia (Muijer, fallecida), Stephan (hijo, en paradero desconocido), Yadira (Amante)

Poderes

Eridani parece vestir una armadura tecnol6gica muy avanzada lo que le implementa la fuerza, cons-
titucion y percepcion a niveles sobrehumanos. Por otra parte es capaz de controlar a bajo nivel
fuerzas mentales. Se desconoce el origen v alcance definitivo de sus poderes, aunque parece tratar-
se de un mutante ya que ha realizado ofrecimien-
tos ptiblicos a varios mutantes conocidos para que
se le unan en sus objetivos.

Historial

Epsilon Eridani es el antiguo monarca del pequeno
pais de Transjastan, al sur de Uzbekistan. Alcanzo
el poder en 1966 tras la revuelta anti-comunista
liderada por el mismo. Tras un primer intento falli-
do llevado a cabo por la extinta Union Soviética, y
en el que fue apoyado por Tsnag Tseng, por un
pacto entre monarcas, fue derrocado en una ope-
racion internacional llevada a cabo entre efectivos
estadounidenses, rusos y europeos en 1994.

Desde entonces ha declarado la guerra a Europa,
USA, Rusia y sus aliados, realizando multitud de
actos terroristas en numerosos paises como la des-
truccion del puente de San Francisco, en 1995, los
tsunamis artificiales que a punto estuvieron de
arrasar Japon en 1996 y otros en los que no se ha
podido probar su implicacion.

Transjastan es una antigua republica comunista ex-
satélite de la extinta URSS. Durante los anos de
poder soviético fue un campo de pruebas para




experimentos sobre efectos de radiaciones en
seres humanos. La falta de informacion sobre
este oscuro periodo de la historia contempora-
nea se ha visto agravado con la desparicion de
la mayoria de los informes de los cientificos
soviéticos que participaron en estas experien-
Cclas.

En 1958 el Rey Miguel Alberto volvié a la rept-
blica apoyado por ayudas internacionales en
un intento por alejar del ambito soviético a
algunos pequenos paises.

Su reinado, blando y poco firme, provoco
revueltas populares que desembocaron en
1961 en la toma del poder del Comandante
Victor Pravlenko vy la vuelta al marxismo-comu-
nismo mads radical. Toda la familia real fue eje
cutada tras “juicios populares” y ser encontra-
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dos “culpables de crimenes contra el pueblo
de Transjastan”.

El gobierno impuesto por los golpistas trajo
una época de esplendor econémico a la
pequena republica, motivada por las ayudas de
la URSS en materia de industria, servicios y
modernizacion tecnologica

En pocos aios, de ser un pueblo de ganaderos
y agricultores, Transjastan se convirtio en un
importante centro tecnolégico al amparo de la
Unién Soviética. La miseria generada por el sis-
tema soviético, asi como su profundo amor por
su patrio, hizo que Eridani, noble exiliado del
pais asumiese su responsabilidad para con

Tranjastan de una vez por todas. Asi, Eridani,
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se convirtio en cabecilla de la revolucion de
1966. La falta de herederos de la familia real
transjeca ayudo a Eridani en su decision de
autoproclamarse rey de Transjastan.

En 1978 un meteorito devasté una buena parte
de Harnia, la capital. Cientificos transjecos des-
cubrieron en el lecho del crater una pequena
cantidad de un material muy resistente y de
curiosas capacidades: el strenium.
Aparentemente se trata de un imposible isoto-
po de hierro, con la propiedad de absorber
vibraciones, reforzando la unién de sus ato-
mos. Aunque inicialmente se creyo que se tra-
taba de materia estelar, lo cierto es que el
meteoro dejo al descubierto un estrato profun-
do del suelo transjeco, rico en este material.

Este hecho dio notoriedad al pais, convirtiendo-
se Eridani en un héroe para su pueblo, por lo
que comenzaron a llamarle “la Estrella”. En la
biografia no autorizada publicada por el disi-

TSANG TSENG

dente Harmann Yasouf “Eridani, estrella de
muerte” se le muestra como un hombre obse-
sionado por las artes misticas y ocultas, practi-
cante de astrologia y otras formas de saber
paranormal y obsesionado con la venganza.
Del mismo libro se extrae la conclusion de que
el propio Eridani sofo consigo mismo converti-
do en una estrella por lo que adopté el nom-
bre de Epsilon.

Epsilon Eridani esta obsesionado con recobrar
el poder en su pais y poder controlar personal-
mente los yacimientos de Strenium.

Cerbero

El satelite y base de operaciones de Epsilon
Eridani orbita la Tierra. Estd protegido por un
poderoso campo de fuerza generado desde
tres puntos del exterior del satélite y que absor-
be impactos por debajo de 250 PV. Sus dimen-
siones son 350 m. de largo por 275 de ancho y
una altura de 50 m.

Fuerza: 175 (80) Nombre Real:
Constitucion: 200 (70) Tipo:
Agilidad: 95 (95) Profesion:
Inteligencia: 70 (70) Acc./Asal.:
Percepcion: 80 (80) Nivel:
Apariencia: 55 (80) PV

EQM 70 Parada
Estatus Legal

Kien Hsi

Guardian
Emperador

3

7

200 (95) DA 150 (0)

24

Cuidadano de China sin antecedentes penales. Exiliado.

Grupo de afiliacion
Ninguno

Aliados
Epsilon Eridani, Guerreros del Imperio

Base de Operaciones

Algtin punto indeterminado en la Republica Popular China

Familiares
Desconocidos.

Poderes

Superfuerza. Invulnerabilidad ante ataques energéticos. Por los ojos de la Mascara proyecta rayos
de energia magica que golpean con rango cGsmico, pudiendo regular la intensidad del dafo a

voluntad.
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Historial

Kien Hsi es el dltimo descendiente vivo de la dinastia Manchi que dominé el pais hasta el ano
1911. Su madre, hermana del dltimo emperador de China, fue salvada por la organizacion Dragon,
que persigue la restauracion del régimen Imperial, y trasladada a algtin lugar seguro en Occidente.
Una antigua profecia indicaba que “la semilla del emperador de dispersaria por los mares ante el
acoso de los hombres rojos hasta el nacimiento de un nino, que seria el futuro campeon y empera-
dor definitivo de China”. Ese nifio era Kien Hsi. Los custodios de la Mascara Mistica de Luen Hsi
(un antepasado suyo que se le aparece ante los momentos de peligro) que se funde magicamente
con el rostro de su portador y es virtualmente inseparable, le hicieron entrega de la misma al cum-
plir los veintitin anos y comprobar que era digno. Acto seguido comenzo un periodo de entrena-
miento para el joven, que asumié el nombre de guerra de Tsang Tseng (Gran Muralla) y comprob6
el alcance de sus poderes magicos.

Aclamado como lider natural de Dragén, fue ungido por sus seguidores como Emperador de China
en 1991. Su papel como metahumano lo compagina con sus apariciones en publico por todo el
mundo reclamando el trono Imperial chino, aunque su caracter orgulloso y engreido no le ha gran-
jeado la simpatia de muchos.

Su base de operaciones esta situada en China, en algin punto de dificil acceso y desconocido por
las autoridades. Su enorme capacidad financiera y de recursos humanos, le permite viajar por todo
el globo y tiene residencias en varias ciudades occidentales, tales como N.Y., Parfs, Barcelona,
Londres y Vancouver.

La Organizacién Dragén es un clan compuesto por las principales familias milenarias chinas que
ante el asalto al poder del comunismo, se retiraron a Occidente con parte de sus vastisimas fortu-
nas. Han establecido présperos negocios y son accionistas de buena parte de las principales
empresas internacionales, entre ellas Superhéroes Inc., de la que se rumorea que poseen un por-
centaje importante. Su existencia es desconocida por el gran publico que considera a esta organi-
zacién un mito, o una leyenda tradicional china.

Un posible pacto de monarca a monarca entre Epsilon Eridani y Tsang Tseng, que salvo de ser
expulsado de su pais al primero, en 1991, ha sido muchas veces comentado, siendo la respuesta
de este dltimo que “El comunismo es una lacra que amenaza a los subditos y a los monarcas de
todo el planeta.”.

SEISMO

Fuerza: 200 Nombre Real: Geb
Constitucion: 200 Tipo: Dios
Agilidad: 99 Profesion: Conquistador
Inteligencia: 75 Acc./Asal.: 3

Percepcion: 95 Nivel: -

Apariencia: 35 PV 200 DA 150
EQM 40 Parada 25
Estatus Legal

Terrorista mundial.

Poderes Valor Rango

C. Geodinamica 148 %  Codsmico (100)

Grupo de afiliacion

En el pasado Dioses Egipcios de Hermépolis, actualmente ninguno
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Aliados
Seth, Brazo Ejecutor, Epsilon Eridani, Tsang Tseng

Base de Operaciones
Isla Muro.

Familiares
Nut, diosa del cielo (esposa), Seth, Shu, Bastet, Osiris, Isis, Apis, Ra, Anubis, Horus.

Historial

Segun la mitologia egipcia Geb (la tierra) y su esposa Nut (el cielo) fueron los padres de los demas
dioses. Esta hegemonia se mantuvo hasta la aparicion de Amén, ordenado padre y todopoderoso.
Amon, celoso del amor entre Geb y Nut, exigié a esta en matrimonio, con la clara oposicion de
Geb. Siendo Amén mucho mas poderoso que él, Geb fue condenado a abandonar Hermépolis, el
hogar de los dioses egipcios. Condenado a vivir entre los humanos, el caracter del padre de la tie-
rra se volvié amargo. Fl solo recuerdo de su amada Nut en brazos de otro, era algo que le enlo-
quecia, algo que destrozaba su alma y retorcia su mente.

No mucho mas tarde, el dios Seth ofrecié a Geb un pacto para luchar contra Amén y recuperar a
su amada, pero la traicion de Seth confiné a Geb definitivamente a la Tierra, hogar de los humanos,
sin ninguno de sus poderes y condenado a vivir una breve vida mortal.

La intercesion de Horus y de Shu, en secreto, hizo posible que el dios exiliado recuperase parcial-
mente el uso de sus atribuciones, aunque dista mucho de tener el poder que en su forma divina
tuvo. En su forma actual sus poderes son gran-
des, pero no como lo fueron al principio de los
tiempos.

Por este motivo y perplejo ante la invasion
occidental de Egipto, Geb ha adoptado el
nombre de guerra de Seismo y destruye, apa-
rentemente sin motivo, todo aquello que
pudiese impedir el renacer de la Grandeza
Egipcia y su restauracion como dios.

Las actuaciones de Seismo en el mundo han
causado, en el dltimo cuarto de siglo, mas de
quince millones de muertos, ya que, probable-
mente, los peores terremotos de nuestra era se
"hayan debido a su intervencion.

El desaparecido lider de las Nature Corps,
Earthquake, mantenia algin parentesco con el
egipcio y probablemente éste haya sido el cau-
sante de su desaparicion. Si Earthquake era su
hijo, es algo que solo Geb, ahora llamado
Seismo, conoce.

Geb espera el dia que pueda recuperar a su
amada Nut, y vengarse de Aman, destrondando-
le, asumiendo él el trono de Hermopolis v lle-
vando a Egipto a una nueva Edad de Luces.

Seismo suele hacerse acompanar de animales
prehistoricos, oriundos de la isla Muro, y muy
poderosos.

b8
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BRAZO EJECUTOR

Bajo el rimbombante nombre de este grupo de
oscuros metahumanos, se esconden intereses
no aclarados de altas esferas y, posiblemente,
de algun directivo de la empresa IDESS.

Las primera actuaciones como grupo de Brazo
Ejecutor se remontan a principios de los ochen-
ta, cuando fueron vistos juntos Macross,
Umbra y Trifido, tras mantener secuestrada a la
tripulacién y pasajeros de un avién comercial
en el Aueropuerto de Barajas-Madrid, por espa-
cio de ocho horas. Tras asesinar a tres rehenes,
la intervencién del estadounidense Astro pro-
voco la huida de los tres villanos. Por lo general
y salvo contadas ocasiones, los miembros del

Brazo no suelen actuar juntos. Sus intereses cri-
minales son muy variados: especulacién, nar-
cotrafico, contrabando, acciones terroristas,
etc. Todo parece estar encaminado a conseguir
poder, simple y puro poder.

Tras varios desmantelamientos, siempre vuel-
ven a reunirse. La opinién ptblica no se explica
quien estd detrds de este supergrupo y quién
se hace cargo de las fianzas cuando han sido
detenidos o quién paga los carisimos y muy efi-
cientes abogados que defienden a este grupo
de villanos. La mujer tras la sombra es
Christiane de Ugarte, Umbra.

Los actuales componentes del grupo son
Trifido, Agresor Eterno, Macross, Estado
Alterado y Umbra

TRIFIDO

Fuerza: 150 (120) Nombre Real: Desconocido
Constitucion: 180 (120) Tipo: Mutante Tecnologico
Agilidad: 70 (70) Profesion: Criminal

Inteligencia: 60 (60) Acc./Asal.: 1

Percepcion: 90 (90) Nivel: 4

Apariencia: 15 (15) PV 170 (100) DA 120 (30)
EOM 10 Parada 18

Habilidades:

Sistemas de Armamento 60 %

Armadura de combate 55 %

Estatus Legal
Ciudadano espanol con un gran historial delictivo.

Poderes

Superfuerza
Superconstitucion

Historial

Un mutante genético reforzado tecnolégicamente. Trifido es la union de tres seres en uno. Nacido
con tres cabezas, una fuerza sobrehumana y abandonado por sus padres (una joven pareja ni
siquiera casada) pas6 su infancia en centros especiales hasta su ingreso en IDESS ltalia donde per-
maneci6 hasta 1981, siéndole dada el alta tras considerarle capaz de lievar una vida dtil para la
sociedad. Nada mas lejos: Trifido es un demente que disfruta con el sufrimiento ajeno. Un resenti-

do que se ha visto demasiadas veces rechazado.

Trifido viste una armadura que le proteje de impactos por debajo de 120 PVs, dotada con impulsor
Match 1,5. también incorpora Proyectores de particulas, lanzamisiles, ametralladoras y otros ele-
mentos agresivos que Trifido intercambia segtin sus necesidades. Como medidas especiales la
armadura de Trifido dispone de camuflaje y sistemas anti-deteccién, asi como computadora tictica

y comunicaciones de largo alcance.

69
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AGRESOR ETERNO

FUE: 82 Nombre Real: Mark Stresemann ||

CON: 90 Tipo: Mutante genético-inducido
AGI: 78 Profesion: Delincuente

INT: 96 Acc./Asal.: 2

PER: 65 Nivel: 6

APA: 65 PV: 88 DA: 0
EQM 25 Parada: 20

Habilidades

Otro idioma, inglés: 55%

Familiares

Riidel. Version alternativa de Agresor.

Poderes Valor Rango
Polilocacion 45% Casmico(100)
Explosividad

Historial

Mark Stresemann Il. Nacido en Bonn (GER) en 1965. Doctor en Mecanica Cuantica. En 1989 y
debido a un accidente en el Proyecto Tempo de la investigacion dimensional llevada a cabo en el
Instituto Max Plank, de Sttutgart, Stresemann sufrié una disrupcién espacio-temporal en la que fue
lanzado a traves del continuo espacio-tiempo n veces. Su reintegracion provocd miuiltiples copias
de si mismo, que mas tarde desaparecieron y que es capaz de crear y controlar como si de sus
miembros se tratase.

Agresor Eterno es una réplica de Riidel, del Vértice de Combate, no re-absorbida tras el experimen-
to inicial y que escapd. El poder de Riidel, de convocar copias de si mismo se basa en la capacidad
de éste para traer a esta realidad a otros Mark Streseman de otras realidades. Por lo general la dife-
rencia entre las copias y el original es nula, por tratarse de seres de realidades casi-identicas a la
nuestra,

En el caso de Agresor Eterno, no. En su mundo, Stresemann Il es un mutante genético con el poder
de autoexplotar. Ha dedicado su vida a la extorsion y el asesinato, maxime cuando en su mundo
nunca han existido otros metahumanos que se le opusieran,

Su llegada a nuestra realidad fue todo un shock para él. Instintivamente exploté dispersando sus
atomos. Se reintegro varias horas mas tarde, cuando las cosas se habian calmado y emprendio la

huida.

MACROSS

Fuerza: 190 Nombre Real: Berta Gonzalez
Constitucion: 125 Tipo: Mutante Inducida
Agilidad: 60 Profesion: Criminal, ex-secretaria
Inteligencia: 40 Acc./Asal.: 1

Percepcion: 80 Nivel: 2

Apariencia: 70 PV 90 DA 45
EQM 20 Parada 15
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Estatus Legal
Ciudadana espanola con antecedentes penales

Familiares
Javier (Hermano)

Poderes

Superfuerza
Superconstitucion

Historial

Berta Gonzalez (Madrid -1976) era una joven de vida totalmente normal hasta que fue contratada
como secretaria por Antonio Hierro, socio fundador de IDESS. Su habilidad para la informatica le
permitio acceder a informes reservados del Sr. Hierro. Atemorizada por los descubrieminetos que
acababa de hacer (informes sobre asesinatos, mutaciones fallidas, procesoso genéticos, etc.) se
confié a una buena amiga suya, también trabajadora de IDESS. En seguida Berta fue secuestrada y
obligada a contar todo aquello que sabia. Ante la imposibilidad de dejarla con vida, los directivos
de IDESS decidieron su utilizacién como conejillo de indias.

Fl resultado de la experimentacion llevada a cabo en Berta fue espectacular: Su fuerza aumento
enormemente, asi como su constitucion. Algunas secuelas (que los técnicos de IDESS consideraron
menores, e incluso provechosas) fueron la perdia brutal de inteligencia, asi como una amnesia total
hacia su vida anterior.

Su hermano Javier lleva afios buscandola ya que no cree la version oficial que indica que su herma-
na fue asesinada por el metahumano Onda Expansiva. En su desesperacion ha llegado a localizar al
superhéroe ex-soviético con el que mantienen una buena amistad en la actualidad. Javier Gonzalez
es el contacto de Superhéroes Inc. en la zona norte de Madrid desde su contacto con Onda e
Inercia.

UMBRA

Fuerza: 65 Nombre Real: Christiane de Ugarte
Constitucion: 70 Tipo: Mago

Agilidad: 60 Profesion: Ejecutiva
Inteligencia: 85 Acc./Asal.: 1 EM 250
Percepcion: 95 Nivel: 3

Apariencia: 80 PV 50 DA 0
EQM 85 Parada 15
Habilidades:

Otro idioma, Inglés 50 %

Economia 65 %

Ciencias de la Informacién 70 %

Estatus Legal

Ciudadana Espanola (Doble nacionalidad con Venezuela) sin antecedentes penales.

Familiares
Carmen (Hermana gemela)
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LConjuros Rango
Abrir Portales 4
Proy. Energ. Magica 10
Levitar 5
Escudos misticos 10
Crear ilusiones 4
Historial

La hechicera de Brazo Ejecutor, Christiane de Ugarte, es una poderosa maga que ha pasado parte
de su corta vida (es muy joven) estudiando el saber oculto. Ademads, Umbra esta en posesion de
uno de los mayores grupos empresariales de Espafia: De Ugarte Comunicaciones.

Su relacion con Brazo Ejecutor es muy peculiar ya que utiliza a los miembtos de este grupo como
mercenarios, habiéndoles facilitado, incluso, una base equipada en algin punto del norte de
Espana.

Es una mujer ambiciosa, muy peligrosa, que ha creado toda una pantalla de falsas informaciones en
torno a su persona. Nunca se ha podido probar su connexion con este equipo de Supervillanos.

En su vida civil De Ugarte es una mujer influyente en el mundo empresarial, admirada y respetada.
Su hermana gemela Carmen, que desconoce la doble vida de Christiane, es una reconocida profe-
sional del mundo de la medicina, que cobré gran notoriedad al encabezar las movilizaciones de
estudiantes de Medicina en 1994-95, en Espana.

En circulos financieros se especula con la posibilidad de que De Ugarte Comunicaciones esté
intentando llevar a cabo una O.P.A. hostil contra IDESS. Algo, por otra parte, que no extrafaria a
nadie, ya que es conocida la capacidad de reaccién y potencia econémica de este fuerte grupo
empresarial que cuenta, entre otros, con el control del 52% del segundo canal privado espanol,
doce emisoras de radio privadas, asi como con negocios e intereses en mas de medio millar de
empresas espanolas y europeas. El principal enemigo financiero de Umbra es Kien Shi, Tsang
Tseng, otro poderoso empresario a nivel mundial. Parece ser que ambos conocen sus respectivas
identidades como metahumanos, aunque, por el momento, no se ha producido ningin enfrenta-
miento fisico entre ellos.

ESTADO ALTERADO

“;De verdad es real este tipo?” es la primera pregunta que se hizo Trifido cuando conocio a Estado
Alterado. Se trata de un poderoso multiforme, con rango Alto, capaz de asumir la forma que le
plazca. De caracter altivo, frio, calculador y reservado, no pasa mucho tiempo en una misma
forma. Su carcater egocéntrico y narcisista le empuja a encarnar diferentes especimenes humanso
siempre perfectos en su vida normal. Cambiando de forma es incluso capaz de copiar las carac-
teristicas del ser a duplicar.

Es un absoluto misterio que muchas veces ha dejado en la estacada a sus companeros de grupo.
Se desconocen sus caracteristicas, sus habilidades, asi como la mayor parte de sus paramtreos fisi-
COs O psiquUicos.

Algunas fuentes de dudosa credibilidad apuntan que Estado Alterado ha colaborado con varios
profugos de la justicia, asumiendo su forma y despistando asi a las autoridades. Estado Alterado ha
escapado una y otra vez a intentos, por parte de IDESS, el Vértice de Combate y TecnoRed, de
capturarlo y estudiarlo con detenimiento. La imposibilidad de perseguir a alguien que puede ser
cualquiera hacen de la lucha contra este metahumano una mision de alta prioridad para el Equipo
Omega de TecnoRed. Segln rumores, éste equipo podria haber desarrollado un sistema de locali-
zacion de Estado Alterado, basado en sus pautas mentales, algo inmutable en tdo ser vivo, inclusi-
ve en un polimorfo, como él.
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JINETE NOCTURNO

Fuerza: 95 Nombre Real: David Martin
Constitucion: 75 Tipo: Justiciero
Agilidad: 95 Profesion: Informatico
Inteligencia: 90 Acc./Asal.: 3
Percepcion: 95 Nivel: 6
Apariencia: 80 PV 100 DA 0
EQM 15(90) Parada 24
Habilidades:

Abrir cerraduras 52 %

Arma corta 100 %

Arma larga 100 %

Otro Idioma: Inglés 73%

Supervivencia: Bajos fondos 53%

Computadora/Comun. 82%

Conducir moto 73%

Conducir coche 53%

Status Legal

Ciudadano espanol sin antecedentes penales, buscado por la justicia y considerado amenaza puibli-
ca, de maxima prioridad.

Poderes
Ninguno.

Historial

Bajo la fachada de este superhéroe independiente de las calles madrilefias se oculta la personalidad
de David Martin, un reconocido profesional del mundo de las computadoras. Debido a ello dispo-
ne de una situacion econémica desahogada. Compatibiliza su actividad profesional con una vida
nocturna llena de venganzas, persecuciones y acciones violentas a un lado y a otro de la linea que
marca la ley. Su superior, un alto ejecutivo de la empresa en la que trabaja, es buen amigo suyo, y
aunque jamas ha preguntado nada, sospecha que en la vida de su subordinado y amigo hay algo
oculto que es mejor no destapar.

Se le imputan los asesinatos de varios narcotraficantes y violadores, pero también la responsabili-
dad de frecuentes trifulcas en bares nocturnos de la zona centro de la capital. Jinete Nocturno utili-
za para sus desplazamientos una moto Harley Davidson modelo Fat Boy con un motor trucado
que le ha sacado de apuros en mds de una ocasién. Para su defensa personal utiliza un subfusil Uzi
y su adiestramiento en el combate cuerpo a cuerpo.

El comienzo de sus actividades se remonta a 1993, afo en el que su amante fue atropellada una
noche por un conductor desconocido y posteriormente abandonada a su suerte sobre el asfalto.
David Martin enloquecio tras la muerte de la chica y pasé dos meses sin abandonar su casa, sumi-
do en negros pensamientos. Tras este periodo, en el que su caracter cambié adquiriendo un abso-
luto desprecio hacia la condicion humana, reaparecié con su identidad, volviendo a sus actividades
laborales normales. Pero detras de esa apariencia su personalidad habia sido victima de una esqui-
zofrenia que le impulsaba a encarnar a Jinete Nocturno en las noches de la ciudad.

Su nombre de guerra se lo debe a la prensa, que aireé a conciencia sus primeras acciones, en las
que varios camellos fueron eliminados en el centro de Madrid mientras trabajaban en la calle. Esto
le valio una pronta admiracion de los vecinos de estos barrios que vieron cémo por primera vez en
veinte anos sus calles permanecieron limpias de narcotraficantes durante algunas semanas.
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METAHUMANOS NO ODFICIALES

Los objetivos de Jinete Nocturno son invariablemente humanos, aunque en raras ocasiones tam-
bién ha colaborado con metahumanos. Este justiciero tiene como filosofia que la naturaleza del ser
humano es mezquina y degenerada. Cualquier comportamiento humano que deje entrever estas
cualidades es suficiente para disparar un mecanismo de agresion que ha costado bastantes vidas
humanas.

El estatus legal de Jinete Nocturno es de Delincuente, aunque esto no es impedimento para que
sea considerado un héroe por cierto sector de la poblacién madrilena que ve en la justicia privada
un complemento necesario a la injusticia publica. Por esta causa este personaje ha recibido en oca-
siones considerable ayuda de personajes que no tenian ninguna relacion con él, y que con su cola-
boraciéon han conseguido que Jinete Nocturno escape siempre de la accion de la Policia, de forma
que su identidad sigue siendo secreta.

CIENDO

Fuerza: 160 Nombre Real: Desconocido
Constitucion: 135 Tipo: Mutante Inducido
Agilidad: 60 Profesion: Inaplicable
Inteligencia: 60 Acc./Asal.: 1

Percepcion: 70 Nivel: 9

Apariencia: 0 PV 170 DA 60
EQM 60 Parada 15

Base de Operaciones
Red de alcantarillado y subsuelo de la ciudad de Madrid

Poderes Valor Rango
Superfuerza

SuperConstitucion

Plasticidad 68% -
ODbservaciones

En la oscuridad su PER es 70, pero en presencia de luz intensa se aplicardn modificadores, al tratar-
se de un ser de las tinieblas. No obstante Cieno se mantiene siempre alejado de zonas iluminadas
o abiertas al exterior, excepto contadas ocasiones en las que utiliza los desagues de la ciudad para
salir a la noche.

El nimero de “hermanos pequeiios” de Cieno es incontable. En cualquier momento puede convo-
car a voluntad a 5d10 de estos seres. Ninguno de ellos es igual a otro. Sus caracteristicas seran las
siguientes:

+ Tamano pequeno. Aspecto repulsivo. Piel blanquecina con restos de pelo si procede. Ojos
blancos. Puntos de vida=2d10. Armas naturales: Mordiscos y garras (1d8; 60%). Parada 25%.
Percepcion 70% (en la oscuridad). Trepar/Saltar 90%. Esconderse y Acechar/Discrecion 95%
(oscuridad) o 75% (con luz).

La vision de Cieno por primera vez ocasiona una pérdida de EQM de 2d10, y la de uno de sus
“hermanos pequefios” de 1d10, en caso de que el personaje no supere una tirada de EQM.

Historial

Oculto a los ojos de todos, sumergido en un océano de fango y de putrefaccion, vive este metahu-
mano que habita la red de alcantarillado de la ciudad de Madrid. Como un rey de las cloacas,
Cieno domina un imperio de pequefos seres que pululan por las fantasmagéricas redes de distribu-
cion de desechos de la gran ciudad.
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Nadie conoce la existencia de este ser, salvo él
mismo vy los desechos genéticos que le sirven,
v a los cuales el llama “sus hermanos
pequenos”. Su identidad anterior es desconoci-
da, incluso para él mismo.

Nadie tiene conciencia de que alguien gobier-
ne las profundidades de la ciudad, pero asi es.
Cuatro anos atrdas, en 1995, el proyecto ultrase-
creto Scylax, desarrollado por cientificos de
IDESS, estudiaba la posibilidad de provocar
mutaciones geneticas no sobre descendientes
de un sujeto, sino en el sujeto mismo.

Estos cambios producian un fuerte shock
metabolico que afectaba tanto a la mente del
paciente como a su cuerpo.

Algun infortunado donnadie, alguien olvidado,
sin familia, sin amigos, debio de caer en manos
de IDESS para acabar sobre la mesa de trabajo
de un equipo cientifico inmoral. Nadie recuer-
da va su nombre ni su origen.

El experimento, como otros tantos, no debio
surtir los efectos esperados, pues como el resto
de pruebas fallidas fue evacuado de los labora-
torios secretos en los sotanos de las Torres
IDESS a la red de cloacas de la ciudad.

Abandonado a su suerte, en un mundo hostil,
repugnante y oscuro, el nuevo ser al que todos
crefan muerto utilizo sus dltimas fuerzas para
ponerse a salvo y sobrevivir.

Como si de una experiencia iniciatica se trata-
ra, el ser humano que habia sido dejé paso a
una nueva criatura deforme y de mente oscura
y enloquecida.

La experiencia que no acabo con él le hizo
mas fuerte, y sirvio para que tomara conciencia
de sus nuevas capacidades. Asi descubrid su
gran fuerza, y su capacidad de volverse com-
pletamente fluido.

Y no solo fue capaz de abrirse camino en este
inframundo sino que acogio bajo su proteccion
a otros experimentos genéticos que procedian
del mismo origen que él.

Lo que en algin momento habian sido ratas,
gatos, perros, chimpancés y que los laborato-
rios habian convertido en seres deformes, gro-
tescos, a veces dolorosamente conscientes de
su situacion, nacian de nuevo, bajo el amparo
de Cieno, al mundo de las Tinieblas.

Y asi se formo el reino de las cloacas, el infra-
mundo de la ciudad.

En la actualidad Cieno controla enteramente
ese mundo desde algin lugar desconocido de
la red de alcantarillado. Sus hermanos
pequenos pululan por todo su reino, abierto a
todas las calles, a todos los edificios, a todas
partes, llevandole puntual informacién de todo
lo que ocurre.

Los desagues, las bocas de alcantarilla, los
tineles del metro, albergan a espaldas de los
habitantes de la luz un ejército de seres que
son oidos, ojos y garras de Cieno en cualquier
punto de la ciudad.

Cieno no tiene ningun enemigo "oficial" entre
los otros metahumanos, quiza debido al desco-
nocimiento que de este triste ser existe.

Nada escapa al rey del inframundo, nada esca-
pa a la vision de miles de ojos. Ojos torturados
por el afan de ciencia del hombre, ojos inocen-
tes que han visto quebrada su paz fisica y men-
tal, pero ojos que ven y de los que nadie esta
libre, porque nada ni nadie escapa a Cieno.

; EL MUNDO EXTERIOR APRENDERA A TEMER A

CTENO !
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LA EMPRESA

En agosto de 1987 se da de alta en el Registro
Mercantil de Madrid la Empresa Superhéroes
Inc. Sus socios fundadores son Bernardo L.
Cintrano y Ana Cobos. El objetivo aparente de
la empresa es crear puestos de trabajo para
metahumanos y su utilizacion en actividades
comerciales. Dos anos despues Superhéroes
Inc. tiene sedes en 16 provincias espanolas. El
éxito principal se debe a la utilizacion de super-
seres, sin antecedentes penales y con un
exhaustivo estudio de su perfil psicologico, en
puestos de vigilancia, asi como mano de obra
rentable en condiciones imposibles para un
homo sapiens. Enseguida comienzan a alzarse
voces de protestas: los principales sindicatos
acusan al gobierno de permitir destruir puestos
de trabajos mediante la contratacion de “rare-
zas”, el parlamentario de izquierdas Garcia-
Marino dimite de su cargo “al no poder sopor-

tar una forma de destruccion econdomica tan
flagrante”, asociaciones de familiares de traba-
jadores se manifiestan contra el ministerio de
Trabajo al considerar sus intereses perjudica-
dos. En marzo de 1990 se aprueba la Ley de
regulacion del Mercado de trabajo para

=

Metahumanos, por la que solo se puede utili-
zar activos metahumanos para actividades de
alto riesgo. Superhéroes Inc sufre pérdidas por
valor de 24.000 millones de pesetas y cierra
once de sus sedes. Actualmente Superhéroes
Inc se encuentra establecida en Madrid,
Barcelona, Sevilla, Bilbao y la Coruna y sus acti-
vidades se limitan a la realizacion de trabajos
eventuales. Pero la existencia real de
Superhéroes Inc. esta muy por debajo de estos
fines comerciales. La verdadera razon para la
creacion de la empresa es la necesidad c
organizacion y proteccion de los metahuma-
nos en unas condiciones de hostilidad como
las que se vienen sufriendo contra este colecti
vo desde la Guerra Civil. El apoyo de la extrafa
organizacion Zelig (Donde podrian estar algu-
nos influyentes metahumanos relaccionados
con altos circulos de poder en Europa vy Rusia)
ha sido fundamental para el actual desarrollo
de la red de informacion y proteccion de
Superhéroes Inc. en la que se incluyen multitud
de pequenos negocios, comercios y talleres
que ocultan, si fuese necesario, a metahuma-
nos en necesidad.

Superhéroes Inc. aglutina tambien a varios
héroes independientes asi como algunos gru-
pos ya consolidados.
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tema, IDESS vela por todos.”. Luego, la desapa-
ricion de esos seres queridos era facilmente
justificada como una “lamentable perdida del
control de sus poderes”. La incultura de la
gente hacia el resto.

Las actuales instalaciones de |DESS en Espana
tienen su sede principal en Madrid y se
encuentran situadas en la populares Torres
IDESS, compradas en subasta puablica tras el
abandono del grupo KIO, encargado de su
construccion.En la pdgina anterior se observa
uno de los escasos planos de sus instalaciones
que se han podido conseguir.

En realidad, las torres son solamente la parte
publica de la empresa, donde se reciben cien-
tos de “comunicaciones de actividades parahu-
manas” v se da salida a otras peticiones. Los
laboratorios de investigacién (un eufemismo
para describir verdaderas salas de tortura), los
recintos acotados (celdas de contencion de
super seres) y la zona de pruebas (un verdade-
ro campo de exterminio) estan situados bajo
los cimientos de las Torres IDESS, a una profun-
didad de 120 metros y en una construccion
mas similar a un bunker que a un edificio de
oficinas.

Las diversas sedes de IDESS, tanto en Espana
como en Europa, se transfieren continuamente
“especimenes”. De hecho, la norma principal
de seguridad interna de la empresa establece
que los individuos especialmente conflictivos,
ya sea por sus poderes, por su notoriedad
publica o por cualquier otra razén, no seran
nunca estudiados en su pais de origen. Esta
normativa se adoptd a partir del “Asunto
Pyros”, un desgradable incidente que a punto
estuvo de echar por tierra toda la estructura de
IDESS vy de relacionarla con otro proyecto simi-
lar, la Organizacion Antares, desaparecida
como tal desde 1972, gracias a la actuacion de
la Guardia Civil.

El “Asunto Pyros” fue la perdida de control
sobre uno de los metahumanos mas estudia-
dos de IDESS: Igneus. El antiguo profesor sal-
mantino, con el cerebro lavado por el coman-
dante Salgado, miembro de Antares, paso a ser
propiedad de IDESS, cuando esta recogio la
antorcha de estudiar los superseres espanoles
en 1977. Desde la desaparicion de Salgado vy la
eliminacion definitiva de Antares, J.G.S., alias
“lgneus” permanecio en suspension criogénica
en unas instalaciones secretas en lugar indeter-
minado del sur de Espana.

Cuando la compafia Minos S.L. tuvo acceso a
la documentacién de Antares en 1979 envio a
su grupo Elementales a recuperar a Igneus. Los
superhéroes de Minos se encontraron cara a
cara con el Vértice de Combate, recien rees-
tructurado, con solo tres miembros (Linx,
Golem y Bandera Negra), en periodo de prue-
bas y actiiando en secreto..

Los europeos superaron con creces su exa-
men, eliminado totalmente a los cinco héroes
de Minos S.L. y consiguiendo para la UEO al
criogenizado Igneus. Este al ser despertado en
las instalaciones de IDESS en Madrid, ataco a
sus captores y a punto estuvo de provocar una
catastrofe.

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

Actualmente 1DESS continda colaborando con
diversos sectores de la UEO y de la Comisién
para el Seguimiento de Actividades
Metahumanas del parlamento de Estrasburgo,
aunque sus interes son mas privados que publi-
COS.

En altos circulos afines al gobierno espanol se
dice que IDESS estd detras de la creacion de
Brazo Ejecutor, asi como el brote de pseudo-
vampirismo que casi asola Madrid en 1993.
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ALGUNOS INVITADOS

Existen basicamente dos clases de personajes
dentro de cualquier sistema de juego de rol:
los Personajes Jugadores (P]) y los Personajes
No Jugadores (PN]).

Los PJ son los que dirigirdan los jugadores, y se
crean siguiendo el procedimiento que te
hemos descrito antes. Ellos son los que
correran las aventuras que el D] prepare. Cada
jugador debe encargarse de desarrollar el
cardcter de su personajes. En una ambienta-
cion como la de Superhéroes Inc. es muy
importante que los SPJs estén definidos con
correccion y actien de acuerdo a su personali-
dad.

Resulta impensable que un superhéroe, reco-
nocido publicamente como tal, y que beneficia
al conjunto de la sociedad con sus acciones,
cometa la tropelia de robarle la cartera a un
ciudadano, por el mero hecho de poder hacer-
lo.

Por otra parte, los supervillanos de los comics
son seres retorcidos y malvados, pero que
guardan un codigo de honor, por extrano que
parezca. Un conquistador mundial, por ejem-
plo, no tiene tiempo para degollar a un ratero y
disfrutara mucho mas humillando publicamen-
te a su enemigo, que rompiéndole brazos y
piernas. Desde luego tambien existen villanos
que no tienen antecedentes penales vy, sincera-
mente, no les interesa que el gobierno, o las
fuerzas del orden ptblico, puedan acusarles
formalmente. Es mejor mantenerse asi.

Por otro lado estan los PNJ. Pueden ser seres
inteligentes o criaturas. El DJ se encarga de
controlar estos personajes y de hacerlos apare-
cer en el punto adecuado de la historia. En este
caso surge un riesgo: ;Como hacer que los
jugadores no arrasen una ciudad entera para
detener al villano? Si esto puede ocurrir, y es
muy probable que asi sea, lo mejor es estable-
cer una cuantas trabas para impedir estos des-
manes. La sociedad espanola no ve con bue-
nos ojos a los metahumanos, aunque existen
algunas excepciones: La Fuerza del Futuro, el
Vértice de Combate, o los Euromen, siempre
recibiran las simpatias de una buena parte de
la Opinién publica, por lo que si necesitan
cobertura, apoyo, un medio de huida, etc.,
siempre lo tendran a mano. En el caso de los
SPJs, aunque tengan el reconocimiento social y
sedn héroes, no se debe olvidar que son

DIRIGIENDO SUPERHEROES Inc.

metahumanos, asi que la respuesta social sera
diferente a la dada ante grupos, o héroes oficia-
les. Otra manera de evitar el descontrol en las
partidas es el hacer ver a los jugadores que no
pueden pelearse a muerte con un villano, lan-
zando todo su poder contra él, en medio de
una ciudad espanola. El asesinato es un crimen,
en cualquier sociedad, y en la Europa de 1999
no hay piedad para los que acaban con una
vida. Si el implicado es un metahumano, las
cosas empeoraran para el.

El Gobierno Espanol tiene contactos y medios
suficientes para detener, eliminar y borrar de la
existencia a aquellos que amenacen la seguri-
dad de sus ciudadanos.

Algunos PNJs seran inteligentes y participaran
en la aventura junto a los PJ. Otros seran criatu-
ras con las que los P se toparan mientras reco-
rren un mundo, companeros puestos ahi por el
DJ, guias o porteadores contratados, etc.
Aunque es una tendencia muy comtin entre
muchos jugadores el discriminar a los PNJs,
dota a estos Ultimos de dignidad y, no te repri-
mas, utilizalos contra aquellos SPJs que no
estén actdan de manera correcta. Los PNJ sue-
len estar generalmente mucho menos definidos
que los P]. Muchas veces es suficiente con
crear unas cuantas de las caracteristicas y las
habilidades para definir-al PNJ en lo que pueda
importar para la historia. En Superhéroes Inc.
es importante dotarles de personalidad propia
ya que esto enriquecera las relaciones de los
PNJs y los PJs.

Como habras observado en las paginas anterio-
res y como veras en las siguientes, te ofrece-
mos una buena cantidad de PNJs para tus parti-
das, desde grupos de superhéroes oficiales,
hasta criaturas monstruosas para poner en
aprietos a tus héroes, pasando por aquellos
que podrian servir a tus mejores villanos.

No obstante siempre que tengas necesidad de
crear un PNJ debes hacerte una pregunta
importante ;Para que necesito aqui a este per-
sonaje?. Si su actuacién va a ser vital para el
desarrollo de la historia ten mucho cuidado en
la forma de presentarlo a los jugadores, no sea
que lo ignoren, o peor atn, lo exterminen por
el mero placer de hacerlo (este supuesto solo
deberias permitirselo a algunos supervillanos
enloquecidos y psicépatas). Si el personaje ha
de unirse al grupo de jugadores deberas tener
la precaucion de presentarlo como alguien a
tener en cuenta, so pena de correr riesgos inu-
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tiles. En cualquier caso evita hacer uso de PNJs
innecesarios, pues esto llevaria a los personajes
a distraerse de su mision y a diluir el ritmo de
la historia.

Como D] tu misién es interpretar con el maéxi-
mo realismo a los no jugadores. Intenta que
cada uno tenga su pequena historia y compro-
baras que no solo los jugadores tienen derecho
a divertirse interpretando.

R STEENSRER

Incluso aquellos personajes que sean dioses
estan en inferioridad de condiciones ante estas
fuerzas de capacidades mas alla de la mera
comprension humana.

Las Entidades Césmicas son seres para-concep-
tuales, lo que indica que su aspecto difiere
mucho segtin sea el observador. No obstante,
en las paginas siguintes encontraras una des-
cripcion aproximada de cada una de ellas.

Lo
A

ENTIDADES COSMICAS

8 ® € ,95
UNIDAD Y ENTROPIA

El Universo de Superhéroes Inc., es amplio,
vasto, infinito. Pensar solamente en ambientar
partidas en la Europa de 1999 podria defraudar
a aquellos jugadores que disfrutaron y disfrutan
leyendo comics de superhéroes donde las
aventuras transcurren en otros planos de la
existencia, en otra realidad, en otros tiempos.

En esta seccion encontraras datos sobre aque-
llas entidades, que hemos dado en llamar cos-
micas, de las que la opinién puablica no tiene
constancia. En algunos casos han sido, o son,
adorados como dioses o seres superiores, en
otros, su lucha eterna afecta de diversas mane-
ras a los habitantes del Universo. De cualquier
modo, y aungue no se sepa de su existencia,
sus efectos se hacen notar.

Todas las entidades decritas a continuacién son
PNJs inmortales. Es imposible eliminarlas y si en
algln caso, han parecido sucumbir ante otras
entidades similares, su retorno no se ha hecho
esperar. No en vano se trata de fuerzas univer-
sales personificadas y necesarias para la conti-
nuacién de la existencia del Universo. Estas
entidades son muy superiores a los SPJs.

et . e .o e R R A,

Las dos caras de la misma moneda. Unidad es
la suma de las criaturas vivientes u orgdnicas
del Universo. ks la madre de la vida, la fuerza
vital. Expresiones autosuficientes de ella son los
Antiguos: Orden, Armonia, Expansion vy
Creacion. Entropia es el reverso de Unidad. Es
el manto oscuro de la Muerte, la destruccion.
Sus Aspectos independientes son los Oscuros:
Caos, Muerte, Tiempo y Demencia.

Unidad y Entropia juegan una eterna lucha en
la que todos los elementos del Universo son
peones en sus manos. No combaten directa-
mente sino a traves de sus Expresiones y
Aspectos. Estos, a su vez, son parte y todo de
cada una de ellas. Los ejercitos de los Antiguos
reclutan miembros y disponen ayudas para los
que les apoyan. Las huestes de los Oscuros
estan inmersas y camufladas en todos los
aspectos de la realidad.

La eterna dualidad entre el bien y el mal, entre
Unidad y Entropia da origen a la Energia
Elemental, como resultado residual del enfren-
tamiento entre estas todopoderosas entidades.
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El acceso a Entropia y a Unidad solo lo pueden
realizar poderosos magos en momentos muy
especificos de la historia del Universo. Estas
fuerzas no prestan atencion a los individuos y
rara vez se preocupan por los hechos menores
y aislados, aunque si se manifiestan, general-
mente como observadores, ante eventos de
magnitud cosmica que podrian indicar la balan-
za a favor de uno u otro bando.

o

EQUIDAD

Es el extremo que falta para completar el
Tridngulo Césmico. Es el contrapunto de sus
hermanos Unidad y Entropia. Aparentemente
no existe hasta que se produce un grave dese-
quilibrio césmico, ya que él es el encargado de
que los dos aspectos del Universo mantengan
su batalla hasta el fin de los tiempos.

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

Nadie sabe porqué sus hermanos se someten a
su juicio, ni de donde procede el poder que
permite a Equidad llevar a cabo sus dictame-
nes. Se especula que es la parte que Unidad vy
Entropia tienen en comun. Al contrario que sus
hermanos, no tiene Aspectos inferiores que le
representen.

NEMESIS

Némesis es la personificacion de la lucha, de la
guerra. Ha sido conocido con muchos nom-
bres (Marte, Ares, Andras, N kosh...) y confun-
dido con otros dioses. Némesis suele presen-
tarse a los que combaten habitualmente para
proponerles grandes gestas. A tal efecto, cam-
bia de forma para aparecerse como aquello
que mas desea el contactado. Es un intrigante
nato y disfruta enfrentando a hermanos contra
hermanos, padres contra hijos, etc. Sus ansias
le han llevado a forzar grandes batallas en
muchos mundos, siendo la Tierra uno de ellos.

Su existencia solo es conocida por algunos mis-
ticos que han alcanzado un alto nivel. Maestro
Arcano, del Vértice de Combate logré, en
1995 que Némesis aceptase alejarse de los
asuntos humanos por un tiempo, con el apoyo
de Orden, aunque esta tregua no parece conti-
nuar en la actualidad.

NIGALION

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

Este reino no tiene limites, ni una forma esta-
blecida. Algunas partes de Nigalion parecen
grotescas caricaturas de la arquitectura del
siglo XX, otras son zonas tectonicamente impo-
sibles en continua agitacion sismica, existen
partes que recuerdan diversas épocas pero de
manera distorsionada. Es el triunfo de la sin-
razon, de la locura, de Demencia.

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

GEA

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

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

Aunque prefiere mantenerse al margen de la
vida de los hombres, el daio que éstos la han
causado produce que, algunas veces, se mani-
fieste en forma de terremotos, tormentas e
inundaciones.

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




CRONOIDES

Durante la edad del hombre sobre la Tierra,
muchos hechos inexplicables han tenido lugar.
Uno de ellos se encuentra narrado en varias
fuentes: antiguos textos sumerios, leyendas dara-
bes traducidas por monjes del medievo, histo-
rias populares que corren a través de los
siglos... Estamos hablando de la leyenda de la
Ciudad del Tiempo.

Son muchos los que afirman haber llegado
hasta “una magnifica construccion, propia de
los dioses, en cuyo interior habitaban sabios,
de diferentes lugares que estaban ansiosos por
aprender y educar.”, como es narrado en una
antigua serie de textos rinicos vikingos encon-
trados en un asentamiento nérdico de alrede-
dor del siglo X.

La erudita china de finales del siglo IV aC,
Quin-Jao Sen, relata en uno de sus poemas “la
increible construccién que se erigia ante mis
ojos. No estuvo alli antes, y de repente apare-
ci6 de la propia roca, quedando enclavada en
ella, como se enraiza la raiz al suelo.”

Definida por Platén como Crondpolis, dice de
ella el filosofo griego que “se trata de una gran
ciudad enclavada en ninguna parte, pero en
todos los instantes. No es accesible por mar, ni
por tierra, pero el que lograse llegar a ella se
veria rodeado por maravillas superiores al
entendimiento humano”.

Sus habitantes, autodenominados cronoides,
son oriundos del futuro remoto, sin saberse,
hasta el momento, a que tiempo exacto se
refieren. Adn asi, entre sus filas se cuentan gen-
tes de todas las épocas, los Elegidos, los cuales
son individuos adelantados a su tiempo, que
encuentran en Cronopolis, un apoyo constante
a sus invetigaciones. No estan ligados de nin-
guna manera vinculante a la Ciudad, y pueden
abandonarla en cualquier momento, tras comu-
nicarselo al Supremo.

Los contactos con la Tierra son cada vez mas
esporadicos, quizas por que no les interese
esta época en concreto, o porque tengan
miedo de ser descubiertos.

La historia de los cronoides es confusa, aungue
se sabe que unos setecientos anos despues de
la fundacion de la Ciudad, su raza sufrio una
cruel y devastadora guerra a través de varias
épocas. Esta guerra fue motivada por el desa-
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rrollo de la capacidad de viajar por el tiempo
que todos los cronoides poseen. Un grupo de
estos intenté sabotear la asuncién del proyecto
de estudio de la Historia Pasada, oponiéndose
al Consejo Principal. Tras combatir en varias
guerras histéricas entre ellos, apoyando dife-
rentes bandos, el Consejo Principal asumié exi-
liar a los rebeldes, que se dispersaron por la
corriente temporal en un intento por evitar un
castigo mayor. Estos rebeldes han participado,
desde entonces, en varios actos contra la hege-
monia del Consejo Principal, bajo el nombre
de Ucronia.

Rige los designios de Cronépolis, una entidad
superior llamada Cronos Supremo que se infor-
ma a través de las experiencias de los demas
cronoides. En algunos periodos de tiempo,
todos los habitantes de esta ciudad se unen al
Cronos Supremo en una comunion de saber y
conocimiento. Asi, si desapareciese el
Supremo, cualquier cronoide podria asumir su
cargo, al participar todos de su mente.

Los cronoides son descendientes muy lejanos
de los actuales humanos. A pesar de las fusio-
nes periédicas con el Supremo son individuos
independientes que comulgan con esta entidad
solo en momentos determinados. Son inmorta-
les, pacificos, extremadamente tranquilos y
estan muy interesados en adquirir conocimien-
to sobre otras épocas y otros mundos, por ello,
desplazan su ciudad a través de la corriente
temporal, gracias a su capacidad para doblar el
espacio-tiempo.

Algunos seres de nuestra época han entrado
en contacto con ellos, aunque no siempre ha
sido con nobles intenciones. El origen de la
sabiduria magica de Enigma se debe a su con-
tacto con la ciudad, en el periodo comprendi-
do entre su desaparicion en 1956 y su reapari-
cion en 1993. lgualmente Umbra, de Brazo
Ejecutor, estuvo un tiempo en Crondpolis,
absorbiendo sabiduria sobre el control de la
Energia Magica, aunque sus intenciones fueron
descubiertas a tiempo y fue expulsada.

Enigma sostiene que los cronoides son cuasi-
omniscientes y tan solo permiten a personas
poco éticas su presencia de cara a estudiar la
cara oscura del ser humano, algo que ellos des-
conocen desde la escision de Ucronia.

La ciudad en si misma no es un vehiculo de
desplazamiento temporal, sino que son los cro-
noides los que la cronoportan.
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PANTEONES

A lo largo de la Historia la Humanidad ha teni-
do infinidad de dioses. Unos eran guerreros y
belicosos, otros bondadosos y misericordiosos.
Lo realmente importante es que el hombre ha
necesitado siempre sentirse protegido y ampa-
rado por seres superiores.

Esto ha sido, muchas veces, aprovechado por
razas extradimensionales, que siendo adoradas
por algunas culturas, acabaron convirtiéendose
en dioses. La variedad de las diferentes mito-
logias es asombrosa, si bien todas ellas tienen
muchos elementos en comun.

En Superhéroes Inc. existe la posibilidad de
generar un personaje que pertenezca a alguno
de estos panteones, por eso a continuacién
resefamos los principales para que el jugador
pueda, segun sean las caracteristicas de su per-
sonaje, incluirlo dentro de uno de ellos.

De esa manera sera un SP] mas solido, con una
mayor coherencia en su historial,

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

CRIATURAS

Algunos son irracionales, otros podrian ser las
huestes de un dios loco, o los pobladores de
un Infierno en la tierra. Son las criaturas que
pueblan la Tierra sin que la mayoria de sus
habitantes tenga noticias de ellos. Algunos son
nativos, otros son vestigios de antiguas edades
que han sobrevivido al paso de los siglos, y
otros, simplemente, son alienigenas.

LA ISLA MURO

Situada en el Pacifico, en un punto sin determi-
nar y afectada por la corriente Oya-shivo, esta
isla pasé desapercibida a los ojos de la humani-
dad hasta 1964, ano en que el gobierno de la
LRSS desarrollé unos ejercicios de detonacion
nuclear en la zona, con el apoyo y consenti-
miento del gobierno chino. Tras unos resulta-
dos altamente alentadores (no se median nive-
les de radiacion anémalos en las zonas colin-
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dantes) una expedicion cientifica fue enviada a
la zona. El dltimo parte transcrito informaba
acerca de “..grandes saurios, extrafas forma-
ciones geologicas y abundancia de mamiferos
marsupiales de proporciones desmesuradas...”
y fue silenciado hasta la caida de la Union
Soviética. Hoy en dia, el gobierno chino sigue
negando la existencia de la isla y poco, o nada,
se sabe del destino de la expedicién.

El clima de Muré es tropical, algo extrafo para
una zona banada en frias corrientes del norte y
se debe a la exagerada actividad magmatica
del lecho sobre el que se asienta. Las erupcio-
nes volcanicas no son violentas y el vapor for-
mado por la lava al encontrarse con el mar pro-
voca grandes nubes que ocultan su posicion.

Imdgenes tomadas por el satélite Scansat 12C
revelaron que el contorno de la isla presenta
altas paredes y acantilados surcados por fisuras
y quebrados de lava enfriada. En su interior
existe un lago, probablemente de agua dulce.
No se observé ningln tipo de construccién o
sintomas de actividad humana.

El pesquero japones Kyoto-maru recogio en sus
redes, el 7 de marzo de 1986, lo que parecia
ser el cuerpo semidevorado por los peces, de
una cria de un reptil gigante similar al
Tyrannosaurus Rex. El Instituto Oceanogrifico
de Japo6n, junto con la Facultad de
Paleontologia de Tokio se hicieron cargo del
hallazgo, ofrenciendo una version oficial que
desmintié todos los rumores ya que se trataba
(segln dictamen oficial) “de un resto de balle-
nato deforme, distorsionado por la actuaciéon
de los depredadores de la zona, lo que indujo
a error en los primeros momentos de su obser-
vacion”.

Determinadas organizaciones ecologistas han
protestado publicamente por la negativa del
Gobierno Chino de permitir una investigacion
en profundidad de una isla a la que consideran
“Santuario natural de especies animales consi-
deradas extinguidas y con un gran valor para la
humanidad”, a la vez que han pedido el estatus
de Zona Protegida Universal para la isla.

Miembros de estas organizaciones, con el
apoyo de Nature Corps, intentaron en 1994 un
desembarco en la isla, pero las malas condicio-
nes atmosféricas, unidas al ataque del super
equipo japones Guerreros del Imperio, les
hicieron desistir de su empeno.
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La realidad sobre la isla Muré es que se trata
de una isla con actividad volcanica suave pero
continuada y que se halla en el limite este de la
dorsal asiatica. Separada del continente hace
unos 130 millones de anos, ha conservado
parte de su fauna original, adaptada a este
pequefio medio. Existen en su interior dieciseis
especies de grandes saurios descendientes
directos de los dinosaurios, con evidentes sin-
tomas de adaptacion al medio.

Los llamados “mamiferos marsupiales” por los
cientificos chinos no son tales, sino descen-
dientes lejanos de los Pterosaurios, evoluciona-
dos hasta una forma de caracteristicas similares
a los marsupiales. El Dr. Joji Syoki, de la
Facultad de Paleontologia de Tokio, dejé en su
legado el estudio detallado de un Oya-shivo-
saurus (nombre dado por el profesor, debido a
la corriente que bana la isla) en el que se mues-
tra una criatura de unos 25 metros de alto,
potentes mandibulas, matriz mamifera y un cra-
neo que podria albergar un gran cerebro.

Posibles pactos de estudio y proteccion de la
zona entre los gobiernos chino y japones fue-
ron denunciados por el periodista Herman
Novazsky en su libro “China-Japon. Pactos por
la paz”. En este volumen el periodista des-
cubria las conexiones entre las criaturas llama-
das “Ancestrales” que el supervillano Seismo
habia lanzado contra la Exposicién Universal
de Sevilla en 1992 y los habitantes de la isla.

Los Ancestrales erdn un grupo de saurios
monstruosos que el villano utilizé para intentar
boicotear la Expo 92 y que fueron detenidos
por el Vértice de Combate en colaboracion
con los superhéroes del gobierno espanol
Fuerza del Futuro. El combate final entre
Primaria de la FF y Seismo a punto estuvo de
terminar en tragedia pero la intervencion deci-
dido de Tech Weapon puso a salvo a la super-
heroina.

Entre los Ancestrales destacaron Gonai, un
enorme tiranosaurio capaz de expeler fuego,
Ramada, un pterosaurio que emitia ultrasoni-
dos y que devastd el cine Omnimax y Kerosha,
una enorme serpiente acudtica que remontan-
do el rio Guadalquivir, puso en jaque a las fuer-
zas del ejercito espafiol durante semanas.

La isla Murd contintia siendo un misterio
donde podrian habitar especies consideradas
desaparecidas de la tierra millones de anos
atras.

K’RNAI

Una raza insectoide procedente de Sirio B-VI.
Su planeta natal es extremadamente riguroso,
debido a las variaciones estacionales provoca-
das por el alejamiento y proximidad de la estre-
lla principal del sistema (Sirio A). Su entorno
presenta situaciones extremas de calor que se
aproximan a 180 centigrados y de frio proxi-
mas a -150, por lo que estos insectoides reali-
zan parte de su complicado ciclo vital bajo tie-
rra.

Debido a la extincion de la raza a la que parasi-
taban (una especie de grandes gusanos
semipétreos) debieron emigrar a otros planetas
en pos de nuevos anfitriones que les alberga-
ran.

Una caracteristica evolutiva les permite vivir
dentro de un organismo vivo dominando la
mente que resida en él, y utilizando la propia.
La inoculacion se produce después de que el
K’'rnai efectie una muda que le permita des-
prenderse de su exoesqueleto, momento en el
que su piel exterior es muy blanda y flexible. En
esta situacion el K'rnai procede a introducirse
por cualquier orificio del ser parasitado y le
duerme durante un cierto periodo mientras
completa el sometimiento de la mente ajena.
Durante este periodo el ser parasitado aparece
ante los demds como el mismo individuo que
era, pues el K'rnai puede leer sus recuerdos y
pensamientos, de tal manera que es muy dificil
advertir la diferencia.

Después de transcurridos 76 anos terrestres se
fuerza un nuevo ciclo en el que el k'rnai debe
abandonar a su anfitrion (que muere) y reapa-
recer en fase adulta, en la que el ADN del anfi-
trion y el propio se han recombinado para for-
mar un hibrido a medio camino.

En el caso de los humanos este aspecto es el
de un ser semi humano y semi insectoide que
presenta extremidades humanas pero cabeza y
tronco protegidos con grandes placas cartilagi-
nosas de color pardo. Los ojos se vuelven face-
tados y aparecen dos protoantenas sobre la
cabeza en las que reside la capacidad de
comunicacion telepdtica con otros seres de su
misma especie, En esta fase es imposible que
un k'rnai pase desapercibido.

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

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

Los K'rnai llegaron a la Tierra congelados en un
meteorito que impactd en Tungushka a princi-
pios del siglo XX, y desde entonces han intenta-
do apoderarse de los cuerpos de eminentes
cientificos y politicos relacionados con la inves-
tigacion espacial con el fin de favorecer un
eventual viaje de una nave terrestre a su plane-
ta natal que permita una infeccion total de la
Tierra.

CARACTERISTICAS FIiSICAS

En fase de larva tienen un aspecto similar a una
mantis religiosa de unos 35 cm de altura.
Cuando son parasitos disponen de la aparien-
cia de su anfitrion, y de adultos tienen un
aspecto hibrido. En el caso de los humanos
alcanzan una estatura superior a 2 metros.

Un humano inoculado por un k'rnai puede ser
descubierto mediante un scanner médico o
una radiografia. El k'rnai puede ser extermina-
do en esta fase, aunque el humano no puede
sobrevivir a la intervencion.

CARALTER

Son tremendamente despiadados. Los K'rnai
consideran a los humanos o a cualquier otra
raza viva como comida y medio de superviven-
cia. Carecen de moral o sentimientos. No obs-
tante adoptan una apariencia de normalidad
mientras se encuentran en el cuerpo de su anfi-
trion, pues atraviesan en esa fase el momento
mas vulnerable de su ciclo vital.

PODERES ESPECIALES

Sus armas son unas mandibulas masticadoras
que pueden triturar hasta el metal mds duro
(un critico recibido por este arma destruye la
parte del cuerpo afectada automaticamente). El
porcentaje de éxito en el ataque es del 75%. El
k’rnai debe atrapar primero a su blanco (tirada
de AGI contra AGI) y después retenerlo mien-
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tras le muerde (FUE contra FUE vy tirada de
impacto).

Son extremadamente resistentes al frio, al calor
y no necesitan dormir en absoluto, incluso en
su fase de inoculacién.

Su CON se ve doblada en la fase de inocula-
cion y cuadruplicada en su fase adulta.

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

Pueden comunicarse telepaticamente con
otros miembros de su raza en un radio de 100
metros siempre que ambos k’'rnai puedan

verse.

K rnai

FUE: +50;
CON: (ver apartado anterior);

AGI: -15;

INT: -

PER: +15;

APA: -50 en fases de larva y adulta.




ANIMALES

Muchos héroes y villanos se hacen acompanar
de animales que les ayudan en sus respectivas
misiones, en otros casos, las bestias son utiliza-
das como elementos de ataque, o de defensa.
En cualquier caso, estos son los animales y cria-
turas principales que pueden ser utilizados en
el universo de Superhéroes Inc.

Algunos animales poseen una armadura natural
que les protege contra determinados ataques,
como el cocodrilo. En ese caso estd indicado
en la columna DA (Daio Absorbido).

Determinados animales y criaturas segregan
toxinas que pueden ser venenosas para los SP],
de esta manera, al dafo causado por la picadu-
ra o el mordisco de una cobra, po ejemplo,
habrd que sumarle el dano y deterioro que
causa el veneno de la misma.

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

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

En las historias de los comics es comin que
algln personaje se transforme en un animal
(Ver Superpoderes) o que alguna criatura irra-
cional tenga superpoderes. Para crear bestias
de este (ltimo supuesto lo mejor es definir la
criatura como en la tabla de animales y asignar
el poder necesario, calculando su valor y rango
segtin se explica en el apartado Superpoderes.

Los animales que acompanen a un SP] serdn
utilizados y manejados por él, como si de otro
personaje se tratase. Aquellos que ataquen a
los personajes quedaran gobernados por el DJ.

MANADAS,
ENJAMBRES Y
ATAQUES COLECTIVOS

En algunos casos alguin SP) tendra la capacidad
para controlar o invocar legiones de insectos,
anélidos u otro tipo de animales. Logicamente
si estos atacan a otro personaje u objeto, seria
interminable realizar el combate uno-a-uno
entre el enjambre y el atacado.

Para evitar esto, simplificamos agrupando de
diez en diez (0 en ndmero superior si fuese
necesario) a los miembros de la manada o
enjambre y realizando una sola tirada por cada
grupo de diez. El dano causado por el enjam-
bre se calcula realizando una sola tirada por
grupo que ha acertado su ataque y multiplican-
dola por el nimero de individuos que forman
los grupos, en este caso diez.

Por ejemplo: Plaga, un supervillano que controla
a los insectos y pequerios animales, lanza un ata-
que contra Lynx, del Vértice de Combate. El
villano invoca 200 arafias qgue atacan al miem-
bro del Vértice.

OTROS PERSONAJES
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ANIMAL PER PV DA Armas % Exito Daio AxA
Aguila 100 60 c Garras y pico 40 2d10 1
Antilope 75 55 - Cuernos 40 2d6 2
Arana 40 6 - Picadura 45 1d4* 1
Ballena 70 2001 80 ' Golpes 25/60 7d10 1
Bifalo 60 150 - Cuernos 25 3d10 1
Buitre 75 45 - Garras y pico 50 2d6 1
Caballo 70 90 - Coz y mordisco 30 2d6 1
Camello 65 140 - Mordisco 50 2d6 1
Cocodrilo 700 10025 Mordisco 40 3d6 1
Delfin 75 80 10 Hocico 40 1d6 2
Elefante O R0 S Trompa 40 2d6 1
Escarabajo 10 1 . Mandibula 50 1 1
Escorpion 40 6 - Aguijén 45 1d4* 1
Gato comin 80 20 - Garras y mordisco 55 1d6 >
Gato montés 90 25 - Garras y mordisco 60 1de 3
Gorila 75 1100 - Colmillos y arm.nat. 60 3d6 1
Halcon 85 s . Garras y pico 65 2d6 1
Hiena 70 50 - Mordisco 50 2d6 1
Hipopétamo 60 T 20 Golpe 50 2d10 1
Hormiga 10 1 - Mandibula 50 1 1
Jabali 90 55 5 Embestida 40 2d10 1
Lagarto 60 14 - Mordisco 30 1d4 1
Lechuza 75 20 - Garras y pico 50: . 1d6 1
Leon 701450 - Garras y mordisco 50 3d6 1
Lobo 75 60 - Mordisco 50 2d6 1
Mandril 75 60 - Colmillos y arm.nat. 55 2d6 2
Mantis 50 5 - Picadura 60 1 1
Medusa 10 10 - Urticante Contacto v 1
Mono (otros) 70 50 - Colmillos y arm.nat. 50 _2de 2
Murciélago 75 7 - Mordisco 5@ 1d6 1
Oso 60 ' 190 - Garras y mordisco 55 3d10 1
Pajaro 75 6 - Pico 25 1d4 1
Perro (gra.) 70 45 - Mordisco a0 2d6 1
Perro (peq.) 65 20 - Mordisco 50 1d6 1
Pirana 60 10 - Mordisco 50 ¢ 2d6 1
Rinoceronte 70 20 25 Cuerno 65 3d10, 1
Serpiente 60 20 - Picadura _ 0. 1d6 i
Tiburén 65 2 138 45 Mardisco Ao LR
Tigre 0 1% o Gatrasymordisco 45 = 3d6 . 2
2.

Zorro 75 35 - Mordisco 50 1d6

* A este dafo hay que sumarle la accion del veneno.




OTROS PERSONAJES

AMBIENTACION
DE LAS HISTORIAS

El D) de Superhéroes Inc. tiene una fuente ina-
gotable de ideas para ambientar sus partidas: la
realidad. Si bien es verdad que se trata de una
realidad alterada, la inmensa mayoria de los
datos pueden ser tomados de la misma.

Un hecho diferencia a Superhéroes Inc. de la
vida cotidiana: los superseres son un hecho
conocido y aceptado (a veces a reganadientes)
por la sociedad y el gobierno.

Tus ambientes mas conocidos pueden ser lugar
para desarrollar las mas increibles aventuras,
pero debes tener en cuenta un aspecto impor-
tante: Superheroes Inc. no es un juego para
jugar en broma. Es muy facil, y a veces muy
entretenido, explotar el aspecto mds grotesco
del tema, pero es importante no olvidar que las
historias deben tener una gran carga de critica
social, suspense y accion medida.

Las historias para superhéroes involucran a aso-
ciaciones ilegales, organizaciones secretas,
superseres tratando de danar a la sociedad y
una realidad social a la que es dificil escapar:
los ricos son cada vez mas ricos, los pobres
cada vez lo son mas, la corrupciéon campa por
sus respetos, las personas han perdidos sus
valores y la fe en las instituciones, la inocencia
ha desaparecido de la faz de la tierra y noso-
tros tenemos que vivir el dia a dia en este
entorno. No hay mucho sitio para la alegria. La
vida de las personas es cada vez un poco mads
infeliz, y las perspectivas para las proximas
generaciones no son mejores sino todo lo con-
trario.

Ese es el mundo de Superhéroes Inc. Los bue-
nos ratos son escasos, y la mayor parte del
tiempo los superhéroes tienen gue luchar con-
tra politicos estafadores, malvados que antepo-
nen sus intereses particulares a los de la
mayoria, una opinién puiblica que no siempre
sabe comprender su situacion ni lo que se ven
forzados a hacer y supervillanos que intentan
hacerse con una parcela de poder, ya sea en el
Estado Espanol, en Europa o en todo el
Universo.

Asi son los superhéroes de 1999, Un poco mas
gastados, sin demasiadas ilusiones, con un cier-
to sabor amargo en la boca...

El colorismo de las viejas historias de los
comics de los anos cuarenta y cincuenta se ha
desvanecido en una realidad mas dura. Antano
los heroes eran “buenos chicos” cuya preocu-
pacién por los valores morales les llevaba a
enfrentarse a enmigos cuya inocencia rivaliza-
ba con la suya propia.

Ahora no. Los villanos de antes querian cons-
quitar un mundo que en realidad adoraban, o
guiar a la humanidad a una era de esplendor, o
enriquecerse robando un banco. Pero no
hacian dano a los ciudadanos de a pie. Los
actuales supervillanos intentan controlar una
sociedad sin importarle el precio, o sin impor-
tarles sin despues de logralo ya no quedan ciu-
dadanos para vivir en ella. No les importa des-
truir el medio ambiente si con ello logran su
propdsito, no se preocupan de las familias que
pueden destruir favoreciendo el trafico y con-
sumo de drogas. Han perdido el respeto a la
vida humana. Pero afortunadamente ain que-
dan héroes...

;Qué es lo que impulsa a un superhéroe a con-
tinuar con su labor? Es dificil explicarlo.
Algunas veces es solo un impulso altruista.
Otras, el afan de fama. En ocasiones se trata de
una venganza personal. Cada uno de ellos
tiene una razén. El D) debe forzar a que sus
jugadores desarrollen al maximo la historia de
su superser. El historial que se ha obtenido en
las tablas de creacién del personaje es solo una
ayuda, un esbozo. Es trabajo del jugador escri-
bir la historia de su personaje, dotandole de
suficiente fondo y dando fuerza a su historia,
de tal manera que resulte atractivo y mas facil
de interpretar.

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

Ten en cuenta los personajes que van a jugar
tus partidas. Si piensas meter en un mismo
grupo a un justiciero con varios dioses, héroes
césmicos y alglin mutante superpoderoso y
enfrentarlos a una invasién de alienigenas bru-
tales, haz que sea necesaria la presencia del
humano, si no, te arriesgaras a que el persona-
je muera en la primera escaramuza o a que el
jugador se aburra. En la Europa de 1999
muchas veces es mas util parecer muy humano
que poder levantar 50 toneladas. Las partidas
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de Superhéroes Inc. deben mantener un equili-
brio entre elementos de investigacion y accion
pura y dura.

Por ejemplo: Si deseas que los personajes se
enfrenten con un grupo de villanos, fuerzales a
buscarles, que tengan que investigar y seguir
pistas. Pero cuidado, si se dan a conocer dema-
siado y estan actuando por libre (sin el apoyo
de la UEO, IDESS u otra entidad legal) pueden
llamar la atencion de alguno que disfrutaria
viendo a tus personajes entre rejas, o peor.

Intenta que las historias no sean lineales, huye
de topicos sobreesplotados como el mega-
terrorista que toma control de las cadenas de
television y fanfarronea desde alli (probable-
mente, todos los superhéroes de la Tierra, mas
los servicios de contra-espionaje y algtn ejérci-
to, se lanzarian contra él y en media hora
estaria a buen recaudo) mostrando toda su pre-
potencia. Fuerza las situaciones de manera
inteligente. Si tu quieres que los personajes
vayan a Cadiz, dales un motivo, o mejor varios,
para hacerlo. Piensa en que puede motivarles,
pero recuerda que tratas con seres poderosos
a los que a lo mejor no les interesa una recom-
pensa y mucho menos el ser vistos en publico.

;Como se prepara una buena partida para
supervillanos? Puede que a tus jugadores no
les haga mucha gracia eso de salvar el
Universo, sino mas bien lo contrario. En este
caso hay un problema que puede conllevar
una gran diversion en las partidas: la traicién. Si
vas a jugar una partida con cinco o seis super-
villanos no esperards que todos ellos colaboren
y con camaraderia se repartan el botin final.
No, estamos tratando con alimanas, con seres
que no tiene moral y que solo se sirven a ellos
mismos (generalizando mucho y que nos per-
done Epsilon Eridani), por tanto, jugar con villa-
nos es una oportunidad de oro para aquellos
Directores de Juego especialmente sangrientos
y que miden la calidad de sus partidas por el
nimero de supervivientes, prefiriendo el cero
como idoneo.

En este caso, la frase “sélo puede quedar uno”
se eleva a categoria de maxima. Ofréceles de
salida un buen cebo (algo que necesiten, una
alianza con una fuerza superior, un ejercito de
acolitos bersekers esperandoles) y obligales a
pactar entre ellos. Fuerza la situacion para que
desconfien entre ellos (tiradas de PER falladas,
rumores y demas) vy solo tienes que esperar.
Esperemos que la humanidad sobreviva.

DIRIGIENDO SUPERHEROES Inc.

Y por dltimo estdn las partidas mudltiples. Esta
modalidad de juego requiere una buena coor-
dinacion entre los diferentes DJs. Pueden ser
de varios tipos: Una en la que los jugadores de
una mesa actian como PNJs en las otras, y
viceversa (lo que requiere una comunicacion
secreta y fiable entre los DJs) y que se presta a
mezclar héroes y villanos, sin que sepan, hasta
que se encuentren, que se trata de jugadores y
no de PNJS; y otra en la que los jugadores
cambian de mesa segtn cambian de escenario
sus jugadores (Distorsiones, temporales, viajes
interestelares, etc.). En realidad se trata de reali-
zar partidas siguiendo el método Cross-Over
tan utilizado en los comics de superhéroes.

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

Los dos sistemas de partidas miiltiples se pue-
den hibridar, dan como resultado una gran
diversion por parte de todos, jugadores y direc-
tores y resultan un especticulo en todos los
sentidos.



LIBRO 2:

SR LA

JUGANDO SUPERHEROES Inc.

Superhéroes Inc. es un juego de rol en el que
se interpretan personajes con superpoderes. En
algunos casos los héroes y villanos de este
Universo no tienen poderes especiales pero si
habilidades muy desarrolladas. En otros casos
se trata de dioses, entidades césmicas o alieni-
genas. Otros pueden ser magos.

Los jugadores encontraran en estas pdginas lo
necesario para crear sus SPJs. Es muy importan-
te que en la creacion de los mismos se halle
presente un Director de Juego, para evitar la
proliferacion de personajes extremadamente

poderosos. En un mundo como la Europa de
1999, no es necesario acumular una gran canti-
dad de superpoderes para sobrevivir, de
hecho, esto puede ser un problema debido a la
xenofobia existente contra los metahumanos y
la gran cantidad de entidades, empresas e inte-
reses particulares dedicados a la explotacién
de los mismos.

Lo principal en un juego de rol es divertirse e
interpretar; por ello, las siguientes normas para
crear personajes pueden ser modificadas siem-
pre que sea necesario. Lo importante es disfru-
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tar de una buena partida. El uso que se hace
del reglamento es, quizds, lo de menos.

COMO CREAR
UN PERSONAJE

Lo primero para comenzar a jugar es crear tu
superhéroe. Empezaremos por enumerar los
pasos que debes dar, y el orden establecido
para crear un personaje.

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

1) Obtener las caracteristicas del personaje
mediante tiradas de dados. Las caracteristi-
cas representaran la naturaleza de tu perso-
naje en seis aspectos distintos.

2) Conocer el origen de sus superpoderes o
su diferencia con respecto al patron Homo
Sapiens normal, asi como su motivacion. A
partir de ese momento tendrds que aplicar
todos los modificadores que tu origen te
indique. Luego, es necesario que determi-
nes su historial o el de su identidad secreta.

3) Saber sus Superpoderes.

4) Elegir una profesion para el personaje.
Podras escoger entre diferentes profesiones
que dependeran de la historia particular del
PJ) que quieres representar. Para ello,
deberds también tener en cuenta el origen,
el historial y las posibilidades que las carac-
teristicas marquen a tu personaje.

5) Calcular sus habilidades generales. De esta
forma podras saber la capacidad de tu per-
sonaje a la hora de enfrentarse a las situa-
ciones mas comunes.

6) Calcular sus habilidades de aprendizaje.
Estas habilidades representan los conoci-
mientos que ha adquirido tu personaje, y
deben estar en relacion con su profesion.

7) Obtener su resistencia a prejuicios. Esto es
necesario para saber la capacidad que
tiene tu personaje de emprender acciones
que van en contra de su ambiente, su cultu-
ra, su raza o sus motivaciones.

8) Conocer sus puntos débiles. Irdn surgiendo
a lo largo de la creacién del personaje.

9) Elegir un nombre para tu personaje. Intenta
que sea acorde con sus poderes 0 motiva-
cion. Asimismo, si tu personaje tiene identi-
dad secreta, deberds hacer lo propio.

CARACLTERISTICAS

Las caracteristicas representan la naturaleza del
personaje en sus aspectos mas esenciales, sus
cualidades de nacimiento. En el sistema de
juego de Superhéroes Inc. estas caracteristicas
son seis. Se obtienen realizando sendas tiradas
de 1d100 y desechando aquellas que estén por
debajo de 40. Esto es asi debido a que el
patréon normal homeo sapiens varia, a efectos
del juego, entre estos dos valores.

Para obtener el valor de esas caracteristicas
necesitards de la ayuda de dos dados de 10
caras, que podrds comprar en las tiendas espe-
cializadas. Elige los dados de diferente color.
De esa forma podras leer siempre uno de ellos
antes que el otro, de forma que uno indique las
decenas y el otro las unidades. Existen en el
mercado algunos dados de 10 caras que mar-
can las decenas. Son realmente dtiles, y no dan
lugar a confusiones.

1d100 funciona de la siguiente manera. Si por
ejemplo tienes un dado negro con el que mar-
caras las decenas y otro azul con el que mar-
caras las unidades, una tirada en la que obten-
gas 8 (negro) y 3 (azul) representara un valor
de 83. Una tirada 00 representa un 100.

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

FUERZA [FUE]

Afecta a cualquier accién relacionada con el
esfuerzo fisico prolongado o momentaneo.
Acciones regidas por esta caracteristica son:
manejo de armas donde la fuerza es el elemen-
to determinante, levantamiento de pesos, etc.

No todas las acciones relacionadas con la fuer-
za requieren una tirada. Dependiendo de las
caracteristicas del personaje y de la situacién
(ver modificadores), el D) asignara tiradas en
algunos casos y en otros indicard que se trata
de acciones automaticas que no requieren nin-
guna dificultad para su realizacion.

La siguiente tabla aclara las capacidades de
que dispone un personaje en funcion de su
fuerza:
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PESO LEVANTADO Y
DANO EN FUNCION
DE LA FUERZA

A T

FUE PESO DANO
40 a 75 FUE Kg 1d4

76 a 90 2xFUE Kg 1d4+2
91a99 3xFUE Kg 1d4+4
100 500Kg. 1d6+4
101 a 105 1 Ton. 2d6+8
1062110 2 Ton. 4d10

fitaliz 3 Ton. - 5d10

114a1l6 6 Ton. 5d10+20
117a119 12 Ton. 1d100

mas de 119 FUE-100 Ton. 1d100+FUE-100

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

Este el dafo maximo que puede realizar un
personaje en condiciones normales. El jugador
que interpreta al SP) puede declarar su inten-
cion de no aplicar toda su fuerza, si no parte
de ella.

Por ejemplo, Ogro es un supervillano que tiene
una FUE de 180, lo cual quiere decir que es
capaz de levantar hasta 80 TON, y que sus gol-
pes producen un dafo maximo, en condiciones
normales, de 1d100+80. En concreto, Ogro
desea desembarazarse de Jinete Nocturno, un
héroe urbano, totalmente humano. El jugador
que lleva a Ogro declara su intencion de dejar
inconsciente a Jinete, pero sin malarlo, por lo
que no utiliza su maxima fuerza, que destrozaria
al justiciero madrileno.

SALTO EN FUNCION |

Moﬂﬂsito'

FUE

> 100

101 a120 ' Sa*ton
1212140  Saltax 5

141 a 160 Saltox 10 -0
161 a 180 Sahoxa0
181 a.199 ~ Salto x 40

200 Sakox’!()ﬁ

NOTA: El salto que pueﬂé reallzar un perso-
naje se indica mds adelante bajo e[ ep{grafe
Agilidad.

A T T N S i e

La fuerza sobrehumana tambien influye (debi-
do a la musculatrura de las piernas) en la capa-
ciad de salto del SPJ. La siguinte tabla indica el
modificador al salto dependiendo de la FUE.

CONSTITUCION (CON)

Se relacionan con ese valor las situaciones en
las que la accion de elementos adversos ponen
a prueba la naturaleza del personaje, tales
como enfermedades, venenos, danos recibidos
por armas, etc. También esta relacionada con
el aguante al dolor y la resistencia al cansancio
de los personajes.

La CON también determina la velocidad natu-
ral de regeneracion y recuperacion del dano,
es decir, la mayor o menor capacidad de un
personaje de reponer sus puntos de vida origi-
nales después de haber sufrido agresiones fisi-
cas de algun tipo:

RECUPERACION DE
PUNTOS DE VIDA,

DANO ABSORBIDO Y
PUNTOS DE VIDA

RECUP. DANO

CON (PV/h.) ABSORB. PV

hasta 100 1 0 CON/2
101a 110 2 15 CON-45
111a120 4 30 CON-40
1212130 6 45 CON-35
131a 140 10 60 CON-30
1472 150 15 75 CON-25
151 a 160 20 90 CON-20
16] & 170 25 105 CON-15
171 a 180 30 120 CON-10
181 a190 35 135 CON-5

mas de 190 40 150 CON

La recuperacion de PV por hora se produce
siempre que el personaje se encuentre en con-
diciones 6ptimas de recuperacion, descansado
y sin carencias. La actividad fisica normal impi-
de la recuperacion de PV a nivel normal,
debiendo el DJ determinar si se produce a la
mitad del valor normal, a un tercio, etc, o inclu-
so la imposibilidad de recuperar PV si el perso-
naje se encuentra realizando una actividad fisi-
ca apreciable.

I P (A R
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AGILIDAD [AGI)

Indica la capacidad de reaccién, tanto fisica
como psiquica, de un personaje para asumir
una situacion. También ayuda a manejar situa-
ciones en las que el personaje deba realizar
algun tipo de equilibrio.

Dos parametros que estin directamente rela-
cionados con la AGI del personaje son la
Parada y el nimero de Acciones por Asalto
(AxA) que éste puede llevar a cabo en un turno
de juego.

La Parada es un parametro que sirve para
modificar negativamente la accién de un con-
trario que intenta atacar al personaje en com-
bate cuerpo a cuerpo o con armas lentas
(espadas, mazas, etc.).

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

PA

AGI PARADA

40a75 AGH4
76290 AGHS .
91a100  AGY4
WheHs . 38 0
1162130 .~ 40
1312145 Kol
1462160 55

161a175

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

INTELIGENCIA [INT]}

Se utiliza para determinar el resultado de accio-
nes que tengan que ver con la actividad men-
tal, tales como descifrar pistas, tener ideas bri-
llantes, influir a otros seres, sobreponerse al
miedo, etc.

En lo relativo al juego, conviene distinguir muy
claramente a los jugadores de sus personajes.
Asi, un jugador licenciado que interprete a un
inculto deberd actuar como tal, sin dejarse lle-
var por su profesion en la llamada “vida real”.

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

PERCEPCION (PER)

Se resuelven con este parimetro situaciones
en las que un personaje debe darse cuenta de
lo que sucede a su alrededor tales como ver,
escuchar, buscar alguna pista, etc.

La calidad de la percepcion depende también
del porcentaje de esta caracteristica que se
posea. Para determinar exactamente la capaci-
dad del personaje se consulta la siguiente
tabla:
0-100 Percepcién humana de rango nor-
mal. Posibilidad de ver, oir, degustar,
oler y palpar dentro de los parame-
tros habituales del homo-sapiens.

El personaje puede ver como un
débil resplandor el infrarrojo y el
ultravioleta. Puede oir los latidos de
un ser vivo y distinguir si miente o
dice la verdad, su grado de excita-
cion, asi como escuchar a través de
una pared de grosor maximo de 0.5
metros de hormigén armado, y
seguir un rastro, no visual, con una
antiguedad no superior a ocho
horas.

El rango visual comprende desde el
infrarrojo hasta el ultravioleta con
total nitidez. El SP] puede detectar el
calor residual de un motor de un
coche, ver el resto térmico dejado
por un organismo, etc. Su umbral de
percepcién sonora rivaliza con el de
algunas especies animales (quirépte-
ros) y el eco que devuelven los obje-

101-125

126-150




tos le confieren un radar organico.
Mediante el olor se puede recono-
cer a un individuo y seguir su rastro
desde 16 horas.

La percepcién visual comprende el
espectro visible, el infrarrojo, el ultra-
violeta, y los rayos X, aunque estos
dltimos no son vistos con demasiada
nitidez. El oido capta sonidos muy
distantes (25 Km maximo). El olfato
permite reconocer una substancia
con una débil traza de la misma y
seguir su rastro desde 24 horas atras.
La vista alcanza desde los rayos
Gamma hasta las emisiones de radio-
frecuencia. El oido alcanza a percibir
sonidos desde 50 Km. El olfato, al
igual que el gusto, distingue unas-
moléculas de otras. El tacto permite
detectar arrugas moleculares en los
tejidos orgdnicos e inorgdnicos. Se
pueden seguir rastros no visuales
despues de 72 horas.

151-175

176-200

APARIENCIA [APA)

Se usa para indicar el aspecto fisico, asi como
su grado de sensualidad y la imagen que pro-
yecta del personaje. Incluye parametros como
elegancia, sex appeal, y aspecto general ante
los sentidos del observador. Tiene utilidad para
saber la influencia que se tiene con los demas,
incluidas las relaciones con los miembros del
sexo opuesto.

Es una equivocacion frecuente el que los juga-
dores menosprecien la importancia de esta
caracteristica.

Una vez lanzados los dados, se procederd a
aplicar los valores obtenidos a las caracteristi-
cas, por riguroso orden. Sélo en cuatro casos
puede variarse el orden y colocar los valores
seglin mas convenga al personaje. Estos casos
son los de Mago, Justiciero y Experto en artes
marciales. En el primero primaran la INT vy la
PER, y en los otros dos sera de mayor impor-
tancia la AGI, la PER y la FUE. Otro caso es el
de aquellos personajes que posean un grado
de tecnificacion elevado en los que debera pri-
marse la INT, debido a la extrema complejidad
de estos sistemas.
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ORIGEN DE
LOS PODERES

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

Para conocer cual es la naturaleza real de los
poderes de que disfruta un SPJ se debe en pri-
mer lugar determinar el origen de dichos pode-
res. Fsta es una fase fundamental de la crea-
cion de un personaje.

La siguiente tabla permite saber cual es dicha
naturaleza:

sm padems :
Qﬁgen mulﬁp%e

Los distintos origenes daran al SP] un determi-
nado nimero de poderes y capacidades adicio-
nales, y algin tipo de historial que debe tener-
se en cuenta a la hora de interpretarlo.

El Origen muiltiple indica que el personaje per-
tenece a dos de los grupos anteriores, excepto
el grupo “Sin poderes”, por lo que deberad
repetir la tirada para saber a cuales pertenece,
no pudiendo nunca acumular mas de 6 pode-
res. En el caso de tener como uno de los orige-
nes “sin poderes” se entenderd que es la acti-
tud, la destreza con las armas o su capacidad
para las artes marciales, lo que complementara
al otro origen. Existe un caso de incompatibili-
dad aparente: “Mago-Tecnologia”. Esto no es
asi, en el mundo del comic, tan desarrollado en
mas de cincuenta anos de historias con
superhéroes, existen personajes muy variopin-
tos con extraias mezcolanzas en su origen, sin
que por ello dejen de tener su hueco en este
manual.
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DIOSES

F ® F 94
Son seres provenientes de otras dimensiones a
los que en un pasado mds o menos lejano, los
hombres adoraban. En los tiempos que corren
han perdido, en gran medida, esa funcién. Pero
muchos de ellos no se resignan a abandonar a
la Humanidad y contindan entre nosotros. Otra
posibilidad es que se trate de mensajeros de
estos seres, que parten de una naturaleza
humana que ha sido transformada con el fin de
que lleven a cabo su mision.
Un tipo de dioses desconocidos son aquellos
que deben su poder al concurso de entidades
cosmicas (Unidad, Entropia, etc.). Estos perso-
najes estan encuadrados en este mismo aparta-
do, aunque nunca hayan sido revenciados
como deidades.

Para saber si el personaje es un dios o un
heroe cosmico se realizarda una tirada de
1d100

01 a 80 Dios
81 a 00 Heéroe Cosmico

Dependiendo de los poderes que posean, los
Héroes Cosmicos habrdan sido creados por
Entropia, Unidad o cualquiera de sus Aspectos
menores.

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

e SUPERFUERZA (suman +100 a su carac-
teristica FUE)

SUPERCONSTITUCION (suman +100 a su
caracteristica CON)

e NO suben de nivel

e S| son inmortales, en el sentido de que no
envejecen, aunque

e S| son vulnerables. Puede aniquilarseles
infligiendoles suficientes puntos de dafo, a
pesar de lo cual

e Pueden volver a la vida siempre que la
Primera Presencia del pantedn o la Entidad
Cosmica que le dotd asi lo quiera.

e Poseen 1d4-1 poderes de un tipo especial
llamados PODERES ELEMENTALES. Uno de
estos poderes lo conseguira a Rango
Cosmico, automaticamente, Si es un Héroe
Cdsmico ese poder serd obligatoriamente
Volar.

Estos poderes pueden residir en el propio SP),
o pueden ser inherentes a un objeto o arma
especial que esté en su poder. Para determinar
esto se lanza 1d100:

01-50 Los poderes son propios del dios.
51-00 Los poderes residen en un objeto o
arma.

Dependiendo de los poderes que sean y de
acuerdo siempre con el D] se buscara el objeto
0 arma que sea mas apropiado.

PODERES ELEMENTALES

Son aquellos propios de los dioses y las
Fuerzas del Universo, con las que estas entida-
des estuvieron asociadas en el principio de los
Tiempos. Los personajes que dispongan de
estos poderes disfrutan de ellos en virtud de su
propia naturaleza, vinculada a algin pantedn
conocido o desconocido.

Los poderes Elementales disponibles pueden
verse en la tabla de la pagina siguiente:




77298 Volar
992100 Invulner

Son muchos los SPJs que a lo largo de la histo-
ria han visitado el mundo en busca de nuevas
experiencias, aventuras o diversion. Algunos
son seres refinados y etéreos, que prefieren los
conceptos elevados a la accion. Otros en cam-
bio representan aspectos mas primitivos.

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

En el aparatado dedicado a entidades cdsmi-
cas, el jugador hallara una extensa relacion de
los diferentes panteones.

Si el SPJ es un dios, el jugador, de acuerdo
siempre con el DJ, puede encuadrarle dentro
de uno de estos panteones, teniendo en cuen-
ta que los dioses principales seran siempre no
jugadores, y que los SPJs se encuadrardn den-
tro del rango de los dioses menores de ese
panteon.

NOTA IMPORTANTE: Un personaje de
Superhéroes Inc. no puede representar a una
deidad mdaxima de un pantedn, como las que
se acaban de exponer. Puede tratarse de dio-
ses mas o menos poderosos, relacionados con
un pantedn conocido o desconocido, pero no
podran actuar con poder absoluto sobre los
humanos.
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Por el contario, estos dioses supremos existen,
y vigilan lo que sucede en el Universo y a los
seres que lo pueblan, pero serdn siempre per-
sonajes no jugadores, que el D] puede hacer
intervenir en el momento en que crea mas
oportuno, para controlar a personajes que se
comportan de manera demasiado prepotente,
para comunicar a los jugadores su destino o
por cualquier otra razon.

Dado su cardcter y su sentido épico, estas dei-
dades desprecian la tecnologia al considerarla
un divertimento de los inferiores seres huma-
nos, no asi los Héroes Casmicos, en cuyo caso
se deberd pactar entre el jugador y el D] el
caracter a imprimir al superser.
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Se consideran mutantes a todos aquellos indivi-
duos que presentan alteraciones significativas
en su ADN. Esto produce la aparicion de pode-
res extraordinarios en estos individuos. Las cau-
sas de la mutacion de un individuo pueden ser
muy diversas, pero pueden agruparse de forma
general en dos: genéticas e inducidas.

MUTANTES GENETICOS

Son aquellos individuos que por algun error en
la replicacion del ADN en algunos de sus pro-
genitores presentan caracteristicas diferentes a
la raza humana. Un porcentaje alto de estos
mutantes son inestables y no terminan el
embarazo o mueren al poco de nacer, pero los
que sobreviven tienen toda una vida por delan-
te para desarrollar sus poderes...

Puesto que las caracteristicas representan en
SUPERHEROIES Inc. la genética (genotipo) del
personaje, un mutante genético debe tener
una o mas alteraciones que se correspondan
de alguna manera con esas caracteristicas.

Los mutantes de nacimiento suelen estar discri-
minados, ya que la mayoria de la sociedad los
ve como una amenaza a la raza humana, situa-
cion que ellos padecen desde temprana edad.

A ikt AR

Los personajes mutantes genéticos dispondran
de 1d4 poderes mutantes. A continuacion se
consultaran las tablas de poderes mutantes
para establecer qué poder concreto posee el
personaje. En caso de que se produzca una
repeticion del resultado el jugador debe volver
a repetir la tirada.

Aungue se trata de variaciones genéticas, las
mutaciones que sufren estos individuos, pue-
den acarrearles ciertas taras. Para saber si el
SP] tiene alguna secuela se lanzara 1d100

01a90 Sin secuelas
91a99 1 secuela
00 1d4 secuelas.

Al final de este apartado se encuentra la tabla
de secuelas vdlida para Genéticos e Inducidos.

MUTANTES INDUCIDOS

Los MUTANTES INDUCIDOS han visto altera-
do su patrén genético en el transcurso de su
vida por una causa externa que debe ser nece-
sariamente muy poderosa, tal como ser someti-
dos a agentes quimicos o bacteriolégicos muy
potentes, radiaciones muy fuertes, etc. El indivi-
duo que resulta de este cambio puede tener
aspecto normal o no tenerlo, pero lo que es
seguro es que desarrolla capacidades fuera de
lo normal, y en muchas ocasiones padece tam-
bién secuelas del accidente que origind su
mutacion.

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

Los accidentes pueden ser muchos y muy dife-
rentes. Para determinar qué fué lo que convir-
tio al personaje en un mutante accidental hay
que utilizar la siguiente tabla:
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ACEIHENTES PODERES MUTANTES
1d100 TIPO DE ACCIDEN'ITE 1d100 PODER
01a12  Fusién nuclear . 1 Absarcion de energias
13a24 Accidente con Energia o Absorcidon de poderes
Electromagnética B Absorcion de Vida
25a36 Fallo en un proyecto aeroespaﬂal 4a5h Adherencia
37a48 Accidente Biolégico 6 Agresion Sionica
49a60 Fallo en la aplicacion de un medl- i Alteracion de la densidad
camento 8 Anulacion de poderes
61a72 Fallo en un proceso de faboratono 9 Blindaje natural
73a84 Exposicion excesiva a un agente 10 Cambio de estado
mutageno 11 Cambio de tamano
85a96  Inmersion en pmdur:tos quimicos 12 Campo de Fuerza
97 Ingestion de un suero, pildoras, 13 Congelacion
elixires, etc. 14 Control de fuego
98a00 Otro (A determinar en con;uncxén 15 Contral de la Geodindmica
con el E}J) i 16 Control de la temperatura de cuer-
| pos orgdnicos
17 Control de moléculas ajenas
IMPORTANTE: Los personajes que tienen 18a22 Control de otras Energias
poderes derivados de la ingestién de un com- 23 Control de Vegetacion
puesto, un suero, elixir, pildoras, etc... y cuya 24 Control del clima
duracion es limitada, por lo que tienen que 25 Control muscular
estar bajo los efectos de esa sustancia para 26 Domin.a\’cién mental
tener poderes, se consideran en Superhéroes 27 Do“?ﬂon de Vida
Inc. mutantes inducidos, cuyos poderes tienen 28 EIas_tEcEidad
una duracion a determinar por el jugador y el 29 a 34 Em“""of‘ de otras Energias
DJ, asi como los efectos secundarios (secuelas) 35 Empatl’a ;
y el tiempo minimo (en el caso de que fuese 36 Empatia Animal
necesario) entre ingestiones. Los poderes 37 Empatlfa‘Tecnologlca
podrdn deberse todos a la accién de un solo 38 ExpﬁE)SIV|dad
producto, o disponer el personaje de sustan- ig g‘?:grlénico
cias especificas para cada poder. 2l Inmo':"taiidad
Debido a este accidente, en el que hubiese 42 Invisi iildafi.
muerto cualquier otro ser humano, el persona- 42 I(r:wui.neiri;bllidad
je puede haber sufrido secuelas, ademas de 25 M(;?trgu sagua
conseguir sus poderes. El PJ ha sobrevivido, asi i Mui?ifor;ijad
g:]_e hace una tirada de CON. Si el resultado 47 Plasticidad
v 48 Polilocacion
Critico en CON: Gana 1d4+|2 poderes y nin- ;{9) a5 ;L‘fgc;‘sef:acé?énn W
Tirada superada: %}lan;i;e?udia oderes 1 360 Super Agiitad
superada: = P Y 56a60 Super Constitucién
Tirada fallida: i&;ﬂ;ag d4 poderes y 2 g; 223 gﬁg:: fr:]tzll'izgaencia
Pifia en CON Gana 1d4 poderes y 1d4+2 ;g: ;é g;lggvl;?;i?g:éon
SECIelas; 77279 Telepatia
_ ) 80 Teleportacion
Los poderes se determinan acudiendo a la tab- 81283 Telequinesis
lla de poderes mutantes. B Traduccién de Lenguas
85a 100 Volar
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Secuelas la mutacién le proporciona capacidades fuera
de lo normal, también le provoca algunos efec-
tos indeseados con los que el personaje debe
cargar para el resto de sus dias.

Las secuelas son efectos secundarios perjudi-
ciales que el personaje debe soportar después
del accidente o debido a la variacion genética
natural que le otorga sus superpoderes. Si bien Se calculan utilizando la siguiente tabla:

SECUELAS

e

e e

e

1D100 SECUELA

01all Mania compulsiva: Fl SPJ tiene tics nerviosos como bizquear, rascarse de forma convulsiva, etc.

12a15  Suslitucion de un miembro por una protesis. Le permite llevar una vida normal y actia igual que
un miembro normal (No puede ser un tecnoimplante). Lanza 1d4 para localizar:

1 Brazo derecho

2 Brazo lzquierdo

3 Pierna derecha,

4 Pierna lzquierda.
16a22  Amnesia. El SPJ sufre ataques de amnesia a discrecion del DJ.
23 Perdida de Inteligencia: Pérdida de capacidad mental durante la mutacion por un valor de 2d20.
24 No-muerto: el SP] ha sufrido tal variacién en su estructura que no responde a los valores normales

que indican la vida en un organismo. El personaje no estd muerto, lo que ocurre es que no tiene
pulso, no se detecta actividad cerebral (aunque la haya), no necesita comer, ni respirar. Las
energias que contiene su cuerpo producen los suficientes nutrientes para este nuevo tipo de exis-
tencia. Esto no indica que el personaje sea inmortal, sino que, a efectos del juego, nunca subira de
nivel y no envejecera (igual que dioses y heroes cdsmicos).

25240  Alteracion estética: El aspecto externo del personaje quedd marcado de forma irreversible durante
la mutacién. El D] puede hacer lanzar un dado al jugador para determinar el efecto o asignarlo él
mismo directamente en funcién del origen del accidente. En cualquier caso este rasgo debe ser
desarrollado cuidadosamente:

Pérdida total del cabello en todo el cuerpo

Fealdad: el SP] pierde 4d10 puntos de APA

Aspecto animal: el individuo adquiere algunos rasgos que le asemejan a un animal que el D) debe
determinar en consonancia con sus poderes.

Rasgo facial: desarrollo de un rasgo facial de forma inusual.

41 Poder incontrolado: Uno de los poderes del SPJ (A determinar aleatoriamente) no puede ser con-
trolado. Por ejemplo: Fmisiones de energia que requieren algin mecanismo de contencion, imposi-
bilidad de controlar la absorcién de poderes, incapacidad para maniobrar en vuelo, elc.

42256  Psicosis: Fl personaje desarrollard un miedo muy fuerte (-30 a tiradas de EQM) hacia cualquier
cosa que pueda recordarle la mutacién.

57a61  Fobia: El individuo odiard todo lo que tenga que ver con la causa de su mutacién.

62 a 68  Dependiencia: El SP| necesitard del cumplimiento regular de una condicion para no perder PV,
Estas condiciones pueden ir desde la inmersion peridica en un tanque de regeneracion hasta el
consumo diario de una determinada sustancia. En caso de que no se consiga cumplir esta condi-
ci6n su pérdida de PV por esta razon serd de un 10% por dia. El D] debe determinar con exactitud
la naturaleza de la dependencia del personaje.

69a73 Desplazamiento social: Debido a la mutacion el individuo se encuentra emocionalmente incapaci-
tado para desarrollar una vida normal: abandonara su trabajo, su casa y su familia y adoptard una
vida solitaria.

74280  Insociabilidad: Fl caricter del personaje se vuelve hurafio. Serd facil que se enfade por las causas
mds simples y no causard buena impresion a sus semejantes.

81a89 Inversion del caracier: El personaje sufre una alteracién en su forma de pensar hacia la sociedad
que le rodea. Su Resistencia a Prejuicios se verd modificada, adoptando un nuevo valor de 100
menos su antigua Resistencia a Prejuicios.

90a96  Agresividad: El personaje no puede reprimir sus tendencias violentas cuando encuentra algo que
le molesta. Todo parece serle hostil y por ello responde con hostilidad.

97 Punto vulnerable: La mutacién le hizo mds fuerte, salvo por un pequeno detalle: un punto de su
arganismo, una sustancia determinada o un objeto resultan letales para el SPJ. El D] debe determi-
nar de qué punto vulnerable se trata y de como afecta al personaje.

Importante: Este debe ser un antecedente secreto del SPJ, o de lo contrario cualquiera podria
hacer uso de esta informacion para acabar con él.

98 a00  Transformacion involuntaria: El personaje se transformara en determinadas situaciones en otra
forma en la que tiene sus poderes y NO recordard después de su vuelta a la forma normal lo que
haya ocurrido durante esta. .
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Personajes que se han decidido por el Saber
Oculto, la Magia. No son seres diferentes a los
humanos normales, tan sélo tienen acceso a
conjuros casi olvidados. De igual modo pue-
den hacer uso de hechizos secretos que solo
ellos conocen y de esta manera controlar las
fuerzas elementales.

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

La manera de hacer magia en el Universo de
Superhéroes Inc. consiste en manejar la
Energia Mdgica. Esto se consigue tras anos de
estudio, por lo que los personajes que opten
por este saber deberan incluir en su historial
una dedicacién amplia al saber y el conoci-
miento.

El SP] tiene un nuevo marcador, sélo presente
en Magos, llamado Energia Magica (EM) y que
resulta ser:

EM = CON+PER+INT

Dependiendo de la cantidad de Energia
Magica que pueda manejar el personaje, este
podrd ser mds o menos poderoso. Mediante la
Magia casi todo es posible. El uso primario de
la Magia se manifiesta en forma de conjuros.

Los SPJs magos de Superhéroes Inc. tienen
automaticamente una habilidad extra: Magia,
cuyo valor equivale a (INT+PER)/2. Esta habili-
dad nunca sube de nivel.

Los puntos de EM serviran para adquirir los
conjuros o hechizos que el mago desee, asf
como para subirlos de rango cuando el hechi-
cero suba, a su vez, de nivel, momento en el
que dispondrda nuevamente de EM mas el
sobrante del anterior nivel.

Los conjuros que el mago puede obtener son
los siguientes:

ABRIR PORTALES Coste por rango 35 EM

Rango 1 El mago puede trasladarse a una dis-
tancia mdxima de 20 metros.
Necesita ver la localizacién a la que
se transporta.

Rango 2 La distancia aumenta a 50 m. y




ademas el mago no necesita ver el

lugar al que se transporta.

Se puede transportar a una distancia

maxima de 500 m con las mismas

caracteristicas que en el apartado
anterior.

Rango 4 Se puede transportar a una distancia
maéxima de 500 km.

Rango 5 Se teleporta a cualquier lugar que
desee (dentro de este mundo), y
también puede acceder a otras
dimensiones e incluso viajar en el
tiempo (sin posibilidad de cambiar la
historia).

Rango 3

PROYECCION DE ENERGIA MAGICA
Coste por rango 25 Em

En este caso, el rango del hechicero determina
los puntos de dano mdaximos que pueden cau-
sar sus emisiones de energia mistica.

Rango 1 25+3d10
Rango 2 30+4d10
Rango 3 40+4d10
Rango 4 40+5d10
Rango 5 50+5d10
Rango 6 60+5d10
Rango 7 70+5d10
Rango 8 80+5d10
Rango 9 90+5d10
Rango 10 100+5d10

LEVITAR Coste por rango 25 EM

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

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

Rango 2 Ademas de elevarse, puede despla-
zarse lentamente por el aire (10
km/h). No puede llevar peso adicio-
nal. Cada vez que desee cambiar de
direccion debera volver a usar el
hechizo.
El control ya es mayor. Se puede
decir ya que el hechicero “vuela”,
alcanzando una velocidad maxima
de unos 30 km/h y pudiendo realizar
sencillas maniobras (girar, cambiar
de direccion, etc...) Ademas puede
elevar un peso equivalente al doble
del suyo propio.

Rango 3
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Rango 4 El mago alcanza una velocidad de
unos 75 km/h y es capaz de realizar
maniobras mds complicadas (giros
completos seguidos de picados, por
ejemplo). El peso mdximo que es
capaz de mantener en el aire es de
unos 500 kilos.

El control de vuelo es casi incons-
ciente por parte del mago. Es capaz
de alcanzar velocidades de hasta
200 km/h y de elevar mas de 1
Tonelada en el aire. Debido e esto
su Parada se incrementa en +50.

Rango 5

Hay que senalar que el peso que el mago
puede levantar es inversamente proporcional al
control, la velocidad y el tiempo que es capaz
de mantenerlo en el aire. Por ejemplo un
hechicero que tenga el poder de levitar objetos
al Rango 4 podra mantener en el aire un des-
tornillador durante el tiempo que desee, e
incluso podra realizar tareas dificiles con él, sin
embargo a duras penas podra evitar que un
ascensor lleno de gente (aprox. 500 kg), cuyo
cable se ha roto, se estrelle contra el suelo.

ESCUDOS MISTICOS Coste por rango 25 EM

En estos casos el mistico crea un constructo
sélido de Energia Magica, de forma circular,
cuya resistencia depende del Rango que se
tenga en ese poder. El escudo desaparecera en
cuanto su resistencia se vea superada; en este
caso el mago recibird los puntos de dano que
el escudo haya sido incapaz de contener.

Rango 1 25+3d10
Rango 2 30+4d10
Rango 3 40+4d10
Rango 4 40+5d10
Rango 5 50+5d10
Rango 6 60+5d10
Rango 7 70+5d10
Rango 8 80+5d10
Rango 9 90+5d10
Rango 10 100+5d10

PROYECCION DEL CUERPO ASTRAL
Coste por rango 75 EM

Es la capacidad que poseen algunos misticos
de hacer que su “alma” o “espiritu” abandone
su cuerpo fisico y se desplace sin limitaciones
materiales. En todos los casos el cuerpo queda
en un estado latente en el que no existen fun-
ciones vitales. La dependencia entre parte
astral y cuerpo es total; si el cuerpo es destrui-
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do mientras la parte espiritual no estd en él, el
mago se convertird en un espectro. Si algo le
pasa a la parte astral, esto quedard inmediata-
mente reflejado en el cuerpo.

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

Rango 1 El cuerpo astral podra permanecer
solamente 15 minutos fuera del
cuerpo, tras los cuales debera regre-
sar irremisiblemente a su cuerpo, ya
que de no ser asi desaparecerd sin
remedio. El mago puede proyectar
su pensamiento a cualquier lugar en
el que haya estado con anterioridad,
siempre dentro del planeta Tierra.

El periodo de permanencia aumenta
hasta los 30 minutos, y ademds el
mago no necesita haber estado en la
localizacion para poder acudir alli en
forma astral (siempre dentro de
nuestro planeta).

La duracién aumenta hasta 1 hora, y
el mago puede también proyectar su
yo espiritual a otros lugares del espa-
cio, siempre que conozca su locali-
zacion o haya estado antes alli (en la
Tierra no tiene esas limitaciones).

El cuerpo astral del hechicero puede
recorrer sin limitaciones el Universo,
siempre que permanezca fuera de su
cuerpo por un periodo inferior a las
2 horas.

Ademas de todo lo anterior, el mago
puede acceder a otras dimensiones
que corren paralelamente a la nues-
tra. La duracion del viaje puede ser
de hasta 4 horas, y ademas puede
implantar sugestiones cuasi-hipnoti-
cas en las mentes de las personas
(para resistirse, tirada de INT o INT/2
segun la orden esté o no de acuerdo
con los pensamientos del personaje
afectado).

Rango 2

Rango 3

Rango 4

Rango 5

CREAR ILUSIONES
Coste por rango 25 EM

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

Por ejemplo: Maestro Arcano se enfrenta a
Cieno en el interior de los tineles de alcantari-
llado de Madrid. En un momento del combate,
el mago crea una ilusion en forma de uno de
sus companeros del Vértice, Golem. El malvado
Cieno, no se sorprende y carga contra el falso
Golem, creyendo que es el auténtico, atravesan-
dolo y cayendo de bruces contra el suelo.
Inmediatamente la falsa imagen desaparece. En
este caso se ve claramente que la ilusion es
intangible. Sin embargo si Maestro Arcano
hubiera hecho que una roca adquiriera la apa-
riencia de su companero Golem, Cieno se
habria estrellado contra ella de cabeza.

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

La ilusién realizada por el hechicero
tendrd un tamano pequeno (menos
de 50 cm) y una duracién corta en el
tiempo (15 minutos).

El tiempo que permanece la ilusion
aumenta hasta los 30 minutos.
Ademas el mago es capaz de reali-
zar ilusiones mas complejas y de
mayor tamano (hasta 2 m.). Aun asi
la imagen sera estdtica, no podra
realizar una ilusién que se mueva.

El hechicero puede dotar de movi-
miento a la imagen, asi como hacer
que esta hable, etc... Puede mante-
ner durante 2 horas la ilusion.

Con este rango, el mago es capaz de
realizar ilusiones verdaderamente
complicadas (cambiar de aspecto
todos los objetos de una habita-
cion...), y esta permanecera activa
durante periodos de al menos 24
horas.

Rango 1

Rango 2

Rango 3

Rango 4
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Rango 5 Fl mago puede realizar ilusiones de
colosal tamano (hacer que una casa
entera cambie de aspecto...) y man-
tenerlas indefinidamente en el tiem-

po.

PERCEPCION MAGICA
Coste por rango 35 EM

Rango 1 la Percepcion Magica es percibida
por el mago como una “sensacién”,
mediante la cual puede sentir la pre-
sencia de la Magia a su alrededor.
No podrd, sin embargo, localizar la
fuente ni determinar su naturaleza.
La percepcién es ya mas precisa, y le
permite averiguar la direccion de
donde proviene la EM.

En este rango el hechicero es capaz
de localizar con exactitud la fuente
del poder mistico. Ademas puede
determinar si es de caracter benevo-
lente o malvado.

Rango 4 En el 4° rango el mago consigue
“ver” las proyecciones astrales.

El hechicero es capaz de determinar,
sin equivocarse, tanto la naturaleza
como el rango de poder de la pre-
sencia que haya localizado gracias a
su Percepcion Magica. En muchos
casos es incluso capaz de determi-
nar la identidad de la entidad en
cuestion.

Rango 2

Rango 3

Rango 5

CURACION
Coste por rango 50 EM

Mediante imposicion de manos, el mago
puede regenerar puntos de vida (este poder
s6lo puede aplicarse una vez al dia a una
misma persona). La cantidad de puntos de vida
que es capaz de curar depende del rango. Asi
Vemos que:

1d10x2
1d10x4
1d10x6
1d10x8
1d10x10

Rango 1
Rango 2
Rango 3
Rango 4
Rango 5

TRANSFORMAR MATERIALES
Coste por rango 100 EM

Es, probablemente, el poder mas dificil de con-

seguir. Consiste en la transformacion radical de
la materia.

Rango 1 Permite al mago la transformacion
de pequenos objetos (nunca mayo-
res que 15 cm) en otros totalmente
diferentes. Por ejemplo, un mago
que posea este poder podra transfor-
mar las balas que le disparen en
pompas de jabon.

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

SEUDO PSI
Coste por rango 35 EM

Los magos adquieren mediante manipulacion
de los niveles de Energia Mistica del cerebro,
poderes en todo similares a los poderes siqui-
cos de otros SPJs.

Rango 1 Con este rango se obtiene la capaci-
dad de trasmitir los pensamientos a
una persona cercana.
Ademas de enviar sus propios pensa-
mientos, el mago es capaz de recibir
los de otras personas.
El hechicero es capaz de erigir una
barrera mistica que le protege de los
ataques psi de otros personajes.
Rango 4 Mediante concentracién, el mago es
capaz de hipnotizar a una persona y
hacer que ésta haga su voluntad. En
estos casos el D) debera tener en
cuenta la INT y la fuerza de voluntad
del personaje a hipnotizar, por si
fuera conveniente la aplicacion de
modificadores.

Rango 2

Rango 3

Ademas de todo lo anteriomente expuesto, los
magos pueden transmitir uno o varios de sus
poderes a un objeto, con lo cual este objeto
adquiriria el poder con el mismo rango que
tenia el hechicero, y este perderia el poder.

Por ejemplo: Maestro Arcano decide transmitir
su poder de Levitar Rango 5 a su capa, con lo
cual él pierde el poder. En la siguiente subida de
Nivel del mago decide gastarse 100 puntos de
EE en coger el poder Levitar Rango 2. Asi ten-
dremos que ahora Maestro Arcano tiene Levitar
Rango 2 y su capa Levitar Rango 5.



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

El caso mas espectacular de este lipo de
metahumanos lo constituye sin duda el huma-
no dotado de una tecnoarmadura, el mas sofis-
ticado sistema de armas personal de la historia
del hombre. Hay infinidad de modelos de estas
armaduras, pues casi todas son modulares, y
en su mayor parte se construyen de acuerdo a
las exigencias del cliente. Los SP|s que posean
una tecnoarmadura deberan primar su carac-
ter{stica INT y adquieren automaticamente las
habilidades “Armadura de Combate” vy
“Sistemas de Armamento”.

También pueden encontrarse humanos a los
que se les ha incorporado la tecnologia directa-
mente en su organismo. Los tecnoimplantes
han dejado a un lado a los transplantes natura-
les y a los implantes biénicos. La maquina ha
comenzado a formar parte del mismo hombre.

e T S 8

Generalmente se les divide en cuatro subcla-
se

w

TECNIFICADOS

e e e

TIPO DE TECNIFICACION
Tecnoarmadura: personajes que
recubren su cuerpo con una defen-
sa sobre la que se montan sistemas
defensivos y ofensivos de muy
diversa indole. Para poder utilizarla
es necesaria la habilidad Armadura
de Combate, que estos personajes
obtienen automaticamente..
Tecnoimplantes: individuos que
han sustituido partes de su cuerpo
con implantes mecdnicos y/o
electrénicos que sustituyen con
ventaja a las originales. No requie-
ren ninguna habilidad para ser utili-
zados.

00 Artificiales: seres que han perdido
su humanidad casi totalmente, aun-
que su psique es humana, o estd
.basada en pautas cerebrales de
algin humano, sin que ellos lo
sean. Estos personajes se crean de
la misma manera que un SPJ con
armadura completa, so6lo que se
considera permanente y en su inte-
rior no existe una persona.

1d100
01 a 50

05a07

A continuacion se describen con todo detalle
las caracteristicas de las armaduras, los tecno-
implantes y los seres artifiaciales.

TECNOARMADURAS

Las tecnoarmaduras son sistemas de armas
integrados en torno a una defensa que protege
a un individuo. Tienen forma mas o menos
humanoide, y sobre ella se montan sistemas de
comunicaciones, armas, camuflaje, etc. Son
muy utilizadas por humanos normales que
desean disponer de algin tipo de ventaja sobre
sus enemigos, pero que carecen de ella de
forma genética o accidental. Forman parte del
material militar de reglamento en organizacio-
nes como TecnoRed, que se encarga de la
represion de metahumanos que atentan contra
los intereses gubernamentales.

La construccion y el mantenimiento de uno de
estos sistemas resulta terriblemente caro, por lo
que un SP) que disponga de una de ellas
debera tener una fuente de ingresos muy con-
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siderable. Para determinar cudl es esta se
debera consultar la siguiente tabla.

FUEN‘I:EnHNGsEst i,
Ingresos propios. El personaje fis-
pone de una importante fortuna
con la que cubrir todas sus activi-
dades como metahumam

Mecenas. Una _impt)rtarfte--persoﬁam
je, con abundantes ingresos, deci-
dié cubrir todos los gastos que el
SPJ] pudiera tener. El mecenas
puede requerir eventualmente la
colaboracién del SPJ, aunque por
lo general este es libre de tomar
sus propias decisiones,

11a25

26 240 Agencia de metahumanos guber-
namental. £l personaje se encuen-
tra dentro de un programa civil o
militar que le permite financiar sus
necesidades, aunque esto vincula
sus acciones a los intereses de esta
agencia. i

41a85 Agencia de metahumanos
privada. Idéntica a la opcién ante-
rior salvo que quien paga los gas-
tos es una agencia privada.

86a 00 Compania privada. Fl SP] trabaja
para una compafia que no trabaja
en el negocio de los metahuma-
nos, pero que le ha contratado
para reforzar sus medidas de segu-
ridad. Este puesto le acarrea ciertas
responsabilidades, pero también le
deja las manos bastante libres para
actuar.

El crédito inicial que recibe el SP) de su fuente
de ingresos es para todos los casos de
50x(1d10+1) millones de pesetas, sin posibili-
dad de anadir el dinero propio del personaje
por historial.

El resultado obtenido (en cuanto a su fuente de
financiacion) influira en el historial del persona-
je, hecho que debe tomar muy en cuenta el DJ.
Asi, un personaje que tuviese un historial de
miseria o ingresos bajos veria como un golpe
de fortuna cambi6 su vida recientemente.

El jugador debe utilizar el crédito obtenido
para componer su propia armadura. El dinero
que no emplee se perdera. Dentro de la finan-
ciacién que uno de estos personajes obtiene se
considera que la organizacion o persona que la
ofrece asume también los costes del manteni-
miento.

El precio de los diferentes elementos de las
armaduras varia mucho en funcién de en que
pais se realice. De cara a simplificar el desarro-
llo del juego, se ha adoptado el precio actual
(1999) de estos sistemas en el marco de la
Comunidad Econémica Europea, expresado en
pesetas.

CARACTERISTICAS BASICAS

Una tecnoarmadura es fundamentalmente una
defensa corporal a la que se le han anadido
diferentes dispositivos que proporcionan a su
usuario ciertas ventajas en el momento del
combate. Sus sistemas basicos son:

e Exoesqueleto defensivo: La envoltura exte-
rior, que constituye una defensa para el
organismo vivo que alberga. Recubre la
totalidad del cuerpo de su piloto.

¢ Nucleo energético: Fuente de energia que
permite la puesta en funcionamiento de
todos los sistemas mecdnicos y electréni-
cos que monta la armadura.

e Servo-fibras: mecanismos para amplificar el
movimiento del personaje, de forma que la
tecnoarmadura sea minimamente maneja-
ble y el SPJ pueda desplazarse con ella.
Estos son los elementos que incrementan la
FUE que el personaje tiene.

EXOESQUELETO

Proteccion total basada en la adicion de capas
de metales polarizados (lo que le confiere elas-
ticidad sin restar movilidad) mediante costosos
procesos fisico-quimicos.

Dependiendo del nimero de capas (expresado
en milimetros) la armadura podra ser mds resis-
tente y absorber mayor nimero de puntos de
dano:

Dano

Grosor PV Absorb. Precio

1 mm. 100 50 35 millones
2 mm. 110 60 50 millones
3 mm. 125 75 100 millones
4 mm. 155 105 175 millones
5 mm. 185 135 250 millones
6 mm. 200 150 350 millones

14 -




La ingenieria actual no permite ir mas alld de 6
milimetros de grosor de la capa de metales
polarizados. Experimentos realizados con gro-
sores superiores han demostrado la inestabili-
dad de la polarizacién, sufriendo degeneracio-
nes estructurales a los pocos segundos de fina-
lizado el proceso.

El dano total que reciba una tecnoarmadura
(por encima de su dano absorbido) afectard en
10% al personaje que la viste.

Por ejemplo: Acorazado (Daniel A. Rivero) es
un héroe independiente que viste una armadura
de combate hipertecnificada que le protege de
impactos por debajo de 150 PVs. En un comba-
te contra Tsang Tseng, el chino le golpea con
todas sus fuerzas, causandole un dafie de 175.
La armadura recibe un dano de 25 PVs. Debido
a la fuerza del golpe Rivero siente el impacto
con un dano de 2 PVs.

FUERZA

Los sistemas internos que confieren al usuario
una fuerza sobrehumana. Construidos con
haces de servo-fibras unidas mediante sensores
bio-eléctricos a la musculatura del portador de
la armadura, proporcionan una velocidad de
respuesta que se acerca al 0,006 milisegundos,
superando la velocidad de transmision neocor-
tical del ser humano y realizando una “cuasi-
fusion” entre hombre y mdquina.

Existe un ndmero minimo de servo-fibras que
una armadura debe incorporar para ser funcio-
nal y se anaden al exoesqueleto en el momen-
to de su creacion. Este minimo de servo-fibras
confieren al SP] una fuerza de 100, indepen-
dientemente de su fuerza como ser humano ya
que optimiza la potencia muscular del usuario.
Para subir la FUE desarrollada por una armadu-
ra se le pueden anadir grupos de servo-fibras
que implementaran la potencia total de la
armadura en blogues de +5 a la fuerza. El limi-
te superior de fuerza de una armadura tecnifi-
cada actual es de 185. La acumulacion de mas
grupos de servo-ibras no tiene efecto alguno.

Zortek trabaja actualmente en el desarrollo de
un nuevo lipo de servo-fibras que romperian la
barrera de fuerza 185, para su utilizacién en su
prototipo WMA,

FUE Precio

100 -

105 12,5 millones
110 25 millones
115 37,5 millones
120 50 millones
125 62,5 millones
130 75 millones
140 87,5 millones
150 100 millones
155: 112,5 millones
160 125 millones
165 137,5 millones
170 150 millones
175 162,5 millones
180 175 millones
185 187,5 millones

OTRAS PROTECCIONES

Existen blindajes extras que se pueden anadir al
existente y que mejoran la respuesta del siste-
ma frente a agresiones determinadas.

PROTECCION CONTRA LASER

Los micro-cristales refractantes descomponen
el haz de luz del laser, dividiéndolo en luz ino-
fensiva hasta un 96% de la energia emitida.
Ademas confieren a la armadura la posibilidad
de ser indetectable a los rayos infrarrojos, al
descomponer las emisiones de los sistemas.
Suma un 50% extra al dano absorbido. Precio:
75 millones de pesetas.

PROTECCION CONTRA ONDAS SONORAS
Los polimeros de ferrita (que dan a la armadura
un aspecto envejecido y oxidado) protegen
contra ataques sonicos y evilan su deteccion
mediante medios convencionales de Radar y
Sonar. Suma un 50% extra al dano absorbido.
Precio: 50 millones de pesetas.

ESCUDO ENERGETICO

Emisién controlada de la energia interna de la
armadura formando un escudo invisible que
absorbe impactos de armas energéticas (no fisi-
cas) causando una disrupcion electromagnética
momentanea. Fl limite maximo de tiempo que
se puede mantener el escudo es de 5 asaltos.
No puede reutilizarse hasta pasadas 24 horas.
Precio: 75 millones de pesetas.

AMORTIGUADOR CINETICO

Proteccion extra a los impactos fisicos basada
en la dispersion de la energia cinética del pro-
yectil mediante fibrilaciones plasticas que
reparten el daio en toda la estructura de la

Creacion de Personajes
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armadura. Suma 25 PVs extras al dafio absorbi-
do. Precio: 150 millones de pesetas.

MODULOS DE LAS TECNOARMADURAS

ABREV. NOMBRE PRECIO
<n> Am n Ametralladoras 4 m.
<n>Am n Ametralladoras 4 m.
<n>Fp n Fusiles de plasma

PL-5 30 m.

PL-9 20 m.
<n>Ft n Armas de fotones 15 m.
<n> Gr n Garras 15 m.
<n> Lz n Lanzallamas 15m.
<n>Ll n Lasers ligeros (L-300) 10 m,
<n>Lm  n Lasers medios (L-600) 15m.
<n>M  n Misiles

ZK-20 (Xcelsior) 1,5m.

ZK-23 (Xplendor) 3m.

ZK-23G (Xter) 5 m.
Ad Sistema de autodestruccion 10 m.
At Armadura alta autonomia 25 m.
Au Control automatico 15 m.
Ca Comunicaciones avanzadas 10 m.
Cj Camuflaje 75 m.
Cm Comunicaciones bdsicas 5m.
Ct Computadora tactica 50 m.
Cx Condiciones extremas 75 m.
Im Impulsor

Match 0.5 50 m.

Match 1.0 75 m.

Match 1.5 100 m.
Me Medidas electrdnicas 50 m.
Pp Proyectores de Particulas

Darver 15m.

Megam IV 35m.

Megam V 25 m.

Imperia 50 m.
Rd Radar 25 kilémetros 20 m.
Sv Soporte vital 5m.

CARACTERISTICAS DE LOS MODULOS
Ademds de los elementos basicos, existen
otros que los ingenieros incorporan a las arma-
duras para dotarlas de sistemas complementa-
rios que amplian de forma muy importante la
potencia de éstas. A continuacién se describen
estos sistemas y como influyen en el funciona-
miento de la tecnoarmadura.

AMETRALLADORAS, LASERS, MISILES,
PROYECTORES DE PARTICULAS, FUSILES DE
PLASMA Y ARMAS DE FOTONES

Se describen sus caracteristicas en el apartado
de armas y equipo. Los misiles incluyen el siste-
ma de lanzamiento. El nimero maximo de

armas de este tipo es de 4 de cada una, excep-
to los proyectores, fusiles de plasma y armas
de fotones que s6lo se pueden montar 2.

GARRAS

Construidas del mismo material que la armadu-
ra causan un dano total de 5d10+25, siendo
independiente del nimero de garras. Son
retrctiles y pueden ocultarse en el antebrazo
cuando no se necesitan. El nimero maximo de
garras es de 4 por brazo.

LANZALLAMAS

Consiste en un depdsito de un compuesto
inflamable de alta potencia y sistemas de salida
del combustible ardiente. Pueden montarse dis-
persores de llama en cada brazo, pero el depo-
sito anula la posibilidad de montar sistemas en
la espalda.

COMUNICACIONES

Existen dos tipos generales de comunicaciones
de los que una armadura puede disponer, las
comunicaciones bdsicas (Cm) funcionan como
una emisora de radioaficionado actual, pudien-
do recibir y emitir en un rango de frecuencias
reducido (que incluye los canales usuados por
policia, ambulancias, bomberos, etc.) y un
alcance limitado a 50 kilometros. Las comuni-
caciones avanzadas (Ca) son mucho mas
potentes, permitiendo mantener comunicacio-
nes por radio hasta una distancia de 500 kilo-
metros, pero disponiendo ademas de mecanis-
mos que permiten enlace con satélites y con
red telefénica normal, con lo que virtualmente
pueden conectarse con cualquier punto del
planeta e incluso mas alla.

SOPORTE VITAL Y RESISTENCIA

Dentro de este apartado se rednen ciertas
caracteristicas dadas y que permiten que la
supervivencia en el interior de la armadura
pueda llevarse mas alla de las condiciones nor-
males para un ser humano coman. Las armadu-
ras que carecen de alguna de estas caracteristi-
cas operan de forma correcta en condiciones
de temperatura que oscilan entre los -10 y 40
C. Al ser sobrepasado este rango de tempera-
turas, su funcionamiento comienza a hacerse
irregular hasta que fallan definitivamente (-30 a
tiradas de control; una tirada no lograda provo-
ca la parada definitiva de la armadura). La
armadura queda indtil a partir de entonces
hasta que es reparada en un taller.

Soporte Vital (Sv) permite que un ser humano
se mantenga vivo aun sin atmaosfera externa



respirable (incluye inmersion) por un tiempo de
hasta 12 horas, siempre y cuando la temperatu-
ra externa se encuentre dentro del rango de
temperaturas comprendido entre -20 y 50 C.
Las Armaduras de Alta Autonomia (At) amplian
el tiempo de supervivencia hasta los cinco dias
de completa operatividad, pero conservan el
mismo rango de temperaturas de funciona-
miento. Las Armaduras para Condiciones
Extremas (Cx) son capaces, ademas de todo lo
anterior, de resistir temperaturas de entre -273
y 1.500°C y soportar la existencia de radiacion
exterior de alta intensidad (Rayos X, radiactivi-
dad, etc.).

IMPULSION

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

FUNCIONAMIENTO AUTOMATICO

Este subsistema (Au) se incorpora generalmen-
te en las armaduras mds avanzadas con el fin
de recuperar ésta aun después de la muerte de
su tripulante. El funcionamiento automatico
consiste en que la armadura efectiie una retira-

da inmediata en caso de fallecimiento de su
piloto. El punto al que la armadura se dirige es
programado anteriormente.

AUTODESTRUCCION

Como complemento al sistema anterior se
suele establecer un dispositivo que efectda una
detonacién de la pila nuclear de la armadura
en el caso de que ésta sea abierta sin autoriza-
cién previa. La autodestruccion produce una
explosiéon que arrasa un drea circular de 500
metros de radio alrededor de la armadura.

COMPUTADORA TACTICA

Es un sistema que convierte a la armadura en
el mas mortal sistema de armas jamas concebi-
do por el hombre. Una microcomputadora se
incorpora a la armadura y se mantiene perma-
nentemente activa. En caso de ataque contra
ella, la computadora analiza todos los factores
tacticos que intervienen en la accion de forma
que salvaguarde la vida de su piloto primero y
destruya a su atacante después.

A efectos de juego las implicaciones son las
siguientes: En una situacion de combate todos
los jugadores que van a intervenir, excepto el
propietario de la armadura con computadora
tactica, declaran en voz alta qué piensan hacer.
A continuacion este jugador actda en primer
lugar, pudiendo repartir sus acciones de com-
bate como mejor prefiera, interrumpiendo
incluso a otros jugadores cuando vayan a
actuar; ademas el SPJ contara con un modifica-
dor +15 a cualquier disparo que realice de
forma instintiva, y que subird a +50 si dedica
una accion a apuntar su disparo.

Con una computadora tactica no es necesario
invertir una accion en la activacion o desactiva-
cién de ninguno de los sistemas que se men-
cionan en la nota mds abajo, puesto que es la
propia computadora la que se encarga de
tomar estas decisiones y ejecutarlas. El jugador
simplemente declara que se activan o desacti-
van dichos sistemas.

OCULTACION

Sistemas que permiten que una tecnoarmadura
pase desapercibida en el entorno que le rodea.
Camuflaje (Cj) produce un efecto de mimetis-
mo con el medio. La tecnoarmadura adopta el
color del lugar en que se encuentra de forma
automatica, proporcionando un modificador
+30 a las habilidades Esconderse vy
Acechar/Discrecion del personaje.

Creacion de Personajes
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MEDIDAS ELECTRONICAS

Es un sistema de interferencias electromagnéti-
cas que permite confundir a otros elementos
electronicos del/los contrario/s. Las medidas
electronicas impiden completamente el funcio-
namiento de: Camuflaje, Armaduras
Indetectables, Computadora tactica vy
Comunicaciones. Ademas, cualquier sistema
de armas tendra un modificador -50 en su uso
mientras las medidas electronicas esten activa-
das. Dos sistemas de Medidas Electrénicas
enfrentados anulan sus efectos.

Nota importante: La activacion o desactiva-
cion de los siguientes sistemas requiere el
empleo de una accion: Comunicaciones basi-
cas o avanzadas, Medidas electrénicas,
Camuflaje, Impulsor y Armadura Indetectable.

USO GENERAL DE
LAS ARMADURAS

Como se dijo antes, para poder utilizar una
armadura es necesario que el SP) disponga de
la habilidad Armadura de Combate; asimismo
para el uso de las diferentes armas que se pue-
den instalar tendran que hacer uso de la habili-
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dad Sisternas de Armamento. En ningln caso
un personaje podra utilizar una armadura si no
dispone de esta habilidad.

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

HABILIDAD ARMADURA DE COMBATE

La realizacion de una accion simple, tal como
andar, correr, girar 90° o mirar a un lado y a
otro no requiere realizar tiradas contra esta
habilidad. En cambio, cuando el jugador comu-
nica al D) que desea emprender acciones que
entrafien alguna dificultad (trepar con la arma-
dura, saltar, girar hasta 180° en una sola
accion, etc.) se deberan hacer tiradas contra

esta habilidad.

Asimismo, el uso de sistemas generales (no de
sistemas de armas) tales como ocultacién,
comunicaciones, soporte vital, etc. requerira
tiradas adicionales si la accion entrafa dificul-
tad extra, pero no en condiciones normales.

COMBATE CON ARMADURAS

Las situaciones de combate se resuelven apli-
cando las reglas generales de uso de las arma-
duras. Utilizando el niimero maximo de accio-
nes por asalto que permite la armadura el SP)
podrd hacer cualquier combinacién permitida
de acciones de movimiento, disparo, defensa y
ataque.

Todas los impactos sobre una tecnoarmadura
deben localizarse, porque de este hecho
depende el que los sistemas sigan o no funcio-
nando. Para realizar dicha localizacion se utili-
za 1d20, y la siguiente tabla:

LOCALIZACION
DE IMPACTOS
EN ARMADURAS

“““ Ll

1d20 LOCALIZACION

1 Pierna/pie derecho

2 - Pierna/pie izquierdo

3-4 Muslo derecho

5-6 Muslo lzquierdo

7 - Mano/antebrazo derecho
8 Mano/antebrazo izquierdo
9 Brazo/hombro derecho
10 Brazo/hombro izquierdo
11-13 Abdomen

14-17 Pecho

18 Cuello

19-20 Cabeza
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SISTEMA HABILIDAD TIEMPO REC/INS/DES RESULTADO
Exoesqueleto Mecanica 1 hora 10 PV
Computadora tictica Electronica 4 horas Completa
Comunicaciones Electronica 4 horas Completa
Control automatico Electrénica 2 horas Completa
Impulsor Mecanica 1 horas Completa
Armamento Mecanica 1 horas Completa
Medidas electronicas Electrénica 3 horas Completa
Sistema de autodestruccion Meciénica 2 horas Completa
Sistemas de autonomia Mecanica 2 horas Completa
Sistemas de ocultacion Electronica 3 horas Completa

INGENIERIA Y MANTENIMIENTO

La construccion de una armadura, asi como la
incorporacion o retirada de elementos de la
misma requiere que un personaje especializa-
do efectie tiradas contra las habilidades que
gobiernan ese sistema. Asimismo, la reparacion

Piernas artificiales completas

Con un blindaje basico de metales polarizados,
lo que les confiere una resistencia a impactos
inferiores a 50 PV, las piernas artificiales desa-
rrollan una FUE base de 115. Su precio es de

de dafos requerird de las mismas tiradas. Las
habilidades necesarias son Mecdnica vy
Electrénica, por lo que dichas habilidades
deberian ser consideradas prioritarias por aque-
llos que vayan a manejar tecnoarmaduras.

10 millones de pesetas. A efectos de juego,
aquellos personajes q

|

Fibrilador

@\
,II

'ecno-fascia

ue tengan una sola pierna

La tabla de esta pagina refleja la habilidad que
requiere cada sistema, asi como el tiempo que
se tarda en instalar, desinstalar o reparar por
cada elemento:

Para el caso de los sistemas bdsicos, cuyo dano
se contabiliza conjuntamente, se estima que
una inversion de tiempo de 1 hora permite la
recuperacion de 10 PV de la armadura.

Para los sistemas especializados se ha conside-
rado solamente el tiempo necesario para repa-
rar completamente el sistema, pues si la repara-
cion no se lleva a cabo de forma perfecta el sis-
tema no funcionard en absoluto.

lhervador

En todos estos casos se da por supuesto que
las reparaciones se llevan a cabo en un labora-
torio especialmente preparado y en optimas
condiciones de trabajo. Si el caso es otro el D]
determinara si se puede o no efectuar la repa-
racion y el gasto de tiempo que ello conlleva.

TECNOIMPLANTES

Otra manera de obtener superpoderes deriva-
dos de la tecnologia es la substitucién de par
tes del cuerpo humano por partes artificiales,
dotando al personaje de caracteristicas diferen-
tes.Para ello se utilizan los siguientes sistemas:



tecnologica, calcularan la fuerza total de sus
piernas calculando la media entre la FUE del
miembro artificial y la FUE del personaje
Cuando el SPJ solo utilice el miembro artificial
(dar una patada, p.ej.) se calculara el dano con
la FUE de ese miembro.

Por ejemplo: Quiros es un SP) de origen mdlti-
ple, siendo mutante y tecnolégico. Su FUF natu-
ral es de 90 y tiene una pierna tecnoimplantada,
en la que ha invertido una buena cantidad de su
dinero y la ha dotado con FUE 160. Para saber
cual es su fuerza en las extremidades inferiores
para acciones conjuntas como saltar o correr,

calcula su media, resultando 90+160= 250/2=
125

Fibrilador

Refuerzos

Brazos artificiales completos

Con un blindaje basico de metales polarizados,
lo que les confiere una resistencia a impactos
inferiores a 50 PV, los brazos artificiales desa-
rrollan una FUE base de 115. Su precio es de

10 millones de pesetas. A efectos de juego,
aquellos personajes que tengan un solo brazo
tecnolégico, podran levantar como maximo el
peso que pueda mover el miembro mas debil.
Cuando el SP] sélo utilice el miembro artificial
(dar un pufetazo, p.ej.) se calculard el dafio
con la FUE de ese miembro.

Tronco artificial

Incluye sistemas de soporte vital, asi como un
blindaje de metales polarizados que le confie-
ren una proteccion de impactos inferiores a 50
PV. Precio 15 millones,

Cabeza

Aloja el cerebro humano del personaje y
puede incorporar sistemas de PER avanzada,
bancos de memoria artificial (+50 a
Conocimientos Generales), asi como otros sis-
temas. Absorbe dafos por debajo de 50 PV.
Precio base 10 millones.

Endoesqueleto

Sustitucion total del esquelto del personaje por
uno tecnoldgico. Protege de la rotura de miem-
bros y anade +20 al dafo en combate fisico.
Precio base 25 millones.

En total el jugador dispondra de 25x(1d10+1)
millones de pesetas para financiar sus tecnoim-
plantes y otros elementos que quiera afadirles.

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

NOTA IMPORTANTE: Estos implantes y sus
caracteristicas son definitivos para toda la vida
del personaje. En caso de reparacion no se
podrdan implementar las capacidades de los
mismos (a no ser que el DJ lo considere opor-
tuno) ya que el stress al que se somete el siste-
ma neurologico del SP) podria provocar danos
irreparables en el cortex cerebral, volviendo al
personaje un vegetal,

NOTA IMPORTANTE: Para levantar grandes
pesos es necesaria una tecnificacion casi total,
ya que unas piernas o un tronco humano no
pueden aguantar la presién de varias tonela-
das, por ejemplo.
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ARTIFICIALES

ROBOTS son aquellas entidades mecanicas y
de origen artificial en la totalidad de su cuerpo.
Pueden, no obstante, mantener en su interior
determinadas partes humanas tales como
Cerebro o Sistema Nervioso Central (Completo
o partes). Su aspecto es mecdnico. Solo pue-
den tener poderes derivados de tecnologia
tales como complementos de velocidad, camu-
flaje, impulsores, blindaje, armas integradas,
etc. Su nivel minimo de FUE es 100, y su crea-
cion es igual al de una tecnoarmadura.

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

Los Sintéticos no son seres mecanicos como
los robots, sino entidades dotadas de vida pro-
pia, con origen organico, aunque hayan sido
creados artificialmente. Tanto Robots como
Sintéticos nunca suben de Nivel,

NO HUMANOS
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Dentro de este apartado se engloban aquellos
seres que por su origen no se consideran
humanos, tales como alienigenas y para-huma-
nos. No se encuadran dentro de este grupo a
dioses y héroes cosmicos ya que sus caracteris-
ticas les hacen muy diferentes al resto de alieni-
genas,

A lo largo de la historia, el hombre ha tenido
contacto con seres venidos de mas alla de
nuestro Sistema Solar. Algunos venian con afan
de conquista, otros simplemente a observar-
nos. Sea como fuere, hoy en dia representantes
de algunas de esas extranas criaturas del espa-
cio caminan entre nosotros. Tu SP] podria ser
uno de ellos.

También, en nuestro planeta, y ocultos a nues-
tros ojos, viven varias razas de humanoides
inteligentes. Generalmente mantienen poca
relacion con la Humanidad, a la que conside-
ran como una plaga para el planeta. Hay cons-
tancia de ellos si se estudian con atencion tex-
tos de antiguas culturas, en los cuales aparecen
en la mayoria de los casos como criaturas miti-
cas.

El jugador y el D] deberdn colaborar para
determinar exactamente cudl es la razén de
que el personaje se encuentre fuera de su habi-
tat natural y su situacion frente a su cultura.

NO HUMANDS

B2 o A AN e

1d100 ORIGEN

01-25 Guimoran

26-50 Ursino

51-75 Atlante

76-00 Tes-Khar
GUIMORAN

Estos humanoides extraterrestres proceden del
planeta Guimor (Q-Tarbulus II). El planeta es de
caracteristicas similares a las terrestres, y sus
habitantes son por ello muy similares a los
humanos, salvo que su base orgdnica es el sili-
cio y no el carbono. Por esta razén tienen una
constitucion extraordinariamente fuerte y una
resistencia sobrehumana. La presencia de sili-
cio en sus compuestos orgdnicos ha provoca-
do ademas la evoluciéon de su cerebro en
forma de moléculas complejas que actdan de
forma similar a como lo hacen los chips de las
computadoras.
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La cultura resultante ha resultado ser uno de
los mas claros ejemplos de equilibrio social y
cultural que existen en la galaxia. A consecuen-
cia de una forma de pensamiento tremenda-
mente logica la evolucion social de esta raza
termino 12.000 anos atras, momento en el que
se considerd alcanzado el cénit de la civiliza-
cién guimorana.

CARACTERISTICAS FISICAS: Su aspecto exte-
rior es igual a un humano normal. Son virtual-
mente indistinguibles. Su longevidad es muy
alta en la Tierra, planeta en el que su metabolis-
mo basal queda reducido en sus 3/4 partes. En

2l T il

Guimor su muerte se produce a una edad
media de 125 afos, mientras que en la tierra se
ve elevada a 500 anos.

La leyenda del Judio Errante tiene su base real
en un guimoran que intervino en Oriente
Medio en los primeros afios de la era cristiana.

Tienen un handicap importante: no pueden
soportar temperaturas superiores a los 50 gra-
dos centrigados, pues de lo contrario entran en
combuslion espontanea.

CARACTER: Son desesperadamente pacientes
Un guimoran jamds pierde los estribos, y trata
en cualquier situacion de sacar conclusiones
légicas y modos de actuacion correctos.

Su mision en la Tierra es muy concreta: valoran
a los humanos como raza inteligente y con
derechos propios, pero consideran que desgra-
ciadamente la raza humana es incapaz de
sobrevivir y guiarse por si misma en el actual
estado de evolucion (que achacan a un meta-
bolismo acelerado). Por esta razén han despla-
zado agentes suyos a este planeta con el fin de
hacerse cargo de situaciones extremas y de sal-
var a la Humanidad de su propia e inminente
destruccién. A lo largo de la historia (los gui-
moran estan presentes en la Tierra desde el
ano 250 a.C.) han intervenido en muchas oca-
siones para evitar desastres que de otro modo
habrian acabado con la especie humana.

Por lo general adoptan identidades secretas y
modos de vida aburridos (lo cual cuadra con
su clase de sociedad) que no llaman la aten-
cion de ojos curiosos. Sin embargo a la hora de
actuar lo hacen con decision v de una forma
implacable, siguiendo siembre el camino mas
l6gico para conseguir la estabilidad de la
Humanidad.

PODERES ESPECIALES:

e la electricidad les produce danos cerebra-
les temporales. Cuando un guimoran recibe
una descarga eléctrica puede permanecer
inactivo fisica y mentalmente por un perio
do de tiempo que oscilard entre cinco
minutos y dos meses, y cuya duracién exac-
ta debe determinar el D) en funcién de la
intensidad de la descarga.

* Por razones semejantes, los campos
magnéticos fuertes (los débiles no) causan
problemas a los guimoran, que tendran en
su presencia un modificador -100 a cual-
quier actividad que implique el uso de la
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inteligencia y -20 a cualquier actividad fisica
mientras se encuentren bajo los efectos de
ese campo.

e Su resistencia fisica y constitucion son
sobrehumanas.

e Debido a su mayor capacidad de proceso

cerebral obtienen automaticamente la
Iniciativa en cualquier accion frente a otros
personajes humanos, pero a cambio tienen
siempre un maximo de dos acciones de
movimiento por asalto.

e Son completamente inmunes a cualquier
enfermedad terrestre. Si un humano recibe
sangre guimoran se vuelve también inmu-
ne, pero su ritmo de envejecimiento sigue
siendo el mismo.

e Pueden conectarse fisicamente a cualquier
computador y extraer de el la informacion
que deseen asi como emplear cualquiera
de sus recursos para sus propios fines
(canales de comunicaciones, almacena-
miento de informacion, etc.).

e Pueden volverse invisibles simplemente
con desearlo.

MODIFICADORES POR RAZA:
FUE: -; CON: +70; AGI: -; INT: +100; PER: -;
APA: -

URSINOS

Son extraterrestres humanoides procedentes
de o-UMa Ill. Son una raza que ha realizado
una activa exploracion de esta region de la
galaxia, en un afan de recoger informacion dtil
en sus viajes. Una nave ursina invierte 3 meses
en el trayeco a-UMa Il - Tierra. a-UMa Il es
un planeta con unas caracteristicas muy simila-
res a las de la Tierra, por lo que sus habitantes
no tienen unas caracteristicas fisicas muy distin-
tas.

Sin embargo, en lo tocante a la psicologia y
actividad mental, si que presentan un tipo de
evolucion diferente, constituyendo una auténti-
ca mente comtn de toda la raza. La conciencia
colectiva de los ursinos les permite disponer
inmediatamente de los conocimientos adquiri-
dos por cualquiera de ellos, siempre que haya
tomado contacto con el cuerpo principal de la
especie. Es decir, un ursino aislado no cede a
su especie ningun conocimiento que adquiera
hasta que visite su planeta, donde ademas
adquirird los conocimientos que se hayan reco-
gido desde que él se separd de los suyos.

N e O O P e s s,

Los ursinos hicieron su primera aparicion en la
Tierra coincidiendo con la Guerra Fria. Sus
naves exploradoras recorrieron los cielos del
planeta adquiriendo informacion relevante, y
causando gran alarma entre los ejércitos de
ambos bloques.

Una de sus naves, quedando rezagada, sufrio
una averia que provoco que se estrellara con-
tra el suelo en Roswell, Nuevo Méjico, en
1947, dejando a dos tripulantes ursinos muer-
tos entre los restos del aparato.

Los norteamericanos tuvieron a partir de aquel
momento la certeza de que existian otros seres
inteligentes y que estaban mas desarrollados
tecnoldgicamente. Lo que no supieron nunca
es que otros dos tripulantes mds, un macho vy
una hembra, consiguieron escapar con vida,
disimulados entre los humanos. Estos naufra-
gos, desesperados, intentaron volver a tomar
contacto con los suyos, pero el tiempo pasé
sin que lo consiguieran. Creyendose abandona-
dos, terminaron por romper la mas estricta de
las normas de su sociedad: no debian producir
ningdn tipo de influencia en otras culturas.

Desobedeciendo sus érdenes acabaron por
mezclarse con los nativos. El efecto fue la crea-
cién de una nueva raza hibrida, cuya estabili-
dad genética resultd ser mas fuerte de lo que
cabia esperar. Los descendientes, ursinos hibri-
dos, disponian de unas caracteristicas distintas
de las de sus antecesores: poderes siquicos.
Todos los hibridos disponen de estos poderes,
y sin embargo no disponen de conciencia
colectiva.

Las terceras y sucesivas generaciones (mezcla
de hibrido mds humano) son humanos norma-
les, salvo que disponen de un modificador +15
a su PER como madificador racial. Sin embargo
el emparejamiento de dos hibridos si que pro-
duce un hibrido estable.

Mientras tanto otros exploradores ursinos
habian vuelto para tratar de rescatar a los
suyos, pero confundidos por el muro de desin-
formacian levantado por los servicios secretos
oficiales, habian creido perdida a toda la tripu-
lacion.

No fué hasta 22 anos mas tarde cuando una
nueva exploradora ursina llegé a la Tierra, y
tuvo constancia de que se habian producido
cambios: unos nuevos seres hibridos comenza-

Creacion de Personajes
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ban a salpicar el planeta, mientras que los dos
ursinos causantes del incidente habian muerto
por causas naturales.

Agentes ursinos comenzaron a rastrear el
mundo en busca de estos hibridos, que no
tenian ningtn tipo de vinculo emocional ni cul-
tural con sus perseguidores, y que por tanto no
estaban dispuestos a dejarse secuestrar y llevar
a un planeta alejado.

La historia de los ursinos en la Tierra desde ese
momento ha sido una persecucién para locali-
zar y trasladar a su planeta origen a sus descen-
dientes. Esto ha provocado contactos con los
guimoran, tensos en ocasiones, pero que han
acabado por unir eventualmente a agentes ursi-
nos con guimoran para llevar a cabo misiones
de interés comdn.

Con el fin de facilitar sus operaciones han crea-
do como tapadera una corporacion con ofici-
nas en los cinco continentes llamada RECALL
INTERNATIONAL, que sirve de centro de sus
operaciones y de apoyo a equipos de buisque-
da de hibridos. La sede central se encuentra en
Roswell, Nuevo Méjico (USA).

CARACTERISTICAS FISICAS: Tanto los hibridos
como los ursinos nativos son en apariencia y
naturaleza fisica idénticos a los humanos. No
existen modificadores.

CARACTER: Son una raza tremendamente inte-
resada por la adquisicién de nuevos conoci-
mientos, tema que consideran de interés priori-
tario para su raza. Como agentes destacan en
puestos relacionados con la investigacion y
almacenamiento de datos ttiles.

Por lo demds son muy prolificos, produciendo
ambos sexos embarazos casi seguros tras el
contacto sexual. Estos embarazos tienen una
duracion de cuatro meses.

Ambos sexos se encuentran en celo permanen-
temente y desconocen el concepto de pareja
estable, y por tanto son muy promiscuos y
mantienen un elevado nimero de contactos
sexuales.

Se ha comprobado que la hibridacion entre
ursinos y guimoran es inviable genéticamente.

Los ursinos hibridos suelen ser reservados,
tienden a agruparse y en las tltimas décadas a
aparearse entre ellos. Son muy colaboradores
entre si para evitar ser secuestrados por ursinos

y agencias terrestres de metahumanos.
PODERES ESPECIALES:

a) Ursinos nativos
* Los ursinos nativos disponen de una mente

colectiva, por lo que disponen de todas las
habilidades que puede tener un humano.
Debido a que su proceso de transmision de
informacion no es del todo perfecto estos
individuos disponen de un 75% de cual-
quier habilidad de aprendizaje.

e Disponen de conciencia colectiva
(Telepatia al 100%), por lo que toman con-
tacto siquico con cualquier otro ursino que
se encuentre a una distancia inferior o igual
a 1 kilémetro, sin importar los obstaculos
que existan entre ellos, a excepcion de
unos elementos experimentales desarrolla-
dos por IDESS y que reciben el nombre de
Deflectores Siquicos, que crean un campo
de anulacion de poderes siquicos de 20
metros de radio en torno a un generador.

b) Ursinos hibridos

Unen los poderes psiquicos de su raza de ori-
gen, con el elevado potencial evolutivo de la
raza humana. De tal manera que, ademas de
poseer una limitada capacidad telepatica
(rango medio), los hibridos ursinos tienen
poderes telequinéticos (deberdn lanzar para
averiguar el rango correspondiente) y una sor-
prendente capacidad de recuperacién ante
todo tipo de heridas (regeneracion de tejidos
rango elevado).

De todas formas su estructura fisica es practica-
mente igual a la humana, y se hace necesario
un examen médico para confirmar su caracter
extraordinario. No obstante una caracteristica
fisica de los hibridos ursino-humanos es que
nunca sus dos ojos son del mismo color. Esto
puede ayudar en muchos casos a identificarlos,
aunque no es ni mucho menos un sistema
seguro al cien por cien.




ATLANTES

En contra de lo que la leyenda tradicional ha
difundido, la Atlantida no se hundié porque los
dioses decidieran castigar la soberbia de sus
habitantes. Los atlantes, que ocuparon 6.000
anos atrds una masa de tierra comprendida
entre el Caribe y las costas de Europa
Occidental, hundieron ellos mismos la isla des-
pués de decidir como raza que su destino esta-
ba en el mar, y no en la superficie terrestre.

En efecto, los atlantes son un pueblo altamente
evolucionado que poseia ya entonces los
secretos de las matematicas, la fisica, la quimi-
ca y la ingenieria genética, lo que les permitio
adaptarse por propia voluntad a su nuevo eco-
sistema.

Su principal asentamiento actual es la antigua
capital, Atlantis, una ciudad construida entera-
mente de alabastro, y que se encuentra situado
unos 1.400 Km. al oeste de las Islas Madeira,
en el Atlantico. Otros puntos con especial pre-
sencia atlante son las Canarias y Bermudas.

Los atlantes son extremadamente celosos de la
informacién que atafie a su propia raza.
Ningin humano ni metahumano no atlante
conoce la posicion de ninguna de sus ciudades
sumergidas, a pesar de que algunos las hayan
visitado.

Su elevado nivel tecnolégico les ha llevado a
descubrir y utilizar una especie de energia
especial que sélo ellos conocen y que denomi-
nan Kter.

CARACTERISTICAS FISICAS: Los atlantes son
humanoides de alrededor de 2 metros de altu-
ra con un color de piel muy pdlido. Su fuerza
es mayor que la humana, debido al uso conti-
nuo que deben hacer de sus muisculos para
nadar. Respiran por la piel, ya sea dentro o
fuera del agua, por lo que sus narices son con-
siderablemente achatadas y rudimentarias.
Algunos, aunque no todos, presentan rastros
de membranas interdigitales en manos y pies.
Su aspecto fisico les hace muy deseables a
miembros humanos del sexo opuesto.

CARACTER: Los atlantes son un pueblo extre-
madamente orgulloso. Su principal interés es el
arte y la filosofia, cuando no tienen que luchar
para defender su habitat. Consideran a los
humanos un conjunto de razas barbaras y per-
judiciales. Los atlantes no acostumbran a subir
a la superficie, pero cuando lo hacen tienen
problemas de adaptacion en climas calurosos,
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sufriendo de requebrajaduras en la piel y deshi-
dratacion. Su injerencia en asuntos humanos se
limita a aquellas ocasiones en las que su tierra,
la Atlintida, se vea amenazada de alguna
manera. En ocasiones también se aventuran en
la superficie por curiosidad, pero no suelen
quedarse mucho tiempo, pues sufren una
aguda nostalgia por las profundidades.

Debido a su elevada inteligencia pueden
aprender un idioma humano en menos de dos
horas durante las que tenga oportunidad de
escucharlo.

PODERES ESPECIALES:

* Todos los atlantes comprenden y hablan el
lenguaje de los delfines y ballenas, entre los
que viajan con frecuencia.

* Nadan a una velocidad de 60 Km/hora en
largas travesias y su velocidad punta alcan-
za los 100 Km/hora.

e +25 en cualquier maniobra de relacién con

miembros humanos del sexo opuesto.
e Pueden, si obtienen una tirada con resulta-

do Critico en Suerte, recibir ayuda del dios
olimpico Neptuno, bajo cuya proteccion se
encuentran.

e Pueden controlar pequenos cursos de agua

y localizar manantiales a voluntad.

CARACTERISTICAS POR RAZA:

FUE: +20

CON: +60;

AGI: +40 en el agua, -25 fuera de ella;
INT: +60;

PER: +30 en el agua, -15 fuera de ella;
APA; +20

TESH-KAR

Nada se sabia de esta raza hasta la primavera
de 1996, en la que la desaparicion de los 43
operarios encargados de las lareas de defores-
tacion de una zona del norte del Brasil, llamé la
atencién de la opinién publica. La empresa
encargada de los trabajos, contrato al famoso
investigador inglés James Bounty, quien, con la
ayuda de un grupo de élite de la policia brasi-
lena se internd en la selva, Mantuvieron con-
tacto con tribus indigenas las cuales, con mues-
tras evidentes de terror pronunciaban las pala-
bras “Tes-Khar”, que quiere decir “Gran
Cazador”. La investigacién continud durante
semanas, hasta que un dia se perdié todo con-
tacto por radio con el grupo. Era como si se los
hubiese tragado la tierra. Al cabo de varios dias
Bounty regresé a la civilizacion acompanado
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de varios extranos seres. Eran los Tes-Khar. Dijo
a la opinién pdblica que era el dnico supervi-
viente de la expedicion y que estaba vivo gra-
cias a ellos. A través de Bounty entraron en
contacto con abogados y organizaciones eco-
logistas y reclamaron a la ONU su derecho a
formar una nacion independiente. A pesar de
la oposicion de Brasil, consiguieron que se les
asignara como propia una pequena zona de la
selva amazonica. En ella se encontraron recien-
temente enormes yacimientos de esmeraldas,
lo que ha hecho a los Tes-Khar un pueblo rico.

Lo que realmente paso en el interior de la selva
es que los Tes-Khar fueron dando caza y
matando uno por uno a todos los miembros de
la expedicion. Luego capturaron al profesor
Bounty y, viendo las posibilidades que el
mundo exterior les ofrecia, le perdonaron la
vida a cambio de que les sirviera de represen-
tante en la sociedad hasta que pudieran valerse
por si mismos.

CARACTERISTICAS FISICAS: Los Tes-Khar son
una raza humanoide cuya evolucién ha sido
marcada por las duras condiciones de la selva
amazonica. Asi, se han convertido en perfectos
cazadores. Su fuerza, constitucion, agilidad y
percepcion son superiores a las humanas. Los
hombres miden alrededor de los 2 metros y las
mujeres rondan el metro ochenta. Algunos se
dejan crecer las garras de las manos para utili-
zarlas como armas. Normalmente llevan el
pelo muy largo recogido en una coleta en la
parte superior de la cabeza.

CARACTER: Muy listos y extremadamente
intuitivos, los Tes-Khar que han tenido contacto
con el mundo exterior se han adaptado, al
paracer, perfectamente. En realidad todo es
una fachada. Los Tes-Khar se consideran a si
mismos cazadores por encima de todo, y el
descubrimiento del mundo exterior supone
para ellos la ampliacién de su coto de caza.
Son carnivoros y comen cualguier tipo de
carne (incluida la humana), pero valoran mas la
emocion de la caza y un desafio realmente difi-
cil que la presa en si. Hay una faccion minorita-
ria entre los Tes-Khar que aboga por el entendi-
miento con los humanos.

PODERES ESPECIALES

e Todo el cuerpo de los Tes-Khar estd orien-
tado hacia la perfeccion en la caceria. Su
fuerza, su agilidad y su constitucion son
varias veces las de un humano.

e Sus sentidos estan desarrollados extraordi-
nariamente, su olfato es como el de un
perro o un lobo, su oido les permite escu-
char el mas minimo ruido a decenas de
metros, puede ver las emisiones de calor
de un cuerpo u objeto, y el gusto les permi-
te distinguir sabores inapreciables y detec-
tar venenos y sustancias extranas.

e Su cuerpo estd surcado de pequenas lineas
y variaciones de tono, lo que le hacen casi
invisible en su entorno natural.

e Pueden hacer que su cerebro funcione a
un nivel basicamente animal, haciéndose
asi indetectables por medios psiquicos.

e Poseen grandes conocimientos en lo que a
las propiedades de las plantas naturales,
con lo cual son capaces de fabricar morta-
les venenos, alucindégenos y drogas natura-
les de cualquier tipo. Son expertos también
en la confeccién de trampas.

CARACTERISTICAS POR RAZA:
FUE 110;: CON 115; AGI 120; INT variable;
PER 110; APA variable




El personaje es un simple humano. No tiene
nada de extraordinario. Pero un dia, por pura
casualidad o por que estaba destinado a ello,
tomo posesion de un objeto de extranas pro-
piedades. Existen dos posibilidades: Que el
objeto tenga unos poderes o caracteristicas
especiales (anillo que lanza energia, espada
que puede atravesar cualquier material, etc), o
que el objeto haga que tu personaje adquiera
determinados poderes o habilidades mientras
lo lleve consigo. Para ver en cual de los dos
casos estds lanza 1d10.

01 a04 El objeto tiene 1d4 poderes. Para
hacer uso de los poderes se realizan
tiradas contra la habilidad que rige
ese objeto (daga, lanza, baston,
escudo, etc.). En caso de tratarse de
objetos que no sean armas, se mane-
jardn con tiradas contra el EQM del
personaje, que indica su fuerza de
voluntad.

05a 10 El objeto proporciona al personaje
1d4 poderes (deberd estar en con-
tacto continuo con él, para conser-
var sus poderes). En este caso el con-
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trol de los poderes se calcula en
base a las caracteristicas del P] y
debera realizar tiradas contra el valor
del poder, asi como calcular su
rango segln se explica en el aparta-
do Superpoderes.

Los poderes se determinan sobre la siguiente
tabla:

PODERES DE

~ LOS GUARDIANES

nigs

1d100
ia7
8al2

PODER

Absorcion de energias
Agresion Psionica
Alteracion de la densidad
Anulacién de poderes
Cambio de Tamano
Campo de Fuerza
Congelacion

Control Climatico
Control de Fuego
Control de la Flora y Vegetacion
Control de la Geodinamica
Control de las moléculas ajenas
Control de otras energias
Dominacién Mental
Emision de otras energias
Empatia Animal
Explosividad

Fusion

Grito Sénico

Invisibilidad
Invulnerabilidad

Control de agua
Multiformidad
Superagilidad
Superconstitucion
Superfuerza
Superpercepcion
Supervelocidad

Telepatia

Teleportacién
Telequinesis

Traduccién de lenguas

85a 100 Volar

i T e e
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Dependiendo de los poderes que tenga, el per-
sonaje v el DJ tendran que encontrar el objeto
que mejor se adapte a los poderes y caracteris-
ticas. A continuacion se propone una lista de
algunos objetos, aunque siempre se pueden
utilizar otros.

OBJETOS ESPECIALES

Amuleto
Anillo
Arco/Ballesta
Baculo

Botas
Brazalete
Capa
Cinturén
Colgante
Corona

Daga

Escudo
Espada
Flechas
Gemas
Guanteletes
Hacha
Instrumentos musicales
Lanza
Mascara
Maza

Tiara

Torque
Yelmo/Casco

Los Guardianes suelen tener una fuerte vincula-
cién con entidades cdsmicas a través de sus
objetos. Muchas veces estos objetos les son
entregados por un determinado periodo de
tiempo o mas frecuentemente con el fin de lle-
var a cabo una mision concreta o general.

Conviene advertir al D) de que si el personaje
hace un uso indebido del objeto que le ha sido
confiado, las entidades césmicas no tardaran
en reclamarlo y exigirle responsabilidades.

TR
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SIN PODERES

En este grupo se encuadran aquellos que no
tienen poderes especiales, pero cuyas actuacio-
nes les hacen dignos de ser considerados
superhéroes o supervillanos.

JUSTICIEROS

Generalmente es un ciudadano que motivado
por alguna tragedia personal o familiar, y
decepcionado con la actuacion de las autorida-
des y la Justicia, decide lanzarse a las calles y
solucionar é mismo el problema. No tienen los
prejuicios de otros Superhéroes a la hora de
acabar con los delincuentes, y generalmente
son expertos en el manejo de todo tipo de
armas de fuego.

Los personajes Justicieros aumentan (+30)
automdticamente su PER y su AGI (hasta un
maximo de 100, ya que son humanas), y
ademas adquieren 1d4 habilidades mas, rela-
cionadas con la utilizacion de armas de cual-
quier tipo.

La adquisicion del equipo vendra condicionada
por las posibilidades econémicas del personaje
y aunque si puede adquirir elementos de pro-
teccion y armas, nunca podra hacerse con una
tecnoarmadura o con implantes cibernéticos,
no obstante este tipo de personajes tendran un
modificador +30 a la disponibilidad de armas
debido a sus contactos en los bajos fondos.

El jugador debe intentar dotar a su PJ Justiciero
de una carga de tragedia y dramatismo lo sufi-
cientemente convincente para que su SP)
tenga unas motivaciones profundas en su lucha
contra el crimen.

EXPERTOS EN ARTES MARCIALES

Y ?
En este apartado no nos referimos a un indivi-
duo cualquiera, que tenga cinturén negro en
karate o judo. Cuando hablamos de “Experto
en Artes Marciales”, nos referimos a un auténti-
co Maestro, con dominio de todos los campos
de la lucha Oriental.

Si tu personaje es de este tipo, aumenta (+50)
su AGl y su PER (hasta un maximo de 100).
También aumentan (+20) sus habilidades de
“Acechar/Discreccién”, “Esconderse”,
“Iniciativa”, “Parada” y “Trepar/Saltar”.
También el dafio causado por un golpe dado
con Artes Marciales aumenta al doble. Aparte
de todo esto, los Maestros en Artes Marciales
tienen la posibilidad de dominar su fuerza inte-
rior (Chi), y utilizarla con efectos sorprenden-
tes. Mediante este control un personaje exper-
to puede, una vez al dia, llevar a cabo acciones
que serian imposibles de realizar por un huma-
no. El efecto consiste en lo siguiente:

Fl PJ se concentra durante un asalto completo,
en el cual retine su fuerza interior, y en el
siguiente asalto realiza una sola accién, cuyo
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efecto es diez (10) veces mayor que el efecto
normal. Esta habilidad especial esta regida por
la PER del personaje.

Por ejemplo: Lo-Ying, estd atrapado en una crip-
ta de un cementerio. La puerta de su prisién
tiene 80 PV. Ante esta situacion Lo-Ying se con-
centra (PER 97) tira los dados y obtiene 65, lo
cual quiere decir que logra invocar su Chi. Acto
seguido golpea con todas sus fuerzas la puerta
de la cripta y la causa 1d6 (golpe con armas
naturales), x 2 (por ser Artes Marciales) y x 10 (al
utilizar la fuerza interior). 1d6 =5x 2 x 10 = 100
PV, con lo que la puerta cae destrozada. Fste
efecto puede utilizarse no solo para los golpes,
sino que también sirve para aumentar la capaci-
dad de salto, para aguantar mas tiempo la respi-
racién debajo del agua, etc.

SUPERPODERES

A partir de este momento, ya vas a poder saber
qué es lo que hace realmente especial a tu per-
sonaje. Algunos superpoderes son como las
habilidades, suben de nivel, pero siempre
como limite hasta el porcentaje que tenga en
la caracteristica que lo regula. En el caso de
que sean varias las caracteristicas que lo rijan,
podran subirse hasta la media de éstas.

Al igual que en el uso de las armas, el manejo
de algunos superpoderes depende de alguna
caracteristica del SPJ (valor), aunque el resulta-
do del uso del poder es independiente (rango).
Asi, el Valor indicara el porcentaje de éxito al
usar el poder y el rango el resultado maximo y
el techo de posibilidades de este poder.

Al ir eligiendo cada poder, hay que realizar una
tirada de 1d100 que nos indicara el rango del
poder y el techo miximo de las posibilidades
del mismo (dano, alcance, etc). Los rangos son:

1d100 RANGO DE PODER
01-20 Bajo

21-40 Medio

41-70 Elevado

71-99 Alto

00 Cdsmico

Existen varios poderes que no estan divididos
por rangos (Superconstitucion, superpercep-
cion, supervelocidad, elasticidad, etc.) que
varian al personaje y su resultado si depende
de alguna caracteristica. Estos deben de tener-
se en cuenta antes que los demads, de cara al
desarrollo final de la ficha completa del SP).

De cualquier manera, en las paginas siguientes
encontrards una explicacion mas detallada de
cada caso y qué puede ocurrir si el poder se
descontrola (pifia en la tirada), aunque esto (ilti-
mo invitamos a los DJs de Superheroes Inc. a
que lo desarrollen ellos mismos, teniendo via
libre para ello.

En 1999 las cosas se han torcido bastante y la
sociedad acepta a reganadientes, o detesta
totalmente, a todos aquellos que tienen alguna
capacidad especial, algo que les permite hacer
cosas que los humanos normales sélo pueden
sonar... los Superpoderes.

Al existir diferentes origenes para un mismo
poder, éste puede aparecer repetido en la
tablas concretas de asignacion de los mismos,
segln la clase del personaje. En las pdginas
siguientes vienen descritos la totalidad de
poderes existentes en el Universo de
Superhéroes Inc. Puede darse el caso de que,
aparentemente, no esté reflejado alguno de
alglin personaje conocido de los cémics, pero
analizando éste se descubre que es la suma de
otros poderes, 0 una variacion sobre los obje-
tos o sujetos sobre los que actda.

Para la realizacion de acciones sencillas, a las
cuales el personaje esté acostumbrado, ni
siquiera serda necesario hacer tiradas (Acciones
automaticas). Por ejemplo: Un personaje que
vuele no necesitard lanzar los dados a menos
que intente una accion dificil en vuelo.

Cuando el SP| quiera intentar algo que se sale
de lo normal, sera necesario que realice tiradas
y el D) podrd aplicar los modificadores que
considere pertienentes.

Los poderes que tengan diferentes posibilida-
des seglin sea el % (porcentaje) se consideran
acumulativos, es decir, un personaje cuyo
poder “Fuego” sea de un 75% podra realizar
las acciones contempladas hasta su rango
inclusive.

NOTA IMPORTANTE: El D] debe tener cuida-
do al aplicar modificadores segtin la dificultad
en el uso de todos los poderes, ya que no
resulta igual de facil provocar un ligero temblor
con el poder Control de la Geodinamica
(Automatico), que cerrar la falla de San Andrés
(Critico con rango Césmico). De la misma
manera, si un personaje destina determinadas
acciones a concentrarse antes de emprender
algo dificil, debera tener una ayuda por parte
del DJ.



Abreviaturas

EL Poder Elemental

M Poder Mutante

G Poder para Guardianes.

EF Puede llevar asociado efectos o

manifestaciones externas, tales como
emision de luz, sonidos, sensaciones
en los demas, etc. Estos efectos, que
deberan ser decididos conjuntamen-
te entre el DJ y el Jugador, nunca
seran agresivos, ni podran causar
dano.

INC Plantea incompatibilidades con otros
poderes 0 no puede subir de nivel.

Control del FUEGO
ELe Me G+ EF e INC

El personaje puede irradiar fuego desde una
parte de su cuerpo (que serd especificada en el
momento de su creacion). Tiene un valor inicial
de (PER+INT)/2.
Bajo El personaje puede provocar la igni-
cion de materiales combustibles. La
distancia maxima es el Rango expre-
sado en metros.
El SP] es invulnerable frente al fuego.
No tendrd que realizar tiradas,
excepto si se trata de temperaturas
muy elevadas (Explosién de un
camion cisterna, fuego a nivel este-
lar, etc.)
Proyeccion de Fuego: La distancia
maxima es el rango en metros.
Causa un dano de 1d100 + Rango/4
Alto El SPJ puede controlar la intensidad y
forma del fuego. Fl dano que causa
es de 1d100 + Rango/2.
Cosmico El personaje puede convertirse en
fuego y consigue un poder extra:
“volar”. El dafo que puede causar
atacando con proyecciones de
fuego es de 1d100 + Rango.

Medio

Elevado

Es un poder incompatible con todos los relacio-
nados con el agua, excepto si se trata de SPJs
de origen miiltiple.

Descontrol: El SP) pierde control del fuego
durante 1d10 asaltos.

Control de Ia
temperatura de los
cuerpos nrgénicns
M e INC

Puede provocar desde fiebre hasta incinera-
cion del atacado. Por cada grado de tempera-
tura que se desee subir, el personaje atacante
sufrira en el asalto siguiente una modificacion
negativa de 5% al uso del poder. Utilizado de
manera inversa (reduciendo la temperatura
para aliviar una fiebre, por ejemplo) el SP) tam-
bien ve modificado su poder por grado rebaja-
do. El porcentaje de control del poder se reu-
pera a razon de 5% por asalto sin uso del
mismo. Su valor inicial es de PER. Causa 1d4
de dafo por grado centigrado por encima de
37

Es un poder incompatible con cualquier otro
relacionado con el calor o el fuego. El SP) que
tenga este poder tiene control total sobre la
temperatura de su organismo con un rango de
actuacion entre 27° y 45* sin nigdn tipo de
gasto al hacer uso del poder.

Descontrol: El personaje atacado sufre un
dano de 50+1d100.

Control de AGUA
ELe M+ G+ INC

Este poder permite generar agua desde una
parte del organismo del personaje, que debera
especificarse en el momento de crearlo, con la
posibilidad de darle diferentes formas y control
sobre la estructura y forma del agua. El valor de
control de este poder es de (CON+PER)/3.

Bajo Posibilidad de lanzar agua con una

fuerza de empuje suficiente para

causar un dano de 5d10+25 PV.

El personaje puede alterar el estado

del agua, volviendola hielo o vapor,

con un maximo de su rango expresa-
do en metros cibicos.

El personaje puede crear olas,

corrientes, cambiar el curso de estas,

etc, en un radio ndnca superior a su
rango.

Alto El SP) tiene la capacidad de conver-
tirse en un volumen de agua equiva-
lente a su rango en metros cibicos,
adquiriendo las caracteristicas fisicas

Medio

Elevado
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del agua, lo que impide que impac-
tos fisicos le danen.

Cosmico Control de grandes masas de agua,
tales como lagos, rios, etc.
Posibilidad de crear 1d10 réplicas de
si mismo constituidas por agua, que
duran 1d10+2 asaltos, tienen sus
caracteristicas de combate pero no
sus poderes.

Este poder nunca sube de nivel.

Descontrol: El SP| se convierte en liquido, esta-
do en el que no podra realizar acciones y
deberd superar una tirada de CON/2 para vol-
ver a su estado normal.

CONGELACION
EL* Me Ge EFe+ INC

Condensa las particulas de humedad del
ambiente formando hielo o cristales microscé-
picos. El efecto dura 1d6 asaltos e incluye el
manejo de FORMA de hielo. La creacién de
defensas y parapetos mediante hielo es una
variante de este poder, aunque por fragilidad
de las mismas no constituyen verdaderas pro-
tecciones contra otros metahumanos. Su valor
de control es PER/2. No existen rangos.

Este poder es incompatible con cualquier otro
relacionado con calor, o fuego.

IMPORTANTE: La temperatura minima que
puede alcanzar un cuerpo es de 0°Kelvin, lo
que equivale a -273°Celsius. A esta temperatu-
ra la resistencia de los materiales disminuye
hasta un 10% de su dureza en condiciones
normales. Para que un SPJ que tenga este
poder consiga rebajar la temperatura de un
cuerpo hasta el cero absoluto, debera obtener
un critico en el uso del poder.

Descontrol: La temperatura alrededor del SP)

baja increiblemente, todo se congela a su alre-
dedor.

Control de Ia
GEODINAMICA
ELe M+ &xe EF

Este poder permite al SPJ manejar la estructura
de la TIERRA. De esta manera puede generar
seismos y tener control de los movimientos sis-

micos de la Tierra, asi como la posibilidad de
mover y lanzar masas de tierra pudiendo darle
diferentes formas. Segtin la cantidad (Kg) que
mueva, provocara diferente dano. Su valor ini-
cial es (CON+PER)/2.

Pequenos temblores. El radio de
accién se extiende desde el SPJ,
como epicentro, y alcanza hasta su
rango en metros.

Posibilidad de mover Rangox10 kilo-

gramos de tierra.

La masa de tierra puede ser lanzada,

no sélo movida por el terreno, con

un peso maximo de Rangox100 kilo-
gramos.

Alto El personaje puede detener otros
seismos que se encuentren en el
radio de accién de su poder (porcen-
taje en metros), Ademas, la masa
maxima de tierra que puede mover
es de Rangox500 Kg.

Cosmico Dentro de su radio de actuacion, el

SP) puede provocar todo tipo de

maovimientos geodindmicos, inclui-

dos volcanes, terremotos, tsunamis,
etc. El efecto de estos fendmenos
fuera del radio de accién del poder
del personaje decrecerd de manera
muy veloz, perdiendose en 1d4 asal-
tos y sin superar mas alla de una dis-
tancia de 10% del rango de poder
del personaje. La masa de tierra que
puede mover es de Rangox1000 Kg.

Bajo

Medio

Elevado

Descontrol: Las fuerzas geodinamicas que el
SP] intente generar escaparan a su control, vol-
viéndose contra si mismo y confindndole bajo
tierra.

Empatl’a ANIMAL
ELe M+ G

Su valor es la PER/2 del SP). Dependiendo del
rango puede tener un diferente grado de con-
trol sobre los animales:

El personaje se hace acompanar de
un animal de su eleccién con el que
comparte un suave lazo psiquico en
momentos de tension (animal heri-
do, SP] en peligro mortal, situacién
de shock para alguno de los dos) y
que le permite conocer la direccion
en donde se encuentra su compaie-
ro. El lazo es reciproco.

Bajo




Medio  Comunicacién con animales. El per-
sonaje posee la capacidad para
hablar con otros seres no-inteligen-
tes, pudiendo entender su lenguaje y
formularles preguntas. El D] dara las
descripciones adecuadas a cada
interlocutor, dependiendo del grado
de evolucion de éste.

Control de animales. El SP| puede
subyugar toda clase de animales, de
uno en uno, haciendo tiradas de esta
habilidad. Debido a las diferencias
entre humanos y animales, se esta-
blecen los siguientes modificadores:
Mamiferos superiores.............. -15
Mamiferos inferiores..........ccccc....... 0

Elevado

(@] 7o 1S A discrecion del D)

Alto El SP) puede convocar plagas o
manadas de diferentes animales, con
un maximo de 1d100+50 animales
inferiores (Reptiles, peces, pajaros
pequefios, insectos o gusanos) y
3d20 animales superiores, pudiendo
controlarles y usarlos como ataque,
mensajeros, etc. Se aplicaran los mis-
mos modificadores que en el caso
anterior.

Cosmico El personaje puede controlar igual
que en el apartado anterior, incluso
a seres alienigenas cuya INT sea infe-
rior a 40.

Descontrol: Las bestias se volveran en contra
del 5PJ.

Control de la FLORA y
VEGETACION
EL Me &G

De manera similar al anterior poder, el SP]

puede utilizar las plantas a su favor. Su valor

inicial es la PER/2 del personaje. Dependiendo

del rango podra realizar diferentes acciones:

Bajo El SP] puede ayudar al crecimiento
de los vegetales, donando parte de
su energia a estos.

Medio  Empatia vegetal. Puede percibir sen-
saciones de las plantas. No es una
forma de comunicacion de ideas,
sino de sensaciones y sentimientos.

Elevado Control vegetal. El personaje puede

manejar las plantas actuando éstas a

Creacion de Personajes
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su deseo, atacando a un enemigo,
trabando su huida, lanzando semillas
contra él, etc. Los movimientos de
los vegetales son extremadamente
lentos, siendo su equivalencia con
los humanos de 1 accién por cada
dos asaltos.

Alto Igual que en el rango anterior, sdlo
que los vegetales se mueven mads
deprisa con una accién por asalto.

Cosmico El SP) puede crear plantas de la nada
y controlarlas. Estas pueden actuar
velozmente con tres acciones por
asalto y una FUE maxima de 130 si
actdan al unisono. Obteniendo un
critico, el personaje puede crear
plantas inteligentes y dotarlas de
vida independiente para que le ayu-
den y colaboren con él.

Descontrol: A discrecion del D).

ABSORCION de vida
Me EL o INC

Con este poder el personaje puede drenar la

energia vital de cualquier ser vivo. Su valor es

(PER+CON)/2. El uso de este poder es una

accion automatica, siempre y cuando no se

cumplan las siguientes condiciones, con las

que si hay que realizar tirada:

e Fl atacado es un dios (Critico), un alienige-
na (dificil) o un parahumano (dificil).

e El atacado viste una armadura o una pro-
teccion elevada (dificil).

Dependiendo del rango, se establecen las

siguientes capacidades:

Bajo El SP) solo puede drenar 5 PVs por
asalto entrando en contacto con el
atacado. Los PVs drenados se anu-
lan, sin pasar al atacante.

Medio  El personaje incorpora los 5 PVs dre-
nados a los suyos propios. Distancia:
de contacto.

Elevado El SP] puede absorber 10 PVs por

asalto desde una distancia nunca
superior a su % en metros, perdien-
do 1% de control por cada metro
que le separe del atacado.

Alto El SP] puede absorher 15 PV desde
una distancia maxima de 200 m, per-
diendo 1% de control sobre el poder
por cada 2 metros de separacion
con el blanco. Obteniendo un critico
puede absorber ademas algtn tipo
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de energia (Flectromagnética, cinéti-
ca, luz, etc...) consiguiendo 10PV
por asalto que dedique a esta
accion. Debera repetir la tirada cada
asalto, sélo que en este caso no sera
necesario la obtencién de un critico,
sino que se le aplicara un modifica-
dor -30 (Dificil).

Cosmico No se aplican modificadores de difi-
cultad al SP) por esta accion.

Este poder es incompatible con cualquier otro
poder que presente la caracteristica INC.
Nunca sube de nivel.

Descontrol: El SP) pierde los PVs que queria
drenar.

DONACION de vida
Me EL

Con este poder se realiza el proceso inverso

que con el anterior, pudiendo dar puntos de

vida a un herido, cortar una hemorragia, etc.

Su valor es la CON del personaje. Segun los

rangos:

Bajo Nunca se pueden regenerar los
miembros o tejidos masivos perdi-
dos y el proceso de curacién sigue
su curso natural (dolores, cicatri-
ces...), solo que acelerado. La distan-
cia es siempre de contacto. El SPJ
cedera sus propios PVs en beneficio
de otros, recuperandolos al ritmo
habitual.

Medio  Fl SPJ dona sus PVs igual que en el
rango anterior, pero él se recupera a
doble velocidad tras cederlos (no en
caso de heridas)

Elevado Posibilidad de realizar “trasfusiones”

de PV entre seres organicos. Las dife-
rencias entre especies y reinos difi-
. cultaran el éxito de esta accion.

Alto El personaje puede curar a otros a
distancia, sin necesidad de contacto
fisico, siempre que estén al alcance
de su PER.

Cosmico El SP) puede devolver a la vida a
aquellos personajes recién muertos.
En caso de personajes que lleven
largo tiempo fallecidos necesitard
obtener un critico. Con este rango
de poder, y con modificadores
dependiendo del nimero de cadave-
res, el SP] puede convocar muertos

que le ayudaran y que tendrdn las
caracteristicas que tenian en vida
divididas a la mitad.

Descontrol: Muerte del personaje a reanimar o
ataque al SP] de los muertos devueltos a la
vida, sin posiblidad de volver a convocarlos.

Control MUSCULAR
17

El personaje controla la musculatura de otros
seres pudiendo provocar dolores y pinzamien-
tos (Modificadores negativos a la actividad fisi-
ca de la victima) o colapsos cardiacos. Su valor
es PER/2. No existen rangos. La viabilidad del
poder se reduce 1% del valor por cada metro
que separe al personaje del atacado.

Un critico en este poder permite controlar los
musculos de otro personaje durante 1d10 asal-
tos sin necesidad de realizar mas tiradas.

Algunos modificadores a tener en cuenta, a la
hora de provocar determinados efectos:

Movimientos reflejos ......
Movimientos coordinados -15
Movimientos complejos.
Andar, correr, saltar... ...
Musculatura cardiaca........cccoooeeninee.




REGENERACION
de te__iidas

M

Mediante este poder, el SP] puede curarse mas
velozmente de los danos sufridos. No tiene un
valor, ya que es una mejora de las atribuciones
de la CON y no tienen que hacerse tiradas, a
no ser que el personaje haya sufrido mucho
dano (sus PV son menos del 10% normal).
Dependiendo del rango:
Bajo El personaje se recupera al doble de
velocidad. No puede regenerar
miembros perdidos.

Medio  No sufre desangramientos ya que las

heridas cicatrizan en 1 asalto.

Recupera el triple de PVs que recu-

peraria normalmente.

Puede regenerar miembros perdidos

en 1d4 horas.

Alto Puede regenerar miembros perdidos
en 1d4/2 horas. Expuesto a un agen-
te téxico que no le mate (Tirada
superada de resistencia a gases y
VENenos) su cuerpo genera una
inmunidad a ese agente.

Cosmico Recupera sus PVs a un ritmo cinco
veces superior al normal. Sus miem-
bros perdidos se regeneran en 1d4
asaltos, siendo funcionales desde el
primer momento. Sélo puede ser eli-
minado mediante un critico en la
cabeza.

Elevado

Control del CLIMA
EL* M« Ge INC

El SP) puede variar las condiciones climaticas
de una zona determinada, con centro en si
mismo. Su valor es (PER+CON)/2. Incluye el
control de la velocidad y densidad del aire.
Asimismo permite crear tormentas, ciclones,
tifones, lluvias torrenciales; como también su
anulacion.

Dependiendo del rango el personaje podra rea-
lizar diversas acciones:

Bajo Pequenas tormentas, descargas eléc-
tricas o vientos en un radio de 1d10
Km.

Medio  Alteraciones climdticas en un radio
de 1d10+10 Km.

Elevado Control climatico a gran escala,

Radio de 2d10+20 Km. El SPJ
adquiere el poder extra "Volar" con
el mismo rango que éste poder.

Alto El SPJ ahade otro poder extra:
“Emision de energia eléctrica”, con
el mismo rango que “Control del
Clima”.

Cosmico Control total del clima planetario.
Posibilidad de crear tormentas cds-
micas.

Este poder es incompatible con cualquier otro,
excepto las caracteristicas aumentadas
(Superfuerza, superpercepcion, etc.)

Descontrol: Las fuerzas convocadas se vol-
veran contra el SP).
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MULTIFORMIDAD
Me &

El SPJ puede adoptar diversas formas. El valor
es (AGI+CON)/2. Por rangos las posibilidades
son:
Bajo Posibilidad de transformarse en un
animal (previamente declarado),
adquiriendo las caracteristicas pro-
pias de este ser, aunque mantenien-
do su INT.
Formas similares a la suya.
Humanoides, antropoides, otras per-
sonas, etc. Necesita haber visto la
forma a copiar. Puede mantener una
forma de transicion combinando lo
mejor de la suya y la final.
Objetos inorganicos o construccio-
nes artificiales de su mismo
tamano/peso.
Alto El SP) podra adoptar, a su libre
albedrio, las caracteristicas (FUE,
CON, PER, PV, AxA, etc) de la nueva
forma, o mantener las suyas.
Cosmico No necesita haber visto la forma a
copiar. Puede duplicar los poderes
(en caso de tenerlos) de un metahu-
mano a copiar.

Medio

Elevado

Descontrol: El SP] queda atrapado en la forma
en la que se encuentre en el momento de la
tirada durante 1d10 asaltos.

Alteracion de Ia
DENSIDAD
Me &

El SP) puede variar su propia densidad. El valor
inicial es de CON/2.

Dependiendo del rango existen diferentes atri-

buciones:

Bajo El SP) tiene que escoger entre
aumentar su densidad y volverla a la
original, o disminuirla y recuperarla
después. No puede hacer uso de
ambas posibilidades y debe escoger
una en el momento de su creacion.
Aumentando su densidad sube su
CON y FUE hasta 110.

Medio Su CON y FUE suben hasta 120
aumentando su densidad.
Elevado El personaje puede cambiar de den-

sidad como le plazca. Aumentara su
CON hasta 140 y su FUE hasta 130.

Alto La constitucion puede elevarse hasta
170 y la FUE hasta 140. Puede vol-
ver intangibles partes aisladas de su
cuerpo. Siendo intangible puede
volar, cambiando su direccién
mediante inconscientes aumentos o
disminuciones de su densidad.

Cosmico El control de la densidad propia es
total. Puede aumentar su densidad
hasta alcanzar una CON de 200 y
una FUE de 160, asi como volverse
intangible.

Descontrol: Durante 1d10 asaltos el SP) estara
en el estado en que se encuentre en el
momento de la tirada.

IMPORTANTE: Los SPJs que tengan un rango
bajo, medio o elevado deben evitar materiali-
zarse en cuerpos solidos, ya que esto les pro-
vocaria inmediatamente la muerte o la pérdida
del miembro atrapado. La materializacion de
una parte del cuerpo en otro SPJ causa un
dano de 5d10+50 independientemente de la
capacidad de absorcion de dano del personaje.

NOTA: Aquellos SPJs que tengan ademds
Superfuerza por encima de 160, mantendrdn
ésta Superfuerza siempre, sin importar su den-
sidad. Un personaje en estado intagible tiene
una FUE de 0.

Cambio de ESTADO
M

Permite cambiar de gas a liquido y a sélido,
por este orden inverso o directo. El SP) no con-
serva su forma sino que adopta la del estado
en que se encuentre. Su valor es la CON/2 del
personaje. No existen rangos.

Descontrol: Imposibilidad de cambiar de esta-
do durante 1d10 asaltos o cambios indeseados
durante 1d10 saltos siguientes,

PLASTICIDAD
M

Similar al anterior, el personaje puede adoptar
una forma fluida con la que puede deslizarse
con mayor facilidad. Puede solidificar partes de
su cuerpo o la totalidad. Estando en estado flui-
do no se mezcla con otros liquidos sino que




mantiene su independencia molecular. Su valor
es CON/2.

BLINDAJE Natural
M

El metahumano posee una piel diferente a la
humana. Puede estar formada por quitina osifi-
cada (como algunos animales) o responder a
origenes mds exoticos (metal orgdnico, traspa-
so de materia de otros universos, etc.). Estando
blindado le modifica CON+60 +4d10 vy
FUE+60+2d10, hasta un maximo de 200 en
ambos casos, absorbiendo impactos calculados
segln la formula de Puntos de Dano Evitados.
No existen rangos, ni tiene valor al ser una
modificacion de la caracteristicas.

ELASTICIDAD
M+ &

El SP] puede alargar o comprimir su cuerpo a
voluntad. Modifica AGI+25%. La maxima dis-
tancia que el personaje puede alargar su cuer-
po manteniendo su fuerza es de AGI x10
metros. Superando esta longitud, el SP) tendra
modificadores -10 a la FUE cada 10 metros
extras. Su valor es la agilidad del personaje. No
existen rangos.

Descontrol: El SP] sufre desgarros o distensio-
nes musculares que le causan 2d10 Puntos de
Dano y los modificadores negativos pertinen-
tes a la actividad fisica.

EXPLOSIVIDAD
Me Ge EF

Los mutantes que poseen este poder son capa-
ces de autodetonarse causando una explosion
proporcional a la parte detonada. No sufren
ningun dano en estas explosiones y son capa-
ces de reintegrarse en el asalto siguiente. Su
valor es la CON del personaje. No existen ran-
8OS.

La equivalencia de las diferentes partes del
cuerpo con explosivos (Ver apartado
“Explosivos”) se indica en la siguiente tabla, asi
como el tiempo de recuperacion:

Miembro Equivalencia con  Tiempo Rec.
Un dedo Expl. débil Instantaneo
Una mano Expl. débil x 2 1 asalto
Un brazo Expl. medio 2 asaltos
Una pierna Expl. medio x 2 4 asaltos

Todo el cuerpo  Expl. potente x 2 30 asaltos

Descontrol: El SP] explota pero es incapaz de
reintegrarse en un tiempo a determinar por el
DJ o no puede explotar.

FUSION
Me e EF

La fusion es la capacidad para hacer desapare-
cer el cuerpo del SPJ dentro de otro material
(que debe declarar obligatoriamente al crear-
se), las sombras, la luz, etc. De este modo el
personaje puede aparecer una accion después
en el otro extremo de la materia o energia con
la que se ha fusionado. Estando unido a ella el
personaje adquiere las caracteristicas fisicas de
esta materia, recibiendo una parte de los pun-
tos de dano que sufra ésta y perdiendo
momentaneamente cualquier atribucién parti-
cular del personaje como: otros poderes fisi-
cos, armaduras, etc.

Este poder permite al personaje incluir la ropa
que lleve puesta y pequenos accesorios que
estén en contacto con él.

El valor de este poder es inicialmente de
(CON+FUE)/2. No existen rangos.

IMPORTANTE: El uso de este poder es indivi-
dual en todos aquellos que lo controlen por
debajo de un 95%. A partir de este nivel el SP)
podra llevar consigo a una segunda persona.
Una pifia en el uso del poder puede provocar
la desaparicion del SP) atrapado para siempre.

TELEPORTACION
ELe Mo &5

El personaje puede teleportarse a un lugar a
1d20 Km de distancia, siempre que se encuen-
tre en su campo de vision, o recuerde el lugar
con exactitud, habiendo estado previamente o
si se trata de un lugar publicamente conocido
(Tirada de Conocimientos Generales con su
conveniente modificador). Su valor es la PER/2
del SP).
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La teleportacion en un cuerpo sélido provo-
caria la muerte instantanea del SP). Si el valor
de control supera el 90% puede también tele-
portar otros cuerpos con €l o sin él, aplicando-
sele los siguientes modificadores por peso:

PESO
0 a FUE/2 Kg......... .
FUE/2 a FUE Kg...
FUE a FUEx2 Kg..
FUEx2 a FUFx4 Kg

Descontrol: El $P) no se teleporta.

POLILOCACION
M

El personaje puede multiplicarse en tantas
copias de si mismo como sean necesarias.
Estas copias o réplicas pueden tener diferentes
origenes (Ser futuros del personaje, invocacio-
nes de su pasado, versiones alternativas de si
mismo, etc.). El jugador debe especificar, en
caso de que el SP| conozca el origen de sus
poderes, de dénde provienen estas copias.

Las réplicas permanecen activas hasta que pier-
den sus puntos de vida, o son desconvocados
por el personaje principal. Pueden realizar acti-
vidades independientes unos de otros.

La cantidad de PV que posea el personaje
estando en estado unitario (1 solo SPJ) se
reparte entre la suma de las réplicas y el origi-
nal. Asi, un personaje que tenga 30 PV y haya
generado 2 copias, verd repartidos sus PV
entre tres, quedando cada uno con 10 PV,
Cuando una copia muere, los PV que tenia se
pierden, recuperandose al ritmo normal, no asi
cuando son desconvocadas o reabsorbidas. La
CON vy el Dafo Absorbido no se reparten
entre las copias sino que permanenecen esta-
bles para todos.

Su valor es CON/2. La cantidad de copias indi-
cadas en el pdrrafo anterior es valida para per-
sonajes con rangos Bajo y Medio. Los demas
rangos dotan al SPJ de mas PV solamente para
dividir entre sus copias, no en cualquier otra
situacion:

Elevado 2xPV

Alto 4xPV

Cosmico 10xPV
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IMPORTANTE: No pueden generarse réplicas
inconscientes, es decir, las copias nunca
podrdn tener menos del 10% de los PV del
Original.

Descontrol: El SPJ convoca copias de si mismo
incontrolables, que pueden incluso, querer ata-
carle a él.

INMORTALIDAD
M e INC

El personaje puede resucitar cuantas veces
muera. No tiene valor puesto que es una varia-
cion en las caracteristicas del personaje. Para
que esta resurreccion se produzca, la muerte
ha de ser debida a golpes, heridas de armas de
fuego, ldsers y todas aquellas variantes de un
combate normal. No podrd resucitar y estara
indefectiblemente muerto si fallece por haberle
sido absorbidos sus PVs, explosiones nucleares,
ataques magicos, energia césmica y en general
si el dano que le provoca la muerte es igual o
superior a sus PVx10. No existen rangos.

Este poder es incompatible con todos aquellos
relacionados con aumentos en la Constitucion
del SPJ.

CAMBIO de tamano
Mo G

El personaje puede cambiar sus dimensiones
de altura pudiendo encogerse o aumentar su
tamano dependiendo del rango del poder. Su
valor es CON. Sus variaciones modificaran su
peso haciéndolo muy ligero en el caso de
encogerse, o mas pesado si aumenta de
tamano. Estos cambios no madifican en absolu-
to la fuerza del personaje en el caso de dismi-
nucion de tamano, pero sl en el caso de
aumento. Las atribuciones por rangos son:

Bajo El personaje debe elegir entre
aumentar su tamano o reducirse en
el momento de la creacién del per-
sonaje. So6lo podra aumentar/dismi-
nuir a la mitad o el doble de su
tamano normal. Aumentando de
tamano su FUE alcanza 110.

La variacién de tamano es de 3
veces su tamano normal. Creciendo,
su FUE alcanza 116

Elevado El SP) tiene las dos posibilidades:

Medio

aumento o reduccion de tamano.
Aumentando, la FUE aumenta hasta
119.

Alto El tamano minimo del personaje es
de unos pocos milimetros y el maxi-
mo diez veces su tamano normal. Su
FUE puede variar hasta 130.

Cosmico Puede aumentar su tamano hasta 20
veces su tamano normal y reducirse
hasta tamano microscopico. El
aumento de FUE llega hasta 160.

IMPORTANTE: Si el personaje goza del poder
Superfuerza por encima de 160, la variacion de
tamano no influird en el aumento de la FUE
manteniéndose constante en todas las alturas.

Grito SONICO M
Ge Mo EF

Este poder estd regido por la caracteristica
CON. Es un poder poco frecuente mediante el
cual, el superser puede producir sonidos cuyos
efectos variaran dependiendo del rango de
poder que tenga el superpersonaje.

Bajo El metahumano produce sonidos
fuera del espectro auditivo humano,
que le permiten actuar como si de
un radar se tratara, tiene un alcance
efectivo de 20 km.
Ademads puede producir intensos
sonidos que interfieren en cierta
manera con el sistema neuronal, cau-
sando una disrupcion que hace que
todos los afectados que no estén
debidamente protegidos tengan un
modificador de -15 durante los proxi-
mos 5 asaltos.

El control aumenta de manera que el

SP) puede “enfocar” individualmente

a la persona o personas que desee

afectar. Por otro lado ya puede con-

centrar lo suficiente los sonidos, for-
mando un haz de ondas sonoras con
efectos contusivos que causa un

Dafo maximo de 40+5d10.

Alto El dafio causado aumenta hasta
75+5d10, y ademas el SP) puede uti-
lizar su poder para volar a una velo-
cidad maxima de 150 km/h.

Césmico El personaje lanza gritos sonicos que
causan hasta 150+1d100 PV y es
capaz de volar a mas de 300 km/h.
Puede erigir barreras de sonido que

Medio

Elevado

Creacion de Personajes

139



SUPERHEROES Inc.

le protegen de un maximo de 100
Puntos de dano. La creacion de una
barrera sonica es incompatible con
el uso ofensivo del poder, aunque si
puede volar mientras tanto.

SUPERVELOCIDAD
EL-M+ &

El personaje puede correr mas deprisa de lo
normal. Modifica la AGl +6d10 (Hasta un maxi-
mo de 200). El valor del poder es la AGI del
SPJ. La velocidad mantenida tiene unos gastos
de PV por cansancio a la hora que se indican
en la tabla. La Velocidad punta sélo puede
mantenerse por un asalto. El Mod. por veloci-
dad al dano es equivalente a la Velocidad/20.

Esta tabla indica tambien el numero de accio-
nes por asalto que puede realizar un SPJ cuan-
do actue a supervelocidad.

VELOC. VELOC.
MANT. PUNTA
AGI AxA  Km/h  PV/h  Km/h
100 3 15 - 25
101-115 3 25 1d4/2 50
116-130 3 50 1d4 100
1314145 4 100  1d6 150
146-160 4 150 1d8 200
161-175 4 200 1d10 250
176-190 5 250 1d12 300
191-198 2 300 2d10 500
199 5 500 3d10 800
200 6 800 5d10 1000

Por ejemplo: Un personaje con Supervelocidad
200 puede alcanzar una velocidad punta de
1000 Km/h, teniendo un Mod. al impacto de
+50 siempre que se lance a supervelocidad con-
tra su objetivo, no cuando ataque sin correr. En
este caso se considera una accion lanzarse a
1000 Km/h y otra distinta pegar.

NOTA IMPORTANTE: Cambiar de direccion,
frenar, saltar, trepar, etc... son acciones que
requieren tiradas cuando se quieran ejecutar a
Supervelocidad.

Descontrol: El SP) resbala, se tropieza y cae
sufriendo tantos puntos de dano como su
Velocidad/10.

INVISIBILIDAD
Me G

Los demds personajes no pueden ver al SPJ, a
menos que puedan ver en el espectro invisible
de la luz. Los personajes invisibles tienen que
tener especial cuidado en ser muy silenciosos y
no delatar su posicion mediante ruidos, gritos,
movimientos de objetos, etc.

Determinadas condiciones climatologicas (nie-
bla, lluvia, etc.) influyen negativamente en el
éxito de la invisibilidad ya que delatan al perso-
naje al formarse a su alrededor una especie de
pseudo-imagen del mismo.

Su valor es CON/2. No existen rangos.

Descontrol: El SP} no puede intentar volverse
invisible en 1d10 asaltos.

Mala SUERTE
7]

El personaje provoca mala suerte sélo a aque-
llos que él elige y que estan en su campo de
influencia (1d4 metros). El valor de este poder -
es de PER/2 y actdan los diferentes rangos
como modificador negativo a las acciones de
los otros. No es un poder dindmico.

Descontrol: Una pifia en el uso de este poder
puede provocar mala suerte al personaje que
hace uso del mismo.



ADHERENCIA
M

Permite al SP) poder pegarse a determinados
materiales, a los objetos, paredes, otros seres,
etc... Su valor inicial es de (AGI+FUE)/2. La
habilidad “Trepar/Saltar” se incrementa en
20+2d10 (hasta un maximo de 200). No exis-
ten rangos.

Acciones como superar un obstaculo, girar, sal-
tar, etc. requieren tiradas de Adherencia.

Los modificadores segln diversos materiales
son los siguientes:

MAAOTA...... oo isssnsasssmmesnrassssesiiissssisssssiiasises +15
Construccién en roca o ladrillos ... .0
V4TS [T N -20
Featales . i -20
Sustancias deslizantes ............ccoeerevnivinennnes -50

Descontrol: £l SP) es incapaz de adherirse en
1d10 asaltos.

Cam_pn de FUERZA
MG

El SP] puede generar una barrera invisible que
dura hasta que su absorcién de dano es supe-
rada. El valor de este poder es CON/2.

Bajo El campo es personal. Dano absorbi-
do 60 PV.

Medio El radio del campo es Rango-20
metros. Dano absorbido 90 PV,

Elevado Daio absorbido 120 PV.

Alto Dano absorbido 150 PV.

Cosmico El radio se expande hasta el ran-
gox10 metros. Absorbe danos por
debajo de 300.

Descontrol: El Campo de fuerza ahoga al SP)
causandole un dano igual a la mitad de los PV
que absorbe, por asalto, hasta que el personaje
queda inconsciente, momento en el que deja
de actuar.

Control de las
MOLECULAS AJENAS
Me &5

Su valor es la PER/2 del SPJ. Por rangos, las
capacidades son:

Creacion de Personajes

Sélo cambios mediante contacto fisi-

co en materias puras y cercanas en

el Sistema Periédico. Los objetos de
tamano superior a 15 cm. tienen un

modificador negativo de -50.

La materia inorganica puede variarse

simpre que sea de composicion uni-

forme.

Las mezclas y aleaciones pueden

variarse.

Alto Moléculas de cualquier material
inorganico en otras cualesquiera,
pudiendo darle formas o tamanos
diferentes y pudiendo crear objetos
sencillos.

Cosmico Alteracion de la materia inorgdnica y

organica.

Bajo

Medio

Elevado

Existen algunos modificadores a tener en cuen-
ta como son:

Materia Organica Viva ...
Aleaciones de OptimumM.........covvnimeereinns
Metales polarizados...........

Materias alienigenas........ccocccvcinncnnnnns 100
Materias MAaGICas ......ccccvenneimsensiesserns -100
Strenium u Optimum PUroS...........eee. -100

Descontrol: El material a transformar se con-
vierte en lo contrario que el SPJ deseaba.

§uper CONSTITUCION
Me

El personaje goza de una vitalidad extraordina-
ria. CON + 60 +4d10

Super AGILIDAD
ELe Me &z

El personaje es mas agil que la media humana.
AGI + 60 +4d10



Me &6

La fuerza del personaje sera de FUE + 60

+4d10

Super INTELIGENCIA

ELe M

Moadifica INT+ 60 +4d10

Empatia TECNOLOGICA
m

Este poder indica una especial conexion entre
el SP) y la tecnologia. Su valor es la PER/2 del
personaje. Por rangos:

El PJ sabe automaticamente como
manejar un sistema o aparato con un
valor minimo de 1d100 cada vez
que entra en contacto con él

El SP] puede reparar cualquier apara-
to sin necesidad de recurrir a
cibernética, ni informatica, etc.
Posibilidad de disenar los mas com-
plejos aparatos que imagine incluso
sin haberlos visto antes.
Comunicacion con mdquinas. Estas
obedeceran al SPJ y funcionardn
automaticamente sin necesidad de
ser manejadas. Para ello el DJ apli-
card modificadores dependiendo del
grado de complejidad de la maqui-
naria, el nimero de aparatos, siendo
muy facil (mod+30) ordenar mover-
se a un coche, pero extremadamen-
te dificil (Critico) controlar a un SP]
artificial.

Control total sobre cualquier entidad
(inteligente o no) artificial.

Bajo

Medio
Elevado

Alto

Cosmico

Descontrol: Los aparatos enloqueceran arra-
sando, seguln sus posibilidades, lo que encuen-
tren en su camino, o atacando al SP).

Traduccion de

M- & i

El personaje habla y entiende otra lengua siem-
pre que tome contacto con alguien que hable
ese idioma. No es necesario el contacto fisico.
Su valor es (PER+INT)/2. No existen rangos.

Super PERCEPCION
EL- M+ &
PER+ 60 +4d10. Es necesario tirar 1d5 para
saber cudntos sentidos se amplian, elevandose
todos en la misma cantidad.

TELEPATIA

MeE

Telepatia es la capacidad de comunicacion a
un nivel intelectual alto y complejo entre dos
mentes sin necesidad de canales de comunica-

S S




cién externos como lenguaje, escritura, signos,
etc. Funciona independientemente del idioma,
la raza o el tiempo de los interlocutores. Un
telépata puede mantener una comunicacion
con un individuo que no lo sea, asi como leer
su mente sin que éste se percate de ello. Es
imposible mentir a un telépata, excepto si se es
otro telépata de porcentaje igual o mayor. Su
valor es (INT+PER)/2.

Dependiendo del rango de telepatia podra rea-

lizar diferentes acciones:

Bajo Lectura de mentes de individuos con
INT<50. La comunicacién dura 2
asaltos y mientras tanto el telépata
no puede realizar ninguna otra
accion fisica o mental.

Medio Lectura de mentes de individuos con
INT<70.
Elevado Puede conectar mentalmente entre

si un maximo de 4 individuos, los
cuales podrdn recibir y transmitir
informacién al telépata y realizar
acciones independientes y simulta-
neas a la comunicacién. El telépata
puede instalar barreras psiquicas en
si mismo y en otros para evitar ata-
ques o lecturas mentales (Parada
Psiquica +25).

Alto Puede simultanear su actividad psio-
nica con otra fisica en el mismo asal-
to, durante un maximo de 4 asaltos.
El telépata puede conectar mental-
mente un maximo de 4 individuos
sin perjuicio para las acciones fisicas
de él mismo, a partir de este nimero
no podrd realizar ninguna otra activi-
dad, fisica o mental mientras dure el
contacto. Puede absorber un idioma
diferente con su % poder -20%

Cosmico El telépata puede mentir psiquica-
mente, borrar memorias, establecer
bloqueos mentales, implantar falsos
recuerdos o conectar hasta 10 indivi-
duos sin perjuicio para su actividad.
Puede absorber idiomas, asi como
conocimientos.

EMPATIA mental
M

Fs la capacidad de conocer o transmitir sensa-
ciones o sentimientos entre dos o mas indivi-
duos. No es una comunicacién a nivel intelec-
tual sino a un nivel sensitivo y primario.

Creacion de Personajes
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Emociones como el amor, la ira, la calma, el
odio, son transmitidas por un empdtico a otro
individuo. Su valor es (PER+INT)/2.

Dependiendo del rango del poder se pueden
realizar diferentes acciones:
Bajo El empatico puede recibir y transmi-
tir emociones a individuos cuya INT
sea inferior a 70. No podra realizar
ninguna accion mientras dure el con-
tacto, y la accion durard 2 asaltos.
El empatico puede provocar emocio-
nes a un maximo de 4 individuos a la
vez siempre que éstas sean lass
misma sensaciones. En caso contra-
rio debera realizarlas en asaltos dife-
rentes.
Puede provocar sensaciones diferen-
tes a un maximo de 4 individuos a la
vez en el mismo asalto.
Cosmico El empdtico puede provocar sensa-
ciones diferentes a un maximo de
1000 individuos, mediante un critico,
sin perjuicio para sus propias accio-
nes. Puede compaginar su actividad
psi con otra fisica. Es capaz de arrai-
gar tan profundamente una emocién
como para hacerla permanente.

Medio

Elevado

DOMINACION mental
Me

Es la capacidad de controlar a otro u otros indi-
viduos convirtiéndolos en esclavos mentales
del dominador, provocandoles miedo, odio, ilu-
siones, u obligandoles a realizar lo que el domi-
nador desee. Si en el momento de la domina-
cion, el SP] obtiene un critico, la dominacion
durara el doble de asaltos de los normales en
los que el dominado no podra resistirse. El indi-
viduo dominado es consciente en todo
momento de sus acciones. Un individuo domi-
nado que haya sido obligado a realizar actos
contra sus prejuicios o moralidad perdera pun-
tos de EQM a discrecion del DJ. Su valor es
(PER+INT)/2.

Dependiendo del rango de poder podra reali-
zar diferentes acciones:

Bajo Control de un solo ser. La accion
dura 2 asaltos en los que el domina-
dor no podra realizar ninguna otra
accion fisica o psiquica.

Control de un maximo de 4 seres
con la misma orden o mision, duran-
te 4 asaltos.

Medio

T2 F
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Elevado Control de un maximo de 4 seres
con diferentes ordenes o misiones. El
dominador puede realizar simultane-
amente otra accion fisica, so6lo en el
caso de estar subyugando a un solo
individuo.

Alto Control de un maximo de 10 seres
con diferentes drdenes, durante 10
asaltos. El dominador puede simulta-
near su actividad psi con otra fisica
solo en el caso de estar dominando
menos de 5 individuos o seres. Si el
dominador obtiene dos criticos
seguidos en la subyugacion de un
mismo ser, podra dominarlo hasta la
muerte de uno de los dos y serd su
esclavo siempre.

Cosmico Mediante tiradas superadas el SPJ
puede convertir en esclavo a un SP)
hasta que desee liberarlo o concu-
rran circunstancias que debiliten
mentalmente al dominador.

Para oponerse o liberarse a este poder es nece-
sario superar una tirada en EQM, con sus perti-
nentes modificadores.

TELEQUINESIS
Mo &

Es la capacidad de mover objetos mentalmen-
te, manipulando la fuerza de gravedad. Su
valor es la PER del SP).

El peso que puede mover esta en relacion con
el rango del poder, pudiendo mover o lanzar
objetos con un peso maximo de 100 x rango
en kilogramos a una distancia y altura maxima
del rango en metros, sin sufrir modificadores
negativos. Los SPJs con rango superior o igual
a Elevado pueden simultanear esta accién con
otra fisica. La telequinesis ayuda en los comba-
tes fisicos de manera instintiva modificando la
Parada (Fisica) con un modificador positivo de
una décima parte del rango del poder. Los per-
sonajes que tengan telequinesis con Rango
Alto o Césmico, adquieren el poder Volar con
rango bajo.

AGRESION PSIONICA

Es la capacidad de causar dolor o la muerte

cerebral a otros individuos. Su valor es
(PER+INT)/2.

Dependiendo del rango podra realizar diferen-

tes acciones:

Bajo Causa un dano de 20+3d10 (no

absorbibles por Constituacién). El

radio efectivo de este poder es de 5

metros,

Causa un dano de 50+5d10 (no

absorbibles por Constituacién). El

radio efectivo de este poder es de

10 metros.

Causa un dano de 75+5d10 (no

absorbibles por Constituacion). El

radio efectivo de este poder es de

15 metros..

Alto Causa un dano de 100+5d10 (no
absorbibles por Constituacion). El
radio efectivo de este poder es de
25 metros.

Cosmico El SP) puede generar una onda de
dano psiquico que causa
150+1d100 con un radio de 50
metros.

Medio

Elevado

Descontrol: En este poder una pifia represen-
tard el colapso mental del agresor, cayendo
inconsciente y recuperando la conciencia en
6d10 minutos.

PRECOGNICION
M

Es la capacidad de ver acontecimientos futuros
con mayor o menor claridad. Su valor es
PER/2.

En este caso es el DJ el que indica en qué
momento y como se producen las visiones.
Con un rango bajo de poder tan sélo indicard
situaciones de peligro mediante una incémoda
sensacion que se hard mds fuerte a medida que
se acerque el momento, sin que lo controle el
SPJ sino el D).



Emisil:’u’: de otras
ENERGIAS

Creacion de Personajes

Cnntrn! de otras
ENERGIAS

EL Mo &

B —————————_——

Me &

Fl SPJ controla la energia de su cuerpo, pudien-
do proyectarla en diferentes formas: electrici-
dad, cinética, energia oscura, luz, etc.

IMPORTANTE: Hay que declarar qué energia
se emite en el momento de crear el SP).

El valor de este poder equivale a la PER/2 del
personaje. El dafo que puede provocar emi-
tiendo esta energia esta en funcion de los ran-
gos:

Bajo 5d10+25
Medio  5d10+50
Elevado 5d10+75
Alto 1d100+100

Cosmico 1d100+150

El tipo de daio que causa cada energia es el

siguiente:

Electricidad Energético
Cinética Fisico
Sénica Fisico
Energia Oscura  Fisico
Gravitacional Fisico

Luz/Solar Energético/Calarifico
Nuclear Energético/Calorifico
Magnetismo Fisico/Energético
Microondas Calorifico

Magica Energético/Fisico/Calorifico
Césmica Energético/Fisico/Calorifico

Nota Importante: La energia magica se ha
incluido aqui para indicar qué tipo de dano
causa, pero no esta disponible mas que para
dioses, objetos especiales y magos; estos (ilti-
mos seguin su propio sistema de creacion (Ver
apartado Magos).

R e ]
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El metahumano puede controlar y modificar de
diversas maneras un tipo concreto de energia.
Su valor es CON/2.

IMPORTANTE: Hay que declarar qué energia
se controla en el momento de crear el SPJ. Las
energias disponibles son las indicadas en el
poder anterior. En caso de querer modificar un
tipo de energia no contemplado, DJ y jugador
deberan ponerse de acuerdo en el momento
de crear al SPJ.

Por Rangos las capacidades son:

Bajo El SP) solo puede cambiar de direc-
cion la energia enfocada hacia él,
como defensa a un ataque: puede
desviar balas, esquivar lasers, etc.

Medio  El desvio de energia puede hacerse
un un radio igual al rango expresado
en metros.

Elevado El personaje puede convertir un tipo

de energia en otra, siempre que cau-
sen el mismo tipo de ataque. Por
ejemplo: Energia Sonica (Fisico) en
Cinética, aumentando la velocidad
de algo, o disipandola.

195
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Alto Posibilidad de controlar una energia
mads, que debe declararse.
Coasmico Control de 4 energias pudiendo con-

vertirlas entre ellas, incluso cuando
el ataque que realicen no sea igual.

ABSORCION de
energias
Me &

El personaje puede absorber el daino que le
causaria un ataque con un tipo determinado de
energia. Fste poder no tiene un valor de con-
trol, si no que modifica la FUE del metahuma-
no, dependiendo del Rango, el metahumano
serd capaz de converlir un nimero determina-
do de Puntos de golpe en Puntos adicionales
de FUE. Los puntos de dano que el personaje
reciba y que excedan el limite de que es capaz
causaran un dano y una pérdida de PV norma-
les. La FUE extra desaparecerd, en todos los
casos menos en el Césmico, a razén de 5 pun-
tos por asalto.

Bajo El personaje absorbe un maximo de
30 puntos de dafno, que transforma
en 30 puntos mds de FUE. El limite
de FUE de un personaje con este
rango es de 130.

La cantidad de puntos de dano que
es capaz de absorber aumenta hasta
50 puntos. La maxima FUE que
puede alcanzar es de 150.

El SP) puede absorber 75 puntos de
dano y podra llegar a tener una FUE
de 170.

Llegando a una FUE limite de 190, el
personaje puede llegar a absorber
hasta 100 puntos de dano.

En este caso el limite de absorcién
es de 150, ademads es el propio SP]
quien decide a voluntad el deshacer-
se de todos o una parte de los pun-
tos extra de FUE adquiridos, si bien
no puede retener grandes cantida-
des de energia durante elevados
periodos de tiempo. Fuerza maxi-
ma:200

Medio

Elevado

Alto

Cosmico

Descontrol: Perdida repentina de la FUE acu-
mulada.

e T

ABSORCION
de poderes
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i NADA PUEDES HACER ANTE SILLRO, NiRA!
1SIENTE COMO TUS PODERES TE ABANDONAN!

Se absorben poderes del atacado durante
determinados asaltos. El valor de este poder es
CON/2. Dependiendo de la naturaleza de la
victima se aplicardn los siguientes modificado-
res al valor del poder:

Digses ... counam -0
Cosmicos .50
ANENIZENAS i s s -35
Parahumanos.......c.ocooveecveiiiceecceceeee s -35
I BB S s ccumssmi omassi s s s s S S S5 5 -50

Segun el rango el personaje podra absorber en
mayor o menor medida:

Bajo Es necesario el contacto fisico. El
personaje absorbe 1d4 poderes (que
indicara el DJ, no pudiendo elegirlos
el atacante ni la victima) durante
1d10+4 asaltos. Sélo absorbe pode-
res, no caracteristicas ni recuerdos.

El SP) puede elegir entre absorber o
no las caracteristicas fisicas de los
seres que ha tocado, cuando hace
uso del poder.

Medio




Elevado Posibilidad de absorber 1d6 poderes
durante 2d10+5 asaltos. Un critico
indicara que los poderes de la victi-
ma pasan al atacante de por vida,
pero el atacado los recuperard en su
siguiente subida de nivel.

Alto Se absorben ademas los recuerdos y
las habilidades de aprendizaje
(tendran que ser calculadas con el
valor que tendrian en el atacante). La
victima queda inconsciente durante
1d10 asaltos.

Cosmico No es necesario el contacto fisico.
La distancia de actuacion es de 25
metros, pudiendo absorber poderes
de 1d10 personajes a la vez. La dura-
cion es de 2d10+10 asaltos.

Este poder nunca sube de nivel.

Descontrol: El personaje atacante pierde sus
poderes durante 2d10 asaltos.

ANULACION
de poderes
Me e INLC.

Provoca la pérdida de poderes de otros perso-
najes, siempre gue estos poderes no estén deri-
vados de la tecnologia. Su valor es CON/2. Se
aplican los mismo modificadores por persona-
jes que en el apartado anterior.

Bajo Es necesario el contacto fisico. El
personaje anula 1d4 poderes (que

indicara el DJ, no pudiendo elegirlos’

el atacante ni la victima) durante
1d10+4 asaltos.

Medio  Fl SP] puede elegir entre anular o no
las caracteristicas fisicas de los seres
que ha tocado, cuando hace uso del
poder.

Elevado Posibilidad de anular 1d6 poderes

durante 2d10+5 asaltos. Un critico
indicara que los poderes de la victi-
ma desaparecen hasta la siguiente
subida de nivel (En el caso de perso-
najes que no suben de nivel, esta
pérdida durard hasta que el D] indi-
que lo contrario).

Alto Se anulan ademds los recuerdos vy las
habilidades de aprendizaje. La victi-
ma queda inconsciente durante
1d10 asaltos.

Cosmico No es necesario el contacto fisico.

La distancia de actuacién es de 25
metros, pudiendo anular poderes de
1d10 personajes a la vez. La dura-
cién es de 2d10+10 asaltos.

Nunca sube de nivel.

VOLAR
EL+ M+ G« EF

El personaje puede desafiar la ley de la grave-
dad y desplazarse por el aire. Su valor es AGI/2
y se utilizara para realizar maniobras, esquivar
y aquellas acciones que requieran una dificul-
tad especial. Sus rangos son:

Bajo El personaje puede volar a una velo-
cidad maxima de 100 Km/h.

Medio La velocidad se incrementa a Match
€X5;

Elevado La velocidad maxima es Match 1.

Alto La velocidad aumenta hasta Match
2

Césmico El SPJ puede volar por la inmensidad
del espacio (Siempre que pueda
sobrevivir en el vacio) utilizando
para su empuje fuerzas gravitaciona-
les estelares, la aceleracion de los
planetas o atajando por el hiperespa-
cio.

Descontrol: El vuelo se corta en seco, dejando
al personaje en caida libre.

INVULNERABILIDAD
EL M+ G

El personaje es invulnerable a un tipo determi-
nado de ataque. No tiene valor ni rangos, ya
que es una modificacion de las atribuciones de
la CON. Se realiza una tirada de 1d100 que
nos indicara a qué tipo de ataque es invulnera-
ble el personaje.

01a20 Cinético

21 a40 Energético

41 a 55 Temperaturas Extremas
56 a70 Magia

71 a85 Energia Cosmica

86 a00 Gasesyvenenos

Creacion de Personajes

147



SUPERHEROES Inc.

HISTORIAL

Todo el mundo tiene derecho a ser un héroe, y
un superhéroe debe tener una gran carga
dramatica enterrada en su pasado. El Historial
indica y narra la vida del SP) hasta el momento
en que td tomas las riendas de su vida. Lo ocu-
rrido hasta esta fecha habra marcado notable-
mente, para bien o para mal, a tu héroe.

Se han divido en dos tipos los historiales: El his-
torial civil (que narra su vida cuando no ha
estado ejerciendo de superhéroe o villano) y el
historial metahumano (que indica datos sobre
su actividad como superhéroe o villano).

Un caso especifico es el dioses y no humanos
que deberan consultar en primer lugar la tabla
que determina la identidad secreta, para, en
caso de tenerla, desarrollar el historial de ésta.
En caso contrario careceran de un historial civil
creado por este sistema y D) y jugador
deberdn ponerse de acuerdo en la historia del
Superpersonaje.

Para saber su historial sigue las siguientes
tablas, lanzando 1d100 tantas veces como sea
necesario.

HISTORIAL CIVIL

PERSONALIDAD SECRETA

01-19 Radicalmente opuesta a la real.
Nadie creeria que son la misma per-
sona.

20-39 Sus fobias vy filias desatadas. Se sien-
te liberado al actuar como héroe o
villano y actua como siempre le
hubiese gustado hacerlo.

40-59 Su cardcter y motivacién coincide
con la publica.

60-89 No mantiene ningtn tipo de perso-
nalidad secreta.

90-00 Eventualmente hace uso de alguna
tapadera, aunque no lo tiene por
norma.

FAMILIA

01-09 Huérfano de padre o de madre.

10-15 Huérfano de ambos.

16-39 Padres separados.

40-00 Sus padres viven.

AMBIENTE INFANTIL

01-19 Situacion economica dificil.

20-29 Criado en la calle.

30-39 Sufrié una situacion traumatica.

40-00 Infancia normal y feliz.

PERSONALIDAD

01-05 Introvertido,

06-10 Extrovertido.

11-14 Manidtico.

15-29 Calmado.

30-39 Apasionado.

40-44 Histérico.

45-49 Depresivo.

50-59 Racional.

60-64 Melancdlico.

65-74 Frio y despiadado.

75-00 Normal

AMISTADES Y ALLEGADOS

01-15 Es un tipo solitario. No tiene amigos.

16-25 Tan sélo su familia directa cuenta
con él.

26-40 Algin conocido, pero no se fia espe-
cialmente.

41-64 Tiene un grupo reducido de amigos
(1d4) en los que confia y le apoyan.

65-94 Mantiene lazos de amistad con
todos aquellos a los que le ha unido
algo especial (amor, aventuras, estu-
dios, trabajo...) y puede recibir ayuda
de ellos.

95-00 Conocido poderoso. Le apoyara ya

que le debe un favor importante.

SITUACION LEGAL

Indica el estatus en que se encuentra el civil
respecto a la justicia del pais donde reside
habitualmente.

01-49 Ciudadano sin antecedentes penales.

50-79 Ciudadano con algun tipo de antece-
dentes penales,

80-89 Buscado por la ley.

90-99 Enemigo publico.

00 Terrorista mundial.

POSICION ECONOMICA

Indica la capacidad monetaria del personaje en
su vida civil. Esta capacidad econémica deter-
mina lo que puede conseguir como civil, nunca
como metahumano y no se puede sumar este
dinero al destinado a conseguir una armadura
o implantes cibernéticos, pero si para comprar
vehiculos, armas, ropa, etc, asi como acometer
la compra de unas instalaciones para su propia
base.
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01-04 Mendigo, sin ningln tipo de ingreso
regular.

Clase baja, vive gracias a la ayuda de
algtin subsidio (pensionistas, desem-
pleados...), o trabaja esporadicamen-
te.

Clase media-baja (mozo de carga,
repartidor, etc) tiene un trabajo que
le permite “ir tirando”.

Clase media, la mayoria de la gente
(oficinistas, vendedores, etc...)

Clase media-alta, ejecutivos de
empresa y profesionales con vida
desahogada.

Clase alta. Profesional mundialmente
reconocido (médico, abogado,
periodista, alto ejecutivo, etc...).
Multimillonario. Dueno de una gran
Corporacién comercial o una solida
fortuna familiar, lo cual le permite
hacer frente a casi cualquier gasto o
inversion.

05-14

15-30

31-74

75-89

90-98

99-00

HISTORIAL METAHUMAND

POSICION SOCIAL

La posicién social indica la imagen que la
sociedad en general tiene del personaje.
Aungue no tiene que ver con su situacion legal
o sus acciones, si condiciona sus relaciones
con otros SPJs y PNJs. Puede darse el caso de
que un personaje intente actuar del lado del
bien, pero sus actividades no hayan sido muy
afortunadas o no le haya caido en gracia a
alguien y la sociedad le vea como un villano o
una amenaza.

01-39 Héroe. Sus actuaciones favorecen su
imagen y es tomado como ejemplo
de decencia, moral y rectitud por
una gran mayoria.

Andnimo. No es muy conocido y no
hay una imagen publica de él/ella.
Amenaza publica. Aunque lo intente,
siempre estard siendo juzgado como
un individuo peligroso y cualquier
error, por minimo que sea, que
cometa, serd considerado un peligro.
Supervillano. Las autoridades le per-
siguen, los otros héroes le odian y su
reputacion le precede vaya donde
vaya.

40-64

65-94

95-00

SITUACION PUBLICA DEL SP)
Indica la cantidad de datos que los medios de
comunicacién y la poblacién saben de él/ella.

01-09 Su Historial es conocido publicamen-
te.

10-19 Su Origen es conocido publicamen-
1e,

20-29 Su Historial y Origen son conocidos
ptblicamente.

30-69 Se difunden historias sobre el SP],
pero son falsas.

70-79 Solo sus amigos y allegados saben su
Historial.

80-89 Sélo sus amigos v allegados conocen
su Origen.

90-00 Es un misterio para todo el mundo.

Ahora debes tejer todos estos datos, que a sim-
ple vista pueden parecer una ficha policial y
componer el relato de la vida anterior de tu
personaje. No solamente va a trabajar el
Director del Juego, asi que haz un esfuerzo y
dota a tu SPJ de credibilidad y solidez, trata de
mezclar los elementos con coherencia vy, si
alglin dato no te concuerda con el resto, supri-
melo y vuelve a repetir la tirada que correspon-
da.

BASES Y COBERTURA

Es frecuente que superhéroes individuales o
grupos de superhéroes dispongan para su uso
particular de algin tipo de lugar secreto en el
que suelen disponer de aquello que les es
necesario parar seguir desarrollando sus aven-
turas: un escondite, un depésito conteniendo
.un fluido orgdnico que regenera su exterior
maltratado a diez veces su velocidad normal,
un centro de comunicaciones desde el que
recibir datos procedentes de su drea de influen-
cia, etc.

No es facil llegar a disponer de todo ello si
consideramos que los superhéroes no tienen
por qué proceder de familias adineradas ni ser
profesionales de renombre en su ambiente.
Estos lugares, llamados bases, son caros de
construir, y ademas cuentan con la complica-
cion adicional de que deben ser secretos.

;De dénde puede obtener un superhéroe o
grupo de ellos la financiacion necesaria para
mantenerse en accion? Existen varias posibilida-
des...

Creacion de Personajes
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En primer lugar puede que efectivamente el
superhéroe proceda de una familia rica, que
haya heredado una cuantiosa fortuna, o que le
haya tocado la loteria en el pasado. Habrd
algunos de estos, pero no serdn frecuentes.

Existen poderes economicos ocultos que pres-
tan su apoyo a grupos de superhéroes, como
ocurrio con tramas fascistas que financiaron al
primer Vértice de Combate o la Fuerza del
Futuro, que trabaja para el Estado Espanol,
pero que en realidad estd fuertemente dirigido
por el partido gobernante,

Esta es otra posibilidad: el grupo o el superhé-
roe acepta dinero de un tercero, pero debe ser
consciente desde el principio que aquel que le
financia acabara pidiendole que emprenda
determinadas actuaciones para su propio bene-
ficio.

Otra posibilidad es que la base sea un lugar
poco preparado, que cumple las funciones mas
de escondite que de auténtico centro de ope-
raciones. Hay ejemplos bastante ilustrativos de
esta opcion: Algunos superhéroes y supervilla-
nos han usado las cloacas de una gran ciudad,
cuevas en las montanas, sétanos de sus casas,
mansiones abandonadas, etc.

Lo mads probable serd que sencillamente carez-
ca de una base estable y que se comporte
como un ciudadano normal hasta el momento
en que cambie a su faceta de metahumano.

NOTA: Si se esta creando un grupo de metahu-
manos solo es necesario lanzar una vez por
todo el grupo los dados para consultar en la
tabla.

1d100
01-10

BASE

En el momento de la creacion del
personaje éste carece de base. Si dis-
pone de medios propios o ajenos
podra adquirir una (le llevara el tiem-
po que emplee en subir un nivel
para localizar el sitio idéneo y otro
nivel mds para acondicionarlo).
Todos los materiales de recambio
deben ser costeados por el/los per-
sonaje(s).

El metahumano o el grupo trabaja
regularmente para Superhéroes Inc,
teniendo el derecho al uso de sus
instalaciones secretas. Los repuestos
de su armadura, los servicios médi-

11-65

66-70

71-75

76-80

81-85

86-90

91-95

96-00

cos, los talleres de reparaciones
corren por cuenta de la organiza-
cion. El/los personaje(s) no tiene(n)
necesidad de preocuparse jamas por
es5as Cosas.

Una tercera persona, un personaje
con dinero y poder, financia a sus
expensas las actividades del grupo.
El D] debe determinar de forma cui-
dadosa cuales son las intenciones
de éste personaje. Para ello debe
crear la ficha de personaje de ese
individuo prestando especial aten-
cion a su Resistencia a Prejuicios.
Una entidad (grupo de personas,
corporacién comercial o administra-
tiva) financia las actividades del per-
sonaje, que sigue conservando una
identidad secreta frente a ellos. Los
medios puestos a su disposicién
seran, ademas del local necesario,
los minimos imprescindibles para el
personaje. Al igual que en apartado
anterior el D) debe determinar escru-
pulosamente el uso que la entidad
pretende dar al grupo.

Igual que el apartado anterior salvo
que las instalaciones rednen todos
los elementos que cualquiera pueda
imaginar. Una auténtica base con
todo lo necesario.

El personaje o grupo poseen la base,
pero carecen de equipo y repuestos.
El personaje o grupo poseen una
base propia, situada en un lugar
secreto y con accesos controlados.
Esta base es sencilla, sin mucho equi-
po pero con todo lo imprescindible.
Igual que el apartado anterior salvo
que las instalaciones redinen todos
los elementos que cualquiera pueda
imaginar. Una auténtica base con
todo lo necesario.

El personaje, debido a una situacion
derivada de su historial, y que el D)
debe establecer, dispone de una
base de control mundial desde la
que tiene acceso a informacion de
todo el planeta, incluida la transmiti-
da por satélites civiles y militares de
cualquier gobierno. Los personajes
carecen de vinculacién con otras
entidades o grupos excepto las que
deseen establecer por cuenta propia.
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e 1 e LIS

HABILIDADES

[Clases sociales y Profesiones

Una vez llegado a este punto el jugador
debera elegir una profesion que esté acorde
con sus caracteristicas y su clase social, de
forma que el personaje tenga un minimo de
coherencia (es indtil elegir la profesion de
cientifico si el personaje tiene 40 en INT; de la
misma manera, elegir de profesion pedn albanil
cuando el personaje es multimillonario es tam-
bién una contradiccion)

Como orientacion se proporciona al jugador
una lista con las profesiones mas comunes:

Abogado Agente de Seguridad
Albanil Banquero
Carpintero Cientifico
Comerciante Conductor
Empresario Enfermero
Funcionario Informatico
Investigador privado  Juez
Mecdnico Médico
Militar Periodista
Piloto Policia
Profesor Repartidor
Taxista Vendedor

EFsta es una lista opcional, ya que si el jugador
prefiere cualquier otra ocupacion, puede elegir-
la siempre y cuando se acople a los datos que
del personaje tenga hasta ese momento.

En algunos casos es conveniente especificar
posteriormente la profesion dependiendo de la
clase social a la que se pertenece. Por ejemplo
en el caso de “Profesor”, si es de clase social
“Media-baja” puede que estemos ante un pro-
fesor de una escuela rural; pero si el personaje
es de clase “Alta” es mds légico pensar que se
trate de un afamado Profesor de Universidad.
Algo parecido puede pasar con otras profesio-
nes como las de “Abogado”, “Médico”,
“Periodista”, “Militar”, “Cientifico”, etc.

Las habilidades representan los distintos cono-
cimientos que ha adquirido una persona
mediante adiestramiento o experiencia.

En el sistema de juego de Superhéroes Inc. las
habilidades estian representadas por porcenta-
jes que indican la mayor o menor probabilidad
de efectuar la accion con éxito.

Cuando un personaje dispone, por ejemplo, de
un 70% de “Computadora” quiere decir que
para realizar con éxito una accion relacionada
con el manejo de estas maquinas debera obte-
ner un resultado de 70 o menos cuando lance
1d100. Las habilidades se calculan a partir de
los valores de las caracteristicas. Los valores
que se obtienen indican valores de partida.
Estos valores pueden variar mediante la subida
de nivel, pero no pasa lo mismo con los valo-
res de las caracteristicas, que quedan invaria-
bles.

EXPLICACION DE
LAS HABILIDADES

Existen unas HABILIDADES GENERALES que
estan incluidas en el primer grupo. Estas sirven
para resolver muchas de las situaciones comu-
nes con que el personaje se enfrenta.
Cualquier personaje las posee en mayor o
menor medida.

Puntos de Vida e Inconsciente (PV/10) no
son habilidades propiamente dichas, y por esto
se han separado de las demas. Indican respecti-
vamente la cantidad de dano que un personaje
es capaz de recibir antes de morir (muere al lle-
gar a 0 puntos de vida) y el momento en que
el personaje queda inconsciente por pérdida
de puntos de vida.

Un personaje con 50 PV muere al llegar a los 0
PV, pero quedard inconsciente cuando tenga
solamente entre 1y 5 PV,

Acechar/Discrecion ((AGI+PER)/2) indica las
probabilidades de que un superpersonaje reali-
ce una accion mientras intenta pasar desaperci-
bido. Valdria tanto para intentar salir de una
habitacién pasando inadvertido como para
moverse en silencio en un bosque.
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Buscar Referencias (INT-10) permite seleccio-
nar informacion interesante en una situacion
en la que se tiene al alcance gran cantidad de
datos disponibles, como por ejemplo en una
biblioteca, o consultando un terminal de datos
de una computadora.

Combate cuerpo a cuerpo ((AGI+PER)/2) per-
mite determinar el éxito del superpersonaje en
combate con las armas naturales (pufos,
codos, cabeza, piernas, etc.). Es una de las
habilidades que mas se utilizan, debido al inevi-
table combate que se produce siempre que
dos superseres se encuentran.

Conocimientos Generales (INT/3) es dtil para
relacionar algin hecho con otros y es comple-
mentaria de “Idea” en el sentido de que mien-
tras que ésta sirve para enfrentarse a situacio-
nes que entrafan alguna novedad,
“Conocimientos Generales” hace lo mismo
con hechos relacionados con experiencias pro-
pias o ajenas, como leyendas, desenvoltura en
lugares de protocolo rigido y otras de muy
diverso tipo.

La habilidad Equilibrio Mental (EQM) equivale
inicialmente a la Inteligencia del personaje y se
utiliza solamente si es necesario. La importan-
cia de esta habilidad depende del ambiente en
que se desarrolle la historia. Se puede emplear
para representar desde la salud mental hasta el
orgullo de un personaje. Diversas circunstan-
cias pueden disminuir permanentemente el
nivel de esta habilidad, a no ser que se cuente
con ayuda psicolégica o de otro tipo para
superar las crisis que causan estas pérdidas. En
caso de que la EQM de un superpersonaje lle-
gue a cero éste se vuelve loco, y dejara de
comportarse racionalmente, convirtiéndose en
un grave peligro para la sociedad.

Esconderse ((AGI+PER)/4) A diferencia de
Acechar/Discrecion esta habilidad se utiliza
cuando el personaje no realiza ninguna accion
mientras trata de pasar desapercibido. Se
emplea exclusivamente como modificador
negativo a las tiradas de PER del contrario que
intente localizar al superpersonaje que se ocul-
ta.

Idea (INT/2) permite a un superpersonaje asi-
milar una circunstancia sobre la que no tiene
experiencia previa. Representa la capacidad de
éste de tener una inspiracion sobre aquello
que esta observando. El D debera restringir el
uso de esta habilidad ya que sélo debe ser

usada en circunstancias muy concretas como
una situacion aparentemente sin salida, actua-
cion con extrema presiéon o bajo tensidon,
momentos de inspiracién debidos a la actua-
cion de un telépata, etc.

Idioma nativo (INT) representa el conocimien-
to del superpersonaje de la lengua hablada en
el lugar donde se crid. Algunos, bajo ciertas cir-
cunstancias que sélo puede establecer el
Director de Juego, pueden tener mas de un
idioma nativo.

Influencia ((INT+APA)/2) sirve para evaluar el
efecto que el superpersonaje causa en perso-
nas u otros seres con los que se relaciona, por
lo que puede emplearse en situaciones que
vayan desde la evaluacion de las dotes de
mando hasta la impresion que una persona
causa en alguien del sexo opuesto, y en gene-
ral en cualquier circunstancia en que se precise
emplear el caracter del personaje, como capa-
cidad de mando, conviccion, diplomacia, etc.

Iniciativa/Reflejos (AGI/2) tiene que ver con la
capacidad de un superpersonaje de enfrentarse
con rapidez a una situacion y tomar el control.
Se empleara cuando se trate de averiguar lo
velozmente que reacciona enfrentado a una
situacion que requiera actuar con rapidez.

Lanzar ((FUE+PER)/2)se utiliza cuando el
superpersonaje debe arrojar un objeto contra
algo o alguien. Determina el grado de éxito de
la punteria asi como el alcance.

Parada (AGI/4) representa la capacidad que
tiene un superpersonaje de reaccionar instinti-
vamente ante el ataque de alglin enemigo. Se
usa exclusivamente como modificador negati-
vo al porcentaje de ataque del contrario. Sélo
sirve contra ataques de “Combate cuerpo a
cuerpo” y contra armas de contacto (espadas,
hachas, navajas, etc).

Primeros Auxilios (INT/2) sirve para realizar
una cura de emergencia de personajes que
estén heridos. No es una habilidad de aprendi-
zaje como Medicina (una ciencia). Solamente
se utiliza para impedir que un dano regular
continde. Por ejemplo se emplea para hacer un
torniquete a alguien que se desangra, pero no
para curar la herida producida por la descarga
de un laser.

Rastrear ((INT+PER)/4) se utiliza para seguir el
rastro de animales o personas. Si alguien tiene




la  habilidad de

aprendizaje  de
“Supervivencia...” en alglin entorno natural
puede utilizarse esta segunda en ese entorno
como modificador positivo al utilizar
“Rastrear”.

”

Suerte (PER/2) es una medida de la fortuna del
superpersonaje y se puede aplicar en situacio-
nes desesperadas. Se recomienda que los D] la
utilicen en muy contadas ocasiones y casi
exclusivamente para salvar la vida de algtin per-
sonaje. La mayoria de los superhéroes y, sobre
todo, los supervillanos parecen estar especial-
mente afortunados en numerosas situaciones,
pero no conviene abusar del uso de esta habili-

dad.

Trepar/Saltar (AGI) ayuda a determinar el éxito
en maniobras que impliquen subir o bajar por
paredes o superficies muy inclinadas o realizar
todo tipo de saltos y acrobacias.

Las HABILIDADES DE APRENDIZAJE son
adquiridas por el personaje de dos formas: por
adiestramiento o por experiencia. Puesto que
en este capitulo se trata de crear un personaje
aqui veremos como adquirirlas mediante adies-
tramiento. Se supone que antes de lanzarse a
la aventura un personaje ha recibido algun tipo
de formacion acorde con la profesiéon y con su
historial pasado. El origen y, en algunos casos,
el tipo de profesion determinan el tipo de habi-
lidades de aprendizaje que un personaje puede
adquirir inicialmente.

Dioses, mutantes y no humanos adquiriran las
habilidades en funcion de su identidad secreta,
intentando que tenga el maximo de coheren-
cia.

Todos los personajes elegirdan 1d4+2 habilida-
des de aprendizaje entre las siguientes:

Abrir Cerraduras (INT/2) permite la manipula-
cién de cierres. Se utiliza para manipular abrir
puertas, cerraduras electronicas, desmontar cie-
rres-laser, etc.

Arco (2xPER/3) habilita al personaje para el
uso de arcos, ballestas y todo tipo de armas de
este estilo. La recarga de estas armas requiere
el uso de una accion, excepto en justicieros y
expertos marciales que es automatica.

Armadura de combate ((INT+PER)/3) se utiliza
en el manejo de estas sofisticadas maquinas de
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guerra. Fs una habilidad EXCLUSIVA de aque-
llos superpersonajes que dispongan de una de
dichas armaduras.

Engloba todos sus mecanismos, desde las
comunicaciones a los propulsores.

Arma Corta (2xPER/3) se emplea para el mane-
jo de este tipo de armas (pistolas automaticas,
revolveres, etc.).

Arma Larga (2xPER/3) rige el manejo tanto de
fusiles como subfusiles y fusiles de asalto.

Armas militares ((PER/3) sirve para la utiliza-
cion de aquellos sistemas de armamento muy
especializados y utilizados en combates milita-
res. Bazookas, cafones, misiles, etc.

Armas blancas ((AGI+PER)/3) cuchillos, espa-
das, navajas y todas las clases de armas cortan-
tes se rigen por esta habilidad.

Armas especiales... (2xPER/3) es una habilidad
que rige el uso de armas tales como mazas,
nunchakos, shurikens, bastones bo, latigos, lan-
zas, hachas, garrotes, cerbatanas, boleadoras,
etc. Debe especificarse que arma se maneja en
el momento de la creacion del personaje. Los
dafos causados por estos tipos de armas espe-
ciales deberd decidirse entre el D) y el jugador
va que puede darse el caso de que un jugador
desee que su SP] lleve un latigo que cause un
dano por electricidad, o unas flechas envene-
nadas. Si el efecto se contempla como si de un
poder se tratara (electricidad, por ejemplo), se
lanzara 1d100 para conocer el rango de poder
del arma y el dafo que provoca. La creacion
de armas con poderes de control de algin tipo
(Control del clima, de la geodinamica, de ani-
males, etc.) esta contemplada en el apartado
Guardianes y solo pueden ser llevadas por este
tipo de personajes.

Artes marciales ((AGI+PER)/3) es una habilidad
muy especial, OBLIGATORIA para todos aque-
llos superpersonajes que sean expertos en
dicha disciplina. Ningtn otro tipo de superper-
sonaje puede tener la habilidad.

Cibernética (INT/2) es una habilidad utilizada
para el diseio, construccién y reparacion de
sistemas informatico-electrénicos muy comple-
jos, asi como para realizar tiradas de conoci-
mientos generales sobre los mismos. Incluye y
engloba el conocimiento sobre aparatos
menos complejos, es decir un avanzado cono-
cimiento sobre electrénica general.
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Ciencia... (INT/3) es una habilidad de la que se
habla en sentido amplio, con el significado de
Conocimiento. La eleccion de la ciencia es
libre. La mayor parte de los conocimientos
especializados pueden englobarse dentro de
las siguientes opciones:

Agricultura Antropologia
Arqueologia Arquitectura
Biologia De la Informacion
Derecho Economia
Etnologia Fisica
Geografia Geologia
Historia Ingenieria
Matematicas Politica
Psicologia Quimica
Religiones Robética
Sociologia Veterinaria

No obstante, si se requiriese una ciencia no
contemplada en esta lista, se puede crear,
teniendo en cuenta que el porcentaje bdsico al
adquirir la habilidad sera el mismo (INT/3). Por
cada habilidad Ciencia... que se escoja se
podré adquirir una de las anteriores disciplinas.

Computadora/Comunicaciones (INT/2) mide
la capacidad de un personaje de manejarse
entre ordenadores de cualquier tipo. Puede uti-
lizarse también para burlar sistemas de seguri-
dad electrénica o dispositivos de comunicacio-
nes complejos.

Conducir vehiculo... ((PER+INT)/4) permite a
un personaje conducir un automovil, un
camion, un tren, un helicéptero y en general
cualquier vehiculo, que debe ser especificado.
Una vez aprendido el manejo de un vehiculo
pueden utilizarse otros con distintos modifica-
dores que aplique el director de juego en fun-
cion del grado de parecido entre el vehiculo
que se conoce y el utilizado.

Escudo (AGI/2) permite al personaje desenvol-
verse en combate con este tipo de proteccio-
nes.

Explosivos (INT/2) es una habilidad a utilizar
en la preparacion, manipulacién, evaluacion de
efecto y detonacion de estos elementos.

Farmacologia (INT/2) es una habilidad que
permite elaborar preparados quimicos que ten-
gan efectos concretos sobre los organismos
vivos. Incluye también el conocimiento de las
sustancias y el método de administracion.

Mecanica (INT/2) controla la actividad de un
personaje en lo que se refiere al manejo,
diseno, mantenimiento, reparacion y creacion
de mdquinas y mecanismos.

Medicina rige las actividades que afectan a la
curacion de las personas. Debe especificarse si
se trata de medicina general, por lo que el por-
centaje sera INT/3, o una especialidad, en
cuyo caso el valor de la habilidad se calculara
con INT/2. Las especialiades permitidas son:

Cirugia Estomatologia
Geriatria Ginecologia
Inmunologia Oftalmologia
Oncologia Pediatria

Traumatologia

Montar animal... (AGI/2) regula la capacidad
del personaje de realizar maniobras complejas
con una montura que puede variar desde un
caballo hasta un animal mitolégico. El tipo de
animal debe especificarse en el momento de
crear el personaje. Determinados animales
deben ser amaestrados antes de poder ser
montados, y en algunos casos, eso es imposi~
ble dado el cardcter extremadamente salvaje
de la criatura,

Nadar ((FUE+AGI)/2) se uliliza para situaciones
en que el personaje se mueve en el agua.

Otro Idioma... (INT/3) indica la capacidad del
personaje para expresarse en una lengua distin-
ta a la propia. Puede escogerse varias veces si
se desea que el SP) conozca mds de un idio-
ma.

Sistemas de Armamento (PER/2) es una habili-
dad exclusiva de los personajes Tecnificados y
les permite controlar las diferentes armas inte-
gradas en sus armaduras, tecno-implantes o en
su propia estructura.

La habilidad Supervivencia... (INT/2) se refiere
al adecuado desenvolvimiento del superperso-
naje en determinados ambientes. Debe especi-
ficarse qué clase de especializacion se ha con-
seguido: Mar, Bosque, Selva, Taiga, Desierto,
Bajos fondos, etc.

La habilidad Trampas (INT) permite a un perso-
naje tanto el crearlas como el localizarlas o
evaluar la posibilidad de existencia de estos
mecanismos. El D) aplicara modificadores en
funcion de la complejidad y los medios al
alcance del personaje para el desarrollo de
estos artilugios.




Vaciar Bolsillos (AGI/2) es una habilidad que
permite extraer el contenido de bolsillos,
mochilas, bolsos u otros recipientes del mismo
tipo sin que el propietario lo advierta.

PREJUICIOS

Por cada personaje se debe hacer una tirada
de 1d100 durante su creacion para determinar
la capacidad que tiene ese personaje de opo-
nerse a sus instintos. Segun sea el resultado de
esta tirada se considera que el personaje tiene
mas o menos capacidad de superar sus prejui-
cios, con lo que llevar a cabo acciones de
dudosa moralidad se convierte en una tarea
mas o menos dificil.

Aquellos personajes en cuyo historial esté refle-
jado que teniendo dos personalidades, estas
sean diferentes, deberd hacer dos tiradas de
1d100 (desechando aquellas que estén muy

proximas) para saber la resistencia a prejuicios

segun acttie como civil o metahumano.

Cuanto menor sea el nivel de Resistencia a
Prejuicios de un personaje mas dificil le resul-
tara llevar a cabo una accién en contra de sus
ideas, pues antes de hacerla debera superar
una tirada de prejuicios. Aun asi, si el personaje
no supera su tirada de resistencia a prejuicios y
se ve forzado a llevar a cabo una accion que,
segln el resultado de la tirada, él considera
inmoral, su EQM disminuye en 1d10, 2d10 &
3d10 dependiendo de la accién, a discrecion
del Director de Juego. Esta pérdida es perma-
nente.

Por ejemplo: Jinete Nocturno se encuentra un
sabado por la noche apoyado contra la barra de
un pub situado en una localidad proxima a
Madrid. EI ambiente esta cargado debido a la
presencia de muchas personas. Un borracho asi-
duo serpentea por el local murmurando por lo
bajo mientras “Knocking on heavens doors”
ensordece a la clientela del local.

Ese ruido impide escuchar el sonido de tres
motos que aparcan fuera, conducidas por indivi-
duos que visten cazadoras vaqueras sin mangas
y que lucen largas patillas en sus caras cubiertas
de cicatrices.

Los tres individuos penetran en el bar propinan-
do empujones a su paso, haciendo a un lado a
todo aquel que se encuentra en su camino. La

casualidad les conduce a un punto de la barra
situado apenas a un metro de Jinete Nocturno.
Este mira a su izquierda para ver a los recien lle-
gados. Fl giro hace que su pistola de calibre
9mm. se clave ligeramente en su abdomen. Sin
que se mueva un musculo en su cara Jinete noc-
turno vuelve a concentrarse en su bebida mien-
tras “Johnny B. Goode” comienza a taladrar sus
limpanos.

Los recién llegados forman un considerable
alboroto mientras piden sus bebidas a voz en
grito. Desgraciadamente el volumen de la musi-
ca impide a la impresionante camarera que se
encuentra tras la barra escuchar sus pedidos.

El lider del trio vuelve a vociferar a la camarera
mientras algunos clientes proximos recogen sus
bebidas y se trasladan a otro punto del local
menos conflictivo. No queda nadie entre los tres
macarras y Jinete Nocturno. La camarera, ocupa-
da en la caja, sigue sin darse cuenta de nada de
lo que ocurre. Cuando termina de cobrar unas
consumiciones recorre la barra hacia el fondo,
_momento en que el macarra aprovecha para
auparse a la barra y agarrarla por el pelo.

“ Me duele la boca de tanto decirte lo que que-
remos tomar, nena.” le dice mientras la atrae
hacia si y mantiene su cara a tan soélo un centi-
metro de la suya. “ ;Es que aqui hay que rogar
que te pongan una copa? ”

El tono del macarra se ha vuelto amenazador.
Los pocos clientes que quedan en la barra se
apartan del punto del incidente mientras la
chica apenas puede articular palabra. El dueno
del bar, también desde detras de la barra, se
aproxima atemorizado tratando de calmar los
animos. Jinete Nocturno permanece impasible.

La situacion se ha vuelto muy tensa. Algunas
personas abandonan precipitadamente el local
huyendo de los problemas que se avecinan.

Jinete Nocturno, a pesar de su aparente tranqui-
lidad, esta interiormente comprobando cémo la
rabia vuelve a tensar sus musculos. El D] hace
que Jinete lance dados contra su EQM (15%)
para saber cudl es su reaccién. El resultado de la
tirada es 88, con lo que Jinete Nocturno es inca-
paz de controlar su ira y se prepara para.actuar
en el momento que juzgue mas oportuno.

El macarra zarandea a la chica sin quitarle ojo
de encima. Sus colegas lanzan unas risas desa-
gradables mientras miran desafiantes al resto de
la clientela.

Creacion de Personajes
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“ iContéstame cuando te hablo, guarral. “ escu-
pe el motorista mientras comienza a elevar a la
chica por el pelo.

Jinete Nocturno lleva lentamente su mano a la
cintura de su pantalén para encontrar la
empunadura de su arma, oculta por su cazado-
ra. La extrae con cuidado y utilizando un movi-
miento rapidisimo el canén pasa a apuntar
directamente a la sien del macarra. Permanece
en completo silencio. Nadie en todo el local es
capaz de decir ni una sola palabra, a la vista de
la situacion. Sélo la voz de Chuck Berry llena el
bar de un extremo a otro.

Uno de los companieros del macarra hace un
brusco movimiento hacia Jinete para saltar sobre
él. Antes de que nadie pueda reaccionar el asal-
lante se encuentra caido en el suelo con un dis-
paro en la rodilla y el canon ha vuelto a la sien
del macarra, que ya ha comenzado a soltar len-
tamente a la chica. En el local se han producido
algunos gritos femeninos, mientras el otro maca-
rra ha comenzado a alejarse contra la pared.

La chica ha quedado libre y se ha alejado unos
metros de su captor.

“ No quiero lios en mi local. “ dice “
Marchaos todos y dejadnos en paz. “

El canon de la pistola de Jinete Nocturno traza
un arco en el aire para indicar al macarra que
abandone el local. Este se da la vuelta lentamen-
te y parece que va a salir, pero de repente se
vuelve y trata de arrojarse sobre el justiciero.

El punio de Jinete Nocturno encaja a la perfec-
cion en el rostro del macarra, proyectandole
contra la pared. Una vez alli Jinete le apunta a la
cabeza a unos dos metros de donde se encuen-
tra. Se producen una décimas de segundo de
expectacion mientras Jinete Nocturno se enfren-
ta a su Resistencia a Prejuicios. Fl D] fuerza un
lanzamiento de dados que arroja un 19. Jinete
Nocturno puede superar sus prejucios y por ello
es capaz de abrir fuego contra el asaltante.

Los sesos del macarra pasan a formar parte de la
pintura del local mientras la histeria se apodera
de los presentes que se agolpan contra la puerta
para salir,

El tercero de los asaltantes quiere aprovechar la
confusion para evadirse, pero una fuerte mano
le agarra por el cuello y le proyecta contra la
pared opuesta. Una rodilla viene bruscamente a
acoplarse en su bajo vientre.

El lacal ha quedado desierto. JInete saca un
billete de su bolsillo y lo deja sobre la barra.
Abandona el local parsimoniosamente mientras
sostiene de forma irresistible la mirada de la
chica.

“ Quédate con la vuelta.” dice con voz profun-

da.

Apenas unos segundos después de que haya
salido la chica salta la barra y sale al frio de la
calle. Solo alcanza a ver la luz trasera de una
Harley que dobla la esquina mientras The
Flamingos comienzan perezosamente a entonar
“I only have eyes for you”.

“ Hijo de puta...” murmura mientras comien-
zan a oirse las primeras sirenas.

IMPORTANTE: La Resistencia a Prejuicios indi-
ca la capacidad de un personaje de emprender
acciones que se puedan encontrar alejadas del
patron moral imperante en la sociedad de cuya
cultura participa. Una Resistencia a Prejuicios
alta indica que el personaje es capaz de reali-
zar acciones que dentro de su sociedad sé con-
siderarian moralmente inadmisibles; mientras
que una baja que el personaje se encuentra
perfectamente encuadrado dentro del compor-
tamiento normal en esas sociedad.

Un personaje como Epsilon Eridani, que ha
debido abandonar su pafs, y que es perseguido
por todas las potencias mundiales, habra adqui-
rido una alta Resistencia a Prejuicios, derivada
de su historia pasada y sus actuales circunstan-
cias.
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EQUIPAMIENTO

Fl universo de Superhéroes Inc esta basado en
el mundo real de los noventa. Aun asi existen
algunas diferencias entre ambos, aunque la
necesidad de equiparse adecuadamente no es
una de ellas.

La manera de conseguir aquello que necesitas
pasa por varias opciones: a) Lo robas. b) Lo
solicitas a tu organizacion. y c) Lo compras.

Como se puede comprobar, no todo es facil
de comprar, y mucho menos de robar. Los per-
sonajes que se encuadren dentro de algun
grupo oficial solo tienen que solicitar y justificar
ante sus superiores, la necesidad de adquirir
determinado elemento. No obstante, aunque a
primera vista parezca algo sencillo, no todo
esta accesible y la disponibilidad es un factor
que afecta a todo el equipamiento del mundo
de Superhéroes Inc.

Las organizaciones oficiales que pueden servir
equipamiento a los personajes son: Tg;r’foRed,
la UEO, el Gobierno de cada pais y, ocasional-
mente, el Parlamento Europeo.

Por otra parte, los superhéroes no-oficiales que
se unan a Superhéroes Inc. cuentan con una
buena cantidad de apoyos en Espafia, pudien-
do solicitar equipo a esta empresa.

El jugador que conduce al personaje debe ele-
gir en el momento de la creacion de éste en
qué desea gastar el dinero destinado a equipo
(es obligatorio), y disponer libremente de sus
fondos.

La disponibilidad de cualquier elemento del
equipo en una ciudad media de Europa es la
siguiente:

DISPONIBILIDAD 1d100
FACIL (F) 1onesnscnemesssssssssassssisssssnassasssssssasssssssiionn 95%
NORMAL (N) ..... ..60%
DIFICIL (D).... .30%
MUY DIFICIL (MD .................... W 10%
EXCEPCIONAL (E) ceeeerciciiicnnsiieiisisincanes 2%

A esta tirada se le deben aplicar modificadores
dependiendo el lugar vy a quién se solicita el
material. Asi tenemos por ejemplo que:

En una'gran ciudad ..o +10
En un pueblo ................
Si se solicita a una organlzauon

Eguipamiento
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En cada caso serd el DJ el que deba establecer
los correspondientes modificadores para evitar
que todos sus personajes conduzcan, por
ejemplo, un Ferrari.

VEHICULDS

;Quién no ha sentido el vértigo y la emocion
de una persecucion de coches, lanzados a
toda velocidad, a través de las atestadas calles
de una gran ciudad?

En Superhéroes Inc. trataremos que el D) y el
jugador puedan resolver este tipo de situacio-
nes sin complicar demasiado el juego.

En primer lugar vemos que para poder condu-
cir un determinado vehiculo el P) tendra, obli-
gatoriamente que tener la Habilidad de
Aprendizaje que corresponda a ese tipo de
vehiculo. Asi un jugador no puede pretender
que su SPJ, que esta rodeado de enemigos,
escape a toda velocidad montado en una
motocicleta de gran cilindrada si no tiene la
Habilidad “Conducir vehiculo: motocicleta”.
De todas maneras si un PJ tiene la habilidad de
conducir un coche y quiere intentar llevar un
camion, podra intentarlo con un mod de “Muy
dificil”. El baremo exacto a aplicar dependera
de la semejanza entre el tipo de vehiculo que
se sabe manejar, con el que se pretende con-
ducir.

Dentro del apartado “Vehiculos” es necesario
describir los siguientes parametros.

¢ Velocidad maxima en kilometros/hora.
¢ Maniobrabilidad (mod. a la habilidad

“Conducir ...")
¢ Disponibilidad

AUTOMOVILES

MODELO Vel. M. D.
Alfa Romeo

Al 33 190 L o F

Alfa 155 2.0 Twin Spark .....205 ... 45......N
Alfa 165 3.0 S V6 24V ... 240.....+10.....MD

Audi
90:20 Eusmanumessi ¢
A6 2.8 V6...
Cotipe 2.6 E.canamsasssd
A6 2.8 V6 Quattro..............
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Jaguar
J |22 M0 Bl 1H] o7 SRE—————— 228 i 100 E
Daimier Double Six V12.....250.....+15........F
Sovereing 4.0 Aut........ccceunn. A £ . o [ B
Lancia
Y10 WRIOE ccasvamamvmns 150 5045 e N
Delta 1.8 IE.......... 185410 D
Cadillac Delta HF Turbo.......... ci220500:% 15 5:MD
Seville STS cimnimaiim 280010 s E Delta HF Integrale..... 220420, E
Eldorado TC....ccoooovecvvvvviin. 2401010 e, E Thema 2.0 IE 16V .o 205.....-5.....MD
Citroén Lotus
AX T e 167 oo A5 F Esprit Turbo SE...oooiieee 272 oot T8 irannd E
AXGET s 186...... g H 5 S N
ZXReflex 1.4 172 B, rinasansl F Maserati
ZX Volcane....... B | T i, Vot 2 2 § e, E
Xantia 1.8 1 Xooo., Shamal ..o 270..... 425,00 E

Xantia 16V VSX....
XM Turbo D SX

Chevrolet 220 e

COVBIBET Lomumsumumnn® i 2Bk 220 Coupe... w2100 # 150 B
Corvette Cabrio................. 254....420......E e 23 itk
B20 msmmassnasia s 225 .icccib BB
Ferrari 500 Coupé..enerereenennn 250 4100 E
Morgan /“
Plis 4 2.0 1E 2P . 195 ..o G E
Fiat Nissan
Micra 1.3 LX o 170004 D s N
.............................. ) [ 8 [T N ——
ﬁﬁ::g = Eabrio ! - Sunny GT1 2.0....... 21005 D
Coupé Turbo N Primera 2.0 1 SLX.....ccovenee. 2080 =i D
Tipo 1.6 SX..oov, Serena SGX 2.0. i 170 -10......MD
Croma\' 20 SIE 100 NX 2.0 1 16V .ivvvnnens 210......+10.....MD
o 200SX 1.8 1 T16V..ieennee. 220....+15........ E
Ford 300 ZX 3.0 | Biturbo............. 250200000 E
Fiesta 1.3 oo 5% B e F Opel
Fiesta XR2 16V..... 200 ... 45 N
Escort CLX 1.6... 177 s F Corsa f?port [ % 1 | S———
ASTFAIGLS 16 sopmemnmmen
Escort XR3 | 1B we b ¥0in N <
Astra GS1 2.0 16V220 ..........
Mondeo GLX 1.8 I................ 195......... SR N
Probe 2.5 | V6 24V 220,415 MD Vectra Sport 2.0 | 16V
TODE L0 | YO LAV .iciviiinnsiniidiW suanan™ ) D ivania Calibra V6 2.5 24\/
Omega CD 2.5 Vb......cc.c..ce.
le:lda Figra 1B sssnssmsssuomisnnins
Cwvie DX 1.3 16V
CRX VTI 1.6 16V .... —
IHCEE .8 10 womman (TR E . rm— (7 —
Accord Coupé 2.2 1 16V 306 XR 1.6.orooeerreceesrssn 180 s v N
Sx .............................................. 306 S‘I 6 ........... 21 5 _______ +5 _______ MD
T— 405 GL 1.8 185........ 25 rmroenrrs N
yundai
Pony LS 15 o Porche
Lantra 1.8 | GT 16V ... : 911 Carrera Cabrio............... 270 50250 E
Sonata 2.0 GLS 16V .. 911 Turbo ..o 2804300 E
Coupd 1:5 1 Gl osmmmmns 928 GTS:uaamnnanmsmnsedd D28k
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Renault Honda
Twingo Wind 41 K T S— T o5 1L LA, N
ClioRL 1.2 ... NX 650 Dominator ....... BT Bl D
Clio 16V e XRV 750 Africa Twin e t10.....MD
Edgina RT 2.0 emmmsens 20000 BsmuiN
Safrane RN 2.2 Sl ......oooeee... 206......... v N Moto Guzzi
Alpine A6T10 T.oooooeeeee 20550 1 Snnnl E V7B NTX s snnnnsmaas 164 ... +5.....MD
Rolls Royce Suzuki
Silver Spirit ..o DR 800 Big Soeeeeeeenene 180.....+10.....MD
Corniche Conv IV ...
Touring Limousine Yamaha

2.4 U 1T RS

Rover XT 600 E
TS VBV eorreumnmns: 180 o N XTZ 750 Superteneré
220 Coupé LTl oo, 205...+10....D
7§ 1] (RS 201....+10....MD
CARRETERA
Saab
900 SE 2.0 T eovvvvvoeereriesnine 230 MD Benelli
9000 CSS 2.3 Eco-power....220......... s E S 125 s anssemmmpesamons 160 . o) M N
Seat Bimota
Ibiza 1.4 1 GLX oo, 157 o5 i, F BIpOStGusmmmsmm 278 F 15 E
Biza 20 1T 195 innil
Cordoba 1.6 1 CLX o, 170 oo N BMW
Toledo 2.0 16V ..ooovececce 215.... +20......D
+20......N
Toyota +20...... MD
Celica 2.0 16V oo, 225....45.....MD

Harley Davidson
XLH Sporster 1200

Supra Biturbo

NoIERER FLSTF Fat BOY..oc.oovooveoree
GOlf 2.0 GThooooe 198 45 N
GOIf 2.8 VR6 .oceereen. 225...+5...mMD  Honda
COMATD VRE s 2N | . NSR 125 Rt
CBR 600 F... .
Volvo CBR 1000 F ............
480 TUIDO .o 199...+410....0 VI 600 CShadow.......... 190....#15......D
Kawasaki
GPZ 400...c.ovcrrrrre
ZZR 600...
MOTOCICLETAS EER00R
Morini
CAMPO =T —— 163 st B
Aprilia Suzuki
125 Rally Enduro ... 140....410.....N
BMW
BB vicsasisssoisssissriasin 168 isisi* 5 il
R-100 GS oo 181 ee#5 D
Cagiva
L R — 13010, N
Elefant 900 1E ..o.ocevroee 190 .05 ... MD




TODOTERRENOS

Aro

244 Do 115
Bertone

Freeclimber 1 Rl .......c.covvenvee. 150
Daihatsu

Feroza ELI 16V....cuunimian 150
Ford

Maverick 2.7 TD....................145
Explorét 4.0 Vb :aamssmeanes 170
Jeep

Wrangler 4.0 ..o,
Cherokee 2.5............
Grand Cherokee L ................

Lada

NIVR T:6 sassmnssmananans 130.......

Land Rover

SUPERHEROES Inc.

150 D
......... D)
....... ;I |

+5....MD
....... F5s MDD
...... +15......0D

Defender 110 Pick Up ... 125 cvcom . MD
Discovery TD ... 14600 5 D
Range Rover Vogue LSE......180.....+10....MD
Mercedes

G 320

G 350 Turbodiesel

Mitsubishi

Montero Corto 3.0 GLS....... 165.....+10....MD
L200 Strada Pick Up............ 135 s MD
Nissan

Patrol Largo D.......ccooeeveenn. 133....-100 N
Termano NS X s 160010 D
Opel

Frontera Sport 2.0.....wmue 154 a5 s
Frontera Wagon 2.3 TD....... | : B )
Monterrey 3.2 V6 24V......... K 0 U 2 N— MD
Santana

2500 D Largo......ccocecviucucnnne 110....-10u.... N
Suzuki

Samurai 1000 T Duro........... [ [§ B, o | 5 F
Vitara HT Standar.................. 140 ... +5. ... N
Toyota

4 Runner V6 .comaasmnaas: 168 couar i D

FURGONETAS

Citroen
Citroen C25.. e 120.......

Daf
Daf VA 2006 i 120... T N
Daf VH 400 ...

Ford
Ford Transit.. i 12007100 i F
Mercedes

Mercedes MB-100
Mercedes MB-120

Nissan
Nissan Vanette....
Nissan Trade.......c.ccooeeeveennne.

CAMIONES
Para manejar estos vehiculos es necesaria la
habilidad “Conducir camion”

Daf

Daf FA 600 .....cccoovvrirririrennns 120N 105 R
Daf FA 1.700..........................]40..} ..... i SN R
Man

Man 6. 100F.......oiamaanims 13 Qs o 1 Y
Man 18282 ... 1200 -15........R
Mercedes

Mercedes 2433 ..o 140 - T00 R
Mercedes T102...

Pegaso

Pegasno 355wl 20010000 N
Pegaso Tronnerll .................170........ S MR
Renault

RENAUt W 2 covmminns 1401 Qi R
Renault A8 ..o 160........ B MR
HELICOPTEROS

Todos estos helicopteros son de combate, por
lo que su Disponibilidad serd en todo caso
Excepcional, asi mismo no se podra acceder a
ellos nada mas que a través de algin organis-
mo especial, o mediante la accién de algin
gobierno. No obstante el D] siempre tiene la
dltima palabra en caso de que los personajes
deseen robar una instalacion militar para tener
acceso a este tipo de transporte. Aunque todas
las dependencias militares europeas se encuen-
tran conectadas a la sede de la TecnoRed vy...
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En la siguiente descripcién vienen detallados A FRRMAMENTO
varios aspectos, que son:
M Modelo
VEL  Velocidad maxima ARMAS DE FUEGOD
AUT Autonomia de vuelo
P Plazas En cuanto a las armas de fuego se deberan
C Carga tener en cuenta los siguientes aspectos:
A Armamento
N Nacionalidad 1. Dano del tipo de arma
2. Alcance del tipo de arma
3. Potencia del arma (a sumar al dano por
tipo de arma)
M Augusta A 109A 4. Disponibilidad
VEL 270 5. N2 de disparos por accion.
AUT 550
P 8
C 900 kg 1. Los dafos por tipo de armas son:
A 8 Misiles Xcelsior -
2 ametralladoras ARMA DANO
N Italia Pistolas automaticas y revélveres ... 1d10x2
ESCOPELAS c.vovveeeeseeemerenreeeesnessesiaesinnes 1d10x3
M Aerospatiale SA 342M RiflEs. ... st nimasnas s 1d10x4
VEL 310 SUBTASHES v 1d10x2
AUT 360 Fusiles de asalto. .1d10x3
P 5 ATetrallatoras s 1d10x5
C 700 kg
A 2 ametralladoras 2. Los alcances de las armas, medidos en
4/6 Misiles Xplendor metros, son:
N Reino Unido/Francia
DISTANCIA LARGA ..cassmmmsmmsamsa DL
M Mil Mi 24 “Hind” DISTANCIA MEDIA..... DM
VEL 350 DISTANCIA CORTA.... sDC
AUT 900 CUIEMMARROPA ::cssmvamusssisussizussswisssonsissivss Q
P 12 (4 Tripulantes)
c 5.000 kg
A 2 Misiles Estandar TIPO DE ARMA ALCANCES (metros)
N Rusia Q DC DM DL
Pistolas <2 25 6-20 20-40
M Bell AH-IS “Cobra” Revolveres <2 25 6-20 20-40
VEL 340 Escopetas <2 25 6-15 16-30
AUT 510 Rifles <2 2-175 176-350 350-900
P 2 Subfusiles <2 220 2140  41-60
C 1.600 kg Fusiles de asalto <2 2-80 81-150 151-300
A 8 Misiles Xcelsior
1 ametralladora Ademas la distancia a la que se dispara el arma
N Estados Unidos de América lleva consigo unos determinados modificado-
res al impacto.
M Westland Lynx AH-MK1
VEL 260 OUEMARROPA s sisssissesssssosammsmssonssmsansnsiH 40
AUT 540 DISTANCIA CORTA s +15
P 14 (2 Tripulantes) DISTANCIA BAEDHA iiisissssscicmasapasssssssonssansanses? -
C 1.500 kg DISTANCIA LARGA.......covereeccncnssssesssnianni=30
A 1 ametralladora
4 Misiles Xter Hay un caso especial que es el de las escope-
N Reino Unido tas. Armas mortales en la corta distancia y en

los sitios cerrados y pequenos. Ademas del

1617
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correspondiente mod. al impacto, y siempre
que se den esas condiciones (distancia corta o
a quemarropa) tendran un mod. al dano de
(+20).

Ahora te presentamos una lista detallada de
armas, en la que podrds encontrar;

e La Potencia de cada una de ellas

e La disponibilidad

* N de disparos por asalto (NO por accién)

e N® de balas por cargador

Tanto en subfusiles como en fusiles de asalto
se ha suprimido el “N? de disparos por accién”,
el mayor dano producido debido a su enorme
cadencia de disparo viene ya incluido dentro
de su POT.

Pistolas automaticas (1d10 x 2)

ASEFA A 100 cummnisninBuiiniinF e .15
Beretta 84 F................. < — ' .14
Beretta 92 F................ 15

2 e

D
Browning BAS... 1
Browning M ...... Tiivvive 13
Colt Combat.............. ) 7
DLK 35 s Doy 12
DLK 22 JEUTC FUPRRR.®
Glok 23 ....... Do 13
Llama Omni ... . N— 13
POW A3 i
POW A1 LN 14
Smith & Wesson 43910 P 8
Smith & Wesson 64518 b SN, 8
Sig Sauer P285 ........... Frasn] B Posesrnes 8
Star 30M ..., vl 9

3

Walther PPK

Revolveres (1D10 X 2)

Colt Anaconda.......... 19 ......... D, | [—— 6
Colt Peacekeeper....20.....MD ....... 1.........6
DLK Giant....cccoveeeeeei 26 F 2 6
POW B3..cousimsisinses - T e 5
Ruger GP 102..........14 ......... N o ) I—— 6
Ruger SP 103............. 7 . [ PERR { [P — 6
Smith & Wesson 35716......... N Woersasensons 6
S & W 44 Magnum .21 ... 117 | 5 R N ssorms 6
Smith & Wesson 36..8 .......... [ DI | S 5
Escopetas (1D10 X 3)

Benelli Black Fagle...23 ........ | ST, [—
Browning Sweet 16..24.....N ........ i~ 5
DLK 12 Special A I [
Franchi Spas 12 L S— 12
Maverick Bullpup......25......D .......... R 6
POW E9ovnnane LR 6

Remington 1.200.....23......... Boscesnes Tossaoasd 6

Striker 12

Rifles (1D10 X 4)
DLK 800.....coienneee.

Mauser 68
Remington 900.......... 28

Remington Model 7.29
Spingfield SAT-5.80024

Subfusiles (1D10 X 2)
DLK Speed .................
Gustav M-45C ...........
HK MP5K5 ...
POW §7....

Skorpion VZ 61 -
Star 7-94 ... 58 N e 30

Steyr Aug.....coeeeee. . 5C
Ametralladoras (1D10 x 5)

En este apartado se incluyen las armas automa-
ticas que, por su peso y tamano necesitan un
pie metalico para apoyarse, también estan
incluidas aquellas ametralladoras montadas en
helicépteros e incluso en armaduras de comba-
te.

Ametralladora...........75....... MB comnmsams. ol

El tiempo necesario para recargar un arma
varia segun el tipo, asf:

Pistolas automaticas........eevivveeernenee. 1 accién
Revolveres.................... ...2 acciones
Fscopetas... ...3 acciones
RIflES ..o 2 acciones

2 acciones
...2 acciones
3 acciones




Ejemplo de utilizacién de un arma:

Tras una dura persecucion, Jinete Nocturno
logra sacar de la carretera el vehiculo de los
delincuentes. El justiciero se apea de su moto y
se acerca cautelosamente al Fiat Tipo accidenta-
do de los ladrones. Lleva desenfundado su
revolver DLK Giant, preparado para cualquier
sorpresa, Cuando esta a unos 4 metros del vehi-
culo se abre de pronto la puerta del conductor,
y sale de ella un individuo encapuchado
empunando una escopeta de canones recorta-
dos (Benelli Black Eagle). Las tiradas de iniciativa
dictan que nuestro héroe actua en primer lugar
(32 para Jinete Nocturno y 57 para el ladrén).

Fl justiciero descarga 2 disparos antes de que el
maleante pueda reaccionar, su habilidad en
“Arma corta” es de 87%. Al estar a menos de
5m es DC lo que supone un mod de (+15), lo
que hace un total de un 102% de posibilidad
de impacto. Lanza los dados y obtiene 45 y 63.
Ambos disparos alcanzan al delincuente. Fste
tiene 56 PV, y los impactos le causan: 1d10 (7) x
2 =14, mas la POT del arma que es 26. Total 40
PV, y el segundo impacto: 1d10 (3) x 2 = 6 mds
26 =32.32 +40 =72 PV en total, con lo que el
ladrén cae muerto.

ARMAS HI-TECH

Dentro de este apartado se incluyen todas
aquellas armas que por su especial tecnologia
no se encuentran en el mercado y su fabrica-
ciort es, todavia, a muy pequena escala. Este
tipo de armas solo puede conseguirse a través
de una organizacion como TecnoRed o
Superhéroes Inc., y sélo los cuerpos especiales
de algunos gobiernos estan autorizados a utili-
zarlas.

Se pueden distinguir varios grupos de armas:
e Lasers

e Armas de Proyeccion de Particulas

e Fusiles de Plasma

* Armas de Fotones

Armas Laser

Este tipo de arma actua concentrando la luz
mediante la accién de un complicado sistema
de lentes y cristales. Dependiendo de la poten-
cia del laser, es capaz de atravesar limpiamente
gruesas planchas de metal.

TIPO DANO DISP. DxA CAR.
L300(ligero).......... 50+5d10.MD ........ i B 15

L600(medio)......... 75450105 e Qi

Eguipamiento

L900(pesado) ....100+1d100 .E.......... T .......... 10
DISP = Disponibilidad

DxA = Disparos por asalto

CAR = Niamero de cargas de la bateria

El L300 puede acoplarse a una pistola, por lo
que generalmente, actia como tal a efectos de
distancia de disparo. Lleva una pequena bateria
que le permite efectuar 15 disparos antes de
que necesite ser recargada, para lo cual necesi-
ta 2 asaltos.

El L600 suele estar montado sobre un arma del
tipo subfusil, ya que la mayor capacidad de su
bateria obliga a aumentar el tamano del arma.
Esta bateria tiene carga suficiente para 20 dis-
paros, y una vez descargada necesita de al
menos, 5 asaltos para volver a estar a pleno
rendimiento.

El L900 tiene que ir, obligatoriamente, sobre un
soporte de grandes dimensiones (canon, tan-
que, etc), y tiene una efectividad casi total en
un area de unos 2.000 metros, convirtiéndola
en un arma temible.

Armas de Proyeccion de Particulas
Desarrolladas a principios de los 90 siguiendo
un principio descubierto por el Profesor Peter
Lang de la Universidad de Oxford, se basan en
la proyeccion de particulas coherentes de luz.
De esta manera se convierte la luz normal en
pulsaciones de materia sdlida, de enormes
efectos destructivos.

Este tipo de armas no proyectan energia ni
calor, sino simplemente fuerza de choque. No
se ha podido todavia miniaturizar el proceso
como para que se pueda acoplar a una pistola,
pero si se ha conseguido en fusiles y subfusiles.

Los principales son:

TIPO DANO DISP. DxA D.M.
Imperia............. 7ERTAI00 B naan2ans:100mM
Megam IV........75+5d10......E...........2.......200m
Megam V......... 80+1d100......E........... 1......100m
Bamer i 100+5d10...MD.........1......150m

DISP = Disponibilidad
DxA = Disparos por asalto
D.M. = Distancia maxima

Tanto el modelo Darver como los Megam son
fabricados por la UEQ para efectivos especia-
les de la TecnoRed.
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El modelo Imperia ha sido desarrollado por los
Laboratorios DWS propiedad de SUPERHERO-
ES Inc.

Fusiles de Plasma

Sofisticados sistemas de armas, cuyo efecto es
tanto cinético como producido por la emisién
de energia. De esta manera es capaz de burlar
las defensas cinéticas o de energia de un modo
sorprendente. Suelen ir acoplados a armas del
tipo “fusil”, “subfusil” o “fusil de asalto”, aun-
que también pueden acoplarse a armaduras de
combate.

TIPO DANO DISP. DxA D.M.
PL5reen, 75+1D100.....E........... 2.....1.000
PLD. e, 85+1D100......E........... 1.......1.500

DISP = Disponibilidad
DxA = Disparos por asalto
D.M. = Distancia maxima

Armas de Fotones

Algunos paises, entre ellos Espana, han dotado
a sus unidades especiales de este tipo de
armas, su estructura interna y funcionamiento
son similares a las Armas de Proyeccion de
Particulas, aunque su efectividad y precio son
significativamente inferiores. Sélo existe un
modelo homologado, del cual cada pais ha
derivado el suyo. De todas las maneras no exis-
te una diferencia tan significativa como para
que resefiemos aqui la totalidad de las varian-
tes.

TIPO DANO DISP. DxA D.M.
Fotones «...cxun 70F5d 1000 Baniinia 1 i 100

ACCESORIOS PARA ARMAS

Miras laser

Son dispositivos que se pueden acoplar a la
parte superior o inferior del arma. Proyecta un
finisimo haz de luz en forma de laser que con-
tribuye a una mayor facilidad a la hora de
apuntar. Esto se traduce en un modificador de
+5 a la habilidad de “Armas de Fuego” siempre
gue el blanco se encuentre a “Distancia Corta”
o “Distancia Media”.

Las miras laser tienen una Disponibilidad Muy
Dificil.

Miras telescopicas

Utiles solamente en la Distancia Larga.
Proporcionan al tirador una vision aumentada
del blanco. Utilizando correctamente este dis-
positivo, el tirador se beneficia con la elimina-
cion del modificador negativo por “Larga
Distancia”. Su Disponibilidad es Dificil.

Visor nocturno

Permite la mejora de las condiciones de visibili-
dad en condiciones de poca luz, suavizando o
eliminando (a discrecion del DJ) los modifica-
dores que por esa razon pudieran afectar al
tirador. Tienen una Disponibilidad de Muy
Dificil.

Silenciadores

Amortiguan el sonido de los disparos de un
arma, si bien tambien provocan una disminu-
cion de 10 puntos en la POT del arma. Tienen
una Disponibilidad de Dificil.

ARMAS BLANCAS

A pesar de ser armas de una limitada efectivi-
dad, todavia cuentan con el favor de mucha
gente. Por otra parte, muchos sistemas de
lucha centran sus ensefanzas en la utilizacion
de este tipo de armas, que en manos de un
experto, pueden convertirse en instrumentos
mortales.

Su utilizacién esta regida por la habilidad
“Armas blancas”.

ARMA ALCANCE DISPON. DANO
Espada....ovcveeen 2D 2d6+Mod. FUE
Florete ... 2 v 2db
Hacha .., 1,5.... . FUE
Hacha de Guerra.....2 ... . FUE
Katana .....ocococeeeeeen 2. ..2d10+Mod. FUE
LanZa oo 2D e 2d 10+Mod. FUE
Mandoble...............2 ... ....2d10+Mod. FUE
Navaja .. 1

Punal..... il Il

Shuriken .. .10,

El dano indicado es vdlido para humanos o
seres de FUE normal. En el caso de que el PJ
tuviera Superfuerza el dano seria la suma del
causado por su FUE mas el dano del arma. Por
ejemplo si un SPJ con FUE 150 utiliza una
espada sus golpes causarian 50+1d100+2d6.

Hay que tener en cuenta también la resistencia
de los materiales ya que si un P} de FUE 150
utiliza una espada normal, lo mas normal es
que ésta se rompa al primer golpe.
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GADGETS

La lista de gadgets que pueden aparecer en
una ambientacién como la de Superhéroes Inc.
es casi infinita. Basta con leerse un par de
comics para darse cuenta que seria pretencio-
so, a la vez que imposible por nuestra parte
pretender abarcarlo todo. No obstante, a conti-
nuacidn se ofrecen varias pasibilidades. £ D}
sera en todo caso, quien tenga la dltima pala-
bra para admitir de sus jugadores unas u otras
ideas.

e Flechas con diversas puntas :
Electricas
Explosivas
Aturdidoras
Cargadas con Gas
Sonicas
Con un cable de acero
Con dcido
Con una bengala

e Un cinturén con compartimentos secretos
para guardar los mas extranos artilugios.

¢ Unos patines con cohetes que aumentan
enormemente su velocidad.

e Dispositivos en las botas que permiten al
SP) adherirse a las paredes.

¢ Unas gafas o un visor con rayos X, con el
cual el personaje puede ver a través de las
paredes.

e Un arma de fuego o energia camuflada en
un baston o un paraguas.

En todos estos casos el DJ tendrd que juzgar
sobre la disponibilidad de ese objeto y las posi-
bilidades del personaje de hacerse con él.

Sistemas de vigilancia

En la época que vivimos, es comdn el uso de
aparatos de vigilancia electrénica. Los mas
comunes son:

Micréfonos para teléfonos. Existen multitud de
modelos, y son frecuentemente utilizados tanto
por organizaciones que luchan contra el cri-
men, como por los mismos criminales.
Detectar uno de estos aparatos es facil, basta
con hacer una exploracion del aparato.

Su disponibilidad es MD.

Microfonos autoadherentes, para colocar en
una pequena habitacion (20/30 metros cuadra-
dos). Su localizacién es mas dificultosa, ya que
son pequenos artilugios del tamano de un

botén. Serd necesaria una tirada Muy Dificil de
PER para localizar uno de estos artefactos,
ademas el PJ tendrd que haber declarado con
anterioridad que estaba buscando micréfonos
ocultos. Esto es vélido para un humano normal,
ya que hay que tener en cuenta gue algunos
metahumanos tienen los sentidos super desa-
rrollados, y que otros disponen de medios
electronicos para la deteccion de mecanismos
de ese tipo. Tienen una disponibilidad MD.

Microfonos Unidireccionales. Son unos dispo-
sitivos que orientados hacia un punto determi-
nado son capaces de captar una conversacion
a una distancia maxima de 150 metros. Son
aparatos muy utiles para captar conversaciones
al aire libre. No dehe de haber obstaculos que
interfieran la senal entre el objetivo y el apara-
to para que la escucha sea completamente niti-
da. Su disponibilidad es E.

Mini-camaras. La enorme capacidad de minia-
turizacion de la tecnologia moderna es tal que
ha conseguido ocultar una camara en objetos
tan pequefios como un anillo, la hebilla de un
cinturén o un colgante. Tienen una disponibili-
dad E.

Chalecos antibala

Se denominan Chalecos Antibala a proteccio-
nes mds o menos efectivas contra armas de
fuego vy todo tipo de impactos, que suelen
tener la forma de esa prenda y cuya utilizacion
estd muy extendida en ciertos grupos de los
cuerpos de Policia de todos los paises.
Principalmente existen dos tipos diferentes por
forma y concepto.

En primer lugar tenemos los chalecos norma-
les, que son los que generalmente utilizan la
policia y el ejército. Son pesados e incomodos
de llevar, ya que se basan en prendas forradas
interiormente por placas o planchas de mate-
riales resistentes. Protegen solo el tronco,
dejando al descubierto la cabeza y las extremi-
dades. Su Disponibilidad es D. Absorben 20
Puntos de Dano y pesan unos 5 kg.

Prendas de Kevlar. Son los fabricados con este
nuevo y revolucionario material. El kevlar es un
tejido ligero y altamente resistente a los impac-
tos, que tejido en forma de mallas dispersa la
fuerza del impacto de una forma mucho mas
eficaz que los chalecos convencionales.
Debido a la ligereza de la materia ha sido posi-
ble el desarrollo y fabricaciéon de prendas de
vestir en apariencia normales, pero en realidad

Eguipamiento
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verdaderas ropas “antibala”. No obstante su
Disponibilidad es E, por lo que solamente algu-
nos cuerpos de élite de la policia o de alguna
organizacion especial tienen acceso a ellos.
Absorben 40 Puntos de Dafno y dada su ligere-
za apenas pesa mas que la ropa normal.

EXPLOSIVOS, GRANADAS
Y MISILES

En este apartado se explica lo referente a
explosiones en el Universo de Superhéroes Inc.
Conviene recordar que algunos poderes tienen
relaccion con explosiones, por lo que habra
que consultar esta seccién para conocer el
alcance de los mismos.

Explosivos

El uso de bombas, cargas explosivas, explosi-
vos plasticos y cualquier otro dispositivo del
mismo tipo, milital o de fabricacion casera esta
gobernada por la habilidad EXPLOSIVOS. La
habilidad es valida, tanto para el manejo de
estos elementos, como para la evaluacion del
lugar mads indicado para situarlos de forma que
causen el mayor dano posible o la destruccion
que se persigue.

Si se quiere calcular el dano hecho por explosi-
vos, podemos recurrir a dividir los tipos de
explosivos en tres grupos, dependiendo de su
potencia:
DEBILES Preparados caseros, generalmen-
te basados en pdlvora o en otros
elementos de baja explosividad.
También pequenas cargas explosi-
vas de otros compuestos mas
potentes.

Explosivos habitualmente utiliza-
dos por el ejército o en mineria.
Siempre en cantidades normales.
Explosivos pldsticos de alta poten-
cia, compuestos quimicos espe-
cialmente fuertes, o cargas masi-
vas de explosivos convencionales.

MEDIOS

POTENTES

El efecto destructivo de un explosivo es directa-
mente proporcional a la potencia del tipo de
explosivo e inversamente a la distancia a la que
nos encontremos de la explosion generada por
el mismo.

La siguiente tabla nos indicard con mayor clari-
dad estos conceptos:

Distancia Explos. Explos. Explos.
(m) débil medio potente
Contacto 5d10 10x1d10  20x1d10
Dalo 4d10 8x1d10  15x1d10
10a 25 3d10 6x1d10  10x1d10
25a50 2d10 4x1d10 7x1d10
50 a 100 1d10 2x1d10 4x1d10
100 a 200  Sin efecto 1d10 2x1d10
200 a 300  Sin efecto  Sin efecto 1d10

Mas de 300 Sin efecto Sin efecto  Sin efecto

El D) deberd asignar ademas, valores a los PV
de posibles objetos que proporcionen una
determinada cobertura en algdn caso.

Por ejemplo: si alguien estd protegido de una
explosion de un compuesto de potencia media
por una valla de madera a la que el DJ asigna
30 PV y se encuentra a una distancia de 20
metros, el daino que recibiria seria 6x1d10-30
PV. El dano resultante afectaria directamente al
personaje. Si el dafo causado es es menor o
igual que los PV del objeto que proporciona la
cobertura el personaje a cubierto no recibe
dano alguno.

Granadas y misiles

Las granadas son objetos con una potente
carga explosiva, pero con un radio de accién
muy limitado y su disponiblidad es MD.

DISTANCIA(m) DANO
Contacto 100 PV
0abs 50 PV
5a10 20 PV
10a 15 10 PV
mas de 15 Sin efecto

Los misiles son sofisticados explosivos a los
que se le han acoplado un sistema propulsor
que le permite alcanzar un blanco lejano. Hay
algunos que, debido a su enorme tamafo y
potencial destructivo deben ser lanzados
desde plataformas especiales situadas en silos
bajo tierra, o desde grandes barcos y submari-
nos.



ALC. DxA D

TIPO DANO

Misil estandard 6d10+100 4.000 1 E
Misil EMB (Blue Steel) 7d10+100 4.000 1 E
Misil Y-7 7d104100 6200 1 E
Misil Y-9 8d10+100 6,400 1 E
Misil Y-14 9d10+100 7700 1 E
ZK-20 (Xcelsior) 5d10+50 750 1 E
7ZK-23 (Xplendor) 5d10+75 500 1 E
ZK-23G (Xter) 5d10+100 750 1 E
ALC Alcance (metros)

DxA Disparos por Asalto

D Disponibilidad

Los modelos Estandard, Blue Steel y la serie Y
deben ir obligatoriamente montados sobre
canones, tanques, o bien, formar parte del
armamento de aviones o helicpteros.

Los de la serie ZK sin embargo pueden dispa-
rarse desde lanzadores personales de pequeno
tamano o armaduras de combate, haciendolos
mucho mas versatiles.

EJEMPLO DE CREACION
DE PERSONAJES

Como ejemplo de creacion de un metahuma-
no comenzaremos por lanzar sus caracteristi-
cas. Lanzamos dados de 1d100 y nos queda-
mos con las seis primeras tiradas superiores a
40 puntos. Las asignamos a las caracteristicas
en el mismo orden en que han aparecido:

FUE 82
CON 62
AGI 64
INT 93
PER 74
APA 40

A continuacion volvemos a lanzar 1d100 para
conocer cual es el origen de los superpoderes
del personaje. Los dados marcan 17, por lo
que consultando en la tabla encontramos que
se trata de un Mutante Genético.

El nimero de poderes de que dispondra el SP)
serd entonces de 1d4. Lanzamos el dado vy el
resultado es un 2. Los poderes mutantes estan
reflejados en la correspondiente tabla sobre la
que tendremos que hacer entonces 2 tiradas.
Los resultados son 67 y 06, lo que indica que
sus poderes seran Superinteligencia y Agresion
Psidnica.

Una tirada de 72 nos indica que no presenta
secuelas.

A causa del primero de sus poderes su carac-
terisca INT habra aumentado en 60+4d10, lo
que resulta, después de lanzar dados, en
60+16=76. La nueva INT quedard en
93+76=169.

Agresion Psiénica le proporcionard en un
(INT+PER/2)=84% de los casos la posibilidad
de utilizar su mente para atacar a otras mentes
con un rango Alto (se obtuvo 96).

El siguiente paso es componer el historial del
SPJ. Lanzando en las tablas podremos obtener
los siguientes datos relacionados con la perso-
nalidad del metahumano en su identidad nor-
mal:

HISTORIAL HUMANO

PERSONALIDAD SECRETA: Radicalmente
opuesta a la real

FAMILIA: Padres separados

AMBIENTE INFANTIL: Infancia normal y feliz
PERSONALIDAD: Maniatico

PERSONALIDAD: Introvertido

SITUACION LEGAL: Ciudadano sin anteceden-
tes

POSICION ECONOMICA: Clase social alta

Y otros tres datos mds contribuirdn a conocer
la situacion del personaje como metahumano:

HISTORIAL METAHUMANO
POSICION SOCIAL: Amenaza puiblica
SITUACION PUBLICA: Historias falsas

La tabla de bases y cobertura nos informara de
con qué medios cuenta el superhéroe para lle-
var a cabo sus misiones:

BASES Y COBERTURA: Base SuperHeéroes Inc.

Finalmente le asignamos un nombre como
humano y otro como metahumano (puesto
que dispone de identidad secreta) y un grupo
al que pertenece:

NOMBRE: Prime-] / Jon Marzoa
GRUPO: Amanecer Mutante (Bilbao)

En este momento es necesario tejer todos
estos datos para compaoner la historia real del
individuo en cuestién. Es posible utilizar ligeras
desviaciones de los datos obtenidos anterior-
mente, pero la historia del personaje debe ser

Ejemplos
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muy completa y ayudar asi al jugador a desa-
rrollarlo y a interpretarlo adecuadamente en el
momento del juego.

HISTORIAL: Jon Marzoa, la identidad real de
Prime-], disfrutd de una vida normal hasta el
momento en que ingresé en la universidad. Su
familia, miembros de la alta sociedad bilbaina,
le facilitaron una posicién social cémoda, en la
que no debia de preocuparse de nada.
Mientras estudiaba ciencias en la facultad des-
tacé siempre por su alta capacidad, que le
llevé a granjearse la enemistad de parte del
profesorado, al que pronto sobrepasé en cono-
cimientos. A pesar de que se trataba evidente-
mente de un superdotado, nada le hizo pensar
que se trataba de un metahumano hasta que
accidentalmente descubrié su poder de agredir
psidnicamente mientras realizaba en su labora-
torio privado un ensayo de materiales y dis-
cutia con un companero suyo.

El desconcierto que le causé esta primera
experiencia, y su primera reaccion de verguen-
za al considerarse a si mismo una degenera-
cion genética le provocéd una profunda depre-
sion que duré mas de dos anos, en los que
recibié tratamiento psicolégico continuado,
que no causé ningun efecto apreciable.
Durante este periodo cuido en todo momento
de mantener en secreto sus recien descubier-
tas capacidades.

Después regreso a la Universidad de Bilbao,
consiguiendo pronto la Catedra de Fisica de
Materiales, desde la que desarrollé una activi-
dad profesional puntera aunque normal.

No fué hasta que presencio fortuitamente una
actuacion de Caribdis (otro superhéroe) cuan-
do aprecio la importancia que podrian tener en
su vida sus superpoderes, Tras una larga inves-
tigacion consiguié localizar a Caribdis y a
Destello, los que hasta el momento eran los
unicos miembros del grupo metahumano
Amanecer Mutante, de Bilbao.

Aqui se inicion la vida de Prime-J, el alter ego
de Jon Marzoa como superhéroe. Las primeras
acciones con éxito se sucedieron a lo largo del
ano 1994. Después vinieron las operaciones
llevadas a cabo por encargo de SuperHéroes
Inc. Prime-) se convirtié pronto en el lider de
Amanecer Mutante.

En octubre de 1995 Amanecer Mutante
detecto la presencia de Triangulo Mortal en las

instalaciones abandonadas de la central de
Lemoniz. Cuando se desplazaron alli con la
mision de detener a Ogro y a Explosiva éstos
ya habian provocado una explosién que maté
a dos guardias de seguridad que custodiaban
las instalaciones, y habian huido. La llegada a
continuacién de la Ertzaina y la primera impre-
sién de los policias auténomos, que vieron a
Prime-) examinando los cuerpos sin vida para
intentar evacuarlos, relacionaron a este
metahumano con el atentado. A partir de este
momento Prime-] paso a ser considerado un
elemento peligroso y a eslar buscado por las
policias autondmicas, locales y por la Interpol.
La opinién publica se volvié entonces en con-
tra de este metahumano, estando actualmente
considerado como un personaje oscuro y pro-
bablemente relacionado con grupos de super-
villanos.

Jon Marzoa continud sus actividades docentes
sin dejar traslucir su relacién con Prime-), pero
el incidente reabrio sus viejas dudas y produjo
un cambio de caracter que le convirtieron en
una persona facilmente irascible, lo que pro-
vocd una tensa situacion dentro de Amanecer
Mutante.

Como se pretende crear un personaje de nivel
superior (4) se han realizado ya las correspon-
dientes subidas de nivel. La ficha de Prime-J
quedaria de la siguiente manera:

DATOS PERSONALES

Nombre PRIME-]

Tipo: Mutante genético
Profesion : Cientifico

PX : 40000
Acc./Asal.: 1

Nivel 4
CARACTERISTICAS

Fuerza 82

Constitucion 62

Agilidad 64

Inteligencia 169
Percepcion 74
Apariencia 25

HABILIDADES GENERALES
Puntos de vida..........
hconsEente: s s 7
Acechar/Discrecion.
Buscar Referencias ......
Combcuerpo a cuerpo.....
Conocimientos generales. ..o 63%
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Equilibrio Mental.......ccco.oooovcreries 169%
ESCONAEISR it s

Iniciativa
Juegos de Azar .
LANZAT c..cviiiesieiieieriesesiss s ssssss st sssessssseseen 83%

Parada...... su 1 6%
Percepaon: s 74%
Primieros AUXHIOS:cmummiemmsmmg 90%
RASITEAT .....eeecevcvieeeeeeiceesreee e s saenesersstenens 127%
Suerte......... L L]
Trepar/Saltar........o.oceeeeeeeeeieeeeeeeeeeeeene 69%

HABILIDADES DE APRENDIZAJE
CIENEIAT FISICA oot isiaisss 61%
Ciencia: QUIMICA ..ooeevveevieirereeieiseeeeseeennnes 61%
Conducir Vehiculo: Automivil....
Computadora/Comunicaciones ....................

PODERES
Superinteligencia
Agresion Psionica 84% (rango Alto)

RESISTENCIAS
Resistencia a Enfermedades y Venenos 21%
Resistencia a Prejuicios 26%

Crearemos un par de ejemplos mds, esta vez
centrandonos exclusivamente en sus superpo-
deres, para completar un grupo de superhéro-
es, en este caso Amanecer Mutante, vinculado
a SuperHéroes Inc., y con base de operaciones
en Bilbao:

Los otros dos miembros son Caribdis y
Destello. Veamos cémo les asignamos sus
poderes:

CARIBDIS

Obtenemos en primer lugar sus caracteristicas:
Fuerza 91

Constitucion 77
Agilidad 47
Inteligencia 60
Percepcidn 61
Apariencia 88

Tipo de metahumano: obtenemos un 02 en la
tabla de origenes, por lo que tendra origen
Divino. Dentro ya de la tabla de dioses el resul-
tado de los dados arroja un 92, lo que indica
un Héroe Césmico.

B e T ey

Ejemplos

Poderes: Por tener origen divino el personaje
dispondra automaticamente de Superfuerza
(+100 a FUE) y Superconstitucion (+100 a
CON). Las nuevas caracteristicas quedan de la
siguiente manera:

Fuerza 191
Constitucion 177
Agilidad 47
Inteligencia 60
Percepcion 61
Apariencia 88

Poseerd ademas 1d4-1=2-1=1 poder elemental
que reside en el propio Héroe, puesto que
obtenemos un 18 al consultar la tabla de locali-
zacién del poder.

El poder sera (lanzando 1d100 contra la tabla
de Poderes Elementales): Emision de Otras
Energias (71). Ademas, al ser un héroe
Cosmico, tendra el poder Volar, con rango
Cosmico.

Por cada uno de estos poderes debemos calcu-
lar su rango de control y su valor de probabili-
dad de éxito.

En el caso de Emision de Otras Energias nos da
un rango de Alto, al obtener un 76 con los
dados, y su porcentaje sera de PER/2=31%.
Este poder se decide particularizarlo para
Electricidad. El dafio que provocard serd
1d100+100 (rango alto).

31%
24%

Emisién de Otras Energias (Alto)
Volar (Césmico)

Los valores derivados de la Superfuerza y de la
Superconstitucion nos indican que Caribdis
podria levantar hasta 191-100=91 toneladas de
peso, y que el dafo que provoca en combate
cuerpo a cuerpo es de 1d100+FUE-
100=1d100+91 puntos de dano mdximo en
cada uno de sus golpes.

Todos estos datos se obtienen de la tabla de
valores derivados de la Fuerza que vimos en el
apartado de Caracteristicas.

Por su parte la Superconstitucion (177) le per-
mite recuperar 30 PV por cada hora que pase
en reposo; le hace absorber sin apreciarlo cual-
quier golpe igual o inferior a 120 puntos de
dano y le proporciona unos puntos de vida
iguales a CON-10=177-10=167.
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En cuanto a su historial diremos en términos
generales que se trata de un héroe vinculado al
pantedn celta. Originalmente se trata de un
hijo de la diosa Danna la cual, enfadada por su
soberbia, le introdujo dentro de una roca,
donde paso siglos y siglos hasta que unas exca-
vaciones le sacaron a la luz. Caribdis vive
desde entonces una vida independiente, mas
vinculada con los humanos que con sus herma-
nos de naturaleza divina.

DESTELLO

Sus caracteristicas segun los dados son:
Fuerza 62

Constitucion 80

Agilidad 86

Inteligencia 88

Percepcion 59

Apariencia 77

Al ir a la tabla de origen de superpoderes, y
obtener un 79 conocemos que Destello es una
superheroina del tipo Guardian, es decir, que
posee un objeto especial, vinculado a una enti-
dad cosmica, que es quien posee realmente el
poder.

En la seccion de Guardianes se comprueba al
lanzar 1d10 y obtener un 1 que el objeto (adn
sin determinar) es el que posee los poderes
realmente. Seran 1d4 poderes (1d4=1) que
podemos determinar en la tabla correspondien-
te. £l resultado de los dados es 75. Su poder
serd en consecuencia Supervelocidad.

Supervelocidad causa un modificador positivo
de 6d10 en la AGI del personaje. Al lanzar seis
dados de diez la suma de los dados nos da un
resultado de 52. Las nuevas caracteristicas del
personaje seran:

Fuerza 62
Constitucion 80
Agilidad 138
Inteligencia 88
Percepcion 59
Apariencia 77

La variacién de la Agilidad va a proporcionar
algunas ventajas adicionales al personaje.
Mientras antes podria llevar a cabo dos accio-
nes por asalto, de acuerdo a su anterior valor,
86, ahora el nuevo valor serd de cuatro accio-
nes por asalto. Su Parada habra subido a 50 y
su capacidad de salto sera de AGI/9=15

metros. Actuando a supervelocidad puede con-
seguir una velocidad punta de 150 Km/h y
mantenida 100 Km/h y un modificador a dano
de +8. Todos estos valores se obtienen directa-
mente de la tabla de valores derivados de la
AGI, en la seccion de caracteristicas.

Para complementar al personaje, el jugador
decide que llevara armas blancas, en concreto,
dos punales plateados que dejaran destellos
cuando ataque a supervelocidad con ellos.

Para determinar el objeto puede consultarse la
relacion que aparece en el apartado de
Guardianes, Esta lista nos ofrece unas cuantas
posibilidades interesantes. De acuerdo a los
poderes que hemos obtenido no parece muy
adecuado que el objeto se trate de un arma. El
jugador se acaba decidiendo por elegir una
mascara, que ademas de no ser un arma puede
darle un cierto caracter al aspecto de su perso-
naje.

La historia de Destello puede resumirse en
pocas palabras. Su nombre real es Esther
Alcon. En su vida publica es profesora de nata-
cién en un centro publico de Bilbao.
Aficionada a las antiguedades, adquirié en una
tienda una mascara de bronce de origen indu-
dablemente euskaro, que representaba el ros-
tro de una lamia, criatura mitolégica. lLa mas-
cara paso a adornar su dormitorio junto con
otros objetos de su coleccion. Una noche de
tormenta, en la que Esther no conseguia conci-
liar el suefio aprecié un extrano destello de luz
que surgia de los ojos huecos de la mascara. Al
principio lo tomé por un efecto dptico, des-
pués de asustd al comprobar que no se trataba
de nada de eso vy, finalmente, tuvo valor para
probarsela. Los resultados que aprecid son los
que se reflejan en su ficha.

Para demostrar como darle un poco de historia
al grupo debemos unir en cierta medida los his-
toriales de todos sus componentes. En el caso
de los tres superhéroes que hemos visto hasta
ahara pertenecen todos ellos al grupo bilbaina
Amancer Mutante.

En la creacién de Prime-] se comento que este
fué el dltimo en incorporarse. Podemos partir
entonces de que Caribdis y Destello formaban
pareja anteriormente como superhéroes.




Se puede fijar inicialmente que fué a través de
Superhéroes Inc. como ambos metahumanos
entraron en contacto y empezaron a operar
conjuntamente. Gracias a eso la organizacion
les cedid unas instalaciones clandestinas situa-
das en un sétano en la calle Gardoki de Bilbao.
La cobertura de estas instalaciones es una tien-
da de éptica regentada por un anciano cuyo
hijo fué estudiado y muerto en laboratorios de
IDESS Barcelona.

A partir de determinado momento Prime-] se
suma al grupo. Esto provoca una reorganiza-
cion debido al mayor nimero de contactos de
que dispone este mutante. El grupo adopta
entonces su nombre actual, Amanecer
Mutante, a pesar de que sélo uno de sus
miembros lo es en realidad.

Estos ejemplos sirven para describir la creacion
de unos personajes que corresponden a los
tipos de metahumanos: Mutante genético,
Dios y Guardidn. Hay un caso que es interesan-
te comentar: los magos.

Volvemos a lanzar dados de 100 hasta conse-
guir seis tiradas iguales o superiores a 40 pun-
tos. Fstos valores se asignan a las caracteristi-
cas en el mismo orden en que aparecen:

FUE 62
CON 68
AGI 78
INT 2B
PER 99
APA 73

Lanzamos 1d100 en la tabla de origen de los
poderes para obtener un 47. El metahumano
sera un mago. Reordenamos las caracteristicas
para que INT y PER queden primadas respecto
a las demads. La suma de su CON mas su PER
mas su INT nos da un valor de 68+99+97=264
que es la Energia Mdgica del mago (EM).

En base a ese valor de EM este personaje
podra elegir uno o mas conjuros que le otor-
gen poder, y con un rango determinado. El
jugador decide seleccionar los siguientes con-
juros y rangos:

Ejemplos
o ST M Ly 0 RNl s i T S T R

CONJURO RANGO C/R CTE.
Abrir portales 1 35 35
Proyeccion de EM 1 25 25
Levitar 1 25 25
Escudo mistico 1 25 25
Proyeccion astral 0 75 0
Crear ilusiones 1 25 25
Percepcion magica 1 35 35
Curacion 1 50 50
Transf. de materia 0 200 0
Seudo-psi 1 35 35

Transmision de magia

TOTAL 255

En la tabla anterior C/R representa el coste por
rango que tiene ese determinado conjuro. Al
mago le restan adn 9 puntos de EM que podrd
utilizar cuando consiga una subida de nivel.

Se calculan también las habilidades generales y
las de aprendizaje. Estas dltimas seran 1d4+2.
El resultado del dado es igual a 2+2=4 habilida-
des.

PUNtoSs de Vida .. 34
[HEONSEIENTE s 3
Acechar/Discrecion....
Buscar Referencias.........
Comb. cuerpo a cuerpo...
Conocimientos generales.
Equilibrio Mental ..

Esconderse............ o 44%
IR o s sereessses e esenrnssneneseenenes e 9 Y0
IdiGma REVE vrsmmmmmsswasams 97%
Influencia

I AV A s s s

Juegos de AZar ... 50%
LaNZat: s 81%

Parada......
Percepcion......

Primeros Auxilios..
Rastrear ....

Trepar/Saltar. . usnsaarnmnmsmadmis 78%

El jugador decide darle a su personaje las
siguientes habilidades de aprendizaje, con sus
correspondientes porcentajes:

Magia (INTHPER/2)uissssismissssimsmvssrosissssiss 98%
(Conseguida automaticamente por ser Mago)

Ciencia: Astronomia (INT/3) ..o 32%
Conducir automovil (INT+PER/4). X
Otro Idioma: Aleman (INT/3).coovnvienne
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La siguiente fase consiste en crear una historia
sdlida del personaje. Para ello acudimos a la
seccion de Historial y, después de realizar las
correspondientes tiradas en las tablas llegamos
a los siguientes resultados:

HISTORIAL HUMANO

PERSONALIDAD SECRETA: No mantiene
ningun tipo de personalidad secreta

FAMILIA: Sus padres viven

AMBIENTE INFANTIL: Sufrié una situacién
traumatica

PERSONALIDAD: Introvertido

AMISTADES: Tipo solitario. Sin amigos
SITUACION LEGAL: Ciudadano sin anteceden-
tes

POSICION ECONOMICA: Clase social media-
alta

HISTORIAL METAHUMANO

POSICION SOCIAL: An6énimo

SITUACION PUBLICA: Es un misterio para
todo el mundo

A partir de estos elementos desarrollamos la
histora de la vida del mago:

Su nombre real es Kalam O’Nolan, Nacié en
Cahirseveen, una aldea del sur de Irlanda, en
un ano indeterminado de la Edad Media.

A la edad de trece anos Kalam fué, junto con
otros tres amigos de su edad a explorar una
cueva al pié de unos acantilados préoximos a
Cahirseveen sin que los padres de ninguno de
ellos fueran avisados. La excursion les condujo
a las profundidades de una gruta excavada por
el mar. Todos iban provistos de antorchas. La
excursion fué bien, pero ninguno de ellos tuvo
en cuenta el efecto de la marea. Cuando qui-
sieron retroceder se encontraron atrapados en
una camara en el interior de la cueva.

La marea seguia subiendo. Quisieron entonces
seguir avanzando, en busca de una seccion de
la gruta mas elevada, que les pusiera a salvo de
la marea. Pero estaban atrapados. Entonces
comenzo una agonia de dos horas que mar-
caria la vida de todos ellos. Las linternas
comenzaron a emitir una luz cada vez mas
ténue mientras los chicos se encontraban ya
con el agua a la algura de la cintura.

Nadie sabe realmente lo que ocurrié en aque-
lla gruta durante esas dos horas, pero el resulta-
do fué que los tres compafneros de Kalam
murieron ahogados. El shock habia sido en rea-

lidad doble: por un lado experimento la agonia
de sus tres amigos, una agonia lenta e inexora-
ble; por otro experimentd la suya propia.
Cuando creia que iba a morir su mente parecié
sufrir una expansion que de alguna manera
causé un pliege en el continuo espacio-tempo-
ral, desplazandole hasta la cima del acantilado
donde se encontraba la gruta. Aunque esto no
fué todo.

En la primavera de 1944 el nifio de unos trece
anos, aparentemente disfrazado de campesino
medieval aparecié de noche, empapado y
mudo en la cima del acantilado. El mismo
Kalam no sabe dénde estuvo su cuerpo y su
mente en ese lapso de tiempo.

A consecuencia de esta experiencia Kalam per-
dié el habla durante tres afos, que tuvo que
pasar en el Sanatorio Siquiatrico de Saint
Margaret, en Cork, en el que intentaron por
todos los medios que superase su shock.

Transcurridos tres anos en Saint Margaret
Kalam consiguié recuperar el habla, e incluso
paso unos anos poniendose al dia en los estu-
dios que abandond a los trece anos. Fué adop-
tado por una familia irlandesa de clase media
con la que convivié apaciblemente durante
unos anos. No obstante la experiencia le habia
convertido en una persona introvertida, que
pasaba su existencia encerrado en su habita-
cion.

A los dieciocho anos dié un giro a su vida. Se
despidio de sus padres adoptivos vy, para dis-
gusto de estos, abandond su hogar para siem-
pre. Viajo durante algunos anos. Durante ese
tiempo fué un auténtico vagabundo que reco-
rri6 Europa. Tuvo ocasion de profundizar mds
en sus poderes madgicos. A los veintidds tenia
ya un desarrollo metahumano muy considera-
ble, aunque no totalmente desarrollado.

Intervino en varias ocasiones para salvar la vida
de personas que estaban siendo objeto de
amenazas por diversas razones. Siempre tratd
de no llamar la atencion.

En 1988 mientras transitaba por las calles de
Amsterdam una operacion que utilizaba efecti-
vos de TecnoRed consiguié capturarle aco-
rraldndole en un callejon.

A pesar de sus precauciones sus actividades
habian sido detectadas y estudiadas. No opuso
resistencia a su detencién. Fué trasladado a las




oficinas de la UEO en Amsterdam vy alli fué
sometido a pruebas a las que no opuso resis-
tencia. Demostré en todo momento espiritu de
cooperacion, pero dejando en todo momento
bien claro su caracter independiente.

El Jugador decide llamar a su personaje el
Druida.

COMO CREAR
TU PROPIO GRUPO
DE SUPERHEROES

Si tus jugadores han decidido colaborar entre
ellos, es légico que deseen formar un grupo
estable, ya sea de héroes o villanos. Para ello
puedes partir de cero, es decir, antes de que
éstos hayan actuado nunca, y crear un grupo
homogéneo. Cada cual tendrd sus capacida-
des, su Situacién Legal, y su Resistencia a
Prejuicios Una vez creados los personajes,
deben adoptar un nombre de combate, y otro,
poniendose todos de acuerdo, para el grupo.

Si quieres crear un grupo de supervillanos
debes tener tambien en cuenta estos puntos.

El juego con superhéroes no agrupados es mas
dificultoso, y no lo recomendamos excepto si
solo jugaran un personaje y el D).

Es conveniente también que cada
Superpersonaje sea consciente de sus limitacio-
nes (si es que quiere sobrevivir) ya que no es
légico que un Experto en Artes Marciales (por
ejemplo) pretenda dedicarse a combatir ame-
nazas cosmicas.

Tanto en los comics como aqui, en
Superhéroes Inc. serda moneda corriente que
los superseres se unan formando grupos. Si
esto es asi habra que tomar varias cosas en
consideracién:

El motivo

Debe de haber una razén légica en la union
entre seres cuya primera reaccion suele ser liar-
se a golpes los unos con los otros. No parece
natural que varios héroes se encuentre por la
calle y se digan unos a otros: “Hombre, ya que
estamos aqui, ;por qué no formamos un equi-
po?”

Generalmente la formacion del grupo de
superhéroes esta forzada por algin aconteci-
miento extraordinario, o un enemigo demasia-
do poderoso les obliga a unir sus fuerzas. Sea
como fuere el D) debe intentar que sus jugado-
res se esfuercen para conseguir una cierta
coherencia del grupo de SPJs que vayan a
jugar en sus partidas.

El caracter del supergrupo

Una vez creado vy, segin sean los distintos
miembros, el equipo tendra una determinada
forma de combatir contra las fuerzas del mal.

Puede ser que los miembros sean todos o la
mayoria de una forma de ser “ultra- legal”, y
que su mayor deseo sea capturar criminales
para entregarlos a las autoridades.

O bien puede estar formado por héroes del
tipo “Justiciero” y actuen sin piedad, eliminan-
do sin miramientos a los villanos.

En este punto es conveniente senalar que es
preferible (para el juego) que haya personajes
de distintos tipos dentro del mismo grupo. Asi
se daran un mayor nimero de conflictos inter-
nos, lo que proporcionard, sin duda, un mayor
realismo a las historias.

Los objetivos

Cada equipo de superhéroes o de supervilla-
nos tiene un objetivo al que aspira por encima
de todos. Triangulo Mortal, por ejemplo son un
grupo de supermercenarios que solo estan
interesados en ganar dinero alquilando sus
“habilidades” al mejor postor; Tsang Tseng
busca recuperar el trono perdido por sus ante-
pasados en la China Imperial; Nature Corps
mantienen una actitud beligerante contra todo
aquello que altere el equilibrio ecoldgico del
planeta.

Como se ve, cada supergrupo tiene un fin dlti-
mo que es lo que les hace seguir juntos,
muchos tienen conexiones con gobiernos u
organizaciones que les apoyan, otros son, o
pretenden ser, totalmente independientes.
También puede haber equipos formados tnica-
mente por sélo un tipo de héroes: mutantes,
dioses, etc, mientras que otros admiten toda
clase de personajes en sus filas.

Hay que senalar que también existen grupos
de villanos, con sus motivos y sus objetivos.
Puede ser interesante, para los jugadores,
ponerse de vez en cuando al otro lado de la
Ley.

Ejempios
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DIRIGIENDO SUPERHEROES Inc.

RESOLUCION
DE ACCIONES

B et i i

Cualquier tipo de accion se puede llevar a
cabo total o parcialmente en el intervalo de
tiempo que se llama “Asalto”, y que tiene una
duracion en el juego entre 1 y 15 segundos,
dependiendo del ritmo de la historia en ese
momento. En combates este tiempo se reduce
y cuando se trata de situaciones “mas tranqui-
las” este tiempo se dilata.

No todos los personaje pueden hacer el mismo
nimero de acciones en un asalto, esto es debi-
do a que no todo el mundo es igual de rapido.

También hay que tener en cuenta que un per-
sonaje no puede realizar siempre el mismo
nimero de acciones, debido a modificadores
como cansancio, enfermedad, atontamiento,
excitacion, rabia, medicamentos, hechizos, etc.

El DJ debe tener especial cuidado en permitir
excesos del tipo de estar actuando continua-
mente a alta velocidad, ya que aunque el SP)
tenga un mdximo de acciones por asalto de 4
(por ejemplo), este maximo serd posible estan-
do el personaje en plena forma.

e e R T

0 e IR

METODO GENERAL

Como norma general, en Superhéroes Inc. se
resuelve una accién haciendo una tirada de
1d100 contra la habilidad del personaje. Si la
tirada tiene un valor igual o menor que la habi-
lidad, el personaje ha conseguido realizar la
accion. No obstante, esta es una situacion
completamente simplificada, pues el director
de juego debe establecer maodificadores en
funcién de ciertas condiciones.

ACCIONES AUTOMATICAS Y
TIRADAS CONTRA HABILIDADES

Muchas de las acciones que un personaje hace
habitualmente no es necesario someterlas a
tiradas de dados, excepto en el caso de que el
personaje emprenda alguna accion relacionada
con esa habilidad que entrane una dificultad
especial.

Por ejemplo: Un personaje que tenga un 45%
en la habilidad “Montar animal” no debe hacer
tiradas mientras cabalga normalmente, pero en
el caso en que deba saltar sobre un parapeto
puesto en el camino para impedirle el paso, el
director de juego evaluara la situacion, adjudi-
cara un modificador y deberan lanzarse dados
para conocer el resultado de la accion. Si el per-
sonaje consigue superar la tirada ésta habré teni-
do éxito, de lo contrario el personaje no consi-
gue saltar y puede incluso caer al suelo y perder
PV, dependiendo de la tirada (fallo o pifia) y de
la decision del D],

En el caso de los superpoderes ocurre lo
mismo. En la descripcion de estos vienen dadas
indicaciones sobre la dificultad de determina-
das acciones, asi como las atribuciones del
poder dependiendo del rango. Un personaje
con el poder de controlar el clima con rango
elevado, podra realizar determinadas acciones
de manera automatica; otras deberd superar
una tirada contra su valor con su modificador,
o sin él; en otros casos sélo podra realizarlo
obteniendo un critico y en otros le resultara
imposible hacerlo el s6lo, necesitando la ayuda
de otros con el mismo poder para lograrlo. En
este caso, si el personaje desea convocar una
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lluvia en un radio pequefo (2-10 metros) para
refrescarse o apagar un pequeno incendio,
esto se considerard una accién automatica,
siempre que el personaje se encuentre en bue-
nas condiciones, pero si desea detener un vien-
to huracanado de 350 Km/h, tras haber com-
batido y resultar herido, tendrd que obtener un
critico después de habérsele aplicado un modi-
ficador negativo por extrema dificultad.

DIFICULTAD DE LAS ACCIONES

Para calcular el porcentaje de éxito que va a
tener un personaje en el momento de intentar
realizar una accion es necesario en primer
lugar que el director de juego asigne un grado
de dificultad a una accion.

El cansancio es un elemento muy importante a
tener en cuenta a la hora de modificar accio-
nes. Un personaje que haya escalado una mon-
tana, luchado contra varios enemigos, haya
sido herido y sufra los efectos de un veneno,
aunque no haya llegado a la inconsciencia (Ver
Inconsciencia, muerte, dano y curacién) no
podrd seguir realizando las acciones con los
mismos porcentajes que tenia originalmente.

DIFICULTAD

DIFICULTAD MOD.
Imposible -100%
Extrema Dificultad  -50%
Dificil -30%
Poca dificultad -15%
Normal 0
Facil +15%
Bastante facil +30%
Muy Facil +50%

De la misma manera se aplicaran modificado-
res positivos (que reforzaran las posibilidades
de éxito) si el personaje se toma su tiempo y se
concentra antes de realizar una accién, siem-
pre y cuando esto sea posible y las condicio-
nes a su alrededor se lo permitan.

Existe otro método para modificar acciones
consistente en dividir los porcentajes. En el
caso de una droga que reduce la visién a la
mitad, de un represor de poderes, que deja
estos al 10%, o mediante la aplicacién de
magia, se pueden dividir los porcentajes en
lugar de sumar o restar los modificadores.

Por ejemplo: Drac, de Fuerza Maxima combate
contra Seismo, un supervillano. Tras varios asal-
tos, el catalan lleva las de perder, pero continta
luchando. El D} le advierte que empieza a can-
sarse y le aplica un modificador de -10% a todas
sus acciones fisicas y -5% a las mentales. Drac
quiere acertar a Seismo con un coche para
dejarle inconsciente, pero el villano ha saftado y
se encuentra a unos 20 metros. Drac no tiene
problemas en levantar el coche y debe realizar
una tirada para lanzarselo. Su porcentaje de
Lanzar es de 90%, con el modificador por can-
sancio resulta un 80%, pero encima Seismo ha
creado un temblor que dificulta mas su accion (-
15). Lanza los dados y obtiene 76. Drac queda a
merced del villano.

CRITICO

Si al lanzar los dados en una tirada se consigue
un 10% o menos del valor de la habilidad o
caracteristica mas el modificador pertinente, el
resultado de la accion se considera critico, y se
realiza de una manera brillante; en caso de que
la accion sea de combate el dano que se hace
es el doble del que se causaria con un impac-
to normal.

Es muy importante tener en cuenta los modifi-
cadores, puesto que no resulta igual intentar
una accion en medio de un combate, que si el




jugador decide que su SPJ va a concentrarse
antes de intentarlo.

Por ejemplo: Seismo, furioso, quiere enterrar al
de Fuerza Maxima en el asfalto. Como su poder
de Geodinamica se lo permite, lanza los dados
contra el valor de su poder (148%) maodificado
por aturdimiento a la mitad (74%). Obtiene 02,
gue esta entre 01 y 07. Drac tendrd que esfor-
zarse mucho para salir del subsuelo.

PIFIA

La pifia es la realizacion de una accion de una
forma totalmente chapucera y desastrosa, de
tal manera que no sélo no se consigue, sino
que se obtiene ademds un resultado adverso.
En la descripcion de los diversos superpoderes
se ha incluido el parametro Descontrol como
sugerencia en caso de este supuesto.

Para conseguir una pifia es preciso obtener un
99 6 00 en una tirada de dados. El D) decidira
en cada caso las consecuencias de la accion.

Por ejemplo: Teniendo a Drac dominado en la
tierra, Seismo decide darle el toque de gracia
devolviendole el coche que antes habia intenta-
do arrojar contra él. Lo levanta e intenta lanzar-
lo, como no se encuentra en muy buen estado
por el combate, el Director de Juego decide
que su porcentaje de lanzar ha quedado reduci-
do por los modificadores a 75%. Confiado
lanza los dados y obtiene 99. Fl coche se le res-
bala de las manos y aterriza en su cara, dandole
un tiempo valiosisimo a Drac para liberarse.

ENFRENTAMIENTO DE
HABILIDADES IGUALES

Cuando dos personajes intentan hacer valer
cierta caracteristica, habilidad o poder propio
contra la misma habilidad del otro se produce
un enfrentamiento de habilidades iguales.

En estos casos deben hacerse tiradas de la
habilidad por cada uno de los bandos.

El personaje con un nivel de habilidad menor
puede derrotar no obstante al de porcentaje
mayor, siempre que consiga obtener una ven-
taja sobre la tirada de su adversario superior a
la diferencia que hay entre los respectivos por-
centajes.
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En el Universo de Superhéroes Inc. es necesa-
rio puntualizar este asunto: un humano con
fuerza 60 nunca podra ganarle un pulso a SPJ
con fuerza 190, por muy buen resultado que
obtenga. Si la diferencia entre ambas habilida-
des es superior a 50, el de menor porcentaje
no tendrd nada que hacer contra el otro perso-
naje, a no ser que estén en juego determinados
modificadores.

En caso de que ambos contendientes fallen su
tirada la accién se considera empatada y no
conseguida por ninguno de los dos (excepto si
uno de ellos obtiene una pifia en cuyo caso el
D] decidira segtn la situacion).

Si uno de los dos obtiene la tirada y el otro no,
el primero habra vencido.

Si por el contrario ambos consiguen sacar su
tirada, ganard el personaje que tenga un valor
de la tirada mas bajo siempre que consiga una
tirada igual a la de su oponente menos la dife-
rencia que exista en las habilidades de ambos,
de lo contrario ganara el personaje con un por-
centaje de la habilidad mas alto.

Una tirada tipica de este tipo se requiere en la
situacion en la que un personaje intenta hacer
una presa en otro, es decir, agarrarle de forma
que le impida cualquier accién. En primer lugar
el personaje que intenta hacer la presa debera
hacer una tirada de AGI menos la Parada del
que la sufre, si ello corresponde. Esto sirve para
determinar si la maniobra tiene éxito, y habra
que aplicar los madificadores necesarios (sor-
presa, en cuyo caso no se resta la Parada, ene-
migo inconsciente, etc.). En segundo lugar, vy si
se consigue realizar la presa, por cada asalto
en que esta se mantenga se requerird que cada
uno de los jugadores emplee su FUE para
intentar vencer al otro.

ENFRENTAMIENTO DE
HABILIDADES DIFERENTES

Existen ciertas parejas de habilidades que se
pueden considerar contrapuestas. Una de ellas
(la activa) es utilizada contra la otra (pasiva).
Ejemplos de esto son Percepcion y Esconderse
(alguien busca a otra persona).

Para resolver un caso asi, la tirada debe hacer-
se aplicando los modificadores que el director
de juego considere oportunos y restando la
habilidad activa contra la pasiva.



RESISTENCIA A ENFERMEDADES,
VENENOS Y GASES

Cuando un personaje se enfrenta a la posibili-
dad de un contagio o a la accion de un veneno
0 un gas, su organismo tiene unos medios de
defensa para intentar detener ese ataque. Estos
medios de defensa estin representados en la
caracteristica CON del personaje.

En cualquiera de estos casos el personaje
puede hacer una Tirada de Resistencia para
intentar hacer frente a la situacién. Si en esa
tirada obtiene su CON/3 o menos, habra pasa-
do la prueba con éxito. De lo contrario la
enfermedad o el veneno habran vencido.

Por ejemplo: Fiebre de las Nature Corps ha sido
derrotada por su enemiga Corrosion, ésta la ha
dejado recluida en una mazmorra tras haberle
inoculado un suero envenenado. La resistencia a
venenos de Fiebre es de 30, lanza los dados y
obtiene 26. El Dj decide que no sucumbe pero
que se encontrara aturdida y enferma y la modi-
fica con -30% a sus futuras acciones, hasta que
se recupere del todo. Las cosas se ponen feas
para la superheroina americana.
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Este es el sistema bdsico para humanos y per-
sonajes dentro del entorno humanoide. Los
dioses son inmunes a todas las enfermedades
humanas, algunos mutantes tienen una capaci-
dad regenerativa y de defensa contra agresio-
nes superior a la normal, otros son personajes
sintéticos (androides, robots) y no sufren estos
efectos. No obstante, pueden existir enferme-
dades y venenos muy potentes que pueden
poner en jaque a cualquier personaje de
Superhéroes Inc.

Tanto debido a la alta capacidad de infeccién
de alguna enfermedad, como a la potencia de
un veneno, el director de juego debe estable-
cer modificadores a las tiradas de resistencia.
Respecto a gases y venenos, existen en la
actualidad multitud de tipos diferentes de vene-
nos y gases. Algunos son de origen natural,
estan producidos por animales o plantas que
se encuentran en entornos naturales. Muchos
otros han sido fabricados en laboratorios. A
continuacion se explica que efectos pueden
tener estas dos sustancias en el organismo de
los personajes segun sea su efectividad.

GASES
Deébil: Sensacion de mareo, tos, -30 a la
actividad a menos que se supere una
tirada de “Resistencia a enfermeda-
des y venenos” con un modificador
de +40. No afectara a los SPJs que
tengan Superconstitucion.

Normal: El personaje caerd inconsciente en 3
asaltos a menos que supere una tira-
da de “Resistencia a enfermedades y
venenos” con un modificador de
+15. No tendra efecto sobre aque-
llos SPJs cuya CON sea superior a
130.

_ ENFERMEDADES

POTENCIA MOD.
Muy Contagiosa/Muy poteme +50
Contagicsa/Pmente +30
Normal 0
Poco contagi.osa/Debil -30
Raramente contagiosa/Muy débil  -50
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Inconsciencia inmediata si no se
supera una tirada como la anterior
pero sin modificadores. Los persona-
jes que tengan una CON por encima
de 160 no se veran afectados.

Fuerte:

Muy fuerte: El personaje caerd inconsciente a
menos que saque su tirada de
“Resistencia a enfermedades y vene-
nos” con un modificador de -20.
Estos gases no afectan a aquellos
personajes que tengan una CON
igual o superior a 180.

Letal: El efecto sera la muerte, siempre que

el PJ no tenga Superconstitucién y

no supere su correspondiente tirada,

si la saca quedara inconsciente. Si
tuviera Superconstitucién, quedaria
inconsciente de no superar su tirada

de “Resistencia a enfermedades y

venenos”.

VENENOS

A pie de pagina te detallamos una tabla de
venenos en la que se incluyen los tipos, los PV
que se pierden por asalto, los modificadores a
la actividad, la forma de curacion conocida y la
CON que es preciso tener, para no tener que
efectuar la tirada de resistencia.

Es conveniente aclarar que en los casos en que
el veneno sea Normal, Fuerte, o Muy fuerte, la
tirada de Primeros Auxilios sirve para que el
personaje deje de perder PV, aungue el resto
de los efectos sigue invariable.

Para que esta tirada sea efectiva, debe realizar-
se antes de que transcurran 5 asaltos desde
que el veneno afectd al P).

UTILIZACION DE HABILIDADES
DE APRENDIZAIJE QUE NO SE
POSEEN

Cualquier personaje puede tratar de utilizar
una habilidad de aprendizaje de la que no sea
poseedor con un modificador de -30 sobre el
valor inicial de esa habilidad.

No obstante, en el caso de que la habilidad uti-
lizada sea semejante a otra poseida por el per-
sonaje, el modificador serd de -15 y no -30.

Este apartado no es vilido de ningtin modo en
el caso de los superpoderes inherentes al per-
sonaje, ya que se trata de capacidades que
estin en su naturaleza (dioses, mutantes,
magos, alienigenas, etc.) pero si en el caso de
que alguien le robe la armadura tecnificada a
otro personaje, parte de su equipo, un objeto
que le da los poderes, etc.

Es importante destacar que el mal uso de deter-
minados  sistemas muy complejos
(Tecnoarmaduras, armas especiales, objetos
especiales, etc.) pueden acarrear muchas des-
gracias al que los utiliza, pudiendo provocarle
grandes males e incluso la muerte. Hay cosas
que es mejor no intentar, aungque se sea un
metahumano.

Por ejemplo: Viajando a bordo de su helicopte-
ro y de vuelta de una misién en el sur de ltalia,
el Vértice de Combate es atacado por un lelépa-
ta poderoso que deja inconsciente a Riidel, pilo-
to del aparato, antes de que pueda reaccionar.
Golem no sabe pilotar helicopteros pero inten-
tara establizar al menos el vehiculo e impedir
estrellarse (El D] no le permitiria nunca intentar
filigranas sin saber pilotar).

 Prim. Aux.
Prim. Aux.
Antidoto o
S
~ Antidoto
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De haber tenido la habilidad, su porcentaje
seria 65%, por lo que realiza una tirada contra
un 35%. Obtiene un 19 y el aparato detiene su
cadtico descenso

Aunque Infarto ha vomitado sobre Tech
Weapon y Lynx afirma haber sufrido un colapso
cardiaco, todos se encuentran bien. Tras esto
Igneus decide que todos los miembros del
Vértice deben aprender a pilotar.
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HABILIDADES CON PORCENTAJES
IGUALES O SUPERIORES A 100%

Canlas adiidhas, da sivel da usgassanaip o <an

las caracteristicas propias de dioses y otros
metahumanos puede darse el caso de que
parte de sus habilidades o poderes superen el
valor de 100%. En estos casos hay que tener
en cuenta ciertas normas:

Si se trata de una habilidad o poder que no
hay que enfrentar con otra del adversario, por
ejemplo Volar. (si no se compite con otro indi-
viduo de alguna manera), el personaje debe
hacer una tirada, pues aun en el caso de que el
valor de su habilidad sea superior a 100%, si el
resultado de la tirada es una pifia (99 6 00), se
considerara que la accién ha fallado.

Esto es asi porque ni aun las personas mas
habilidosas tienen un 100% de probabilidades
de hacerlo todo bien.

Dicho de otra manera, incrementar habilidades
que no son de enfrentamiento por encima de
100%, resulta ventajoso con el fin de superar
modificadores adversos. Es decir, si un perso-
naje tiene un porcentaje 115 en determinada
habilidad y la dificultad que la accién entraia
exige un modificador -30, el personaje tendra
todavia un porcentaje de éxito de 85%.

Si se trata de habilidades de enfrentamiento,
por ejemplo Combate Cuerpo a Cuerpo que
debe enfrentarse con la Parada del contrario,
se resta el valor de la parada al de la hahilidad
del contrario. Si el resultado es inferior de 100
se procede como se haria normalmente. En
caso contrario se resuelve la situacion igual
que en el punto anterior.

Si se trata de enfrentar la misma habilidad con
un contrario (una persecucion en vuelo) nos
sirve también para aumentar nuestra ventaja
en el enfrentamiento de habilidades.

Por ejemplo, en una persecucion por los cielos
de La Coruna entre dos metahumanos, con el
mismo rango de Volar (Alto), el primer SP] tiene
un valor de Volar de 125%, mientras que el
segundo controla su poder con 75%. De esla
manera el segundo personaje debera obtener
tiradas por debajo de (125-75) 50 para no per-
der terreno respecto al primero.




HABILIDADES CON PORCENTAJES
IGUALES O INFERIORES A D%

Aun cuando la posibilidad de realizar la accién
después de aplicar los modificadores necesa-
rios dé un resultado negativo, el atacante tiene
siempre una posibilidad de éxito. Sélo lo con-
seguird si obtiene un critico, de 01 0 02.

Por ejemplo: Tras haber sufrido el veneno que
Corrosion le inoculd y despues de sufrir un ata-
que fisico por parte de la misma, Fiebre se
encuentra al borde la inconsciencia, mientras la
villana se dispone a soltar una horda de insectos
contra California. La malvada se regodea viendo
como la Nature Corp se arrastra por el suelo,
muy danada. £l Dj le ha aplicado modificadores
que han situado su porcentaje de poder por
debajo del 0%, en concreto en -15%. Como
ultimo recurso, y ante la catastrofe que puede
desencadenar la villana, Fiebre intenta un tltimo
alaque calentando los aparatos de control de
Corrosion. Lanza los dados y obtiene un 02. Los
controles chisporrotean y quedan inservibles. La
ira de Corrosion aumenta por instantes...

INICIATIVA -
Y RESERVA DE ACCIONES

En primer lugar es necesario hacer una tirada
de Iniciativa por cada uno de los personajes
que toman parte en una pelea. Aquel que
obtenga su tirada consigue la Iniciativa. Si
varios la consiguen el vencedor serd el que
obtuvo la tirada mds baja.

El personaje que cuenta con la Iniciativa tiene
cierta ventaja sobre los demds. En primer lugar
puede usarla para actuar antes que los otros,
pero también para anticipar las acciones de sus
oponentes.

En el juego esto queda reflejado de la siguiente
forma: si un personaje obtiene la Iniciativa
podra actuar en el orden que prefiera, antes o
después que cualquier otro. Si ademas cuenta
con mas de una AxA podrd actuar primero y
reservarse una Unica accién para llevarla a
cabo cuando prefiera dentro del turno general
del combate.

De esta forma se recoge la doble ventaja de
ganar la Iniciativa y disponer de mds de una
accion por asalto, para poder usarla en el
momento mas necesario.

DIRIGIENDO SUPERHEROES Inc.

LCOMBATE Y ARMAS

El combate es una de las acciones que mas
complejas de resolver resulta en todos los sis-
temas de juego. En Superhéroes Inc. se ha pri-
mado la rapidez y facilidad a la hora de resol-
ver los combates de forma que sea lo mads agil
posible.

COMBATE CUERPO A CUERPO

La resolucién normal de una accién debe
hacerse lanzando 1d100 y comparando el
resultado con el valor de la habilidad, en este
caso Combate Cuerpo a Cuerpo (CaC). Si el
resultado de la tirada es igual o inferior se
habra conseguido tener éxito.

El dano dependera de la FUE del personaje,
como se explica en el apartado destinado a
esta caracteristica.

En este punto es necesario indicar que el CaC
raramente conlleva la muerte de uno de los
contrincantes, en caso de que sean similares en
FUE, CON o poderes, con lo cual aunque algu-
no pierda todos los PV se entenderd que ha
quedado inconsciente. Un caso aparte lo cons-
tituyen los criticos. En este supuesto si que se
puede producir la muerte de uno de los lucha-
dores (aungue sélo en el caso de producirse
un critico en la cabeza o en el cuello).

PARADA

La Parada es un modificador negativo a la
accion de combate de otro personaje. Expresa
en realidad la accién inconsciente que tiene
todo ser de cubrirse o evitar un dafo. Algunas
situaciones (Fstados mentales alterados) anulan
la parada del SP).

Si por ejemplo un SP) con un 70% de CaC
trata de pegar un pufetazo a otro que tiene
una Parada de 20, las posibilidades del primero
se reducirfan a 70-20=50% de impacto. El
resultado del dado nos sirve para determinar lo
que realmente ocurre con esa accion: si el
resultado fuese de 50 o menos, el atacante
conseguiria impactar; si se obtuviese un resulta-
do entre 51 y 70 el defensor habria consegui-
do evitar o detener el golpe; mientras que si el
resultado es superior a 70 sencillamente el ata-
cante falla su ataque.
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ESQUIVA

La diferencia entre la Parada y la Esquiva reside
en que esquivar es una accion consciente en la
que se consume una accion. Esquiva es una
posibilidad que supone un mayor movimiento
del personaje que la intenta, porque puede tra-
tarse incluso de un retroceso o de un salto en
alguna direccion del atacado.

Puesto que se emprende una accion de movi-
miento sera necesario en primer lugar consu-
mir una accién. En segundo término es tam-
bién obligado hacer con éxito una tirada de
AGl/2 para que el personaje que esquiva
pueda ocupar su nueva posicion.

La esquiva presupone que el defensor ha antici-
pado la accién del atacante, y todo eso tiene
mucho que ver con la seccién anterior donde
explicamos coémo emplear varias acciones por
asalto. Si un personaje tiene la Iniciativa y
cuenta por ejemplo con dos acciones por asal-
to, puede atacar con la primera y reservar la
segunda hasta saber qué hace su oponente vy,
en ese momento, indicar que se anticipa a esa
accion esquivando. El oponente no podrd ya
cambiar su accion de combate vy si el primero
consigue esquivar no recibira dano alguno.

El desplazamiento que puede realizar un perso-
naje durante la esquiva es reducido, pues debe
de estar simultaineamente pendiente del com-
bate. Por esa razon se considera que una dis-
tancia de 0,5 metros es la maxima que puede
recorrer esquivando un humano normal.
Aquellos personajes que gocen de superpode-
res como superagilidad, o supervelocidad,
podran esquivar realizando saltos o recorrien-
do distancias mucho mayores.

PRESA

Una de las acciones que puede resultar confu-
sa a la hora de combatir es atrapar al contrario
y retenerlo apresado impidiendo que se
mueva. Como es logico, los elementos que
entran a formar parte de esa accién son: la AGI
del atacante, la Parada del defensor y las FUE
de atacante y defensor.

En primer lugar el atacante tiene que precipitar-
se sobre el atacado. Segun la situacion puede
tratarse de una tirada de Agilidad del atacante
menos la Parada del defensor (si este tltimo se
da cuenta del ataque) o de Acechar/Discrecion

si el atacante llega por sorpresa. Si se consigue
esta tirada se entendera que el agresor llega
hasta su victima y consigue agarrarle produ-
ciéndole una inmovilizacién.

A partir de ese momento se trata claramente
de un caso de FUE contra FUE, que se resuelve
seglin se detalla en el apartado Enfrentamiento
de Habilidades Iguales. Si bien es conveniente
apuntar que el DJ debera aplicar modificadores
de situacion ventajosa al atacante, por la venta-
ja de haber aplicado con éxito la presa. En el
momento que el atacado consiga imponerse al
asaltante, se considerard que ha conseguido
liberarse, y la accién proseguira normalmente.
Si no es asi, la presa continuara hasta que la
accion se resuelva en un sentido u otro.

Hay que aclarar, para aquellos que siempre tra-
tan de llevar las cosas al limite, que mientras
dure la presa ninguno de los dos involucrados
podra realizar ninguna accién, excepto enfren-
tar su FUE contra la del oponente.

ATURDIMIENTO E INCONSCIENCIA

Aparte de poder quedar inconsciente debido a
la pérdida de PV, en el CaC también se puede
dar el caso cuando el personaje recibe un
golpe en la cabeza.

Asi, vemos que hay varios factores a tener en
cuenta: la localizacién del golpe, la Fuerza del
personaje atacante y la constitucién del perso-
naje defensor.

En primer lugar habrd que localizar el impacto,
y, si se ha producido en la cabeza, cabe la
posibilidad de que el atacado quede incons-
ciente. Esto dependerd en gran medida de la
diferencia entre la FUE del asaltante y la CON
del atacado, con lo que tendremos que consul-
tar la siguiente tabla:
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Hay que destacar que el efecto de los golpes
es acumulativo, por lo que si un personaje reci-
be un golpe en la cabeza y para evitar caer
inconsciente debe superar una tirada de CON,
si en la misma pelea recibe otro impacto ensa
cabeza deberd superar una tirada de CON/2 y
asi sucesivamente.

No obstante, y aunque no se produzca la
inconsciencia, siempre que un personaje recibe
un golpe contundente en la cabeza o en los
genitales masculinos que le cause un dafo
superior a CON/10 queda momentaneamente
aturdido. El aturdimiento lleva consigo un
modificador de -15 a todas las acciones duran-
te 1d4 asaltos.

ESTRANGULAMIENTO
Y AHOGAMIENTO

En una situacion en la que un atacante consiga
atrapar a su rival por el cuello y lo apriete, que
utilice una cuerda, que mediante la técnica de
presa mantenga su cabeza dentro del agua o
algo que se le parezca, la victima debera hacer
una tirada de CON por cada asalto que pase
en esa situacion.

Esta tirada es simultinea a sus esfuerzos por
liberarse, y no se tiene en cuenta a efectos de
contabilizar las AxA consumidas. Por cada asal-
to que pase bajo esta situacion debera restar
un modificador acumulativo de -10 a su tirada.
En el momento en que no supere dicha tirada
habra quedado inconsciente y a merced del
atacante.

LOCALIZACION DE IMPACTOS
EN COMBATE CUERPO A CUERPO

DIRIGIENDO SUPERHERODES Inc.

Esta localizacién de impactos es especifica
para combates cuerpo a cuerpo ya que en este
tipo de lucha es muy improbable golpear par-
tes inferiores del cuerpo. Los impactos en
Manos/Antebrazos se consideran una defensa
fortuita del atacado, por lo que no se incluyen
en esta tabla.

DESPLAZAMIENTOS EN COMBATE

En un combate entre metahumanos es muy
comun que se pongan en juego grandes pode-
res que causan muchisimo mas dafo que el
habitual entre seres humanos.

Como norma general aquellos impactos fisicos
(golpes, rayos de fuerza, misiles, explosiones,
etc.) que superen el 50% del dano absorbido,
desplazaran al personaje que recibe el impacto
tantos metros como puntos de dano divididos
entre diez superen el 50% del daio absorbido.

Los impactos que superan el Dano absorbido
del personaje le causan dano a este, asi como
tambien lo desplazan.

Con lo cual la férmula para calcular el despla-
zamiento tanto si se produce dafo como si
éste se absorbe es:

Desp. = (Dafo - Mitad DA)/10 metros.

Por ejemplo: Golem se encuentra atrapado en
medio de un combate con Tsang Tseng, el
miembro del Vérice decide echar toda la carne
en el asador, por lo que salta, haciendo creer al
chino que huye. Confundido por la “huida” de
Golem, Tsang Tseng larda en localizarle y en lle-
gar hasta é| dos asaltos, que el alienigena ha uti-
lizado para concentrarse en dar un golpe demo-
ledor. La FUE de Golem es de 200, por lo que
puede hacer un dafio maximo de 1d700+100,
su combate cuerpo a cuerpo es de 75, la parada
de Tsang Tseng es 24, por lo que tiene que
obtener 51 o menos en la tirada de dados. El D]
le indica que tiene un modificador +20 por
haberse concentrado. Lanza los dados y obtiene
22 por lo que ha conseguido golpear con acier-
to. £l dafio que causa es: 1d100 (52)+100=152.
Ya que Tsang Tseng absorbe impactos por deba-
jo de 150 recibe dos puntos de dafio. El despla-
zamiento que sufre el chino es de: (152-75)/10.
Es decir, el oriental aparece a unos ocho metros
de Golem. El combate se caldea, Tsang se enfu-
rece cada vez mds...
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ALCANCES

El alcance es la distancia maxima a la que un
arma puede actuar. Fuera de esa distancia el
arma resulta inutil. En el caso de enfrentamien-
to con animales, estos utilizan sus armas natu-
rales (Garras, mordiscos, coletazos, elc..) y su
alcance maximo es la longitud del animal.

Cuando se trate de superpoderes que no ten-
gan especificada una distancia de actuacion en
la descripcién del mismo, como regla general
se calculard que el poder actuara a su pleno
rendimiento (Porcentaje total) en distancia de
contacto, y perdiendo 1% por cada metro de
distancia. Cuando la distancia en metros supe-
re el valor o el rango (segun sea el caso) del
poder, sélo se conseguird el éxito en caso de
critico y siempre que el rango del poder o el
D] lo permita.

Para resolver una situacién de combate hay
que estar seguros de que al menos uno de los
combatientes esta dentro del radio de accién
del arma del otro. Los radios de accién maxi-
mos de las distintas armas se detallan en el
apartado de armamento.

COBERTURA

También habra que saber si los contendientes
tienen algin tipo de cobertura. Elementos que
aportan cobertura pueden ser arboles, piedras,
muros, arbustos, vehiculos, etc.

Las armaduras tecnolégicas, los campos de
fuerza, o la superconstitucion no se consideran
coberturas, sino protecciones, ya que no modi-
fican la punteria del atacante, sino el dafo reci-
bido por el defensor.

Segtin la clase de cobertura se aplican modifi-
cadores al uso del arma o el poder con el que
se desea impactar.

SITUACIONES VENTAJOSAS

Se pueden aplicar al impacto modificadores
por una posicién ventajosa del contrario:

IMPALTO

Para saber si se ha conseguido impactar se rea-
lizan las siguientes operaciones:

Habilidad del atacante - Parada defensor -
MOD cobertura + MOD Situacion
Ventajosa = Probab. de impacto

En otras palabras, se toma en cuenta para el
impacto la habilidad del atacante en el uso de
su arma, la Parada del defensor, que representa
su capacidad de detener un golpe, el modifica-
dor de cobertura, que puede representar una
circunstancia ventajosa para el atacado, y situa-
ciones de ventaja del atacante como atacar por
sorpresa, o desde una posicién mas alta, etc.

Hay que recordar que en el caso de que se
consiga un critico al impactar, el dano produci-
do sera el doble del que causaria el arma, o el
poder, en condiciones normales,

IMPORTANTE

La parada solo podrd usarse en caso de com-
bates fisicos, ya que no es posible utilizarla
contra poderes como emision de energias, pro-
yeccién de fuego, ni contra armas de fuego.

Un personaje Superveloz y actuando de ésta
manera, se considera que causara en el atacan-
te un mod. de -75, ya que resultard mas dificil
impactar en él. Lo mismo ocurre con un SPJ
que haya reducido su tamafo a menos del
10% de su estatura normal.



LOCALIZACION DE IMPACTOS

En el caso en que sea necesario o sea voluntad
del director de juego localizar el punto del
cuerpo en el que se ha producido el impacto
de un ataque, o una herida de otro tipo, puede
recurrirse a la siguiente tabla:

1d20  LOCALIZACION
1 ~ Pierna/pie derecho =
2 ~ Pierna/pie izquierdo
3-4 Muslo derecho
56 Muslolzquierdo
7 ‘Mano/antebrazo derecho
8 Mano/antebrazo izquierdo
9 Brazo/hombro derecho
10 Brazo/hombro izquierdo
11413 Abdomen . = 0
1417 Pecho
18 - Cuello

. Cabeza

19-20

Ademas el jugador puede desear localizar un
impacto en algdn punto del cuerpo del adver-
sario. Esto anade una dificultad extra a su
accion. Por esta razon el intentar localizar
voluntariamente el impacto conlleva un modifi-
cador de -20 a -75 a la tirada de dados, depen-
diendo de la distancia, la dificultad y el tamano
de la parte del cuerpo.

En caso de que se consiga sacar la tirada con el
valor normal, pero no la modificada, se enten-
derda que alcanza al blanco en otro punto del

CUerpo.
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La intencion de impactar en un determinado
punto del cuerpo debe declararse antes de
hacer la tirada.

Por ejemplo: Jinete Nocturno pasea con su
Harley por las calles de Madrid. Es de madruga-
da. Algunos habitantes de la noche se dirigen ya
a sus guaridas, mientras que otros contintian la
diversion, intentan cerrar negocios o simplemen-
te vagan sin rumbo fijo. Faltan apenas dos horas
para que amanezca. El aire es frio. El justiciero
detecta en una bocacalle un BMW alrededor
del cual varias personas hablan animadamente
en susurros. Se trata de un narco y tres de sus
camellos. Una bolsa con billetes pasa al malete-
ro del automavil mientras que del interior del
cubiculo de la rueda de repuesto hace su aparr-
cion una bolsa de deporte. A Jinete no hace
falta que le expliquen su contenido. Pasa inicial-
mente de largo para observar un poco mas,
dando a continuacién una vuelta que le lleva
directamente al callejon. El potente faro de la
Fat Boy de Jinete deslumbra a los narcos, pero
reaccionan con rapidez. Una Uzi aparece de
alguna parte y abre fuego contra Jinete sin
mediar palabra. Este aprovecha la relativa cober-
tura de unos contenedores de basura para bajar
de la moto y poner en su mano su pistola de
9mm. Los primeros disparos de la Uzi van a
impactar contra la pared de ladrillo gastado. Un
gato madlla en alguna parte. Algunos peatones
aceleran el paso y unas luces se encienden mas
arriba. La 9mm. de Jinete escupe tres veces. Las
tiradas de dados resultan favorables. Para deter-
minar la localizacion del impacto se recurre a la
tabla, encontrando que: el primer disparo (11)
va a alojarse en el abdomen de uno de los
camellos, que cae al suelo desangrandose; el
segundo (17) alcanza a otro en el cuello, hacién-
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dole pasar a mejor vida; el tercero (10) alcanza
al narco en el hombro izquierdo, impidiéndole
usar su Uzi en el siguiente asalto. El tercero de
los camellos ha hecho aparecer un revélver cali-
bre 38, que utiliza sin mas presentaciones. la
cohertura de los cubos de basura salva a Jinete
de ser alcanzado esta vez. El narco esta inutiliza-
do por un asalto. Jinete vuelve a disparar. El pri-
mer disparo (17) se aloja en el pecho del tercer
camello, mientras que los otros dos fallan por
poco. El narco, herido, utiliza de nuevo su Uzi
para abrir fuego contra Jinete. Los disparos
pasan cerca. Uno de ellos le alcanza en la pier
na izquierda, aunque de refilén. Cabreado,
Jinete libera el freno del contenedor y lo empu
ja, avanzando tras él mientras lo dirige contra el
narco y lanza un grito salvaje. No desaprovecha
la oportunidad de disparar mientras avanza. Tres
balas van a dar en el blanco: la primera en la
pierna izquierda (1); la segunda (4) en el muslo
derecho; y la tercera (14) en el pecho del narco.
Jinete mira a su alrededor. Las voces de los veci-
nos se escuchan unos metros por encima de su
cabeza. En el suelo yacen tres cadaveres y un
cuerpo inconsciente que se desangra. Ahora,
unos segundos después de producido el impac-
to, Jinete comienza a sentir el dolor en su pier-
na. Decide que es mejor alejarse antes de que
alguien aparezca.

Una vez que se ha producido un impacto se
sabe el dafo producido en funcion del tipo de
arma

MUERTE,
INCONSCIENCIA,
DANO Y CURACION

Un personaje queda inconsciente si se encuen-
tra en uno de los siguientes supuestos:

Recibe un golpe en la cabeza segtn se indi-
ca en el apartado Combate Cuerpo a Cuerpo.

Mediante heridas infligidas sus PV han que-
dado reducidos al 10%.

Sufre los efectos de un gas aturdidor.

Por supuesto existen otras circunstancias, que
el D) debera determinar (inmersién prolonga-
da, pifia en una tirada de EQM, fallos en siste-
mas internos de seres artificiales, etc.) que tam-
bien conducen a la inconsciencia del SPJ.

Cuando sus puntos de vida llegan a cero el per-
sonaje muere. En el caso de los dioses, la

§ 53 ’

Presencia Maxima de su pante6n, o la Entidad
Cosmica creadora, pueden volver a la vida a
estos personajes. Los sere’s artificiales, como
androides o robots podran ser reparados siem-
pre y cuando sus bancos de memoria no se
encuentren destruidos. De lo contrario, el SP)
podria ser recreado, aunque sin recordar nada
de su vida anterior.

La curacion del dafio causado por heridas en
un combate se lleva a cabo a razén de un
numero determinado de puntos de vida cada
hora si el personaje se encuentra en buenas
condiciones que permitan la recuperacion, y
reducido a la quinta parte si las condiciones no
son favorables (por ejemplo si se viaja teniendo
heridas o si el clima es extremo).

"
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Los puntos perdidos por golpes o agentes no
cruentos (que no hayan causado heridas o
traumatismos graves internos) y que no supe-
ren el 50% de PV del personaje, se recuperan
a un ritmo tres veces mayor que en caso de
heridas, disparos, explosiones, etc.

Un personaje que tiene una pérdida regular de
PV por asalto a causa de haber recibido un cri-
tico puede detener esta pérdida si algin otro
personaje o él mismo realizan con éxito una
tirada de Primeros Auxilios.

La habilidad Medicina es mas especializada
que la de Primeros Auxilios, vy sirve para la cura
de enfermedades o envenenamientos, opera-
ciones, roturas de huesos, y en general cual-
quier actividad médica mds concreta.
Sometiendo a un enfermo al diagnéstico de un
personaje que posea la habilidad Medicina y
que obtenga la tirada, se consigue que los PV
que se recuperan de forma natural sean el
doble por hora si se sigue el tratamiento pres-
crito, en lugar de como se recuperan habitual-
mente.

Otras actividades pueden causar dano, como
san las caidas. Un personaje debe lanzar 1d10
para conocer los puntos de vida que pierde
tras una caida de 3 metros. Si cae de mas de 3
metros debe lanzar tantos d10 como segmen-
tos de 3 metros o fraccion caiga. Obviamente
muchos metahumanos no sufrirdn dano mas
que a partir de elevadas alturas, en las que la
suma del dano de la caida superard su absor-
cion de dano. |

IMPORTANTE
Las amputaciones traumaticas provocan una
pérdida constante de PV de 1d10 por asalto.

ESTADOS MENTALES
ALTERADOS

Diversas circunstancias pueden forzar a los per-
sonajes a variar sus estados mentales. Una vida
de superhéroe o villano, no es algo que pueda
llevarse con la misma normalidad que la vida
de oficinista, sacerdote o funcionario.

Grandes emociones, fuertes impresiones, ver
cosas que nadie ha visto jamds, son moneda
comtin en la vida de un superhéroe. Aun asi, a
veces cuesta trabajo acostumbrarse,

Algunas circunstancias que pueden motivar
estos estados son: ver una transformacion sor-
prendente, estar en una nave alienigena,
encontrar algun ser extremadamente desagra-
dable o impactante, presenciar asesinatos, ir en
contra de la propia moralidad, etc.

En estos casos el D) obligara a los personajes
que considere oportunos a superar tiradas de
EQM. Podra aplicar cuantos modificadores
considere dependiendo de lo inusual del asun-
to, la tension ambiental, el caracter de los per-
sonajes, etc. Aquellos que no superen con
éxito la tirada estaran en un estado alterado.

Son estados mentales alterados todos aquellos
en los que el SP] no se comporta con naturali-
dad como: panico, rabia, bloqueos, depresion,
o histeria. Y que nublan su juicio y muchas
veces, modifican sus acciones.

La personalidad del personaje influye mucho a
la hora de determinar que reaccion sufrird en
estos momentos. Asi, es mas facil que un SP)
apasionado de caracter entre en estado de
Rabia, ya que habitualmente no se auto-censu-
ra, gque que lo haga un personaje frio, calcula-
dor y metddico.

Cémo siempre, y de cara a un mayor entreteni-
miento, es el DJ el que tiene la dltima palabra.

La duracidon de este estado queda en manos
del Director del Juego. Este tendrd en cuenta la
magnitud del motivo, asi como el resultado de
la tirada de EQM.

Dos pifias seguidas en estos estados supondran
la perdida total del EQM del personaje y su
despedida del mundo de los cuerdos.

Pénico
 Rabia o
Y Bagraih ST
 Histeria

L
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PANICO

El panico surge en aquellas situaciones en las
que el S) se ve superado o que su respuesta
emacional se dispara frente a un enemigo
demasiado poderoso. Las piernas le fallan, la
respiracion se entrecorta, sus percepciones se
nublan y el miedo le hace huir de esa circuns-
tancia.

En estado de pdnico, un SP) queda en manos
del DJ, hasta que el jugador consiga superar
una tirada de Equilibrio Mental con su corres-
pondiente modificador.

RABIA

La rabia es una respuesta de violencia feroz y
desmesurada ante un estimulo determinado.
Un SPJ en este éstado es un salvaje. Personajes
muy orgullosos, con poco EQM, o en situacio-
nes desesperadas, son los candidatos mds ido-
neos para entrar en este estado.

En estado de rabia los prejuicios del SP) que-
dan temporalmente anulados, atreviéndose a
hacer cosas que nunca haria normalmente, asi
como queda anulada su parada. Ademas el
personaje atacara causando el miaximo de
dano segtin sus posibilidades.

BLOQUED

Un SPJ queda mental y fisicamente bloqueado
cuando presencia algo que le altera de tal
manera que es incapaz de reaccionar. La muer-
te de alguien de manera horrible, un acto terro-
rista sin precedentes, una locura de un com-
panero, etc. pueden inducir al bloqueo a los
personajes.

En este estado es imposible que el personaje
realice accion alguna y se limitard a observar
con horror lo que sucede a su alrededor.

DEPRESION

La depresion tarda tiempo en surgir. No es una
reaccion tan rapida como la rabia, el bloqueo o
la histeria. Tras una serie de hechos que la per-
sonalidad del SP) considera negativos y no
habiendo superado las respectivas tiradas de
EQM, el personaje entrard en un estado de
melancolia y tristeza profundos.

Tras un combate perdido, un salvamento que
terminé en desgracia, un intento de conquista
perdido, héroes y villanos pueden caer en este
estado del que dificilmente seran sacados.

Un personaje que sufre una depresion sufre un
modificador negativo entre -30 y -50 (depen-
diendo del grado de depresion, a juzgar por el
DJ) y se negara a hacer uso de sus superpode-
res mdas que en casos muy determinados que
no tienen por que ser extremos. Se volverd
caprichoso e indolente,

HISTERIA

La histeria es una reaccion desordenada en la
que el personaje chilla, grita y llora de manera
escandalosa ante un determinado estimulo.

Un personaje histérico es mucho mas vulnera-
ble a los ataques que otros, ya que sufre la per-
dida de su Parada y resulta muy llamativo, muy
poco discreto, es incapaz de estar en silencio...
por lo que otros personajes podran localizarle
con suma facilidad.

La histeria incapacita para realizar acciones
coherentes y suele ser redundante, con lo que
un SPJ que haya pasado recientemente por
este estado tendra mas posibilidades de volver
a este estado en caso de repetirse una situa-
cién limite que de entrar en panico, o rabia.

Una reaccidon rapida de los companeros del
personaje puede ayudar a su reestablecimien-
to, creando una distraccién que sea muy fuer-
te, tal como bofetadas, un disparo al aire, etc.



PERSECUCIONES DE
VEHICULOS

Para resolver una situacién como ésta se
tendrdn en cuenta varios factores:

1 El porcentaje de la habilidad que se esta
utilizando.

2 Lavelocidad del vehiculo que se maneja.

3 La distancia que separa a ambos vehiculos.
En este dltimo parametro podemos distin-
guir entre:
Larga distancia
Media distancia Entre 99 y 50m
Distancia corta Entre 49 y 10m
Proximidad Entre 9y 2m
Distancia de contacto <2m

4 Modificador a la maniobrabilidad

>100m

Por ejemplo: Jinete Nocturno realizaba uno de
sus frecuentes "paseos" por las zonas conflictivas
de la ciudad cuando escuché el inconfundible
sonido de disparos varias calles mas abajo.
Abri6 el gas de su moto y se acerco rapidamen-
te para ver lo que pasaba. Al doblar la calle se
encontro con un coche que se alejaba a toda
velocidad del lugar, mientras varias personas
yacian en el suelo.

Inmediatamente comenzdé la persecucion, por la
zona centro de Madrid....

Jinete tiene un 73% en conducir moto y su
Harley alcanza una velocidad de 180 km/h, el
coche que huye es un Lancia Delta 1.8 IE, cuya
velocidad maxima es de 185 y tiene un modifi-
cador a la habilidad de conducir de su piloto de
+10, con lo que se queda en 50+10=60%.

A efectos de juego no hay diferencia entre la
velocidad de los dos vehiculos, y la distancia
que los separa puede considerarse DISTANCIA
MEDIA.

Las tiradas contra la habilidad "Conducir vehicu-
lo" nos dan el siguiente resultado:

Jinete 34, conductor del Lancia 78. Como el jus-
ticiero ha sacado su tirada y el otro no, la distan-
cia que separa ambos vehiculos pasa de DIS-
TANCIA MEDIA a DISTANCIA CORTA.

A continuacion Jinete Nocturno intenta disparar
con su revolver a las ruedas del coche. El D]
establece que es una accién muy complicada y
le aplica un modificador -50. La tirada da como
resultado un 01, con lo cual el justiciero ha con-
seguido su objetivo haciendo, ademas que uno
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de los neumaticos del Lancia estalle. El piloto
del coche intenta controlar la situacion pera su
tirada (99) tiene como resultado que el vehiculo
se estrella violentamente contra una farola.

Al respecto de la velocidad de los coches, se
considerara que un coche tiene mayor veloci-
dad que otro siempre que la diferencia supere
los 15 k/h. Si un coche alcanza los 180 de
velocidad maxima y otro los 190, para efectos
del juego se considerara que ambos tienen la
misma velocidad.

REALCIONES ANTE LOS
METAHUMANOS

La sociedad actual, invadida de insolidaridad,
enferma, agobiada por los problemas diarios,
se muestra poco transigente con la existencia
de seres fuera de lo considerado normal. Los
metahumanos no escapan a este sentimiento.

La deformada vision de la realidad dada por los
medios de comunicacién, vendidos a intereses
econémicos y politicos, ha servido para poner
a los metahumanos entre la espada y la pared
frente a la opinién pdblica. En ocasiones las
acusaciones son justificadas, pero esto no es
siempre asi.

Dentro de la sociedad existen, por supuesto,
distintas opiniones en torno al fendmento. Para
resolver de una manera sencilla esta situacion
en el entrono del juego, mostramos a continua-
cién la tabla de reaccion de PNJs ante el descu-
brimiento de metahumanos. Influird en ayudas
que puedan prestarles, informaciones, etc.

Moadificadores al resultado de los dados en la
tabla de reacciones ante metahumanos de la
pagina siguiente:

-30 Si entre el grupo existe un conocido
metahumano con situaciéon legal
“Heroe”

0 Si entre el grupo existe un conocido

metahumano con situacion legal
“Neutral” o metahumanos poco cono-
cidos

+30 Si entre el grupo existe un conocido
metahumano con situacién legal
“Enemigo Publico’

+50  Si la aparicion se produce en un
momento de caos y todo indica que
son ellos los responsables

189



i e B Sl

Reacciones ante

1d100

01-05

06-25

26-50

51-75

76-85

86-90

91-00

_Methumanos

o A S e ——

REACCION

ADMIRACION. jIncreible! Por fin
puedo ver a uno de ellos. Son estu-
pendos. Siempre he sentido una
debilidad especial por estos tipos.
Jamas crei que llegase a toparme con
uno. Creo que les ayudaré todo lo
que pueda.

CURIOSIDAD. Vaya tipos curiosos,
estos metahumanos. No me son del
todo antipaticos. Creo que la discri-
minacién que sufren es injusta.

INDIFERENCIA.jVaya! Metahumanos.
A mi todo eso de los superpoderes
me da exactamente igual. En realidad
no tengo opinién sobre ellos. Espero
que no me compliquen la vida. En
cuanto pueda los voy a perder de
vista, aunque no haré nada que les
perjudique.

DESCONFIANZA. Cuidadito. Estos
son los tipos que tantos problemas
traen. Me marcho de aqui ahora
mismao.

RECHAZO. Voy a avisar a la policia.
Malditos mutantes. Solo han traido
problemas a la Humanidad. Antes de
que ellos aparecieran las cosas iban
bien, en cambio ahora... (El PN] sale
corriendo en direccion contraria
mientras les insulta).

TERROR. (El PNJ se queda paralizado
de terror al ver a los metahumanos,
cree que van a matarle. Las cosas
que ha oido por ahi no son muy bue-
nas. No se atreve ni a hablar.
Escapard en cuanto tenga ocasion, o
se pondra a suplicar que no le hagan
nada).

XENOFOBIA. Hijos de perra!
Volved a vuestro planeta! Sois una
plaga para los humanos. Queremos
que desaparezcais. |Policia, policia,
aqui hay unos mutantes asquerosos..!
(avisa a TecnoRed o informa a IDESS
en cuanto tiene ocasion).
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RELACIONES ENTRE
SUPERSERES

. TP —

Las relaciones entre superseres estan regidas
por las mismas reglas que los humanos norma-
les. Sin embargo hay que hacer notar algunos
detalles especiales:

1) La Situacién Legal de dos superseres no
afecta a su relacion personal, puesto que la
Situacion Legal no indica claramente la auténti-
ca naturaleza del superser, sino la considera-
cion social que tiene. Un superser puede estar
mal considerado y sin embargo ser de los bue-
nos y viceversa.

2) Inicialmente la relacion entre dos superseres
esta regida por la diferencia entre sus respecti-
vas Resistencias a Prejuicios. Para calcular este
dato debes restar la mayor de ellas a la menor
y consultar la siguiente tabla:

3) A pesar de que el punto anterior explica
como es la primera relacion entre dos metahu-
manos, a lo largo de la aventuras vividas por
ambos pueden surgir variaciones en esta postu-
ra. Mientras que suele ocurrir que una determi-
nada actuacion cree diferencias (a veces irre-
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conciliables) entre dos superseres que antes
eran una Y carne, es mucho mas raro que ocu-
rra lo contrario.

Es decir, es mas facil que se quiebren las amis-
tades que dos enemigos a muerte se reconci-
lien. Asi es la vida...

Relaciones entre
§uperngm ;

DIFERENCIA RELACII)N

Se ca:en bien rmc:a]mente Su
actitud ante los demds y ante
la sociedad que les rodfea es
- similar. Juntos serdn capaces
~ de afrontar todos los peligros,
y dispondrdn a su favor de
confianza ‘mitua. En torno a
estos dos pnede crearse un
- grupo soﬁdo

0a30

Mo se caen 'm blen ni mal.
Pueden colaborar en ocasio-
nes contadas‘ pero no se
puede decir que sean ni vayan
a ser grandes. amigos. Pueden
'formar incluso parte del
mismo grupo, pero su relacion
- no prosperara, Muchas veces
el que tenga la Resistencia a
 Prejuicios mds baja pensard
del otro que se comporta de
forma poco civilizada, mien-
tras que el ségundo pensara
del ;}fiq;erq-c”;*uﬁ es un majigq- .
io. . R e o

3taby

66 0 superjb: E.nemlgos deﬂ:kamdos desde el
i primer momento en que xe
~ vieron. Su relacién estard nrar-"

- cada de por vidag;areienﬁ'ew
-tamrem AE . don :

CONTROLANDO
SUPERHERODES Inc.

e

El mundo de los superhéroes es un universo
donde se ponen en juego fuerzas enormes,
grandes poderes y mucha fantasia. El mundo
de los juegos de rol es, por lo general, un
mundo de fantasia donde todo es posible. Por
estos dos motivos es posible que tus jugadores
quieran pasarse de la raya, haciendo actuar a
sus personajes como maquinas de matar hiper-
poderosas. No les dejes.

+ Un asesinato es un asesinato. En el mundo
de Superhéroes Inc esto conllevara una gran
cantidad de problemas al homicida. TecnoRed
e IDESS estan a tu disposicion, para que tu,
como D], hagas salir de la partida a aquellos
jugadores que no respeten la vida humana.

+ El exceso de poder tiene sus peligros.
Algunos jugadores intentaran verdaderas bes-
tialidades del estilo de arrasar Espana entera
con Control del Clima, provocar un terremoto
que parta en dos la Tierra, etc. Las Entidades
Césmicas observan permanentemente la Tierra
y todo el Universo para evitar, si llegase el
caso, este tipo de excesos. No dudes en usar a
Entropia, Unidad, Equidad o quien te haga falta
para pararle los pies a ese incontrolado que no
para de intentar locuras.

+ Un héroe debe respetar y buscar el benefi-
cio de la mayoria. Es impensable que un juga-
dor, con un SPJ inclinado al bien, robe o se
aproveche de los demas. El jugador debe defi-
nir muy bien su codigo moral y actuar en con-
sonancia con él. No tengas ningtn reparo en
expulsar de una partida a aquellos que no se
cifan a su papel.

+ Un villano debe tener una motivacién y un
objetivo claro. Si algtin jugador comienza a
asesinar, violar y destrozar a plena luz del dia e
indiscriminadamente, no se lo consientas. En
este libro tienes descritos varios equipos de
superhéroes (oficiales e independientes) que
puedes lanzar contra él en caso de desmadrar-
se. Un villano tiene que tener clase y un cuida-
do modus operandi, sino serd un mamarracho
demasiado real para un juego de rol.

En resumen: Deja a tus jugadores divertirse,
pero no les permitas aquello que no se encon-
traria en un comic. Eres el D] y tu palabra es
Ley en el transcurso de la partida.

DIRIGIENDO SUPERHEROES Inc.
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SUPERHEROES Inc.

DESPUES
DE UNA PARTIDA

Todo ha terminado. Los jugadores han vivido
aventuras, han derrotado (o han sido derrota-
dos) a sus enemigos. Han salido airosos, o han
fallecido. Pero, por esta vez se ha acabado.

A continuacion tienes algunos ejemplos de
esos pequenos tramites que como D] tienes
que realizar.

EXPERIENCIA
Y SUBIDAS DE NIVEL

En el Sistema de juego de Superhéroes Inc. tus
personajes ganan experiencia gracias a las
aventuras que corren. Esto permite incrementar
determinadas habilidades y ganar puntos de
vida, entre otras cosas.

Algunos personajes como dioses, héroes cos-
micos, aquellos que son artificiales, o los que
han sufrido una mutacién que les ha dejado
muertos en vida, no suben de nivel. Esto, que a
primera vista puede parecer una desventaja, no
lo es, ya que estos personajes son muy dificiles
de eliminar. Y en el caso de que esto ocurra,
pueden volver a la vida activa de varias mane-
ras diferentes.

Al final de cada partida, el D] recogerd las
fichas de los supervivientes y otorgara PX en
razon de las acciones que estos hayan realiza-
do y del nivel de interpretacion que los jugado-
res havan hecho. De manera totalmente orien-
tativa proponemos los siguientes valores:

Por Critico 200
Por accion bien hecha 100 a 500
Por enemigo derrotado 200 a 1000
Dia de aventura 1000
Por abjetivo personal logrado 100-1000
Por vida salvada (héroes) 500
Espectacularidad 100-300
Idea 100

En realidad el DJ tiene la dltima palabra para
otorgar PX, valorando la credibilidad del
Personaje y sus acciones. Es aconsejable que
los jugadores anoten las acciones destacables
de cara a facilitar la labor del Director del
Juego a la hora de otorgar Puntos de
Experiencia.

Si tu personaje ha alcanzado los 20.000 PX,
estds de enhorabuena por que sube al nivel 2.
Cuando alcance 30.000, el nivel 3, etc.

Por cada subida de nivel, existen tres parame-
tros que varian automdticamente. Son:

Puntos de Vida +1d10
Influencia +1d4
Conocimientos Generales +1d4

La Influencia variara en funcién de las acciones
que el personaje haya realizado, puesto que si
éstas han motivado una gran catastrofe (algo
comun entre los superhéroes) y su posicion
publica no es muy buena o se trata de un
héroe no legal, la influencia puede descender,
en lugar de aumentar.

Ademas, lanzamos 1d6 para saber que otras
habilidades o poderes puedes incrementar. Se
pueden aumentar todas las habilidades de
aprendizaje y algunas generales como: Idioma
nativo, Combate Cuerpo a Cuerpo,
Trepar/Saltar, Rastrear, Esconderse, Acechar,
Lanzar y Primeros auxilios. Respecto a los
poderes, no todos se pueden subir de nivel y
asi se indica en la explicacion de cada uno.
Escoge las habilidades o poderes a incrementar
y simales a cada uno 1d10.

Recuerda que a partir del Nivel 11 tu personaje
comenzara a envejecer, perdiendo 1d4 en
todas sus habilidades, excepto en aquellos
cuyas caracteristicas lo permitan (Dioses, extre-
ma longevidad, etc). Tambien variardn sus
caracteristicas, perdiendo 1d4 en todas ellas.

Dale un retiro digno a aquel que te ha acom-
pafado en tus aventuras como metahumano, o
retoma el personaje con otra identidad civil.

Este dltimo supuesto es algo comin dentro de
las historias de los comics: un superhéroe ya
mayor decide retirarse de su vida aventurera.
Tras hacerlo, alguien se le acerca pidiéndole
ayuda para luchar contra el crimen. El héroe
veterano le ayudard y le ensenara lo que sepa
como luchador contra la injusticia. La nueva
encarnacion del héroe asumird el mismo nom-
bre y un uniforme igual o una versién actualiza-
da del que usaba su predecesor. Puede darse
el caso de que incluso los poderes de ambos
personajes no coincidan,

Otra posibilidad es recrear al SP] pero dandole
una orientacion inversa (Héroe-Villano).




SITUACION LEGAL

El D) debe hacer una serie de cosas después
de la partida, encaminadfs a actualizar la ficha
de los superheroes.

En primer lugar debe revisar sus puntos de
experiencia para incrementarlos a tenor del
mayor o menor éxito de sus acciones. En
segundo, debe revisarse tras cada partida la
Situacién Legal del personaje.

Es muy impaortante este Ultimo punto, pues ésta
puede variar significativamente segin el com-
portamiento de cara al publico que haya teni-
do el superhéroe.

Un supervillano puede haberse dado a cono-
cer realizando aparentemente una buena obra,
o atribuyéndose una accién de mérito que en
verdad ha realizado otro personaje. En ese
caso la SL del personaje experimentarda una
mejora.

Por el contrario, si la prensa atribuye una catas-
trofe a la accion de un superhéroe o si el com-
portamiento ha sido realmente deplorable (ha
enloquedico, o ha debido llevar a cabo una
accion que se ajuste a su personalidad, pero
dificilmente comprensible por el ptblico) la SL
de éste experimentara un cambio a peor.

Estas subidas y bajadas en la SL de un persona-
je las debe realizar el D] de forma completa-
mente subjetiva.

Hay que hacer notar que es muy dificil que un
personaje sufra una modificacion de su SL, ya
sea al alza o a la baja, de mas de dos rangos
por partida.

LA VIDA DE LOS SUPERSERES

Los superseres tienen unas capacidades muy
notables, que en la mayoria de los casos no les
convierten en inmortales,

Algunos de ellos son dioses o alienigenas con
ciclos de vida muy distintos a los nuestros.
Otros han sufrido alteraciones significativas en
la estructura de su ADN y presentan caracteris-
ticas especiales que les hacen mas o menos
longevos.

En cualquier caso, por unas razones o por otras
la vida de los superhéroes no es ilimitada.

DIRIGIENDO SUPERHERUES Inc.

Sin embargo el nombre de un héroe permane-
ce durante largo tiempo en las mentes de las
personas.

No es infrecuente el que después de la muerte
de un superhéroe, una segunda persona asuma
la identidad de ese superhéroe para continuar
con la tradicion que el primero impuso.

Bandera Negra, que inicialmente fué encarna-
do por un italiano educado de acuerdo a los
ideales fascistas continud sus andanzas aun
después de la Segunda Guerra Mundial.
Pasados los afos fué destruido por Estigma, un
superhéroe francés encuadrado dentro de los
Euromen. No obstante, a pesar de que su cada-
ver fué encontrado e incinerado, Bandera
Negra reaparecio siete anos mas tarde, pero
esta vez vinculado a actividades delictivas rela-
cionadas con la mafia siciliana que continué
desarrollando hasta su incorporacién en el
Vértice de Combate. No puede tratarse de la
misma persona, asi que es indudable que algtin
otro se ha hecho cargo de la personalidad de
Bandera Negra para amparar sus acciones. Y
éste no es el tnico caso.

Si un superhéroe al que da vida un jugador
muere en accion, es posible que, si el D] esta
de acuerdo, esa identidad sea rescatada por el
mismo jugador, pero comenzando otra vez el
personaje desde el principio. El personaje no
podra ser radicalmente diferente en cuanto a
los poderes que posee, aunque habra que vol-
ver a crear su historial y unos antecedentes
solidos para el mismo.

EVENTOS EXTRAORDINARIOS

En la vida de los superhéroes del comic, es
muy comun que sucedan extrafos aconteci-
mientos que varien la vida o los poderes de los
personajes.

Dejando aparte aquellas circunstancias que
sucedan dentro de una aventura y que doten a
los personajes de mas poderes, o les priven de
ellos y que son patrimonio exclusivo de la ima-
ginacion de cada D), existe una posibilidad que
puede dar mayor vistosidad al juego: los even-
tos extraordinarios.

Como su nombre indica se trata de situaciones
anomalas, transcurridas entre partidas, o entre
subidas de nivel y que pueden variar la natura-
leza del SPJ.
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1d1000
01 a 699
700

701 a 709
710a718
19
720 a 729
730 a 737
738
Ve
740 a 746

747
748

749
750 a 798

799

800 a 858

859

860 a 869
870 a 879
880 a 899
900 a 957
958

959
960 a979
980 a 989
990 a 999
000

EVENTO .

No ocurre nada especial.

Si es un Héroe Cosmico o un Dios ha quedado atrapado en la Tierra, sin posibili-
dad de escapar hasta que la Entidad Césmica o la Primera Presencia del Pante6n
lo permita. A discrecion del DJ.

Uno de sus poderes sube de rango.

Uno de sus poderes baja de rango.

Pierde todos sus poderes hasta el nivel siguiente.

Adquiere un poder extra de su mismo tipo.

Adquiere un poder extra de otro tipo.

Encuentra un objeto especial.

Encuentra o recibe una tecnoarmadura en perfecto estado.

Recibe una suma extra de 1d100 millones de pesetas y que podra gastar en lo que
quiera (nuevas propiedades, incremento del patrimonio personal, mejora de sus
sistemas tecnologicos).

Pierde, en caso de tenerla, la base de operaciones. ;

Sus poderes aumentan a rango cosmico durante el siguiente nivel. Si es un 5P que
no sube de nivel aumentardn a este rango hasta que indique el DJ.

Sufre una inversion de caracter.

Ha perdido tadas sus posesiones. Si necesitaba el dinero para llevar a cabo su vida
de metahumano (P.Ej.: Tecnificados) debera buscarse una nueva fuente de finan-
ciacion e ingresos..

Algo le provoca un rejuvenecimiento. Mantienen intactos todos sus porcentajes
pero se encuentra en nivel 1.

Aunque el rango de uno de sus poderes se lo permita, ha perdldu una de las atri-
buciones de uno de sus poderes, hasta el nivel siguiente o hasta que le indique el
DJ. P.Ej.: Controla el agua a rango césmico, pero no puede convertirse en agua.
Una conjura contra él le hace ser visto como un Terrorista mundial. Si ya lo era, la
presion publica aumenta.

Otro héroe le cede un objeto especial, una tecnoarmadura, elc.

Algtin familiar, amigo o allegado ha muerto de manera natural.

Su identidad secreta ha sido descubierta por su peor enemlgo

Un nuevo enemigo aparece en su vida.

Un enemigo suyo se rinde ante él y le indica que abandonard todo tipo de lucha
contra el SPJ.

Todo lo que creia sobre vida y origen es falso.

Alguien, a quien crefa muerto, ha vuelto.

Le ofrecen unirse a un grupe nuevo de heroes/wltanos

Un grupo de personas, desconocidas hasta ahora, le rinden tributo y homenaje

El personaje ha sufrido una disrupcién espacio-tiempo y ha sido trasaladado a otro
universo, donde, con toda probabilidad, existe otro-yo suyo, que no tiene porgue
ser exactamente igual a él.
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RECOMENDACIONES
PARA JUGAR ESTA
CAMPANA

Las siguientes paginas incluyen seis aventuras
para ser jugadas con este manual basico. Esta

campafa en concrelo estd pensada para ser

jugada con superhéroes de cualquier origen y
preferiblemente independientes, aunque con
un pequeno esfuerzo por parte del D] podra
ser igualmente desarrollada por cualquier otro
tipo de personajes.

Es importante destacar que los SPJs van a sufrir
mucho: se les va a considerar criminales, van a
estar envueltos en oscuros intereses ajenos a
ellos, lucharan contra poderosos metahuma-
nos, etc.

El D) debe ser firme, pero a la vez benévolo.
De nada serviria que todos los personajes
hubiesen muerto en el segundo médulo.

También surgiran personas o entidades que les
apoyaran, les cederan equipo o lucharin codo
con codo con los personajes.

Algunos puntos importantes que deberas tener
en cuenta como DJ, a la hora de jugar esta
campana:

Leete bien antes todos los modulos.
Asi tendrds una idea general de la historia y
podras improvisar en caso de necesidad.

Los personajes que sean magos no
podran detectar actividad magica durante el
desarrollo de estas aventuras. “Algo” se lo impi-
de. Es toda la explicacion que debes darles.

Familiarizate con los personajes invi-
tados. Serd mucho mads facil para ti si ya cono-
ces al Vértice de Combate, Euromen o Cieno
que si ni siquiera te has parado a leer con dete-
nimiento su descripcion.

Conserva una copia de las fichas de
los personajes. Te serd necesaria en un deter-
minado momento.

Los seis modulos que la componen tienen
duraciones variables. No obstante, no te preo-
cupes si tus jugadores se atascan en un punto
determinado o pasan por alto una prueba evi-
dente. Ayidales un poco y el resultado ganara
en espectacularidad y diversion.

Si en algtin momento tienes dudas sobre cémo
resolver alguna situacion, haz uso de la légica
caodtica de los comics. Serd tu mejor arma
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ACTO 1. REUNION

El D) debera crear los SPJs junto a cada juga-
dor, y preferiblemente por separado, ya que en
un principio estos no se conocen ni saben
nada de los poderes o caracteristicas de los
demas.

El comienzo de la aventura tendra lugar cuan-
do cada superhéroe jugador reciba un misterio-
SO mensaje.

Este se producird de distinta manera en cada
caso. Aqui damos al D] algunas ideas para
resolver la situacion:

. Puede ser que uno de los SPJs lo reci-
ba por medio de un suefo (esto puede ser
conveniente para alguien que tenga algin
poder relacionado con algin tipo de
Superpercepcién, o “Sexto sentido”).

. Otro verd aparecer delante suyo el
holograma difuso de una figura (no la podrd
identificar).

. También puede suceder que mientras
un SPJ esté en su casa tranquilamente mirando
la television se interrumpa el programa que
esté viendo y aparezca la imagen del misterio-
so individuo.

. Una fuerte sensacion de ansiedad
impulsara al personaje a dirigirse a algin punto
en concreto donde se le dardn mas detalles.

Lo realmente importante es que los SPJs se den
cuenta de que quien les manda el mensaje es
alguien muy poderoso, ya que ha tenido acce-
so a sus identidades secretas (en el caso de
que las haya), y que es una persona que cuen-
ta con unos medios muy grandes a su disposi-
cion. Vamos, que no es alguien que pueda ser
tomado a la ligera.

A lo largo de la comunicacion el individuo les
dara pruebas evidentes de que esta al tanto de
la existencia y acciones del SP), y le conminara
a que acuda a una cita “de la que puede
depender el futuro del planeta”, segin palabras
textuales del oculto interlocutor,

La cita tendra lugar en la estacién de tren de
Sevilla, a las 11 de la manana del dia siguiente,
en el andén n® 3.

Este aviso lo recibiran los jugadores durante la
tarde y la noche del dia anterior a la cita, por lo
que deben encontrar la manera de desplazarse
hasta Sevilla antes de que se les haga tarde.

DIRIGIENDO SUPERHEROES Inc.

Si alguno va en coche, el DJ tendrd en cuenta
el cansancio acumulado dependiendo de la
hora a la que se realice el viaje y de las carac-
teristicas del SP).

El que opte por el avion tendrd que obtener
una tirada muy facil (+35) de “Suerte” para
encontrar billete si es que viaja desde Madrid o
Barcelona, si sale desde otra ciudad que tenga
aeropuerto tendra que pasar también una tira-
da de “Suerte”, pero esta vez sin modificadores
a su favor.

También se puede viajar en tren. En este caso
el D) tendrd en cuenta el punto de partida del
SP) para establecer la posibilidad de realizar el
viaje. Desde Madrid hay un AVE que llega a
Sevilla justo a las 11 de la mafana, también es
otra opcion.

Si algtin personaje opta por el AVE y decide
pasarse por el bar en el transcurso del viaje
podrd ver en este vagén a una mujer bellisima
tomando café. Si intenta algin acercamiento a
ella, ésta le contestard con desprecio. De nada
valdrd conseguir grandes tiradas en Influencia.
No le interesa tener conversacion con nadie.

De cualquier manera los SPJs deberan estar en
el andén 3 de la estacién de trenes de Sevilla a
las 11 de la manana. Si alguno de ellos tiene
algun tipo de Superpercepcién que le permita
localizar metahumanos se dara cuenta de que
hay varios en el andén (si es que ha llegado
algdn SP) mas).

A las 11 en punto hara entrada en el andén
donde estan los SPJs el AVE procedente de
Madrid y, nada mds entrar, una gran explosion
hard que todo el mundo caiga al suelo. El D)
tendrd que tener en cuenta la posicién de cada
uno en el momento de la explosion, pero cada
SP| recibira al menas 2d10 Puntos de Dano.

Si alguno de los jugadores hizo que su perso-
naje viajara hasta Sevilla en el AVE, éste reci-
bira 1d100 Puntos de Dano.

La situacion que sigue es bastante cadtica, ya
que la tremenda fuerza de la explosién ha cau-
sado un gran numero de victimas, y una enor-
me nube de humo y polvo impide una adecua-
da vision del estado real de las cosas.

Cuando los aturdidos jugadores se recuperen y
la gran polvareda producida por la detonacién
se haya asentado verdn lo siguiente:




Un amasijo de hierros de los que salen una
gran cantidad de lamentos y peticiones de
ayuda de los supervivientes. Y sobre todo esto
una grotesca figura de gran tamano, caminan-
do tranguilamente sobre los destrozados restos
del tren. Casi al instante otros dos seres se reu-
nirdn con él. Evidentemente son los causantes
de la catastrofe.

sCual sera la reacciion
de los SPIJs?

. Si tratan de ayudar a los heridos serdan
inmediatamente atacados por los tres malva-
dos superseres.

. Si intentan detenerlos comenzara de
inmediato la lucha.
. Huir o esconderse no es una opcién

valida para unos superhéroes.

De cualquier manera parece que la pelea es
inevitable. Debido a la poca experiencia como
Superhéroes de los personajes no se dardn
cuenta de que sus enemigos no se estan
empleando a fondo contra ellos. Aqui el D]
deberd tener cuidado para que la lucha parez-
ca mortal sin serlo realmente. Lo tnico que
quieren los villanos es escapar de alli antes de
que aparezca la TecnoRed, por eso a la prime-
ra oportunidad Explosiva hard que explote una
parte de su cuerpo para darles el tiempo sufi-
ciente para huir volando gracias al poder de
Impulso.

Ahora los SPJs se encuentran en medio de un
destrozado andén en el cual los restos del AVE
comienzan a arder.

Suenan las sirenas de la Policia, bomberos y
ambulancias que se acercan a gran velocidad.

Si los personajes deciden quedarse para inten-
tar ayudar no lograran su objetivo, ya que la
policia les disparara nada mas entrar en el
andén.

El DJ debe hacer entender a los SPJs que que-
darse alli solo empeoraria las cosas y que
deben alejarse cuanto antes ya que no son
héroes conocidos y el estado de cosas en la
Espana de 1999 hace desconfiar a la gente de
los metahumanos.

Una vez se hayan marchado de la estacién a
un lugar mas tranquilo, llegara el tiempo de las
presentaciones. Aqui cada uno es libre de decir
a los demds lo que quiera y revelarles sélo lo
que considere oportuno.

CRISIS SECRETAS

Pueden o no comentar lo del extraiio mensaje
que todos han recibido. De todas las maneras
lo dUnico que tienen para intentar resolver el
enigma es ese mensaje y volver mas tarde a la
estacion de trenes para intentar encontrar algu-
na pista.

Si se acercan a las inmediaciones de la esta-
cién veran que es indtil intentar entrar de dia,
ya que el Ejército ha establecido un fuerte dis-
positivo de vigilancia en los alrededores. Aqui,
y dependiendo de como vayan, el D) debera
valorar las posibilidades de que sean descubier-
tos si se acercan a la estacion de dia.

Si por el contrario deciden esperan a la noche
para aproximarse, veran que la vigilancia se ha
relajado lo suficiente para que puedan entrar.
Aln asi deberdn pasar una tirada ficil (+20) de
“Acechar/discrecion” para poder hacerlo sin
que nadie se entere. Si alguno falla en la tirada
(que debera ser secreta) una pareja de vigilan-
tes acudira en 10 asaltos. Dependiendo de la
hora a la que vayan habra mas trafico de trenes
o menos, por lo que deberan andarse con cui-
dado. A menos que alguno de los SPJs tenga
algin poder relacionado con la Percepcion,
tendrdn que superar una tirada Muy Dificil (-
40) de PER para encontrar algo. Segin sea el
resultado de las tiradas obtendran el siguiente
resultado:

. Si nadie tiene éxito no encontrardn
nada que les sea de utilidad.
. Si algln personaje saca la Tirada de

PER se dara cuenta de que la explosion se pro-
dujo desde dentro del AVE, ya que los hierros
estan retorcidos hacia fuera, por lo que es logi-
co suponer (Tirada de “Idea”) que los superte-
rroristas viajaban en el tren en el momento de
la explosion. Si deciden buscar dentro del tren,
encontrardn una gabardina en el dltimo vagén
que estd rota. Es el mes de julio y hace bastan-
te calor en Sevilla, por lo que la presencia de la
gabardina les resultara cuando menos extraia.
En el bolsillo interior de la prenda hay un folle-
to de publicidad de un local de alterne de la
afueras de Sevilla: “Joy”.

La localizacién del local no tiene mayores difi-
cultades, ya que en el mismo folleto viene indi-
cada la direccién y un pequeno plano de su
situacion. Ahora habrd que tener en cuenta la
hora que es, si bien “Joy” no cierra hasta las
siete de la manana.

El citado establecimiento estd situado en una
casa de dos pisos a unos 15 Km de Sevilla.
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La casa estd en el centro de una parcela de
unos 1200 metros cuadrados, v se accede a
ella a través de un camino de cemento. En el
exterior de la vivienda un I;empleado se hace

cargo de los coches de log clientes, mientras
un portero de feroz aspecto controla la entra-
da.

La casa de citas tiene ademas otra salida en la
parte posterior del edificio.

Los SPJs tendrdan que decidir ahora la manera
de entrar. De cualquier manera no encontrardn
ninguna resistencia ya que, aunque el portero
es un “tipo duro”, no tiene posibilidad alguna
contra los superpoderes de los personajes. Una
vez dentro veran que la luz es muy tenue (-20
a la PER visual humana) y de tonos rojizos. A
través de un pasillo se accede a un bar en que
los clientes se mezclan con chicas ligeras de
ropa.

Una PER hard que el SPJ que la obtenga vea
como uno de los clientes trata de escabullirse
por una puerta que estd medio oculta tras unas
cortinas. Si es descubierto se detendrd, y miran-
do fijamente a los SPJs les dirigird una siniestra
sonrisa.

Acto seguido los jugadores observaran asom-
brados cémo el misterioso cliente comienza a
cambiar de forma ante sus ojos: la ropa se des-
garrara dando paso a unos enormes musculos,
su altura variard hasta alcanzar mds de 3
metros, y su rostro se deformard hasta transfor-
marse en una horrible mdscara. Reconocerin
de inmediato al individuo como uno de los que
causaron la explosion del AVE.

Efectivamente, se trata de Ogro, que atacara
inmediatamente al SP] que tenga mas cerca,
ganando automdticamente la iniciativa, ya que
su transformacién ha dejado momentanea-
mente paralizados a los personajes.

Ahora la pelea sera dura ya que Ogro no tiene
ningun interés en ser capturado. Sera una seve-
ra prueba para nuestros héroes.

Si logran capturar a Ogro tendran que decidir
que hacer con él. Justo cuando acabe la pelea
escuchardn las sirenas de la policia acercando-
se, ya que alguien ha debido avisarles. Deben
salir de alli lo mds deprisa posible, aunque
antes tienen que decidir si se llevan a Ogro
con ellos o lo dejan alli para que la policia se
haga cargo de él,

Si se hacen ellos cargo del villano tendran que
esperar a que despierte para poder interrogar-
lo. Ogro mantendra una actitud hostil y desa-
fiante ante los personajes (aqui el DJ tendrd en
consideracién las tendencias de los SPJs a la
hora de interrogar al prisionero, ya que es difi-
cil que un héroe permita la tortura o los malos
tratos), no obstante estara dispuesto a negociar
a cambio de su libertad.

De una forma o de otra les dira lo siguiente:

El vy sus dos comparieros fueron contratados
por un individuo que les pagd generosamente
por atacarlos y hacerles parecer responsables
del atentado del tren. No sabe el porqué, lo
unico que sabe es que sus dos companeros
han ido a la finca “La Garrocha”, a unos cua-
renta kilémetros de alli para cobrar lo estipula-
do y recibir nuevas instrucciones.

Es lo dnico quelsabe, y si alguno de los SPJs
tiene poderes telepaticos comprobard que el
villano dice la verdad.

Ahora los personajes tienen que decidir qué
hacer con el prisionero. Segtn sean las perso-
nalidades de los SPJs, aqui el D] puede hacer
que surja el conflicto entre ellos, ya que un per-
sonaje despiadado bien puede querer “cargar-
se” a Ogro, mientras que aquel que tenga
mayores prejuicios querrd, seguramente, dejar-
lo libre como pago a su informacion.

“La Garrocha” es una de las mayores fincas de
Andalucia, y es propiedad de Alfredo Marquez,
abogado socio de uno de los mas importantes
bufetes de abogados, con oficinas en Madrid,
Barcelona, Valencia, Bilbao y Sevilla. Para ente-
rarse de esto los personajes deberdn investigar
en el registro civil de Sevilla. Esta claro que
tendran que hacerlo como civiles, ya que de
otro modo les resultard imposible.

Puede que algin personaje se niegue a revelar
su identidad secreta a los demas. La situacion
requiere que confien unos en otros y el D)
debera dejar un poso de desconfianza hacia el
jugador que no desee revelar su identidad civil,
aunque no se le puede forzar a hacerlo.

Tanto si van de dia como si van de noche a la
finca, veran que quien habia descrito a “La
Garrocha” como una de las mayores fincas par-
ticulares del pais no habia exagerado lo mas
minimo.

CRISIS SECRETAS
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Toda la hacienda estd rodeada de una alambra-
da de unos 4 metros de altura, una PER indi
card a quien la obtenga que esta electrificada.
En la entrada, dos hombres con aspecto de
campesinos, hacen guardia armados con esco-
petas (DLK 12 Special). Si reducen a los guar-
dias tendran que pasar una tirada de
“Conocimientos generales” para darse cuenta
de que esas escopetas son casi imposibles de
conseguir en el mercado, y solo si alguno
obtiene un Critico sabra que es la marca utiliza-
da generalmente por IDESS. No encontrardn
mas resistencia para llegar hasta la casa. Si
alguno de los SPJs tiene algin tipo de PER
extra sensorial se dard cuenta de que algo mar-
cha mal, de que no es normal tanto silencio y
tranquilidad.

Una vez entren los personajes el repentino
fogonazo de una explosion de magnesio les
cegara durante 1d6 asaltos.

Inmediatamente placas de metal descenderdan
desde todos los lados (si algdn P) habia decidi-
do quedarse fuera tendra que pasar una tirada
de suerte para ver si no estaba mirando hacia
sus companeros en el momento del fogonazo,
de lo contrario también quedard cegado, y

cuando recupere la vision verda una estructura

de metal en el lugar de la casa). Una tirada de
“Conocimientos generales” hard que reconoz-
can el metal como Optimun, practicamente
indestructible por medios fisicos. Tanto las
paredes, como el techo y el suelo son del
mismo material. Estan atrapados. Un zumbido
de maquinaria™somienza a sonar justo un
segundo antes de que el techo comience a
descender. El techo tardara 1d10+3 asaltos en
llegar hasta el suelo y aplastar todo lo que
encuentre en la habitacién. Por cada SP) que
tenga una Superfuerza por encima de 120 y
que decida dedicarse a sostener el techo el
tiempo que tarda éste en descender se dupli-
card. Los PJs que se dediquen a sostener el
techo no podran hacer otra cosa. Los demas (si
los hay) deberan obtener una tirada muy dificil
(10 o menos) de PER para encontrar una puer-
ta oculta (pueden hacer una tirada por asalto).
Si hay SPJs con PER superior a la humana se les
aplicara un modificador de -75.

Si consiguen salir de la habitacion se encon-
traran en otra un poco mas amplia, también es
de Optimun.

Como se puede ver en el plano, la trampa esta
formada por dos pasillos que se cruzan vy
numerosas habitaciones.




N22 La habitacion por la que entraron los
SPJs es la n?1, asi que ahora se encuentran en
la n® 2. En la misma pared por donde han
entrado, se distingue perfectamente la silueta
de otra puerta, si la intentan abrir sus esfuerzos
seran indtiles. Casi al instante varios lasers
L600(10) surgeg de las paredes y comienzan a

disparar. efectdan un disparo por asalto eligien-
do su blanco al azar (por lo que puede que
varios ataguen a un mismo personaje, mientras
que a otro no le dispara ninguno); su porcenta-
je de éxito es de 60% (es conveniente que el
D) establezca para cada caso madificadores
seglin sea la AGI de cada personaje), y tienen
40 PV. Cuando los SPJs eliminen al dltimo laser
el techo de la habitacién comenzara a descen-
der como en la n® 1, pero ya se puede abrir la
puerta.

N2 3 Una estancia de pequeno tamano y
forma cuadrada. En la pared de enfrente se ve
una puerta. De pequenos orificios en el suele
comenzara a salir un gas verdoso que inunda
la estancia. Aqui la puerta de enfrente se abre
con facilidad, pero cada uno de los personajes
debera superar una tirada de AGI para evitar
respirar el gas. Si alguno lo hace tendra que
superar una tirada de CON para que no le
afecte. De no ser asi, tendrd, a partir de ese
momento, un modificador de -20 a cualquier
actividad.

N° 4 En esta habitacion afilados pinchos
surgen de las paredes. Los PJs disponen de 3
asaltos para cruzar antes de que los pinchos les
ensarten (son de acero, asi que alguien con
una FUE superior a 130 puede romperlos, asi
mismo aquel SPJ cuya CON supere los 150 no
correra ningtn peligro). Por supuesto al fondo
hay otra puerta. Puerta que esta vez va a dar a
un gran pasillo.

En el pasillo hay otras puertas, las que van a
dar a las habitaciones 5, 6, 7, 8, 10.

A la habitacion 9 se accede a través de la 8.

De todas las maneras el D] encontrara en el
plano una visién mucho mas clarificadora de la
situacion.

N® 5 Aparentemente nada. Sélo es una
gran estancia totalmente vacia. Si algtin perso-
naje tiene algln tipo de Superpercepcion el D]
debera indicarle que tiene la sensacién de que
estan siendo observados de algin modo.

N® 6 Otra habitacion absolutante vacia.
Igual que lan® 5

N2 7 Un extrafio aposento, de forma circu-
lar, Comenzara a dar vueltas una vez estén los
personajes dentro. Aquel que pueda volar
podrd mantenerse “flotando” en el centro de la
habitacion sin que le afecten las vueltas.
Tendran que obtener un Critico en AGI para
poder alcanzar la puerta en esas condiciones.
Dependiendo de lo que tarden se produciran
los siguientes efectos a aquellos que estuvieran
rodando por la habitacién, excepto a robots
(que ajustaran automdticamente sus giréscopos
internos evitando el vértigo) y sintéticos:

<5 as. Mareo momentaneo.

6 a 10 as. Mareo fuerte. El SP) tendra un mod
de -20 a cualquier accion durante
los proximos 5 minutos.

>10as.  Descontrol..El PJ tendrd ademas de
los efectos del punto anterior, un -
10 durante el resto de la jornada, o
hasta que se vaya a dormir.

N2 8 Esta habitacién es diferente, ya que

no esta recubierta de planchas de Optimun.
Estd vacia salvo por una mesa , un par de sillas
y un gran divan de tela azul. Junto a la mesa
una puerta de madera (50 PV) llevara a los SPJs
a la estancia n® 9.

N9 Sala de Control. Paneles de alta tec-
nologia y monitores encendidos cubren la
mayoria de las paredes. Descargas eléctricas y
chispazos indican que alguien ha inutilizado el
equipo. En una de las paredes un extraio sim-
bolo, representando la figura de un Dragon
oriental destaca sobre todo lo demas. Una PER
hara que el que la obtenga vea en una
pequena consola como unos nimeros van apa-
reciendo “15, 14, 13, 12...” {Es una cuenta
atras! Una tirada de Idea o INT les indicard que
puede ser una bomba. Hay una trampilla en el
techo por la que pueden salir, pero deben
hacerlo rapidamente.

N2 10  Nada especial. Igual que las n? 5y 6.
El edificio entero hara explosién justo cuando
los PJs acaben de salir de él. El DJ establecerd
segtin su criterio y la actuacion de los jugado-
res, el dano que recibe cada uno (si es que
reciben algin daino). Pero debe de ser benévo-
lo, ya que los problemas de los personajes no
han hecho nada mas que empezar.
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En las siguientes horas los personajes se encon-
traran totalmente desorientados v sin saber
que hacer. A esto debe sumarse que ahora
seguramente son buscados por las autorida-
des.

Si regresan al dia siguiente a “La Garrocha”
veran con asombro como todo estad como
antes de que ellos visitaran el lugar el dia ante-
rior. La casa esta en perfecto estado.

Si piensan que Alfredo Marquez debe saber
algo estan equivocados v, si van a “hacerle una
visita” comprobardn que es totalmente ajeno a
cuanto a sucedido en su propiedad.

Es entonces cuando el D) debe hacer que se
enteren (si leen un periddico, ven la television,
o de cualquier otra manera) de lo siguiente:

Un buque japonés, el Taiko Ise Maru, que
transportaba material radioactivo, se encuentra
a la deriva cerca de La Coruna. Presenta un
gran boquete en la banda de babor, y se sos-
pecha de la intervencion de metahumanos en
este asunto.

;Qué van a hacer los Superpersonajes?
;Acudiran a la zona de la catdstrofe a intentar
desentranar el misterio?
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ACTO 2.
MISION OCEANO

Al llegar a La Coruna se encuentran con gue
esta ha sido parcialmente desalojada. Un
buque japonés, el Taiko Ise Maru, que trans-
portaba material radioactivo entre el puerto
francés de L'Havre y Japdn se encuentra a la
deriva, siendo arrastrado hacia el litoral.

Una amplia zona se encuentra declarada zona
militar. El acceso esta restringido. Aviones del
Servicio Aéreo de Rescate (SAR) del Ejército
del Aire sobrevuelan continuamente la zona.
Efectivos de grupos especiales de guerra NBQ
(Nuclear, Bacteriologica y Quimica) del Ejército
de Tierra y de la Seccién Antiterrorista de la
Guardia Civil vigilan los accesos a la ciudad.
Hay controles en las estaciones de ferrocarril
previas a La Coruna y en las carreteras que lle-
gan hasta alli. El aeropuerto ha sido cerrado.

Es indudable que no pueden llegar hasta alli
haciendo valer sus identidades publicas, pues
incluso si son militares requeririn pases espe-
ciales.

El trafico aéreo es incesante. Una tirada de PER
simple hard ver a quien la consiga que también
aviones militares franceses estan involucrados
en la operacion. Si alguno de los SPJs posee
Superpercepcion o si, de lo contrario, consigue
un critico en PER se daran cuenta de que los
aviones siguen una ruta al oeste de la ciudad, y
un helicoptero permanece suspendido a unos
veinticinco kilometros de la costa.

TAIKO ISE MARU

Se puede llegar hasta el mar un poco mas al
sur, pero todo el contorno esta también vigila-
do por efectivos de la Guardia Civil con perros.
Se podran contemplar choques entre estos
efectivos y activistas ecologistas y nacionalistas
locales.

Los superpoderes de los PJs seran de especial
importancia para esta parte de la mision. El DJ
debe ponérselo dificil, pero no imposible. Lo
ideal es que al caer la noche se encuentren
junto al mar. Alli veran mas luces de aviones y
focos en el mar que confirmaran el lugar del
siniestro.
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En el mar no seran localizados mientras inten-
ten llegar hasta el siempre que lo hagan de
noche. El D) debe hacerles ver que intentarlo
de dia es una locura completa. Solamente al
aproximarse podrdn ser reconocidos si se acer-
can lo suficiente a la siguiente escena:

Dos fragatas de la Armada Espanola escoltan al
Taiko Ise Maru, que presenta una via de agua
muy notable en la banda de babor y fuego en
la cubierta. Mientras, dos remolcadores de la

\Armada intentan arrastrar al barco mar aden-

ro. Barcos militares de nacionalidades france-
sa, britdnica y norteamericana se encuentran
alli colaborando. Varios helicépteros iluminan
la escena mediante focos.

El D) hara una tirada (sin decir que se trata de
una tirada de Idea) a cada personaje que con-
temple la escena. Aquellos que la obtengan lle-
garan a la siguiente conclusion: Teniendo en
cuenta el rumbo que seguia el barco y que el
boquete se encuentra a babor, el impacto llegé
de tierra firme, probablemente de un lugar pré-
ximo a un cabo situado un poco mas al sur lla-
mado Punta das Olas. El cabo lo forma un pro-
montorio que seria un lugar privilegiado para
efectuar un disparo.

Mientras se encuentren en las proximidades
del barco japonés habra un 5% de probabilida-
des por asalto de que sean descubiertos por
los focos de uno de los helicopteros.

Si son detectados seran perseguidos por las
fuerzas militares (incluidas patrulleras a las que
se dard aviso) y si se les captura seran traslada-
dos en transportes de alta seguridad hasta
Madrid, donde se les conducira a una base
secreta de IDESS, en la que seran sometidos a
toda clase de pruebas antes de lobotomizarlos
y utilizarlos con fines gubernamentales. Seria
un triste fin de la historia, pero el mundo de
Superhéroes Inc. no es un paseo por el campo.

Si no son detectados o si consiguen escapar el
siguiente paso logico serd visitar Punta das
Olas. Aparentemente es un monte deshabita-
do, cubierto por eucaliptos. La carretera mas
proxima pasa un par de kildmetros al sur. No
hay ninguna luz. Los efectivos del Ejército que-
dan lejos.

El registro de la zona serd innecesario, pues
apenas lleguen escuchardn la voz metdlica de
un armonizador de voz que les habla:




Sois unos chicos muy listos. No sabiamos que
hubiera ningin grupo de Superhéroes Inc ope-
rando por aqui. Mejor. Asi vosotros cargareis
con las culpas. Ja, ja, ja...

Lo siguiente que oiran y veran sera el disparo
de un cohete que sera disparado hacia uno de
los PJs (el D) decidirda a cual de ellos por sor-
teo).

Si alguno de ellos dispone de vision infrarroja o
atgin otro medio de ver en la oscuridad reinan-
/te localizara después de este disparo a Trifido,
un tecnovillano del que ya habian tenido noti-
cias anteriormente pero con el que nunca
habian entrado en contacto.

Se trata de un curioso individuo a medio cami-
no entre mutante genético y superhéroe tec-
nolégico. En realidad Trifido son tres hermanos
siameses que comparten un mismo cuerpo al
que van unidas las tres cabezas de los herma-
nos.

TRIFIDO (consultar ficha)

Sera un enemigo duro de roer, porque ademas
puede desplazarse por el aire, ya que dispone
de un impulsor en su armadura. Los destellos
de los combates serdn vistos desde el mar, asi
que llegaran efectivos del Ejército en 12 asal-
tos. Ese es el tiempo de que disponen para
resolver sus diferencias y escapar.

Mientras combaten puede sostenerse una ani-
mada conversacion (algo frecuente en cual-
quier historia de superhéroes). Si son lo bastan-
te habiles podran sonsacarle, por este orden las
siguientes informaciones, mezcladas con ame-
nazas:

+ la destruccién del carguero japonés le fue
encargada por alguien a quien denominara su
jefe.

+ Esta no sera mas que una mds de una serie
de acciones que cambiaran el actual estado de
cosas en la Tierra.

+ Ha sido espléndidamente pagado por
cometer esta accion.

+ Su grupo habitual (Brazo Ejecutor) no esta
al tanto de esta accién suya en solitario.

Si llega el Ejército antes de vencer al villano,
Trifido utilizara su impulsor para escapar, no sin
antes dejarles entre una de sus desagradables
carcajadas, y disparar hacia abajo su cohete
aturdidor, que les arrojaran por el acantilado
inconscientes. En cualquier caso la llegada del

CRISIS SECRETAS

Ejército no les dara capacidad de reaccion, asi
que no habra combate contra ellos.

Si alguno o varios de los PJs mueren durante el
combate ésta serd una razon de peso para que
el grupo continde tirando del hilo que les con-
duzca al ovillo.

Cuando recuperen la consciencia sentirdn que
estan tumbados en unas camas estrechas de
piedra muy dura y lisa. No reconocerdn el
lugar. Es una sala espaciosa, toda de alabastro,
cuyas paredes estan recubiertas de unos dibu-
jos que evidentemente forman parte de un alfa-
beto jeroglifico. Un hombre de elevada estatu-
ra y con la piel de color muy pdlido. Su aspec-
to es humanoide, pero no es humano.

INFORMACION PARA EL DJ

Se trata de un atlante, pero los PJs no lo saben,
pues no es una informacién publica y ellos
jamas han tomado antes contacto con ellos. El
D) debe a partir de ahora ir dando poco a
poco informacion sobre la sociedad atlante,
pero sin darles a los jugadores una especie de
leccién magistral.

No habrin recuperado ninguno de sus puntos
de vida perdidos, pero se sentirdn a salvo.
Advertiran que el ambiente es muy himedo y
un poco asfixiante. El ser les mira sin hablar,
como esperando sus reacciones.

En caso de que cualquiera de ellos tome una
actitud violenta, un intenso campo de fuerza
de color verdoso le aislara del exterior, impi-
diéndole realizar cualquier accion.

Si todo va bien, y después de que los PJs hayan
hablado primero el atlante les hablara con una
voz profunda:

Mi nombre es Unmao. Bienvenidos a Nexn.

NEXN

Los atlantes son muy poco habladores. No con-
testara nada mas que de forma escueta a cual-
quier pregunta. Les informara de que se
encuentran en Nexn, una ciudad fronteriza
atlante que por supuesto se encuentra situada
bajo el mar, cerca de la costa gallega. Han sido
rescatados con el fin de estudiar su extrana
naturaleza. Los atlantes estdn vigilando el
desenvolvimiento de las operaciones de resca-



te del carguero japonés. Temen que los huma-
nos acaben decidiendo hundir el barco en
alguna sima.

Sabiamos que esto pasaria. Debimos haber
intervenido antes.

Les conducira a través de un edificio hasta una
sala decorada de forma muy sencilla. En el
centro hay una mesa de alabastro rodeada de
sillas del mismo material. Una luz mortecina y
cambiante de color verdoso procede de las
cristaleras que la rodean, Desde alli pueden ver
el fondo del mar. Se encuentran en una ciudad
submarina, formada por edificios similares a
aquel en que se encuentran. Muchos de ellos
tienen forma de medusa apoyada sobre el
fondo del mar. Rodea a todo esto un mar de
algas de color verde. En el agua pueden adivi-
nar la presencia de otros seres como Unmo
que nadan con facilidad entre los edificios.

Les hara sentarse y de algun lugar llegardan dos
atlantes mas transportando en sus manos reci-
pientes conteniendo comida y bebida. Les
miraran pero no hablardn. En un par de minu-
tos la mesa estard servida y seria una descor-
tesia rechazar la hospitalidad, y en cualquier
caso no pueden salir de alli sin su ayuda.

Durante su comida con Unmo podran averi-
guar varias cosas. Un consejo para el DJ es que
haga representar a los personajes su papel y
que hagan ellos las preguntas, para contestarlas
en consecuencia. Las informaciones dtiles son
las siguientes:

* Los atlantes estaban vigilando en convoy
que transportaba el material radiactivo.
Supieron que algo iba mal desde el primer
momento en que sintieron el impacto.

* En los dltimos tiempos han observado la
aparicion de una cadena de accidentes y des-
gracias en el litoral Atlantico, y que no creen
que se trate de un encadenamiento de desgra-
cias fortuitas.

* Se estan produciendo convulsiones sismicas
en el archipiélago que los humanos llaman
Canarias. Sus hermanos de Ossian, una de las
mas antiguas ciudades atlantes, estin preocu-
pados y estudian el caso, pues los temblores
van precedidos de explosiones subterraneas en
tierra firme.

La comida atlante no es muy agradable al pala-
dar humano. No obstante advertiran una curio-
sa sensacion vigorizante,
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Cada uno de ellos recuperara al final de la
cena (el D] no debe advertirselo antes) 50 PV.

Unmo es muy parco en palabras, pero contes-
tara a las preguntas que se le hagan. Cuando
estén terminando la cena aparecera Gilian, una
mujer atlante con caracteristicas parecidas a
Unmo. Su aspecto es muy atractivo, y tiene
una elegancia propia de su raza. Fl D) debera
hacer tiradas de Influencia modificadas segtin
los personajes para calcular el efecto de Gilian
sobre los PJs.

Se presentara y dird que es hermana de Unmo.
Hablara con él en atlante. Es imposible que los
PJs averiglien de qué hablan, a menos que
alguno de ellos tenga el poder “Traduccion de
lenguas” . El atlante es un idioma desaparecido
en la Tierra y que nada tiene que ver con nin-
guna lengua conocida, actual o muerta.

La conversaciéon entre Unmo y su hermana
serd tensa y hablaran de problemas que se
avecinan al pueblo atlante, contaminacién
excesiva en el mar. Gilian despotricara sobre la
poca autoridad de su raza sobre los humanos y
de como estos contaminan el océano.

Unmo aparecerd preocupado después de
hablar con su hermana. A continuacion les
hablara a ellos.

Como os comenté antes estan ocurriendo
extranas cosas en estos dias. Un poco mas al sur
de donde estamos hay una gran mancha de pro-
ductos quimicos que se esta vertiendo al mar.
Mi pueblo se pondra en marcha enseguida.

Se dirigirdn a un piso mas abajo en el que hay
en el suelo una abertura al mar, Alli apareceran
unos veinte atlantes mas, hombres y mujeres,
que dirigirdn miradas de curiosidad a los SPJs.

Varios saltardn al agua. Llevardn unos extranos
cinturones con piedras verdes alrededor de la
cintura. No utilizan ningtn tipo de elemento de
buceo. No lo necesitan,

Unmo y Gilian les propondran que les acom-
panen. Disponen de unas mascarillas médicas
de origen atlante que les permitirian obtener
aire del agua por tiempo indefinido hasta una
profundidad de unos 300 metros, lo cual es
suficiente.

Al arrojarse al agua el espectaculo es impresio-
nante. Unos ciento cincuenta atlantes han sali-



do de las construcciones de Nexn y nadan en
direccion sur. La comunicacion entre Pls y de
estos con los atlantes serd a partir de este
momento por signos. El D) deberia forzar a sus
jugadores a representar esta situacion prohi-
biéndoles hablar al menos entre si.

Los atlantes demostraran pronto que han apro-
~ vechado bien sus siglos de adaptacién al mar
Taventajando a los PJs por muy bien_que éstos

naden. Gilian estard pendiente de ellos.
Cuando vea que comienzan a rezagarse 0 a
cansarse comenzara a emitir unos sonidos algo
chirriantes. En menos de dos minutos llegardn
tantos delfines como SPJs a los que éstos
podran agarrarse. No necesitarin hacer nada
mas.

El grupo llegara a la Gran Mancha en una
media hora durante la cual podran ver un
magnifico espectaculo de profundidades mari-
nas. Los atlantes navegan en formacion estre-
cha, a veces pegandose a bancos de peces a
los que no parece importarles. Conforme
vayan acercandose al lugar del accidente
aumentara la frecuencia de los barcos que se
ven en la superficie. Se adentraran en una
ancha ria.

Al llegar el espectaculo es desolador. Una gran
extension de agua esta cubierta por un liguido
de aspecto lechoso. Los atlantes no se acercan
demasiado. Varios peces aparecen muertos en
las inmediaciones, otros parecen comportarse
de forma extrana.

Algunos atlantes comienzan a emitir sonidos
curiosos. Los jugadores pueden suponer que
estan avisando a delfines y ballenas para que
se mantengan alejados. Todo parece estar
organizado. Se establece una formacion de
atlantes que rodea la mancha y todos se llevan
las manos a sus cinturones mientras cierran sus
ojos. Se mantienen a una profundidad fija sin
que parezca suponerles esfuerzo.

Un zumbido comenzara a percibirse a la vez
que aparece un resplandor verdoso. Ha
comenzado a formarse un campo que esta
rodeando la mancha. Mientras tanto se hace
patente la aparicion de nuevos barcos en la
superficie. Una red de boyas comienza a cer-
car la mancha en la superficie.

Los atlantes siguen con su proceso, que impide
la extension de la mancha hacia las profundida-
des. Comienza a aparecer un nuevo compo-
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nente, esta vez azulado. Los barcos de la
superficie estan vertiendo un compuesto quimi-
co para intentar neutralizar el efecto del verti-
do.

El zumbido que viene de los atlantes aumenta.
Comienza una reaccion quimica entre los dos
compuestos. Muchos mas peces comienzan a
deslizarse hacia el fondo, pero el vertido no se
extiende mas. La situacién se prolonga durante
una hora. Al cabo de ese tiempo aparece un
nuevo grupo de atlantes, igual de numeroso
que el primero y les reemplaza.

Gilian les hara una sefal para que les sigan y
volvera a llamar a los delfines. Regresaran a
Nexn en media hora. Iran hacia un edificio que
no habian visto antes. Es una gran cipula que
ocupa el centro de las construcciones submari-
nas. En su interior se reunirdn unos 1.000 atlan-
tes. Las paredes estan grabadas con imagenes
que explican el origen de los atlantes y como
emigraron al fondo del océano. Comenzara
una asamblea muy ordenada. Todos hablaran
en sus turnos, pero utilizaran el idioma atlante.
Los SPJs solo distinguirdn la tension que se
refleja en el tono de sus voces.

Después de unos momentos de discusion
Unmo hablara durante un rato que parecera
interminable. Todos los rostros reflejan interés
y preocupacién. Después de algtn tiempo vol-
vera a hablar en espanol:

Pero creo que estamos siendo muy descorteses
con nuestros invitados. Ellos han sido testigos
también de lo que ha pasado. Dird dirigiéndo-
se a ellos. Fuisteis testigos de lo que los huma-
nos hacen con el océanos que es nuestro hogar
y el de nuestros hermanos. Ahora las voces de
mi pueblo se alzan contra los vuestros pidiendo
una accién enérgica para detener este estado de
cosas. ;Qué podemos hacer? Destruis todo lo
que estd a vuestro alrededor, acabando con el
planeta que os da cobijo. Si destruis vuestra
especie es una decision que vosotros debéis
tomar, pero no podemos consentir que acabéis
€O NOSOLros.

Se levantara un murmullo de aprobacién entre
los asistentes. Algunos les miraran con cara de
pocos amigos, lo que convertira a la reunion
en un lugar incomodo para los PJs. Unmo con-
tinda con su discurso:

Pero todo esto no es casual. Durante las Gltimas
mareas ha tenido lugar una serie de aconteci-
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mientos que no son fruto de la casualidad.
Alguna mente enferma trata de destruir nuestro
entorno y nuestra forma de vida. Y es una mente
que se encuentra en la superficie.

Si los PJs le contaron antes su encuentro con
Trifido y la conversacion con él, Unmo hablara
de ello en la asamblea, apoyando sus palabras.
Se iniciard un debate un poco agitado que

durara unos minutos. Después se hara el silen-

cio. Todos les miran.

Mi pueblo ha hablado. Nosotros podemos salir
a la superficie, mezclarnos incluso entre voso-
tros y que no advirtais la diferencia, pero no
conocemos vuestro mundo como lo conocéis
vosotros. Os pedimos, ya que nos debéis vues-
tras vidas, que aclaréis lo sucedido esta tarde y
que volvdis a contarnos para que podamos
tomar las medidas oportunas.

Las cabezas de los atlantes asentirdn y todos
murmurardan una palabra ritual que los PJs no
entenderan. Se espera que hagan algo: investi-
gar las causas de los vertidos.

Los atlantes se ofreceran a acompanarles hasta
la costa cerca del punto de vertido y esperar
alli hasta que regresen. Les exigirdn su palabra
de que regresardn. De lo contrario tomaran
medidas drasticas para evitar lo que esta ocu-
rriendo, y no se andardn con medias tintas.

Para la mision les dotaran de uno de sus cintu-
rones de color verde. Los humanos, incluso lo
superhéroes, no tienen la capacidad de utilizar-
los, pero si caen al mar con uno puesto cual-
quier atlante en las proximidades lo advertird y
acudira en su ayuda.

Tendran que volver al mar y ser remolcados.
Esta vez no les acompanaran Unmo y Gilian.
Seran otros dos atlantes los que les serviran de
guias. Tendran otra vez a su disposicion las
mascaras que les permiten respirar en el agua.

LA FACTORIA

Cuando lleguen a su destino encontraran que
un tercer grupo de atlantes esti conteniendo
los productos quimicos para que no descien-
dan de profundidad. Sus guias les haran sefas
para conducirles un par de kildmetros mas alla,
junto a un puente que cruza la ria. Es un buen
lugar para desembarcar. Se despediran de ellos
advirtiéndoles que estaran en las proximidades.
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Fuera serd ya de noche. Algunos coches cru-
zan sobre el puente. Unas colinas suaves
cubiertas de eucaliptos rodean la ria. Al fondo
se divisan las luces que revelan las luces de
Pontevedra. El tiempo es apacible. La mancha
de color lechoso puede verse desde alli. Un
barco continda a esas horas vertiendo el liqui-
do azul.

\fLOS vertidos proceden indudablemente de una

actoria proxima: una industria papelera. El olor
que procede de los vertidos es insoportable.
Un jeep de la Guardia Civil vigila las operacio-
nes desde la entrada del puente. El D) debe
hacer tiradas de Acechar/Discrecion con un
modificador +30 para que los personajes no lla-
men la atencidn de los guardias.

La factoria parece abandonada. No hay luces
ni dentro ni fuera de ella. Unas chimeneas de
ladrillo se recortan contra el cielo del atarde-
cer. Se puede llegar hasta alli a campo a través.

El aspecto de la factoria es tétrico. La puerta,
una reja metalica de las que se abre para dejar
pasar vehiculos, esta cerrada ahora mediante
un candado herrumbroso. El candado tiene
FUE 80 y 80 PV. También se pueden escalar
una tapias de ladrillo de 3 metros de altura.

El interior del patio esta oscuro. Hay un edificio
de oficinas bajo, la garita de un guardia de
seguridad vacia, un gran almacén, y dos naves
de procesado de papel, con sus correspondien-
tes tuberias de vertido a la ria.

En el edificio de oficinas podran encontrar los
restos de mobiliario y documentaciéon que que-
daron alli tras el abandono de la factoria. En la
oficina principal encontraran una mesa de des-
pacho con un archivador en uno de los cajo-
nes. No habrd, sin embargo nada de interés
para los personajes.

En una de las naves de procesado, que tendra
el suelo lleno de agua lechosa hasta una altura
de 50 centimetros, podran comprobar cémo
uno de los tanques presenta un boquete consi-
derable por el que se ha vaciado el liquido
lechoso. Ante esta visién pueden extraer
mediante tiradas de ldea las siguientes conclu-
siones:

+ El boquete se ha hecho mediante algo que
entré en el tanque desde fuera.

* Hubo varios golpes en el tanque, vy la causa
fue mecanica. El boguete no fue producido por
ningun tipo de misil. Puesto que las paredes




del tanque tienen un espesor de tres centime-
tros de hierro fundido el causante debié ser un
metahumano con superfuerza.

El vertido de sustancia lechosa (cualquier andli-
sis indicard que se trata de residuos de proce-
sado de pasta de papel) se ha llevado a cabo
por un conducto de vertido que ha sido rebo-
sado por la fuerza de la inundacién.

INFORMACION PARA EL DJ

Solamente si hasta el momento ocurrié al
menos una de las siguiente circunstancias: a)
Los PJs fueron descubiertos por los efectivos
del ejército cuando trataban de aproximarse al
mercante japonés en las proximidades de
Corufa, o b) Si en el combate contra Trifido
hubo tiempo para que se presentasen los mili-
tares, el D) hara una tirada de PER con un -40
(a todos los que no tengan vision infrarroja u
otro tipo de Superpercepcion).

Si alguno de los PJs obtiene la tirada advertira
que hay un periédico flotando en el agua a
unos metros de ellos. Es un periddico de ese
mismo dia, y lo que puede verse inmediata-
mente es su portada:

ACCIDENTE NUCLEAR EN GALICIA
Se confirma la participacion de metahumanos en
el mismo.

Los gobiernos civiles y militar de La Corufia han
confirmado que el accidente sufrido por el cargue-
ro japonés Taiko Ise Maru podria tener conse-
cuencias desastrosas para la region gallega.

Por otro lado las investigaciones sobre %as causas
del mismo van encaminadas hacia la captura de
varios metahumanos que fueron detectados en la
zona del suceso. Una unidad de TecnoRed, los
grupos especiales de control de metahumanos, ha
sido desplazada hasta la zona para colaborar en
las labores de rastreo.

Efectivos de la Armada, Ejército de Tierra y
Ejército del Aire continiian trabajando para arras-
trar el mercante japonés hacia aguas mas seguras.
Barcos ecologistas han zarpado con rumbo a esa
zona para intentar impedir el hundimiento del
mercante, cargado de material radiactivo, a unas
300 millas al noroeste de las costas gallegas.

La II Region Maritima ha sido puesta en estado de
alerta roja en prevision de un posible hundimiento
precipitado del mercante.

Para todos sera evidente que su situacion legal
ha variado a Enemigo Publico, y que tienen a
las fuerzas gubernamentales pisandoles los
talones. No es mucho lo que pueden hacer ya
alli, salvo que cuando decidan marcharse se
encenderan unos potentes focos en el exterior,
escucharan gritos y carreras y por la puerta
principal veran entrar a cinco

TECNORED (Ver ficha)

No habra ningtn tipo de advertencia previa ni
ofrecimiento para que se rindan. Comenzaran
a disparar tan pronto como entren en la nave.
Fl DJ dispone de un buen escenario para desa-
rrollar un combate de alta tecnologia.

Al cabo de cuatro asaltos de iniciado el comba-
te apareceran oftros tres operativos TecnoRed
por la barandilla del piso superior. Eso metera a
los PJs en medio de un fuego cruzado. Hay
que hacerles sentir que se encuentran realmen-
te en peligro. El DJ tiene manos libres para
seguir haciendo aparecer mds operativos en la
medida en que no desequilibre el combate.
Hay que dejar salir de alli al grupo de PJs (o al
menos a algunos).

Una buena solucién para el final (el D) no
debe dejar que se precipite) es que los PJs se
arrojen por el tubo de desaglie (Tiradas de
PER).

Si deciden salir por la puerta principal encon-
traran alli un equipo de apoyo de TecnoRed,
que hara uso de sus armas. Este equipo esta
compuesto de cinco técnicos y dos furgonetas
de color enteramente negro: una de transporte
y otra de control.

Si han salido directamente al mar la aventura
continda en el apartado DE VUELTA AL
OCEANO, un poco mds adelante.

Utilizar una de esas furgonetas es un arma de
doble filo. Son bien reconocibles de dia.

Mientras dure la noche no habra problemas,
salvo que hay frecuentes controles de la
Guardia Civil. No pasaran por ninguno de ellos
sin llamar la atencion, y el Ejército se les
vendria encima inmediatamente, con otros
TecnoRed a la cabeza.

DE VUELTA AL OCEANO

Si se arrojaron por el tubo de vertido llegaran
al agua dentro de la mancha téxica. Este pro-
ducto debe tratarse como si fuera un “Veneno
fuerte”.

De no pasar las correspondientes tiradas de
“Resistencia a venenos”, los SPJs sentirin una
molesta afeccion que afectara a su PER, que
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quedara reducida a la mitad durante 12 horas.
Sus ojos se irritardn y su piel aparecera enroje-
cida.

Los cinturones haran su efecto en el momento
en que lleguen al agua, pero los atlantes y los
delfines no se acercaran hasta que hayan salido
de la mancha.

Una vez junto a ellos deberan hace uso de sus
mascaras. Los atlantes que les guiaron les
estaran esperando y les conduciran de vuelta a
Nexn.

Unmo y Gilian les esperan alli. Estdn ansiosos
por saber lo que pasa. Su gente estd nerviosa.
Si los PJs no lo han hecho ya seria un buen
momento para que les contaran la parte de la
trama que han descubierto ya. Eso reafirmara a
los atlantes en que algo raro esta pasando.

Ahora Cilian y yo debemos partir hacia el sur,
camino de Ossian. Nuestros hermanos esperan
nuestra ayuda y noticias. Podéis acompafarnos
si queréis, en vista de que habeis actuado
correctamente por el momento.

El viaje al que se enfrentan ahora no tiene nada
que ver con los que han hecho hasta el
momento. Es un viaje de larga distancia, que
haran remolcados por ballenas, esta vez. Cada
uno de estos cetaceos pueden ser cabalgados
por hasta cinco personas, humanos o atlantes.

Viajaran hacia el sur cinco atlantes mas el
grupo. Un grupo de ballenas se encuentra en
las inmediaciones. Viajaran hacia el sur unos
650 kilometros, en lo que tendran que invertir
dos dias.

No pueden hacer nada especial durante el
viaje. Sera agotador, perdo muy interesante,
pues podran contemplar un espectaculo nunca
visto por ojos humanos: un cementerio de bar-
cos de todas las épocas y origenes, en un
punto del Atlintico que no podran precisar.

Segun avanzan hacia el sur irdn notando cémo
la aguas se hacen mas templadas. A su llegada
todos estaran extenuados (dependiendo de su
CON).

Si Nexn impresion6 a los PJs, Ossian les dejara
boquiabiertos pues no se trata de una ciudad
construida bajo el agua, sino de una auténtica
ciudad atlante de antes del hundimiento. Su
tamano es muy grande, no se puede ver su

final pues al mirar a lo lejos la vista se pierde
con la poca luz de las profundidades.

Las ballenas se alejaran mientras los atlantes
hablan en su lenguaje, agradeciéndoles el
transporte y la proteccion. Después tomaran
rumbo hacia una construccién en forma de
piramide truncada, que recuerda a los templos
mayas.

\Hz%entrada se realiza por la parte inferior. Por
allf-atravesando un pasadizo sumergido algo
claustrofobico, llegaran a una salida al aire,
dentro de la piramide. Un atlante, con un
séquito de varios mds, les espera. Su aspecto
es grave, y parece el atlante de mds edad que
los PJs hayan visto hasta el momento.

Unmo y Gilian se dirigirdn enseguida a él e
intercambiaran saludos en lengua atlante.
Haran un gesto senalando a los PJs y seguira
una charla ininteligible pero de la que podran
deducir que se trata de la explicacion de sus
andanzas.

Gilian volvera hacia donde ellos se encuentran:

Os encontrais ante Argo, Condestable de [a
Ciudad de Ossian. Quiere daros la bienvenida,

Argo tendrd tanto acento al hablar como cual-
quiera de sus congéneres. Habla muy pausada-
mente. Es muy, muy viejo, y para él el tiempo
no tiene el mismo significado que para los
humanos. Se comportara con refinada educa-
cion y ofrecera su hospitalidad a los PJs. Les
invitara a su mesa en un banquete que tendra
lugar mas tarde.

Unos pasos mds atrds se encuentra Yro Den,
su hijo, a quien el mismo Argo les presentara.
Por supuesto es mas joven, y todos podran
comprobar la frialdad de su recibimiento, a
pesar de lo cual no incurrird en ninguna des-
cortesia.

A continuacion seran conducidos a sus aposen-
tos, uno para cada uno de ellos, en una de las
alas del palacio. Son habitaciones muy lujosas,
todas de alabastro. Las camas son duras, la
temperatura perfectamente neutra y tienen a
su disposicién unas hermosas vistas al océano.

Desde un ventanal en cada habitacién pueden
contemplar el espectaculo de un suelo marino
cubierto de algas sobre el que parecen volar
peces de todos los tamanos y aspectos.




Si quieren descansar pueden hacerlo durante
un par de horas (recuperando PV al ritmo que
sea adecuado a cada personaje). Cuando se
acuesten en la cama automadaticamente la luz
difusa que inunda la habitacion descenderd de
intensidad sin que sea necesario darle ninguna
orden.

Al cabo de las dos horas percibiran un sonido
musical, cuyo origen es incierto, y que es el
anuncio de la hora del banquete. Gilian apare-
cera en la habitacién de cada uno de ellos para
avisarles. Si antes alguno de los personajes
quedd influenciado por Gilian éste puede ser
un buen momento para una escena amorosa.

Poco después (a discrecion del DJ) apareceran
otros atlantes para conducirles hacia el come-
dor principal. Se trata de una enorme sala de
mas de 9 metros de altura. En una especie de
palco estdn situados unos musicos atlantes que
afinan sus instrumentos. Debido a las curiosas
propiedades acusticas del comedor la mdsica
que sale de alli se difunde perfectamente por
toda la sala.

Delicados cortinajes decoran las paredes, y en
toda la sala pueden verse elegantemente dis-
puestos jarrones y anforas de muy diversos
estilos. Algunos de estos estilos son irreconoci-
bles para los personajes, pero otros podran
identificarlos como de origen humano de dis-
tintas épocas. El techo de la sala dispone de
una abertura al mar acristalada que actda ilumi-
nando suavemente la estancia.

Habrd preparada una larga mesa, a la que se
sentardn las personas mds influyentes de
Ossian. Antes de empezar, y por una gran
puerta, aparecera Argo llevando de la mano a
su esposa Leria, y tras ellos ird Yro Den, su hijo.

Los tres ocuparan las posiciones centrales de la
mesa y con un gesto dardn por comenzado el
banquete, momento en que la muisica empe-
zard a sonar mientras es servida una bebida
transparente de color azul turquesa.

Los comensales participaran en animadas con-
versaciones. Todas las que tengan lugar en las
proximidades de los personajes seran manteni-
das en espanol, para evitar que éstos se sientan
desplazados. Los PJs se sentaran en las proximi-
dades de Argo y Unmo, que charlan animada-
mente sobre algunos aspectos rebuscados de
filosofia atlante, la cual es incomprensible para
ellos.

Gilian comentara con los personajes aspectos
intranscendentes de la cultura atlante, cuidan-
do siempre de no revelar nada importante,
pues los atlantes son muy reservados sobre sus
costumbres, localizacion de sus ciudades,
rutas, etc.

La musica es muy relajante, y la bebida, Livas
de Atlantis, la capital del reino atlante, contribu-
ve a distender los dnimos. La comida es pasa-
ble, y aunque los anfitriones no revelaran cual
es su origen, si que comentardn que no se trata
de pescado, ya que ellos no cazan a sus her-
manos para alimentarse, lo que consideran una
conducta barbara y reprobable.

Cuando todo parezca transcurrir amigablemen-
te, Yro Dan levantara su copa y ordenard silen-
cio. Todos atenderan inmediatamente,

Quiero hacer un brindis. Dira con la mejor de
sus sonrisas. Por la liberacién del planeta de las
plagas que lo azotan. Su sonrisa habra variado a
un gesto desafiante y estarda mirando a los PJs.

Todos callaran. Se hara un silencio sepulcral,
solo interrumpido por algin carraspeo de atra-
gantamiento. A continuacion, cinco o seis
comensales, todos de poca edad, levantaran
sus copas y se mostraran de acuerdo con el

brindis.

Unmo tendra cara de circunstancias, y el rostro
de Argo parecera de piedra mientras mira a su
hijo. Algunos rostros se volveran hacia los
metahumanos. Unos parecen reprobar la des-
cortesia, otros no tanto.

Argo se pondra en pié lentamente. Todos
callaran. Pondra su mano sobre el hombro de
su hijo y sin una palabra le obligara a sentarse.
Su mirada le fulminara y también a los que han
apoyado la iniciativa.

;Es esta la hospitalidad que les hemos ofrecido?
sPuedes, hijo mio, avergonzar de esla forma a tu
padre, delante de sus invitados? ;Tan degenera-
da estd ya la cultura de nuestro pueblo que ni
podemos comer amigablemente con seres dife-
rentes a nosotros?

La pregunta flotard en el aire, reforzada por el
eco de la voz profunda de Argo, sin que nadie
la conteste. Algunos atlantes mantendrdn la
vista baja. El condestable recorrera la mesa de
un extremo al otro con su mirada, que nadie
lograra sostener,
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NOTA PARA EL DJ

La escena que acaba de comenzar debe ser
conducida con refinada tensién. No habra vio-
lencia en ningtin momento (los atlantes jamds
lo permitirian) pero el desafio ha sido lanzado
y los acontecimientos se precipitan. Se preten-
de, a partir de ahora, que se produzca una
especie de duelo dialéctico entre personajes
de uno y otro bando. Es tarea importante del
D] darle a la escena el dramatismo y la tension
que requiere,

Padre, todos sabemos que son ellos los que han
estado agrediendo nuestro reino desde hace
casi un siglo. No podemos permanecer indife-
rentes ante esa agresion. Tarde o temprano se
tratard de una cuestién de supervivencia de
nuestro pueblo. Es mejor atajar el problema
cuando todavia estamos a tiempo... la de Yro
Dan sera la dnica voz que se oponga a la de su
padre.

Todos podran darse cuenta de que lo que se
discute es en realidad un tema que divide a la
sociedad atlante.

Hablas de emprender una guerra de la misma
forma que las jovenes virgenes hablan del sexo:
con tanto entusiasmo como ignorancia. ;Sabes
acaso las consecuencias que eso tendria? Es
muy posible que todavia seamos mas fuertes
que los humanos, que la guerra fuera nuestra,
pero ;no perjudicaria eso igualmente nuestro
reino? ;Cuales serian los dafos? ;Cuantas las vic-
timas?

;No has pensado cuantas seran si permitimos
que las cosas sigan asi? Yro Dan mirard a los
PJs y les hablard con una voz gélida pero con-
tenida. ;Cuanto tiempo seguira vuestro pueblo
destruyendo el océano? ;Estais preparados para
afrontar las consecuencias que eso tendra?

A partir de aqui se espera que se produzca una
conversacion llena de tensién. Los personajes
deben expresar sus opiniones y contestar con
argumentos a los de los atlantes.

En un determinado momento Argo intervendra
enfadado para detener lo que considera un
interrogatorio injusto hacia sus invitados. Yro y
algunos de sus partidarios se excusaran y
abandonaran la sala, poniendo fin practicamen-
te a la velada.

Argo les indicard a los personajes que al dia
siguiente deben investigar todos juntos las

extranas explosiones que tienen lugar en las
islas. Se retirard deseandoles una feliz estancia.

Unmeo y Gilian les acompanaran de vuelta a
sus aposentos. La accion habra terminado por
el momento, a no ser que alguno de los perso-
najes decida hacer algo durante la noche. En
ese caso no encontrara ningun problema para
maoverse por el palacio sumergido, excepto por
las habitaciones del Condestable y su familia.
Guardias atlantes estin apostados en varios
puntos del edificio, pero serdn siempre ama-
bles con ellos.

TranscuﬁQ;lén una horas que les permitiran
recuperar algunos PV descansando. Al comien-
zo del dia siguiente se les solicitara que estén
listos para partir en cualquier momento. Un
grupo de atlantes viene de camino desde otro
punto de la ciudad.

Poco después se presentan sus tres comparne-
ros de viaje: Kira, Hirom y Sela. Dos de ellos
son mujeres y el otro es un hombre. Se presen-
taran ellos mismos y tendran una actitud per-
fectamente neutral para con ellos. Los otros
integrantes del grupo seran Unmo y Gilian,

Saldran inmediatamente. El trayecto es corto.
Lo realizaran a lomos de delfines. Al poco de
salir de Ossian el fondo del océano ganara altu-
ra rdpidamente y cobrard un color oscuro cla-
ramente volcanico. Unos gestos de Sela les
indicaran que deben entrar por la boca de una
cueva submarina. Los atlantes haran que sus
cinturones comiencen a brillar de forma que la
cueva quedara iluminada con un suave color
verde,

El ascenso por la cueva sumergida sera lento y
en algunos puntos angustioso, debido a la
estrechez de algunas pasajes, pero finalmente
llegaran a un ensanchamiento que se abre al
aire.

El especticulo es magnifico. Se trata de una
cueva volcdnica de aspecto casi onirico. En las
paredes aparecen unos dibujos de origen
humano. Representan animales, torbellinos y
signos indescifrables.

Son de vuestra gente. Un pueblo llamado guan-
che. Ellos conocian un acceso a esta cueva
desde la superficie, pero quedé cerrado hace
mas de mil aros. comentara Hirom. Hasta
ahora. terminard.



Un costado de la cueva presenta un derrumba-
miento considerable. Examinarlo de cerca
haciendo tiradas de Rastrear con un modifica-
dor -20 puede proporcionar la siguiente infor-
macion:

+ FEsreciente, de unas pocas horas atras.

+ No es natural. Alguien con Superfuerza ha
provocado el derrumbamiento.

Es la séptima de estas cuevas que se derrumba
en las dltimas tres mareas. Si esto sigue asi se
provocara inestabilidad geoldgica en la isla. No
sabemos exactamente las consecuencias, pero
nos tememos que pueda abrirse una via de sali-
da dﬁalava. Puede acabar con la isla entera.
informara Kira.

El derrumbamiento ha abierto un acceso al
exterior, que habia permanecido cerrado
mucho tiempo.

Una tirada de Idea aportara un par de datos
dtiles:

+ Es la segunda vez en poco tiempo que
encuentran el rastro de un metahumano con
gran fuerza que actia de esa manera.

+ Quien quiera que fuese el causante también
entrd por el acceso sumergido, pues antes no
habia entrada desde la superficie.

No hay mucho mas que ver en la gruta. Kira les
dira que pueden ir a ver otra de las cuevas
afectadas, se encuentra en las proximidades.
Pero cuando vayan de camino algo ocurrira.
Los cinturones atlantes han dejado de lucir al
abandonar la cueva. Cuando se encuentren de
camino hacia otra de las cuevas, ya dentro del
océano, todos ellos comenzaran a brillar.

Los atlantes pareceran preocupados. Por sefias
les indicaran que deben cambiar de rumbo. El
nuevo camino conduce de vuelta a la ciudad
de Ossian. Los PJs pueden ver cémo los atlan-
tes azuzan a sus respectivos delfines para que
se den mas prisa.

Al llegar encontraran un espectaculo de des-
truccion: Cuerpos de decenas de atlantes
muertos son llevados a la deriva por las
corrientes. En la ciudad hay explosiones que
derrumban los magnificos edificios de esta.

Unos cuantos atlantes, encabezados por Yro
Den combaten todavia edificio por edificio
contra una fuerza extranjera: un grupo de
supervillanos que estdn destruyendo sistemati-
camente la ciudad.

INFORMACION PARA EL DJ

Este es el combate final del médulo, y en el
que los PJs deben demostrar lo que valen.
Antes de que comience el D] debe concienciar
a sus jugadores de que no controlar a los
supervillanos implicara casi con toda certeza
una guerra entre atlantes y humanos. Por pri-
mera vez en esta campana el destino del plane-
ta esta en manos de los personajes.

El grupo lo forman dos supervillanos de distin-
tas naturalezas. Uno de ellos ya lo conocen:
Trifido. Al otro no lo han visto jamas. El otro
miembro del grupo parece ser una metahuma-
na con superfuerza que responde al nombre
de Macross.

MACLCROSS (Consultar ficha)

Macross no es muy inteligente, pero su fuerza
es descomunal asi como sus puntos de vida
muy altos. Su punto mas débil es una AGI baja
debida a su enorme peso.

A Trifido ya le conocen. Para él todo este asun-
to es casi divertido. Su armadura de combate
le permite desenvolverse facilmente bajo el
agua.

En el momento en que alguno de los supervilla-
nos haya sido vencido el otro intentara huir.

Los atlantes se mantendran momentdaneamente
al margen, no obstante el D] puede hacerlos
intervenir si la cosa se complica.

ATLANTE

Puntos de Vida: 120
Acciones por asalto: 2 _
Cinturén de Energia (75+5d10) 53%

INFORMACION PARA EL DJ:
COMBATE BAJO EL AGUA

Cualquier accién fisica que implique la utiliza-
cion de la caracteristica AGI se verd penalizada
con un -20. Si personaje dispone de supervelo-
cidad la verd reducida a la mitad.

El DJ describird durante el combate, y aprove-
chando los fallos en los impactos tanto de los
PJs como de los supervillanos, cdmo Ossian va
siendo destruida. Las enormes columnas del
paseo central caen, paredes enteras se derrum-
ban, los cadaveres flotan entre las algas...
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Si los PJs consiguen la victoria, los supervilla-
nos quedaran bajo la custodia de los atlantes,
quienes los juzgaran segtn sus leyes, por todos
los crimenes que han cometido contra su pue-

blo.

Los PJs han obtenido de esta aventura toda la
informacién que podian obtener. En este caso
los atlantes, con Yro Dan a la cabeza (él
mismo les informard que su padre ha muerto
en el ataque) se comprometeran a no ir a la
guerra por el momento. Les pedirdn que
devuelvan los cinturones de energia verde.

Los PJs seran llevados hasta el Estrecho de
Gibraltar (los atlantes nadardn siguiendo los
bancos de peces, para no ser detectados por
los sonar militares) y tendran buenas relaciones
con la civilizacion atlante a partir de ese
momento. Ahora tendran cuentas pendientes
con quien ha provocado todo el embrollo, y su
situacion legal seguira siendo Enemigo Publico,
con lo que sus siguiente movimientos se veran
dificultados.
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ALTO 3.
NATURALEZA MALIGNA

A los pocos minutos de ser abandonados por
los atlantes, los SPJs se daran cuenta de que el
mar comienza a embravecerse, si alguno de los
personajes tiene algln tipo de superpercep-
cion, habra algo que le indique que no es un
fenémeno natural.

De pronto una gran ola se acercara a los aven-
tureros, amenazando con engullirles a todos.
En la cima de la enorme masa de agua cuatro
figuras se destacan contra el cielo.

Bastara con una tirada muy facil (+50) de
“Conocimientos generales” para averiguar
quienes son: se trata del supergrupo ecologista
Nature Corps, que se acercan a gran velocidad.

NATURE CORPS (Ver fichas)

Por si fuera poco problema, numerosas figuras
voladoras aparecen lentamente sobre el hori-
zonte, es uno de los grupos de Operativos
Especiales de la TecnoRed, formado por 10
miembros. Realmente se encuentran en un ver-
dadero problema.

NOTA PARA EL DJ

Habra que tener en cuenta la situacion de los
SPJs, las posibilidades de vencer ante una fuer-
za de ataque tan impresionante son mas bien
escasas, aunque siempre existe la posibilidad
de que alguien escape (si alguno lo intenta, los
Operativos de TecnoRed se lo impediran).

Cuando se encuentren totalmente rodeados
(antes de que puedan reaccionar, a menos que
algun SP) con la capacidad de volar haya deci-
dido huir), el miembro mas adelantado de la
TecnoRed les conminara a rendirse, diciéndo-
les que se les busca por los atentados y suce-
sos ocurridos los ultimos dias.

Si la respuesta de los personajes no es inmedia-
ta aceptando la rendicién, serdn atacados sin
piedad hasta que sean reducidos.

Los miembros de Tecnored seran despiadados
y atacardn a muerte. Si alguno de los SPJs resul-
ta herido, este hecho obligara a las Nature
Corps a replantearse su colaboracion con los
TecnoRed. Una agria discusion entre Fiebre y
los acorazados tendra lugar ante los ojos de los
personajes.

Cuando esto ocurra, otro de los miembros de
TecnoRed activara un aparato que genera un
campo de fuerza que impedira cualquier inten-
to de fuga por parte de los personajes.

Seran trasladados a un helicoptero de transpor-
te de la UEO y partiran en direccion desconoci-
da. Las Nature Corps quedaran atras con otros
miembros de la TecnoRed.

IDESS

Durante el viaje en helicoptero los SP)s perma-
neceran en todo momento inmovilizados por
el campo de fuerza. Al cabo de varias horas
veran que entran en una gran ciudad, que los
personajes reconoceran inmediatamente como
Madrid (una tirada de “Conocimientos genera-

"

s” revelara a los aventureros que es aqui

“donde IDESS tiene su cuartel general).

El helicoptero aterrizara en el helipuerto de
una de las Torres IDESS. Los SPJs, totalmente
indefensos seran introducidos en un gran
ascensor que comenzara inmediatamente a
descender a gran velocidad.

Una vez en las instalaciones de seguridad, los
soldados tecnificados colocaran a cada perso-
naje en una extrana camilla. Al instante un
campo de éxtasis rodeard a cada personaje
impidiéndole cualquier tipo de movimiento y la
utilizacion de sus poderes (si el SP] posee
poderes del tipo “superpercepcién” podra
seguir disfrutando de ellos a pesar del campo
de éxtasis).

Pasaran la primera noche alli, sin que nadie
acuda a verles ni a darles comida ni agua.

Al dia siguiente recibirdn una extrana visita, un
hombre de aspecto inofensivo y de mediana
edad se acercara a ellos acompanado de un
individuo delgado y de rostro mezquino. Se tra-
tan de Antonio Hierro (el fundador de IDESS
en persona), y un mutante conocido como
Trepanacion (Agresion Psionica Rango alto, vy
lelepatia Rango alto).

Hierro comenzara a hacer preguntas a los SPJs,
les hablara del accidente del AVE en Sevilla, del
hundimiento del barco japonés en Galicia, de
los diferentes choques de los personajes con
las autoridades y otros metahumanos. De cual-
quier manera demostrara estar perfectamente
informado. Después de cada respuesta de los




PJs Trepanacién se acercara a Hierro y le susu-
rrard algo al oido, si algin personaje tiene
Superpercepcion auditiva escuchara como el
mutante le dice a su jefe después de cada res-
puesta si ésta es verdad o mentira (una tirada
de “Idea” le permitira deducir que esta utilizan-
do la telepatia para averiguarlo).

El interrogatorio serd interrumpido violenta-
mente con la entrada de otro personaje en
escena. Los SPJs le reconoceran inmediatamen-
te. Se trata de Euroman, superhéroe espanol
miembro de la Fuerza del Futuro y Euromen.

Dirigird una mirada terrorifica a Trepanacion,
que retrocederd asustado, y pedira explicacio-
nes a Hierro sobre la detencion de los SPJs. La
conversacion ird subiendo de tono progresiva-
mente.

~_Emun momento de ésta, y aprovechando un

segundo de distraccion, Euroman colocara algo
bajo la camilla de uno de los SPJs (a eleccion
del DJ), y dirigird una mirada de complicidad al
personaje elegido. Tras unos minutos mds de
intensa discusion Euroman se retirara aparente-
mente muy enfadado y advirtiéndole a Hierro
que volveran a verse pronto.

Después de la estancia de Furoman en la sede
de IDESS, Antonio Hierro estara muy disgusta-
do e interrumpira el interrogatorio hasta la
tarde, de nuevo los personajes se encontraran
solos. Al cabo de unos pocos minutos, comen-
zaran a salir chispas del panel de control de la
camilla a la que se acercd Euroman. Pronto el
SP] se dara cuenta de que el campo de éxtasis
ha desaparecido, y que puede volver a mover-
se y a utilizar sus poderes.

Casi inmediatamente el sonido de una alarma
rompe el completo silencio de las instalacio-
nes. Han debido conectar algin tipo de alarma
a las camillas.

Deben darse prisa. Al cabo de 5 asaltos una de
las puertas de su prision se abrira dejando paso
a un gran nimero de efectivos de TecnoRed.
La persecucion por las instalaciones de IDESS
sera despiadada, los SPJs no conocen el lugar y
pronto se veran atrapados en lo que parece ser
una trampa sin posible escapatoria.

No obstante una tirada de PER podra revelar
un tinel metdlico descendente oculto tras unos
paneles de madera. Los SPJs tienen dos opcio-
nes, o bien se arrojan por el tanel sin saber

muy bien que les espera al final, o se enfrentan
al, cada vez mas numeroso grupo de
TecnoRed que los tienen atrapados.

Si optan por quedarse y pelear serd el fin de los
SPJs, ya que Antonio Hierro en persona orde-
nard su ejecucion por considerarlos demasiado
peligrosos.

Si, por el contrario, deciden arrojarse por el
tubo, descenderan a una velocidad vertiginosa
(a menos que el PJ] tenga la capacidad de
volar), hasta caer violentamente en lo que
parece ser un curso de agua.

ALCANTARILLAS,
BARRO Y... ;CIEND!

En realidad han caido en el interior de uno de
los tineles de la red de alcantarillado de
Madrid. Hay poca luz y el olor reinante es nau-
seabundo. Aparentemente no hay ninguna sali-
da al exterior, por lo que deberdn seguir por el
tinel. Por otra parte posiblemente se encuen-
tren bajo la base de IDESS, por lo que les con-
viene alejarse de alli cuanto antes.

La iluminacion aqui es escasa. No obstante
todavia hay algunas luces que posibilitan una
minima vision. Los tineles descienden ligera-
mente, con lo cual pueden sospechar que al
cabo de un par de horas de camino deben
encontrarse a una buena profundidad bajo las
calles de Madrid. Desde hace varios minutos
que los SPJs estan siendo observados por lo
que si alguno de ellos posee superpercepcion
se podria haber dado cuenta.

Al cabo de unos minutos los SPJs observaran
como el tinel se ensancha y accede a una
especie de galeria de mas de 5 metros de altu-
ra. Nada mads entrar ahi, el agua sucia frente a
ellos empieza a moverse de una forma extrana
adquiriendo la apariencia de un ser monstruo-
s0.

Bienvenidos a mis dominios, humanos. se escu-
cha decir al desagradable ser, con una voz de
ultratumba. ;Qué es lo que os ha traido hasta
aqui?

Los SPJs estaran realmente sorprendidos. El
enigmatico ser se ha formado aparentemente
de la nada.
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Ademas una tirada de PER hard que los perso-
najes descubran en la oscuridad de los tineles
multitud de ojos puestos en ellos. Por otro lado
el misterioso ente no parece mantener una
actitud agresiva hacia ellos.

Si los SPJs le cuentan lo ocurrido, Cieno (que
es como se llama) les prometerd ayudarles si
ellos le ayudan a él.

Los PJs verdn como de la oscuridad que los
rodea salen varias criaturas repulsivas terrible-
mente deformadas, algunas conservan reminis-
cencias de animales, otras sin embargo, son
completamente amorfas. Cieno se las presen-
tara a los aventureros como “sus hermanos
pequenos”.

Si los personajes aceptan, les contara que unos
extranos seres estan invadiendo sus dominios
subterraneos.

Acto seguido les guiard hacia el escenario de
su dltima batalla contra los invasores. Los per-
sonajes descubriran un espectaculo horroroso:
multitud de cadaveres destrozados de los que
Cieno llama “sus hermanos pequefos” yacen
junto a varios seres de gran tamano y aspecto
insectoide.

Segln el monarca de las profundidades esas
extranas criaturas llevan varios dias atacando
su territorio, hasta ahora han podido rechazar-

los, pero los ataques son cada vez mas podero-
s0s y no estan seguros de poder seguir resis-
tiendo durante mucho tiempo.

Si deciden firmemente ayudar a los habitantes
de las cloacas. Cieno ordenara a varias de sus
criaturas que acompanen a los héroes hasta la
salida del alcantarillado por la que suelen
comenzar los ataques y se despedird de ellos.
El viaje hasta alli durard todo el resto del dia y
gran parte de la noche. El permanecer en ese
putrido ambiente no es nada agradable, las
ratas que pueblan los tineles se apartan rapida-
mente ante el paso de la comitiva. En un
momento dado, uno de los acompanantes
ofrecera a los personajes una rata que acaba
de cazar.

Justo antes de que desesperen, un haz de luz
anunciard una préxima salida al exterior. Estd
amaneciendo. Por lo que pueden ver estan
fuera de Madrid.

La criatura que anteriormente les ofrecié comi-
da les indicard con el dedo hacia una colina
cercana y conseguira balbucear:

iNidoliAlli!

Si se le pregunta algo, volvera a repetir lo
mismo. Cuando los SPJs se decidan a abando-
nar las cloacas se dardn cuenta de que las cria-
turas que iban con ellos no les siguen.

Si intentan convencerles para que les acom-
panen, la criatura de antes apuntara con un
dedo deforme hacia el cielo y, haciendo una
mueca horrible dira:

jLuzliDano!

Dicho lo cual se dard la vuelta y desaparecera
en la oscuridad del tinel con el resto de sus
companeros.

Aunque los personajes no saben donde estan,
es de suponer que se encuentran en un punto
sin determinar de las afueras de la capital, pero
su situacion no es ni mucho menos envidiable,
ya que llevan un dia entero andando por las
cloacas, y no han dormido ni comido desde
hace bastante tiempo.

Al acercarse en la direccion que su acom-
panante les indicé veran, una vez superado el
obstaculo de la colina, un raro objeto de forma
ovalada y de aproximadamente 50 metros de




didmetro totalmente cubierto por maleza y
arbustos. Estos son naturales y han crecido a lo
largo de los afios hasta tapar casi por completo
al curioso artefacto. Lo que indica (tirada de
“Ildea”) que sea lo que sea ese objeto, lleva alli
mucho tiempo.

Al acercarse lo suficiente veran que se trata de
algin tipo de nave espacial. Por las condicio-
nes en que se encuentra pueden deducir que
se estrellé hace varios anos.

No hay sefiales de los habitantes o propietarios
del lugar asi que no les queda mas remedio
que entrar.

La puerta (una especie de escotilla de mas de
tres metros de alto) estd abierta. Nada mads
entrar les envolvera una tenue luz de tonos
azulados. En contraste con el exterior, la parte
de dentro esta aparentemente en perfecto esta-
do. Después de atravesar una pequena estan-
cia a modo de entrada, otra escotilla similar a
la de la-entrada les conduce hasta lo que pare-
ce ser el puente de la nave. Luces de diversas
intensidades y colores parpadean en las conso-
las ritmicamente. La extrafa factura de los
asientos del puente de mando, hacen ver a los
SPJs (tirada de “ldea”) que los que alli se senta-
ban, no tenian parecido alguno con la morfo-
logia humana.

Al fondo otra puerta les conducird, a traves de
un estrecho pasillo, hasta un agujero en el
suelo que conduce al piso inferior de la nave.

La oscuridad es casi total. Se encuentran en lo
que parece mds un almacén que cualquier otra
cosa. No obstante una tirada de PER con un
modificador de -30 por la oscuridad (si alguno
de los personajes tiene superpercepcion visual
se dara cuenta inmediatamente) revelard la pre-
sencia de varias cdpsulas (a modo de celdillas,
parecidas a las de un panal de abejas) en la
pared que esta situada al fondo.

Si examinan mas detenidamente veran como
en cuatro de esas celdillas hay alguien. Un criti-
co en PER normal, o sacar la tirada con un -30
en caso de superpercepcion revelard a los SPJs
la identidad de los “huéspedes”. Si no, tendran
que abrir las celdillas, para encontrarse con las
cuatro miembros de Nature Corps.

Al principio estardan aturdidas y no acertardn a
decir nada. A partir de aqui si alguin SPJ tiene
superpercepcion auditiva, se dara cuenta de

CRISIS SECRETAS
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que hay alguien fuera de la nave. Pasados unos
instantes, las Nature Corps irdn recuperandose
y relataran a los personajes lo ocurrido:

Después de atrapar a los personajes junto con
TecnoRed (principio del mddulo), partieron
hacia los EEUU acompanados por un grupo de
éstos. Al cabo de poco tiempo los miembros
de TecnoRed las atacaron sin previo aviso, y
tras dominarlas, las trajeron hasta aqui, donde
se hicieron cargo de ellas unos seres monstruo-
sos que las metieron en esas celdillas que dre-
naban sus fuerzas.

No cabe duda de que se tratan de extraterres-
tres, cuyo plan de dominacion pasa por apode-
rarse primero del subsuelo de Madrid. Si no se
hubieran encontrado con la resistencia de
Cieno y sus “hermanos pequenos” quién sabe
hasta donde podrian haber llegado.

Lo que no aciertan a descubrir es el papel de
TecnoRed en todo este asunto.

Las Nature Corps insistiran a los PJs que lo
mejor es marcharse de alli cuanto antes, ya que
los duefios de la nave nunca estan mucho
tiempo fuera.

A la salida les espera, sin embargo una buena
sorpresa (si es que no han descubierto antes la
presencia de los alienigenas fuera de la nave),
ya que estan rodeados de mds de una docena
de horribles monstruos. Deberdn vencerles si
es que quieren salir de alli con vida (el D] tiene
las manos libres a la hora de hacer aparecer
mas y mas alienigenas ya que se trata de que
los SPJs se encuentren en verdaderos apuros).

K’RNAI (ver criaturas)

Cuando la situacién se esté volviendo realmen-
te complicada, tres nuevos “actores” entraran
en escena. Como surgidos de la nada,
Euroman, Atlas y Gestein, del Cuerpo Europeo
de Operaciones Fspeciales, mds conocidos
como Euromen, apareceran para decantar la
pelea del lado de los héroes.

EUROMAN
ATLAS
GESTEIN (consultar fichas)

Euroman informara a los personajes que sospe-
chaban de la presencia de extraterrestres
actuando en esa zona, pero que no sabian el
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lugar exacto. Les dira también que se trata de
los K'rnai, una peligrosa raza de alienigenas
muy dificiles de destruir. Cree que se reprodu-
cen introduciendo sus larvas en cuerpos huma-
nos, y los efectivos de TecnoRed eran huma-
nos infectados.

También considera necesario que los cientifi-
cos realicen un concienzudo examen de las
chicas de Nature Corps, por si estuvieran afec-
tadas. Y asi Atlas y Gestein parten con las cua-
tro superheroinas hacia un lugar desconocido
para los personajes.

Euroman comunica a los SPJs su sospecha de
que todo esto es solamente parte de un plan
mucho mayor, y ofrece a los personajes la
posibilidad de operar desde una base propia.
Si los protagonistas aceptan el ofrecimiento de
Furoman, éste les conducira en helicoptero a
una antigua base del ejercito (de la época fran-
quista), situada en la Sierra del norte de
Madrid, en la provincia de Segovia.

Les asegurara que nadie, aparte de él, conoce \
este sitio, y que los SPJs puede disponer de él

a voluntad. Dicho esto se despedira deseando-

les suerte y esperando volver a verles pronto.

La base dispone de un sistema avanzado de
comunicaciones. Un ordenador central, cdma-
ras de vigilancia exterior, gimnasio, enfermeria,
laboratorio medico-biolégico, taller de repara-
ciones de alta tecnologia, cocina, sala de reu-
niones y mas de 10 habitaciones en las que los
SPJs pueden instalarse a su gusto, ademds dis-
ponen de un generador propio que les propor-
ciona la energia suficiente para el correcto fun-
cionamiento del complejo.

eee
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ALCTO 4.
iTSANG TSENG!

Es de esperar que para estas alturas el grupo

tenga ya un nombre elegido por los persona-
jes.

Los dltimos dias de aparente tranquilidad per-
miten reflexionar a los SPJs. Desde que hace
unas semanas, todo ha sido una continua suce-
sion de acontecimientos que les ha arrastrado
sin que pudieran hacer nada para evitarlo. Su
situacion publica se ha deteriorado v ahora
deben andarse con mucho cuidado.

Toda esta situacion no ha hecho nada mas que
comenzar ya que, las imagenes aparecidas en
la pantalla del televisor les dejaron estupefac-
tos.

La escena no ofrecia la menor duda. Eran ellos
asaltando la oficina central del Bl (Banco
Ibérico) en Madrid. Se veian a si mismos des-
trozar a las Unidades Especiales de la Policia y
escapar con un botin de mas de 150 millones
de pesetas. ;Pero como era eso posible?

Los personajes no se han movido de su base
en los dos dltimos dias, asi que obviamente los
criminales son unos impostores. Y esto les lleva
a la preguntas mas importantes ;Cémo es posi-
ble que alguien pueda duplicar no sélo su
aspecto, si no también sus superpoderes?, y
sobre todo ;Quién estd detras de todo esto?

Tal y como esta la situacion no pueden acudir
a nadie en busca de ayuda. Ni siquiera a
Superhéroes Inc.. Deben intentar resolver el
problema por ellos mismos. ;Pero como?

Uno de los personajes (el que obtenga una tira-
da de PER mas baja) vera que los informativos
se dedican también a otro asunto, que en apa-
riencia no esta relacionado con ellos. Se trata
de la llegada a Madrid de Kien Hsi conocido
hombre de negocios de origen chino y una de
las principales fortunas del planeta.

El personaje se dara cuenta de que Hsi lleva un
extrano alfiler de corbata (es exactamente igual
al dibujo del Dragén del final del ACTO 1). No
es mucho, pero es una pista. En la prensa los
SPJs podran encontrar mas informacién sobre
la visita a Espana del industrial extranjero.

KIEN HSI EN ESPANA

En la tarde de ayer lleg6 a nuestro pais Kien Hsi,
importante empresario e industrial de origen
chino. El motivo de la estancia en Espafia de tan
carismatico personaje, es la posible instalacion de
sus empresas de material pesado en el margen
izquierdo del Nervion. Para discutir los detalles
de su inversion en nuestro pais, esta tarde se reu-
nird en un almuerzo de trabajo con los Ministros
de Economia e Industria.
Las autoridades pretenden que el sefior Hsi elija la
oferta espafiola, ya que se tiene constancia de que
existen otros paises, entre ellos Francia e ltalia,
interesados en el proyecto del empresario oriental.
Se cree que el Gobierno concedera a las empresas
de Hei heneficias ficcales nar valar de mae de
trescientos mil millones de pesetas.
En declaraciones para nuestro periddico el
Ministro de Economia ha dicho: “La incursion de
un personaje como el sefior Hsi en la industria del
Puerto de Bilbao supondra sin duda, un enorme
paso adelante en el desarrollo econémico y social
de todo el Pais Vasco y de Espafia en su conjun-
to”. A la pregunta de éste periodista sobre si el
sefior Hsi se traera de su pais, como es su costum-
bre, a mas del 60% de los trabajadores para ocu-
par los futuros puestos de trabajo que se generen,
el Ministro ha respondido con un explicito “Sin
comentarios” y se ﬁa dado por finalizada la entre-
vista.

Lo primero que tienen que hacer, si es que no
lo han hecho con anterioridad, es ver si la figu-
ra del Dragén tiene algun significado especial.
Pueden obtener la informacion de varias mane-
ras:

¢ En la Biblioteca Nacional de Madrid. Este
camino es el mas largo, y requerira una pro-
funda labor de investigacién por parte de los
personajes.

+ Simplemente introduciendo la informacién
en los ordenadores de la base (esta opcién
hace necesario que al menos uno de los perso-
najes tenga la habilidad “Informatica”).

+ Interrogando a alguien en el barrio chino de
su ciudad.

De todos modos la respuesta sera la siguiente.
El simbolo del alfiler de corbata es el simbolo
del Dragdn Imperial chino. También es la
“carta de presentacion” de una organizacion
secreta llamada Dragén, cuya aspiracion es
que su lider, el superser Tsang Tseng (Gran
Muralla), al que consideran descendiente direc-
to del ultimo Emperador, recupere el trono del
Imperio de manos de los comunistas. Dragon
es temida en todo el mundo, sobre todo debi-
do a la siniestra actuacion de sus temibles ase-
sinos conocidos como Sombras del Dragén.




;Qué relacion tiene todo esto con Kien Hsi?
Eso es lo que los SPJs tienen que averiguar
ahora.

No les debe resultar dificil localizar el lugar
donde se hospeda el ilustre huésped. Se trata
del Hotel Imperius, un establecimiento de
superlujo situado en el centro de Madrid.

No obstante no tendrdn mucho tiempo para
reflexionar, ya que los sistemas de deteccion
de la base se vuelven locos repentinamente.
Los monitores de perimetro muestran un grupo
que se acerca velozmente al complejo.

La computadora central aumenta automatica-
mente la imagen, posibilitando asi su reconoci-
miento {Son los propios SPJs!

Los datos no dejan lugar a las dudas, llegaran
hasta ellos en menos de tres minutos.

El DJ debe hacer entender a los SPJs (Tirada de
“Idea”) que si quieren que su recién adquirida
base les dure algo, lo mejor que pueden hacer
es salir al encuentro de los impostores, ya que
si se produce una pelea en el interior pueden
destrozar el lugar.

Los personajes no salen de su asombro, estan
siendo atacados por alguien idéntico a ellos.
Sin duda son los responsables de todo lo que
ha estado pasando en los dltimos dias. jEs el
momento de desquitarse!

NOTA PARA EL DJ

Los impostores son androides muy sofisticados.
Es virtualmente imposible distinguirlos de sus
dobles reales. No obstante la duplicacion de
poderes por medios mecanicos es muy dificul-
tosa, por lo que cada androide tendrd los mis-
mos poderes que el personaje al que imita
pero con la mitad del nivel. Por ejemplo si un
SP| tiene superfuerza de nivel 160 (60 Ton) el
androide tendra superfuerza de nivel 130 (30
Toneladas).

Es previsible que la pelea termine con la l6gica
destruccion de los androides. Si alguno de los
personajes quiere examinar los restos (Tirada
de “Idea”) encontraran varias cosas de interés.
+ En primer lugar se daran cuenta de que la
tecnologia necesaria para crear unas magquinas
tan sofisticadas esta al alcance de muy pocas
personas u organizaciones.

+ En algunos de los componentes de los
robots encontraran signos de escritura china.

Pueden (ldea) intentar descifrar en las compu-
tadoras el significado de los simbolos (Tirada
de "Computadora/Comunicaciones” facil), y si
tienen éxito el resultado sera que son los
emblemas de una empresa de componentes
electronicos cuyo Presidente es en la actuali-
dad Kien Hsi. Si no sacan la tirada, o ninguno
de los personajes tienen la habilidad de
“Computadora/Comunicaciones” pueden
intentar conseguir la informacién por otros
medios. El DJ debe ser flexible ya que es intere-
sante para el desarrollo de la historia que los
personajes obtengan los datos precisos que les
conduzcan hasta su objetivo.

Parece que las piezas del rompecabezas van
apareciendo por fin. Hsi es un hombre con la
inteligencia y los recursos suficientes para estar
detras de todo lo que ha estado sucediéndoles.
Lo unico que les falta por conocer es cual es el
motivo.

La agenda de Hsi serd muy apretada durante
todo el dia, y siempre estard acompanado de
importantes personalidades de la vida politica y
social espafiola. Hsi hablara con varios minis-
tros y altos cargos de la Administracién, con
los Presidentes de dos de los principales
Bancos del pais, recibird también a una delega-
ciéon de ciudadanos chinos residentes en
Espana.

Si los personajes vigilan las inmediaciones del
hotel donde se hospeda el importante visitante
veran que le acompana una escolta de corpu-
lentos guardaespaldas.

Si algin personaje tiene Superpercepcion, se
dara cuenta de lo que ocurre en un callején
cercano:

Un grito rasga el habitual sonido urbano. Una
mujer joven estd a punto de ser forzada por un
demente armado con un gran cuchillo.

Antes de que ninglino de los personajes pueda
reaccionar, una larga y negra sombra se exten-
dera sobre el violador. \

El grito es ahora masculino. El sonido de unas
garras inhumanas desgarrando carne llena el
espacio. La sombra se eleva gracilmente dejan-
do atrds a una mujer aterrorizada y el cuerpo
del violador con un agujero donde deberia
estar el corazon.

CRISIS SECRETAS
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Un penetrante chillido llena el ambiente
mientrds la sombra mitad hombre, mitad mur-
ciélgo se pierde en la lejania.

Todo el Hotel y los edificios colindantes estan
estrechamente vigilados por Sombras del
Dragdn, que tendran controlados todos los
movimientos de los personajes. La habilidad de
los asesinos es tal que, a menos que algun per-
sonaje tenga una PER mayor que 130, no
lograran detectarlos hasta que sea demasiado
tarde.

Cuando los SPJs entren en el edificio seran ata-
cados desde todos los lados por un gran nime-
ro de Sombras (a discrecion del DJ)

SOMBRAS

PV 75

Inc 7

PER 85%

AXA 3

Parada 25

Capsulas de humo 85%

Espada 80% (2d10+4)

Artes Marciales  80%

La pelea serd dura por la confusion reinante,
las cdpsulas de humo explotan por tedos los
lados, y aun asi los atacantes pareeen no tener
dificultades para localizar a los personajes.

Y ademas no se ve a Kien Hsi por ninguna
parte,

No obstante los poderes de los personajes
deben ayudarles a decantar de su lado el com-
bate. Cuando esto suceda una gran explosion
derribara una pared, tras la cual la imponente
figura de Tsang Tseng se perfilara amenazante,

El D) tendra en cuenta varios aspectos:

* El cansancio y posible debilitamiento de los
personajes debido a la pelea con las Sombras
del Dragan.

+ Que Tsang Tseng es uno de los mas pode-
rosos personajes con los que pueden enfrentar-
se.

+ la sorpresa de su repentina aparicion.

* Que siempre puede acudir (el DJ) a mas
Sombras.

TSANG TSENG (Ver fichal

Todo esto es para que el D) sea cruel y procu-
re que los SPJs lleven la peor parte en este
combate. Tsang Tseng serd rdpido y despiada-
do. Su mdscara emitird poderosos rayos por los
ojos que golpeardn a los personajes con salva-
jismo. Aguantard las embestidas de los intrusos
casi sin inmutarse y los personajes se dardan
cuenta de que su enemigo les derrotard en bre-
ves momentos.

La situacion es desesperada. Los héroes se per-
cataran, demasiado tarde, que estan a merced
de su enemigo. Si a pesar de todo, los persona-
jes aguantan y comienzan a decantar la lucha a
su favor, el D) podra recurrir, para vencerlos, a
Sombras del Dragon con capsulas de gas Muy
Fuerte.

;Como os atrevéis a atacarme? rugird Tsang
Tseng con extraio acento ;No sabéis que aten-
lar contra el Hijo del Dragon se castiga con la
muerte? [Sea como queréis!

La lucha continuarda mientras los personajes
aguanten en pie. En el dltimo instante, cuando
Tsang Tseng se disponga a dar el golpe de gra-
cia a uno de ellos, un potente rayo procedente
del exterior golpeara con fuerza al oriental,
lanzandole lejos. Inmediatamente los maltre-
chos aventureros se veran envueltos en un haz
de brillante energia. Todo les dara vueltas,
deberdan superar una tirada de CON/4 para evi-
tar caer inconscientes. Los que la superen se
dardn cuenta de que estdn siendo transporta-
dos. Alguien acaba de salvarles la vida.

El viaje que llevan a cabo es indescriptible. El
cielo y la tierra desaparecen, en su lugar explo-
siones de luz aturden sus sentidos.

En lo que parece un instante, aunque nadie
podria asegurar que no han sido varias horas,
los PJs llegan a su destino.

Un frio suelo de piedra les recibe. La energia
que les rodea crepita dos veces y se difumina
lentamente. Sus sorprendidos ojos (de los que
estén conscientes) distinguiran una figura ante
ellos.

NOTA PARA EL DJ

Los PJs estaran muy aturdidos debido al fantas-
tico viaje y a la paliza que acaban de recibir.
Incluso es posible que ninguno se encuentre
consciente en ese instante. En ese caso esto
serd lo que vean cuando despierten.
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Un hombre atractivo y de aspecto distinguido
esta ante ellos. Viste un elegante traje hecho a
medida, y no tiene aspecto de ser una amena-
za para ellos.

Los personajes, a medida que recuperen la
consciencia, deberan realizar una tirada de
“Conocimientos Generales”, para ver si reco-
nocen a su salvador.

Es Richard Bradley, parlamentario europeo y
Presidente de la Comision Bradley, encargada
de todo aquello que esté relacionado con
metahumanos.

Menos mal que llegamos a tiempo dira el politi-
co. Os habeis cruzado en el camino de gente
muy poderosa, y eso tiene sus riesgos.

Los PJs no tienen porqué desconfiar de
Bradley, aunque después de lo que han pasado
pueden pensar cualquier cosa.

El parlamentario les contara que son victimas
de una conspiracion a nivel mundial, que pre-
tende desestabilizar a la opinién publica y vol-
verla contra los Superhéroes.

* Les dirda que Kien Hsi es solo uno de los res-
ponsables, pero que el verdadero cerebro que
esta debajo de tan malévolo plan esta todavia
oculto.

+ Esta “coalicion” que pretende que una som-
bra de sospecha se extienda sobre la actuacion
de los superseres se llama Circulo del Miedo.

Los personajes podran hacer todas las pregun-
tas que quieran a Bradley, éste sélo podra
decirles que él, desde su puesto en Estrasburgo
estd detectando un intento politico de limitar, e
incluso suprimir, la posibilidad de libre actua-
cion de grupos de metahumanos.

También les comunicard que estin siendo bus-
cados por efectivos de la TecnoRed, que tie-
nen ordenes de detenerles en cuanto les vean.

Los SPJs se encuentran en un lugar seguro, en
las afueras de Barcelona.

Bradley les explicard la situacién lo mejor que
pueda, diciéndoles que pueden permanecer
escondidos ahi solamente durante dos dias,
pasados los cuales la base no serd un lugar
Seguro.

El poll’tico se despedira, pues debe regresar a
Estrasburgo para hablar con los Euromen.

La pequena base esta situada en el pie de un
monte , junto a la localidad catalana de
Montseny.

Durante los proximos dos dias, los personajes
pueden descansar y recuperarse, no obstante a
nada que vean la television o lean la prensa
(tendran que acercarse al pueblo a comprarla),
se enteraran de las siguientes noticias:

+ Esta proxima la elaboracion y aprobacion
por parte del Parlamento Europeo, de una
norma que limite severamente, y en muchos
casos prohiba, la actuacién de metahumanos
en el ambito europeo.

+ Todos los grupos del Parlamento se ponen
de acuerdo para suprimir las actividades de la
Comision Bradley.

+ Se comunica la orden de detencion contra
Richard Bradley, acusado de un delito de
“Conspiracién para la agitacion social”.

+ Bradley desaparece de Estrasburgo, las auto-
ridades dictan orden de Busca y captura.

Justo antes de que los personajes se vayan de
su escondite, una luz roja les informara de la
presencia de alguien a la entrada de la base.

Las puertas se abriran de golpe, y ante ellos
aparecerd la figura de un cansado Richard
Bradley.

Estan ganando susurrard, y caera al suelo
inconsciente.
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ACLTO 5.
TRAMA NEGRA

Los efectos de los dltimos desastres no se han
hecho esperar. La UEQ, apoyada por una reso-
lucién del Parlamento Europeo, ha declarado el
estado de excepcion en Espafa.
Simultdneamente Euromen han sido reasigna-
dos a las érdenes de la UEQ, haciendo desapa-
recer cualquier atisbo de control por parte la
Comision Bradley., Mientras Vértice de
Combate ha quedado en retaguardia (para dis-
gusto de sus componentes) los Grupos
Operativos de TecnoRed se dejan ver en toda
la Peninsula.

Las fronteras espanolas estan estrechamente
vigiladas. Solo Bradley parece dispuesto a con-
tinuar la lucha en favor de los superhéroes,
pero su situacion es también incomoda, lejos
de sus apoyos politicos y perdida gran parte de
su influencia, solamente puede ayudar a los
personajes con la informaciéon reservada de
que dispone.

BRADLEY

Ahora es importante moverse deprisa. El
Circulo del Miedo esta trabajando intensamen-
te. Primero fueron los recursos naturales, des-
pués se desalaron poderes procedentes de
otros mundos, ahora son las propias institucio-
nes las que estan siendo atacadas. Esto es un
plan muy bien pensado para controlar definiti-
vamente Europa, y quiza el resto del mundo.

Bradley sabe que las cosas estan !;eafmente
mal. Les explica las dltimas informadiones que
reunié en Estrasburgo antes de huir del
Parlamento: Los Euromen, antes de ser trasla-
dados a Bruselas, le refirieron su malestar por
la mala prensa que tenian. Apenas podian lle-
var a cabo sus misiones humanitarias sin ser
abucheados por una multitud que odiaba a los
metahumanos. Un politico francés, Maurice
Gernet, un populista apenas conocido hasta
entonces por disponer de un dnico escafo en
el Parlamento, habia comenzado a explotar
politicamente el odio hacia los metahumanos,
azuzando a las masas a demostrar su disconfor-
midad con la presencia de éstos en la vida
publica, y acusando a todos ellos de amorales
y de ser una influencia americana.

Sin embargo, Gernet corria peligro sin saberlo.
El Circulo habia decidido acabar con su vida
para acusar asi a los superhéroes de haber
cometido el crimen, proporcionando asi la
gota que colmara el vaso de los descontentos.
Sin que se hubiese podido descubrir la fuente
del rumor, se sabia que la vida de Gernet iba a
ser eliminada en uno de sus habituales mitines
de Marsella.

Es vital para todos nosotros que Gernet viva. Si
el Circulo consigue su propésito la UEQO tendra
manos libres para extender las medidas represo-
ras a toda Europa, y las protestas del Parlamento
no serviran de nada contra el clamor popular.
Tenemos que impedir que eso suceda.

Las implicaciones son claras: deben cruzar una
frontera muy vigilada para llegar hasta
Marsella. Alli tendrdn que ocultarse mientras
consiguen averiguar quien se esconde detrds
del atentado y cémo va a llevarse a cabo. Y
todo ello lejos de su base de operaciones habi-
tual.

Sé lo dificil que serd, pero ahora todo esta en
nuestras manos.

Bradley se quedara en Espana pues desea con-
tactar con un par de grupos mds que espera
se unan a ellos. Les deseard suerte y se despe-
dird, no sin convocarles al regreso para com-
partir noticias nuevas.

Llegar hasta Francia no es facil por la frontera.
Por via aérea puede ser mucho mas facil, pero
si alguno de los personajes dispone de una
armadura tecnoldgica o tiene un aspecto indis-
cutiblemente metahumano no podran emplear
esa via. Queda una solucién: llegar hasta
Marsella por barco, saliendo de Valencia o
Barcelona. El D) puede hacer una tirada de
Idea para darles esta pista.

En cualquiera de los dos casos habra que
moverse de incognito y sin llamar la atencion.
El D] debe cuidar que sus personajes se com-
porten de forma discreta o de lo contrario apa-
recerd inmediatamente el Grupo Operativo 20
de TecnoRed.

En cualquiera de las dos ciudades se desarro-
llard la siguiente escena: Tendran que ponerse
en contacto en los arrabales del puerto con un
propietario de embarcacion pesquera. Las
cosas no van muy bien dltimamente, asi que, a
pesar del odio a los metahumanos, si la remu-




neracion es suficiente (nunca menos de
500.000 pesetas) el patrén estarda dispuesto a
llevarles hasta Marsella. El trayecto llevara dos
dias desde Valencia y uno desde Barcelona.

Otra posibilidad es robar directamente un
barco. Fsta es una mala idea, pues el robo sera
denunciado inmediatamente, y patrulleras de
las Armadas Espafnola y Francesa estaran al
tanto del trafico, esperando localizarles.
Mientras, el GOA 20 y el GOA 8 estaran pre-
parados para actuar desde helicopteros. Si se
llega a esta situacion habra un combate bastan-
te duro.

Si son los PJs los que vencen tendran que
enfrentarse a los canones de las patrulleras que
dispararan sin mas sobre ellos. El barco se hun-
dird después de los dos primeros disparos, y el
dano que cada PJ recibird serd elevado (a dis-
crecion del DJ). Ahora dependiendo de los
poderes de los SPJs podrdn llegar hasta
Marsella de una forma u otra.

Si prefirieron la opciéon mas discreta de llegar a
Marsella contratando un barco el trayecto sera
aburrido excepto por el encuentro con una fra-
gata francesa en las proximidades de la costa
francesa. Habrd una aproximacién para identifi-
car al pesquero, y si los personajes se escon-
den bien (modificadores positivos) no habra
registro. En caso de pifia por parte de alguno
de ellos habra un combate con marineros fran-
ceses.

MARINEROS FRANCESES
PV 70

AXa 2

Cpo.a Cpo. 75% (1d6+4)
Parada 21%

Arma larga 75%

(Benelli Black Eagle: 1d10x3+23)

Si todo va bien deberian llegar al puerto mar-
sellés de noche. No habra ningun control
exhaustivo de las entradas y salidas, asi que
unas tiradas de Acechar/Discrecion, modifica-
das por la noche y por otros conceptos que el
DJ considere importantes (personajes demasia-
do llamativos, camuflaje, etc.), serviran para
que los PJs se internen en la ciudad sin mas
preambulos.

En la ciudad comienza la vida nocturna. Habra
que encontrar un lugar seguro para pasar la
noche. A menos que todos tengan un aspecto
perfectamente normal sera imposible ir a un

hotel o una pensién. Tiradas de Rastrear les
conduciran hasta alguin sétano abandonado en
una discreta zona portuaria que pueden utilizar
como base de operaciones. El sGtano tiene una
salida directa a la calle y un par de sucios ven-
tanucos enrejados. Sorprendentemente la luz
eléctrica funciona en el interior, aunque eso no
lo sabran hasta que no lo prueben.

INFORMACION PARA EL DJ

Cuanto mejor sea la tirada de Rastrear mas difi-
cil sera que sea descubierta esta guarida. El D]
puede indicarselo asi a los jugadores antes de
que lancen dados, de forma que estos con-
tinden la basqueda (edificios semi-ruinosos,
etc.) hasta encontrar un escondite realmente
bueno. Sin embargo, mientras buscan deben
seguir haciendo tiradas de Acechar/Discrecion
para no llamar demasiado la atencion.

Marsella es una ciudad con bastante anima-
cion. Existen numerosos clubes nocturnos en
los que escuchar conversaciones, establecer
contactos, o simplemente pasar un buen rato.
El reciente ajetreo de los sucesos espanoles no
ha llegado hasta aqui nada mas que a través de
los periddicos. No hay un especial control paoli-
cial salvo en las cada vez mas frecuentes oca-
siones en que Gernet celebra uno de sus multi-
tudinarios mitines.

Una tirada simple de PER hard que cualquiera
de los PJs vea carteles en las paredes anuncian-
do un mitin para el dos dias mas tarde a las 20
horas en un campo de fitbol en las afueras de
la ciudad.

En el pié del cartel aparece una direccion en
Marsella del movimiento que dirige Gernet.

MOUVEMENT HUMANISTIQUE FRANCAIS
7 Rue Saarinen

MARSEILLE

INFORMACION PARA EL DJ

Las siguientes secciones (Rachael, Referencias,
7 Rue Saarinen y Calles de fuego) son escena-
rios que el D) debe aplicar en el momento en
que sus jugadores decidan emprender la
accion correspondiente. No tienen porqué ser
jugados en ese orden. Los personajes tienen un
dia y medio para pasar por todos o por parte
de ellos, segln su iniciativa y el criterio del D)
para ir introduciendo elementos.

CRISIS SECRETAS
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RACHAEL

Rachael es una outsider que encontraran por
sorpresa una de las veces que regresen a su
base de operaciones. Es una chica joven, de
unos 20 6 22 anos. Viste de forma completa-
mente informal: pantalones vaqueros, camiseta
y cazadora negra de cuero. Su pelo esta recor-
tado en un estilo masculino.

Al llegar los PJs ella estarda durmiendo. Se ha
refugiado alli después de mantener una tor-
mentosa pelea con su companero actual, Jean,
un motorista algo pasado de rosca del que
acaba de separarse. En esa pelea Rachael salio
algo malparada, asi que uno de sus pémulos
presentara una contusion. La chica no tiene
donde ir. Abandoné su casa en Normandia
cuando apenas habia cumplido los 18 anos, y
no ha vuelto desde entonces. Recorre el pais
sin rumbo fijo, trabajando espordadicamente,
viviendo su vida. Pasé seis meses en Espana, y
por eso habla espanol bastante bien.

RACHAEL

FUE 60

CON 60

ACGI 76

INT 65

PER 70

APA 70

PV 50 AxA 2
Conducir Motocicleta 60%
Mecanica 45%
Otro idioma, espanol 40%
Otro idioma, inglés 45%

Supervivencia bajos fondos 50%

En el momento en que los Pls entren en el
sotano se despertara sobresaltada, y momenta-
neamente quedara paralizada por la sorpresa.
Su reaccion posterior seguird siendo de asom-
bro, pero no se asusta con los metahumanos.
Le producen curiosidad. Esta acostumbrada a
vivir en bandas y para ella esta puede ser una
banda mas. Algo especial, eso si, pero al fin un
grupo en el que integrarse.

INFORMACION PARA EL DJ

Es importante que permitan a Rachael que per-
manezca con ellos, pues de esa manera
tendran algun contacto en la ciudad, alguien
que investigue sin llamar mucho la atencién y
que ademas habla francés y espanol. Por si
fuera poco, es ademas propietaria de una des-

vencijada furgoneta Volkswagen con el exte-
rior decorado con ‘tags’ de vistosos colores.
No es muy discreta pero esta destinada a jugar
un importante papel en el desenlace de la his-
toria.

El principal interés actual de Rachael es perder
de vista a Jean y a su banda de motoristas, con-
seguir un refugio seguro, y comer al menos
una vez al dia. Es una chica bastante fuerte y
puede contarse con ella para llevar a cabo
misiones delicadas. Congeniara perfectamente
con los PJs, a pesar de lo cual el D] debe hacer
tiradas de Influencia sobre cada personaje para
averiguar si alguno de ellos considera a la chica
interesante para una relacion sentimental. Si es
asi el DJ hard una tirada por Rachael para saber
la opinion que la chica tiene de el P). Un resul-
tado bajo indicara que hay posibilidades, y esto
debe ser tenido en cuenta en el desarrollo pos-
terior de la partida.

REFERENCIAS

Durante el dia los PJs podran recabar informa-
cién sobre Maurice Gernet. Cualquier buisque-
da en bibliotecas o contactos con gente bien
relacionada proporcionaran los siguientes
datos, que el D) ira dejando caer a medida que
los PJs vayan realizando acciones:

Maurice Gernet era un gris oficinista que traba-
jaba en un banco hasta que hace un ano salto
a la arena politica encabezando el Mouvement
Humanistique, una formacién sin ideario politi-
co que aprovecha los sentimientos xendfobos
de los franceses en contra de los metahuma-
nos. En los dltimos sondeos de intencién de
voto el MHF se encuentra préximo al 18% del
total en el area de Marsella, de donde es origi-
nario el movimiento, pero sorprendentemente
llega al 12% en el total nacional.

Una meta anunciada publicamente por Gernet
es obtener un niimero de votos suficientes en
las proximas elecciones al Parlamento Europeo
como para declarar ilegales a todos los
metahumanos v recluirlos en establecimientos
especiales para esterilizarlos e impedir que
continden en libertad.

* A pesar de no tener un programa politico
claro Gernet se manifiesta proximo a la dere-
cha moderada v fiel defensor de las institucio-
nes familiares y religiosas.

* Es un catélico practicante. Tiene un cardcter
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noble, pero sus convicciones en contra de los
metahumanos son fuertes.

+ Tiene una familia perfectamente normal. No
se le conocen ningtin tipo de escandalos que
salpiquen su carrera politica.

+ Nadie sabe exactamente como se financia
el Mouvement Humanistique.

En bancos de datos oficiales:

+ Todos los datos personales de Gernet son
confirmados.

* En la cuenta corriente del MHF se efectdan
regularmente substanciosas transferencias ban-
carias que provienen del Banco Ambrosiano (el
banco del Vaticano). Maurice Gernet en
ningln caso se beneficia directamente de ese
dinero.

7 RUE SAARINEN

Este edificio es un antiguo palacio en el drea
mas refinada de Marsella. Una placa en la
entrada senala la ubicacion del cuartel general
del Mouvement.

La calle es elegante, con arboles en las aceras y
una calzada empedrada con precision. Las
casas circundantes revelan el nivel aristocratico
del barrio. Un cémodo parquecillo se encuen-
tra situado en las inmediaciones de la casa.
Desde alli pueden observarse las entradas y
salidas de personas.

Una tirada de PER revelara que en la puerta del
palacio hay aparcado un Opel Senator con una
bandera oficial que no se distingue.

El DJ anunciara a los PJs que es evidente que
Gernet esta recibiendo en ese momento a una
visita importante. Un critico en PER o una tira-
da normal en personajes con percepcion
ampliada (o acercarse a ver) aportara una
nueva informacién: la bandera del coche es la
vaticana, y bajo ella se encuentra la del arzobis-
pado de Marsella.

SI ALGUNO DE LOS PJs DISPONE DE
SUPERPERCEPCION: Escuchara una conversa-
cién en la primera planta del palacio. Debe
saber hablar francés o de lo contrario no enten-
derd nada. El arzobispo de Marsella, un envia-
do del Papa y Gernet hablan sobre el préximo
mitin. De esta conversacion se deducira que el
Vaticano esta financiando el MHF, que consi-

deran a los metahumanos como una aberra-
cion de la Naturaleza causada por el hombre y
que quieren iniciar una especie de cruzada
para conseguir el aislamiento y desaparicion de
estos seres. Gernet sigue fielmente las directri-
ces que recibe de estas personas. Les sugiere
que necesitara muchos mas medios para llegar
al Parlamento Europeo. Los religiosos le tran-
quilizan al respecto sin concretar mas.

SI ALGUNO DE LOS PJs DISPONE DE
SUPERPERCEPCION VISUAL RANGO ALTO:
Solamente se verd a las tres personas discutien-
do en un despacho de la primera planta. No
obstante se deducira automaticamente que se
trata del arzobispo y de un enviado papal.

CALLES DE FUEGOD

Jean, el antiguo novio de Rachael, es un tipo
orgulloso que no tolera que haya sido ella
quien le abandone, Piensa que este hecho
menoscaba su autoridad dentro de la banda de
motoristas, asi que ha empezado a buscar a la
chica.

Durante una ausencia de los SPJs (el D] debe
forzar una circunstancia en la que Rachael
quede sola) haran acto de presencia Jean y
cinco motoristas con las caracteristicas que se
indican.

Vienen de malas. Rodearan a la chica y Jean la
mantendrd agarrada, mientras se divierte
metiéndole miedo y pegandole de cuando en
cuando alguna bofetada.

Hola nena. ;Quién te mete mano ahora? ;No le
habras olvidado de tu amor? [Te vienes conmigo
o me hago un collar con tus ojos!

Le avergonzara delante de los macarras y ame-
nazara con marcarle la cara con su navaja.

En ese preciso momento aparecera el grupo de
PJs, y verdn como su nueva amiga estd siendo
vilmente maltratada. Si alguno de ellos trabd
especial amistad con Rachael le hard mas bien
poca gracia ver el filo de la navaja de Jean bien
cerca del ojo de la chica.

La pelea esta servida. Los motoristas pueden
montar en sus motos para combatir cadena en
mano y entonces tendran un modificador al
dafno de +10, pero solo tendrdn disponible una
accion por asalto.



JEAN

FUE 90

CON 90

AGI 76

INT 55

PER 70

APA 50

PV 80 AxA 2
Conducir Motocicleta 80%
Mecanica 65%
Arma blanca: Navaja 50%
Cadena (1d8+2) 45%

Supervivencia bajos fondos 70%
Antecedentes: Muy orgulloso y dominante.

MOTORISTA AGRESIVO

FUE 70

CON 70

AGI 76

INT 55

PER 70

APA 40

PV 65 AxA 2
Conducir Motocicleta 70%
Mecanica 65%
Arma blanca: Navaja 40%
Cadena (1d8) 40%

Supervivencia bajos fondos 50%

Después de la pelea habra que tener cuidado,
pues el ruido puede haber alertado a los veci-
nos, cosa no muy alarmante porque el distrito
portuario no es precisamente lugar frecuenta-
do por los gendarmes franceses,

Tres motoristas fuera de juego harda que el
resto salga pitando, sin pararse a mirar nada
mas. Rachael quedara segura a partir de ese
momento.

EL MITIN

El dia de la aparicion publica de Gernet ha lle
gado. Sus seguidores han estado recorriendo
las calles de Marsella con sus coches llenos de
carteles y banderas del MHF desde primera
hora de la manana.

A la hora prevista el estadio de fitbol se encon-
trara abarrotado. Hay incluso autobuses que
han desplazado gente desde otros lugares del

estado francés. Un enorme globo aerostatico
se ha colocado sobre el estadio para dar publi-
cidad al evento y senalizar el mitin,

La llegada al estadio puede ser conflictiva. Para
ello sera de gran utilidad la furgoneta de
Rachael, que la ofrecera de buen grado, pues
estd dispuesta a participar en el asunto, a pesatr
de que no sabe muy bien de qué se trata.

Rachael demostrara ser una buena conductora.
Se plantara antes de que puedan reaccionar
delante de una de las puertas de servicio del
estadio, deshacerse del guardia de seguridad
es mision de los SPJs.

Es muy complicado obtener una idea clara de
lo que va a pasar. La gente se agolpa en las
gradas ovacionando a su lider y coreando las
consignas del MHF. Los aplausos se suceden al
ritmo de la cada vez mas encendida arenga de
Gernel.

SPJs CON SUPERPERCEPCION: Podran distin-
guir un movimiento extrafo que se encuentra
bajo la tarima de la mesa de sonorizacion del
estadio, justo enfrente de la tribuna desde la
que habla Gernet. Un critico en PER permitira
reconocer a tres integrantes de Brazo Fjecutor
(Trifido, Macross y Agresor Eterno, ver fichas
correspondientes),
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El plan de los miembros de Brazo Ejecutor es
utilizar el momento final del mitin (sobre las
21:30 horas), con la mayor confusion, y elimi-
nar a Gernet. Después deberan huir utilizando
el poder de vuelo de Trifido.

En el momento en que los SPJs hagan alguna
maniobra que delate su naturaleza se formara
un gran tumulto. Inicialmente la gente les abu-
cheara sin atreverse a acercarse, pero la ira de
la concurrencia ira aumentando a medida que
toma conciencia de su superioridad. Si se pro-
duce alguna situacion de violencia (los SP]s ata-
can a Brazo Ejecutor o viceversa) se producird
una escena de extrema confusion mientras la
gente corre de aqui para alld tratando de salir
de la zona de combate. Los guardaespaldas de
Gernet haran que éste abandone el estrado
para mayor seguridad.

Las condiciones que se dan en esta situacion
son las siguientes: Brazo Ejecutor no tendra
ningtin problema aunque la gente resulte heri-
da. Por el contrario los SPJs deberan obtener
sus tiradas de armas por proyectiles o de emi-
sion de energia para no danar a nadie. Si no
consiguen obtenerlas habrdn danado a inocen-
tes.

Pase lo que pase el pastel se habrd descubierto
y hardn su aparicion unos invitados no desea-
dos...

LA LLEGADA
DE TECNORED

P

s

T ——————

Un grupo de TecnoRed hara su aparicion por
las entradas A y C del estadio. Inicialmente
colaboraran en la evacuacion del publico, pero
pronto se desentenderdn de esta labor y

e T e

comenzaran a participar en el combate. Son 10
soldados de TecnoRed, repartidos por igual
entre ambos puntos de entrada.

NOTA PARA EL DJ

La escena que se desarrolla a continuacion es
de una gran confusion, y el DJ debe transmitir
a sus jugadores esa confusion, pero a la vez
debe ser llevada con un ritmo frenético. Tres
grupo: TecnoRed, los SPJs y Brazo Ejecutor se
enfrentan en un “todos contra todos” salpicado
de victimas inocentes que caen bajo el efecto
de los disparos.

Fl D) no debe ponérselo facil a los SP]s.
TecnoRed se impondra como sea, incluso si
para ello hay que hacer aparecer a un segundo
grupo operativo. Los miembros de Brazo
Ejecutor desapareceran envueltos en una bri-
llante luz (Tirada de “ldea”, la luz es exacta-
mente igual que la que rescaté a los SPJs de
Tsang Tseng). El cerco de TecnoRed se estre-
chard mas y mas y los personajes no tendrdn
mas opciéon que huir. Los efectivos de
TecnoRed no podran seguirles debido a que su
presencia en el estadio es imprescindible para
ayudar en las tareas de rescate de heridos.

Los SPJs alcanzaran a ver como los miembros
del servicio de seguridad evacuan a Gernet, a
pesar de que dos de los guardaespaldas han
muerto por efecto del ataque de los supervilla-
nos. El D) les debe transmitir a los jugadores
que la situacién ha vuelto a complicarse.
Pueden imaginarse los titulares de los periodi-
cos de toda Europa al dia siguiente:
“Metahumanos convierten un mitin del MHF
en una masacre”.

Y ellos estuvieron alli.
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ACTO 6.
EPILOGO

A partir de ahora los acontecimientos van a
desarrollarse con una velocidad vertiginosa.
Los SPJs han logrado escapar pero de nuevo su
situacion ha vuelto a empeorar,

Lo mas logico es que intenten regresar a su
base, ya que no tienen ninguna pista de lo que
realmente estd pasando. Sélo saben que un
gran complot estd en marcha, y que estan
implicados varios grupos de supervillanos, cria-
turas que habitan el subsuelo de Madrid, alieni-
genas, razas extranas y quién sabe cuantas
C0sas mas.

No obstante no les quedara demasiado tiempo
para reflexionar, ya que apenas lleguen a su
base, una fuerte explosién les anunciard que
estan bajo ataque.

Sea quien sea ha logrado inutilizar los sistemas
de vigilancia antes de que entren en funciona-
miento. Solo les quedan dos opciones, salir al
exterior a repeler el ataque o quedarse dentro
esperando.

Elijan la opcién que elijan el resultado serd el
mismo: no podrdn evitar un confrontamiento
con los agresores.

Reconoceran inmediatamente a sus atacantes,
son Vértice de Combate, posiblemente el
supergrupo mas poderoso del mundo.

VERTICE DE COMBATE (ver fichas)

NOTA PARA EL DJ

Los miembros del Vértice que participan en el
ataque son: Tech Weapon, Riidel, Golem, Linx,
Infarto, Bandera Negra e Igneus. Aunque a
priori es un grupo demasiado poderoso, el DJ
debera tener en cuenta que estan bajo un tran-
ce mental que dicta sus acciones. En ese esta-
do solo podran actuar a la mitad de sus capaci-
dades normales.

Los SPJs se iran dando cuenta del estado en
que se encuentran los miembros del Vértice a
medida que la lucha avance (tiradas de PER).
No obstante, a medida que los atacantes sean
derrotados irdn recuperando su consciencia y
ayudando a los personajes. Al final una conver-
sacion entre los dos grupos les llevara a la con-
clusién de que les han estado utilizando.

Tech Weapon dira que la computadora de su
armadura tiene los datos suficientes como para
llevarles hasta donde les sometieron a estado
de trance. Asi, los dos grupos de superhéroes
partirdn en el helicoptero del Vértice.

Tras varias horas de viaje llegaran a una
pequena isla, situada a unos 5 kilometros fren-
te a las costa de Tinez, en el Mediterrdneo.
Aparentemente esta deshabitada. En realidad
es poco mas que un pedazo de roca que
sobresale del mar. Por fin encuentran un lugar
adecuado para aterrizar y descienden a suelo
firme. Sera necesario que los SPJs revisen cada
rincon de la pequena isla hasta dar con la
entrada a una cueva, parcialmente cubierta de
agua.

Una vez dentro, se daran cuenta de que unas
escaleras esculpidas en piedra descienden
hacia las profundidades. Las paredes estan
cubiertas de extranos simbolos y figuras grotes-
cas torpemente esculpidas. Aproximadamente
cada 15 metros una antorcha encendida pro-
porciona toda la luz de que disponen. El
ambiente es himedo y angustioso. Un pene-
trante olor a azufre se desprende de las roco-
sas paredes. El sonido de sus pasos se convier-
te en un tambor atronador debido al eco. El
descenso no parece tener fin, es como si estu-
vieran descendiendo a los infiernos.

La marcha continuard durante mas de cuatro
horas, v por fin las escaleras dan paso a un
largo pasillo a cuyo fin se encuentra una puerta
de madera de mas de 5 metros de altura.

El enorme portal se abrira apenas un SPJ lo
toque, y dara acceso a una gigantesca caverna
de unos 100 metros de diametro y mas de 30
de altura en el centro. Numerosas estalagmitas
y estalactitas salpican el techo y el suelo.

Por fin llegdis. Ya desesperaba. se oye decir a
una trajeada figura que surge de detras de una
de las columnas que sostienen la béveda. Los
SPJs reconoceran inmediatamente al individuo
como Richard Bradley.

Que detalle que haydis venido todos juntos, asi
podré mataros a todos a la vez.

Sin dar tiempo a los superhéroes a reaccionar,
Bradley hace un gesto aparentemente inofensi-
vo con su mano derecha y los Euromen apare-
cen como por arte de magia delante de él, pro-
tegiéndole. Los SPJs se dardn cuenta de que los




Euromen estan también en trance, como antes
el Vértice (también actuaran a la mitad de sus
capacidades). Antes de que el combate
comience, Bradley hard otro gesto con la mano
y todos los miembros del Vértice de Combate
quedaran paralizados.

No podemaos permitir que sea una lucha injusta
;Verdad? dira, con una tétrica sonrisa en su
boca.

El resultado de la inmediata lucha no es impor-
tante va que cada asallo que pase uno de los
SPJs se ira quedando paralizado por el poder
de Bradley. Todo parece perdido. Se encuen-
tran a muchos metros de profundidad, en el
interior de un penasco deshabitado en medio
del mar Mediterraneo, y un misterioso y pode-
roso enemigo les tiene inmovilizados. Bradley
devolvera su voluntad a todos los héroes, pero
hard que permanezcan inmdviles.

[Nada me separa ya de mi objetivo! Vuestra
patética resistencia no ha hecho mas que diver-
tirme. exclama el malvado. Ahora por fin podré
reclamar lo que es mio por derecho. El caos y el
terror se apoderaran del mundo, el odio y la
venganza seran proclamados amos absolutos de
la Humanidad...

iYa es suficiente! proclamara una firme voz sur-
gida de las sombras de la gruta y, acto seguido,
un poderoso rayo de energia derribard al mal-
vado.

Una figura avanzara hacia Bradley, se trata de
Maestro Arcano, senor de la Artes Misticas y
miembro ocasional del Vértice de Combate.,

iMago de pacotilla! ;Acaso piensas que tu poder
puede algo contra quien es la reencarnacion del
mal?

El rostro de Bradley desaparecera, y ocupara su
lugar una faz monstruosa y terrorifica, el traje
de diseno del malvado se desgarra cuando su
cuerpo adquiere nuevas y mayores dimensio-
nes.

;Temblad ante mi, como pronto lo hard toda
esta misera bola de barro que llamais Tierra! Y
ahora mago preparate para tu final...

Una llamarada de intensa energia maléfica
surge de las garras del monstruo. Se dirige
velozmente hacia el mistico y, justo cuando
esta a punto de encontrar su blanco...desapare-
ce. Otro elemento ha entrado a tomar parte en

los acontecimientos. Un ser gigantesco y
sombrio aparece de repente en la enorme
cueva. El rostro de quien una vez fue Bradley
se transforma en una mueca de terror.

Los SPJs asisten a los acontecimientos dandose
cuenta de que todo lo que esta sucediendo
supera con mucho sus capacidades. Son meros
espectadores ante el poder de esos seres.

sNo se te prohibié actuar en esla esfera? dice el
gigante. No podemos permitir tus desesperados
intentos por alterar el Equilibrio.

iNo puedes detenerme ahora! jTe destruiré! res-
ponde el demonio, escupiendo casi las pala-
bras.

No estd en tu mano el decidir. Yo soy El
Guardian del Orden, y tu sentencia es iEl olvido!
y diciendo esto poderosos haces de energia
cosmica surgen de los ojos del gigante, fulmi-
nando al malvado, del que sélo quedan unas
pocas cenizas y una voluta de humo. Acto
seguido el coloso dirige su mirada hacia
Maestro Arcano y asiente, tras eslo, desapare-
ce en el aire como si nunca hubiera estado alli.

CONCLUSION

Maestro Arcano explicard a sus companeros y
a los SPJs que él conocia la presencia del
demonio en la Tierra, pero que no podia actuar
hasta que fuera el momento preciso, ya que no
habia sobre el planeta ningin poder capaz de
oponerse al malvado ser, y que era necesario
que adquiriera su verdadera forma y poder,
para asi alertar de su presencia a alguna de las
Entidades Cosmicas.

El gigante que ha vencido al mal es EQUIDAD,
el encargado de que el Universo mantenga su
Equilibrio Césmico sin el cual estaria irremedia-
blemente abocado a su destruccion. También
advertird a los SPJs de que el mal es algo que
nunca se puede destruir, ya que esta en todos
los corazones, por lo que posiblemente vol-
veran a tener noticias de su enemigo.

NOTA PARA EL DJ

A partir de aqui, comenzara el periplo como
supergrupo de los SPJs, serd necesario tener en
cuenta las relaciones tanto de amistad como
de odio que hayan podido establecer a lo largo
de esta campana.

CRISIS SECRETAS
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EUROMAN
RESPONDE

Si las dudas te corroen, si no sabes que fue de
éste o aquel personaje, si te interesa profundi-
zar en el funcionamiento interno de IDESS, si
te preguntas quién es mds poderoso, si Tsang
Tseng o Seismo, si te gustaria saber donde va
de copas Jinete Nocturno, o dénde se oculta
Maestro Arcano...

Si quieres saber mas, en definitiva...

iEscribenos!

El propio Jaime Torrens, Euroman, dard res-
puestas a todas vuestras dudas.

Dirige tus cartas a:

Euroman
Aptdo de Correos 329,
28230 Las Rozas de Madrid.

L e o R S A R S e TR 1



C T

PERS5O0ONAJE

R FUERZA (FUE) [ 1]
| £ CONSTITUCION (CON) |:|
P;ofes:on .................. AG"_IDAD (AGI) E
P e e INTELIGENCIA (INT) |:|
Acciones por Asalto..........coueveeeeeeecveeneereenns W p I:
DIV i iiisissmasssassnesesssessers . PERCEPCION (PER)

e " APARIENCIA (APA) L]

o= EAE

Puntos de Vida cuisamsisisimaime Infuenda i35
Inconsciente............ Iniciativa/Reflejos.......ccvromermrvcervecnecnevee____ %
Acechar/Discrecion Jueg0s de AZar......ciiiiisisiissiisisssns %
Buscar Referencias ............... LARZAT ciiiiinisinisiiniiinmmsermesnnsnmssmasanseanss %
Combate Cuerpo a Cuerpo. Pardai. oo %
Conocimientos Generales .. PercepiOn uisisisiiiiimissmmmsrsssssesercrmsensasns Y%
Equilibrio Mental............. Primeros Auxilios.......c.ccccecuieincnrnnnereennnns _ %
Esconderse ............... L o N

EQUIPO / OBJETOS

Resistencia a Prejuicios Resistencia a Venenos y Gases

Hoja de Personaje fotocopiable para uso de los jugadores. ©CRONOPOLIS Ediciones, 1995
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GRUPO

HABILIDADES

Armadura de Combate
Sistemas de Armamento %

MODELO

SISTEMAS DE
ARMAMENTO

N* SISTEMA

HOJA DE
ARMADURA

Localizacion Impactos (1d20)

Hoja de Armadura fotocopiable para uso de los jugadores. © CRONOPOLIS Ediciones, 1995
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Desde el pringipio de los tiempos han existido
hombres y mujeres capaces de realizar
grandes proezas impensables para el resto de
la, Humanidad.

En la antigiiedad fueron considerados genios,
dioses, héroes, iluminados, locos...

Hoy son Superhéroes.
Y estan entre nosotros.

La eterna lucha entre el Bien y el Mal, entre
héroes. y \villanos, tiene ahora peones
superpoderosos que libran batallas en las que
entra en juego el destino de la Humanidad.

Y td, puedes ser protagonista.

La vida para los metahumanos no es facil en
la, Europa de los noventa. Aunque tengas
superpoderes.

Muchos te perseguiran, otros querran
aprovecharse de ti y muy pocos te apoyaran.

Estas avisado.

Recomendado para
mayores de 16 Afios.
N? Jugadores: 2 o mas.

Presentanélo:/

itHléroes'y Villanos!
iStperpoderes!

iDioses!

iMagos!
iMutantes!- ..
iParahumanaos!

jAlienigenast- =

jJusticierps?

iY mucho\;mas!

Story by
Lépez-Herrero.
Medina
Alcantara

Art by
Rafa Garrés

GCRONOPROLIS
EDIGIONES

Aptdo. de Caorreas 329
28230 Las Razas de Madrid
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