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CAPITULO I:
HA CAIDO UNA ESTRELLA

Terra

Hace cuatrocientos afios...

El sal rojizo se deslizaba poco a poco, dando paso a un
espectaculo de luces y sombras que anunciaba la llega-
da de una nueva noche. Este seria el Gltimo anochecer
para algunos, pues su destino estaba marcado por el frio
acero de las espadas.

El Rey Santiago | de Iberia, se encontraba medi-
tabundo frente a una ventana. La situacion se es-
taba volviendo poco menos que desesperada y las
huestes del monarca apenas podian contener el
empuje de los ejércitos de bestias procedentes del
sur. Habia combatido sin temor durante mas de
veinte afios frente a multitud de enemigos del rei-
no, pero esta vez era diferente.

Todos los esfuerzos del rey habian sido superados
sistematicamente por los adversarios, dotados de la
agresividad fanatica que les proporcionaba su jefe su-
premo; un ser que decia ser el mismisimo dios Geb.

Los héroes principales del reino habian caido en
combate directo con el dios, el hechicero personal del
rey se encontraba débil y herido. Su ejército se veia
superado tanto en nimero como en moral y prepara-
cion. Sélo quedaba una solucion, una solucian peligro-
sa y desesperada que pondria en grave peligro lo que
Santiago de Iberia mas queria en este mundo...

Hacia dos dias que el fiel Tarabulus, mago de la corte,
le habia indicado a su sefior una posibilidad remota:

—Mi sefior... Existe, mas alla de los planos materia-
les, un mundo... un mundo maravilloso muy parecido al
nuestro. Alli podréis encontrar la ayuda que el reino de-
manda en esta hora de necesidad.

Y asi el viejo mago le explicé al rey que sabia que era
posible viajar entre ambos mundos. Que él mismo se habia
trasladado alli en méas de una ocasion, trabando amistad con
un poderoso hechicero conocido como El Maestro.

Pero claro... Habia un problema. Tarabulus se
encontraba debilitado y, en ese estado, no poseia la
energia suficiente como para activar un vartice di-
mensional hasta la Tierra. Necesitaba a alguien con
el poder suficiente para abrir el portal y que la mi-
sién tuviera posibilidades de éxito. Y en estos mo-
mentos, sélo habia dos personas con las capacida-
des suficientes para afrontar tamafia empresa: el
propio rey y su Gnica hija, Estrella.

El monarca estaba triste. Sabia de antemano cual
iba ser la opcién escogida porque era impensable que él
abandonara a su pueblo en esta situacién de necesidad,

LA ESTRELLA OE OTRO MUNDO

pues era seguro que el enemigo aprovecharia la situa-
cion de vacio de poder para acabar con su labor de des-
truccion. Deberia ser su hija adolescente la que em-
prendiera tan peligrosa e importante mision en un mun-
do desconocido.

La joven Estrella era valerosa y, a pesar de sus dieci-
siete afios recién cumplidos, se daba cuenta de la delica-
da situacion por la que atravesaba el reino. Estaba dis-
puesta a partir en el momento en que su padre y el
mago lo consideraran oportuno.
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Se escogio la noche de la siguiente luna llena, ya
que era un augurio favorable para la peligrosa mision.
La princesa paso el dia anterior en sus habitaciones,
concentrandose en los pormenores de la tarea que
deberia realizar en el extrafio mundo al que viajaria.

Todos los preparativos se realizaron tal y como
Taradbulus habia ordenado. Llegada la hora y tras una
triste despedida, el mago recité una monoétona letania
de antiguos salmos, haciendo que el mismo tejido del
espacio y el tiempo se rasgaran a su voluntad.

Estrella se sinti6 débil durante unos instantes pues,
no en vano, el hechicero estaba extrayendo de ella la
energia necesaria para la realizacion del conjuro. Des-
pués, todo comenzd a dar vueltas. De pronto se vio
impulsada a través de un limbo repleto de imagenes
sin sentido. Entonces, con la velocidad de un parpadeo,
un fogonazo cegador acabé con los Gltimos retazos de
su conciencia.

No podria decir si habian pasado s6lo unos segun-
dos o, por el contrario, varias horas, pero lo cierto es
que Estrella se despertd en un paraje desconocido
con un tremendo dolor de cabeza.
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Estaba programada como una misién rutinaria de
exploracion. El crucero espacial Dorkan debia inspeccio-
nar un sector desconocido de la galaxia, en busca de
planetas aptos para la colonizacion.

La nave paso junto a una pequefia estrella aprove-
chando la fuerza gravitatoria para impulsarse hasta su
objetiva: el tercer planeta del sistema, una pequeria es-
fera azul orbitada por un Unico satélite sin vida. Los
sensores de largo alcance habian determinado |a posible
existencia de vida y de un entorno apto para la conquista.
De pronto, los medidores energéticos se dispararon has-
ta la zona roja indicando, sin lugar a dudas, un estallido de
energia de proporciones desmesuradas.

En menos de una hora, una veloz aeronave de des-
embarco aterrizaba a escasa distancia del punto exacto
de donde habia procedido la rara lectura energética. Un
grupo de fieros guerreros se dispuso a localizar |a fuente
de tal poder. La avanzada tecnologia de los alienigenas
permitia que estuvieran equipados con eficaces
localizadores y muy pronto dieron con un rastro residual
de la energia del vortice.

Para su asombro, se encontraron con una criatura
aparentemente desvalida, un espécimen hembra que
apenas si alcanzaba la edad adulta. Las érdenes que te-
nia el grupo eran claras: un rayo aturdidor se encargé de
acabar con la pobre resistencia que ese ser pudiera
haber presentado. Las costumbres Dorkan son contra-
rias a la captura de prisioneros, pero este caso merecia
una investigacion mas exhaustiva.
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Una vez en el crucero, se confind inconsciente a la
prisionera en una celda, a la espera de regresar al plane-
ta de origen, donde podria llevarse a cabo las pruebas
correspondientes, sequramente diseccionando a la cautiva
para determinar el origen de su pauta energética.

Al poco rato, la joven se despert6 vy, al darse cuenta
de lo que habia pasado, desencadend su temible poder-...
Primero contra |la puerta de la celda y acto seguido con-
tra sus confiados captores.

Los guerreros Dorkan acudieron en tropel para so-
meter a la inesperada amenaza. Su fama como despiadados
combatientes era legendaria en un millén de mundos y
no podian consentir que un simple «cachorro» de una
especie inferior se saliera con la suya.

Subestimar a Estrella fue lo que les llevo a la perdi-
cion. El poder desbocado de la adolescente, unido al efec-
to de las armas de sus enemigos, fue el origen de una
serie de explosiones que causaron dafios irremediables
en la poderosa nave de guerra.
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Asi, lo que habia comenzado como una mision de
rutina, supondria la destruccion de un crucero gue habia
salido victorioso en multitud de crueles contiendas.

Cuando el capitan de la aeronave intentd evitar el desas-
tre, ya era demasiado tarde. La situacion en el puente de mando
del crucero se volvia desesperada por momentos. Los instru-
mentos no respondian y los danos eran irreparables.

—iToda la potencia a los motores 3, 5y 7! jjAhoral! —
exclamo el capitan Benkoor

—iEs indtil sefar, la nave esté perdida! —le respon-
dio el piloto.

Las explosiones se sucedian en mortifera cadencia. Los
pasillos de la nave se llenaban de gritos de dolor. De pronto,
una violenta deflagracién quebro sin remedio la estructura
del dafiado crucero y asi, dividido en dos mitades de retorcido
metal, se precipitd hacia el planeta azul celeste.

Una de las partes, la mayor, entré minutos mas tarde
en la atmésfera terrestre envuelta en llamas. En su
interior, los guerreras supervivientes contemplaban con
mirada fiera como el manto esmeralda de la selva
amazonica se acercaba a una velocidad mortal.

El pedazo restante, menor en tamafio, salié impulsa-
do en otra direccion debido a la tremenda potencia de |a
Gltima explosion. Tras describir una parabola de destino
incierto, acabd atraido por la fuerza de gravedad del pla-
neta y se adentré también en la atmasfera, esta vez con
un destino diferente: la helada superficie de la Antartida.
Un momento antes del impacto, una pequefia figura sa-
li6 despedida de la enorme bola de hierro y fuego. Si
existiera algin atento observador en esos inhdspitos
parajes, habria visto como el extrafio ser, de apariencia
inequivocamente humana, se alejaba justo lo suficiente
como para no resultar destruido por el terrible impacto del
resto del crucero estelar contra el helado suelo.

Hace cuatro dias...

Los investigadores del ejército del aire argentino no
daban crédito a lo que tenian ante si. Se comunico el




hallazgo inmediatamente al Gobierno, que orden¢ inme-
diatamente guardar el maximo secreto sobre el asunto.
Lo que habia sucedido en la base Esperanza es que se
habia encontrado los restos de una nave espacial ente-
rrados en un inmenso glaciar. Y no habia duda alguna al
respecto: los despojos eran de procedencia alienigena.

Euroforce

Una llamada por el canal de seguridad indicé a Euro-
Pa, gue en ese momento se encontraba de guardia en la
base, que el grupo estaba recibiendo un mensaje de
Alta Prioridad. El rostro familiar de Marcos, el asistente
de comunicaciones, aparecit en la pantalla central.

—Llaman desde Moncloa, Sofia. Es Gabriel Montes,
el Secretario de Estado para Asuntos Metahumanos...
—Vale, ponme con &l a ver qué quiere.

La imagen se distorsiond un momento y cambid a un
despacho clasico. Detras de la mesa de roble, un rostro
serio aparecio semioculto por unas gruesas gafas.

—Buenos dias, Europa. Tengo un asunto que requie-
re |la atencién de la Euroforce.

—Bien, ya me dira de qué se trata, aunque espero no
tener que recordarle otra vez, que la Euroforce no depen-
de, en ningan sentido, de las autoridades espariolas.

—Lo sg, lo sé. Sélo estamos solicitando su ayuda, de la
misma manera que el gobierno de Argentina ha salicita-
do la nuestra...

En el transcurso de la conversacion, Montes explico
a la heroina todos los detalles referentes a lo sucedido en
la Antartida. Ademas, trasladé la peticién del gobierno
argentino para que la Euroforce se encargue de asistir
en las labores de rescate y recuperacion de restos. Aun-
que no parece existir amenaza alguna, al tratarse de
temas relacionados con extraterrestres no esta de mas
tomar ciertas precauciones.

Cuando la imagen del secretario de estado desapa-
recié de la pantalla, la intrépida metahumana griega
medité durante unos segundos. Acto seguido acciond
un botén del panel de mandos y susurré una orden...

—Marcos, avisa a los chicos que tenemos cosas
que hacer.

La base esperanza

Muchos son los estados que poseen bases, bien
permanentes o bien durante los meses de verano, en la
Antéartida. Aunque la ONU no reconoce la soberania de
ninguna nacién sobre el helado continente, muchas de
ellas mantienen una serie de reivindicaciones sobre la

explotacién de los inmensos recursos naturales que po-
see dicho territorio.

Es por ello que los paises interesados —entre ellas
Argentina, Gran Bretana, Estados Unidos, Espania, Japon y
Chile— han instalado bases: algunas permanentes y otras
que solo estan operativas durante el «verano» polar

Argentina es uno de los estados que mas presencia
mantiene en la Antértida, debido a su proximidad geo-
gréfica. Este pais sudamericano mantiene una infraes-
tructura constante, compuesta por multitud de bases,
muchas de ellas y operativos durante todo el ano.

La base Esperanza es una de las mayores gue existen
en la Antéartida. Posee una poblacion estival estimada de
95 personas y durante el invierno permanecen alli al me-
nos dos docenas de investigadores. Cuenta con una peque-
fia pista de aterrizaje y un embarcadero. La base consta de
mas de quince edificios en los que se desarrolla una labor
de investigacion ecoldgica, meteorologica, etc. Son de gran
importancia los estudios que se realizan sobre el estado de
la capa de ozono, la medicién de la temperatura y espesor
del hielo de los glaciares préximos y la observacién naturalis-
ta, que incluye especies como los pinglinos emperador, las
orcas y las focas leopardo.
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Los miembros del supergrupo europeo llegaron a la
base Esperanza a bordo de su nuevo vehiculo de viajes a
larga distancia: el Eforce, después de que el gobierno espa-
fiol concediera al grupo un permiso especial para la utiliza-
cién de vehiculos voladores propulsados por combustibles
de alta eficiencia en el interior del casco urbano de |a capital.
Las asombrosas capacidades de su nuevo transporte, dise-
fiado por Tech Weapon, les permitieron realizar el trayecto
Madrid/Antartida en apenas tres horas.

Estrella

Con la valiosa asistencia de los héroes, las labores de recu-
peracién de restos continuaron a buen ritmo, pero lo mas
importante estaba todavia por llegar. Durante la tarde del sépti-
mo dia, una asombrada Primaria descubria algo increible: en el
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interior de un inmenso glaciar, a mas de diez metros de la
superficie, un cuerpo humano permanecia encerrado en un
grueso blogue de hielo. Estaba sorprendentemente bien con-
servado y se trataba de una joven de apariencia humana, vesti-
da con ropajes medievales.

Las garras de Siluro, afiladas y superdensas, separaron
sin mayores dificultades el bloque de la prisién helada. Euro-
pa asumio un tamano de cerca de seis metros de altura y
transportd la pesada carga hasta la base. Una vez alli,
Montesinos, el cientifico jefe, desaconsejd descongelar el
cuerpo, aduciendo que se podria deteriorar tan importante
hallazgo. Tech Weapon se dio cuenta que la muchacha
estaba viva, aunque inmersa en algin estado de hiberna-
cion o similar, ya que los sensores de su avanzada
tecnoarmadura detectaron en el cuerpo inerte de la joven
unos signos vitales apenas perceptibles.
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El acontecimiento provocd alarma en el seno de las
autoridades argentinas. Si el descubrimiento de los restos
extraterrestres, que era ya de por si un hallazgo de vital
importancia, el encuentro del cuerpo de la misteriosa joven
otorgaba un valor afiadido a la mision. Tras los primeros
estudios, la opinién de Montesinos se vio confirmada y se
decidio que lo mejor era no intentar descongelar el bloque
con los medios de que disponian en la base. Comunicaron
todas las incidencias a las autoridades y aguardaron la res-
puesta para llevar a cabo las acciones oportunas.

Mientras tanto, la Euroforce continud realizando las
labares de busqueda y rescate de los restos. El trabajo era
duro y pesado, sobre todo debido a las condiciones atmosfé-
ricas que los héroes habian de soportar. Unicamente Pri-
maria, protegida por su poder de Control del clima, disfruta-
ba de la situacién, maravillada por el imponente paisaje que
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proporcionaban los inmensos glaciares y los majestuosos
icebergs que flotaban lentamente en el océano Antartico.
Cuando acabd la jornada y se retiraron a descansar,
decidieron establecer una serie de turnos para mantener
vigilada a la helada muchacha. Euroman se ocup6 del primer
turno, tras él, ocupd su lugar la poderosa Europa, quien se
acomodo lo mejor que pudo en un extremo del laboratorio
casi desocupado, absorta en sus propios pensamientos.

«Esta situacién me produce escalofrios... Dios sabra
cuanto tiempo ha pasado la pobre encerrada en el hielo.
Debe de ser una situacion terrible..»

Asi, concentrada como estaba en sus propias
elucubraciones, no se percatd de la presencia de una
voluminosa figura que se acercaba sigilosa tras ella.

El poderoso golpe llegd de pronto. Un pufio masivo
cayo sobre la cabeza de la desprevenida heroina, arreba-
tandole la consciencia por unos momentos.

—Te has pasado Macross. Ha temblado toda la base y
eso alertara al resto de los superestipidos. Debemos
largarnos cuanto antes —las palabras surgieron de una
de las tres cabezas que poseia el otro visitante misterio-
so, que se afanaba en cargar sobre sus anchos hombros
el valioso bloque de hielo— Agérrate fuerte, que nos
vamos —continud diciendo el grotesco tecnificado.

Con ello, en menos de treinta segundos, los dos
villanos atravesaron viclentamente la cubierta del edifi-
cio y desaparecieron en el turbulento cielo.

(ol o JR e}

Siluro saltd sobresaltado de la cama. Un violento tem-
blor habia sacudido todo el campamento. Salié de |a habi-
tacion apenas se hubo puesto los pantalones. En el pasi-
llo, se encontro con su companero, Euroman, totalmen-
te uniformado. Esa era la clase de cosas que mas le
fastidiaba de aquel tipo, pero ahora no habia tiempo para
esas tonterias, asi que, volviendose momentaneamen-
te inmaterial, atravesa la puerta del barracon y se dirigio
a toda velocidad hacia el laboratorio.

El frio exterior llend sus pulmones de un aire helado
que cortaba como un cuchillo. A pesar de todo, siguio
adelante y en un momento entrd en el barracén vy llego
junto a su compariera caida. Casi al instante noto la pre-
sencia de otra persona a pocos metros, asi que se levan-
td y se encard con ésta mientras las manos se le con-
vertian instintivamente en mortiferas garras.

—Es0 no te va a servir de nada, nene... —la voz era de
mujer y tenia un fuerte acento del este de Europa que
Siluro no acababa de identificar. Su mente trataba de
repasar la lista de enemigos de la Euroforce para obte-
ner algin dato que le pudiera ser de utilidad.
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Euroman, Tech Weapon y Primaria ya se encontra-
ban en las inmediaciones del laboratorio. De pronto, una
violenta explosién hizo que todo saltara por los aires. La
descarga afectd a los distintos componentes volatiles
que habia en la estancia, de manera que su efecto se vio
multiplicado por diez. Euroman se arrojé al suelo y se
cubrioé instintivamente con los escudos de los antebra-
zos, evitando que algin fragmento letal le alcanzara, pero
Primaria y Tech Weapon no pudieraon evitar que la fuerza
de la deflagracién les afectara levemente. Todo el barra-
cén en el que se ubicaban las instalaciones del laborato-
rio habia desaparecido destruido. Al cabo de unos segun-
dos sélo quedaba un montén de escombros humeantes.

Durante unos instantes, los tres héroes se habian
quedado sobrecogidos por el espectaculo de devastacion,
pero pronto salieron de su ensimismamiento, sobre todo
porgue los escombros del edificio comenzaran a temblar y a
estremecerse. En unos segundos, restos y tablones salie-
ron despedidos en todas direcciones y una enorme figura
aparecit ante sus ojos, aumentando répidamente de tama-
no: Europa se elevaba sobre |la catastrofe y bajo el brazo
izquierdo llevaba inmévil a su compafriero, Silura.

Tech Weapon alz6 el vuelo y describié una circunfe-
rencia de mas de cinco kilbmetros de didmetro usando
sus sofisticados escéneres de larga distancia, pero el resul-
tado fue negativo: no habia ni rastro de los agresores.
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Aunque los héroes estaban magullados, las heridas
mas profundas se encontraban en su animo, pues habian
fracasado en su misién de velar por la seguridad de la helada
joven. Ahora quién sabria en qué pérfidas manos estaria y
cuales serian las intenciones de sus captores.

El profesor Ignacio Montesinos, eminencia mundial de
la astrofisica y jefe del proyecto estaba indignado: para qué
le servia la presencia de los superhéroes si no eran capaces
de evitar los hechos que acababan de acontecer La furia
del cientifico era tremenda y poco importaban las palabras
serenas de Euroman diciéndole que la Euroforce se en-
cargaria de recuperar a la joven. Al cabo de unos mo-
mentos de infinita paciencia el héroe acallo de raiz las
quejas del profesor fulminandole con la mirada. En ese
mismo momento un cariacontecido Euroman se formulé
una silenciosa promesa: encontrarian al responsable de
este atague y recuperarian el cuerpo de la joven.

Madrid

El viaje de regreso a la capital duré sdélo 160 minu-
tos, aunque parecié mucho mas largo, debido al ambien-
te que habia dentro de la cabina del E-force.

Al llegar al cuartel general, otra mala noticia se vino
a sumar a las anteriores: Maestro Arcano no estaba
localizable. Nada se sabia de él y todos los intentos poste-
riores para ponerse en contacto con el mago resultaron
infructuosos, asi que tampoco podian contar con la asis-
tencia del poderoso hechicero en este asunto.

Dadas las especiales caracteristicas del ataque su-
frido en Esperanza, Siluro no tuvo dificultad alguna para
identifican, por el acento y los poderes, a Explosiva como la
causante de la detonacion que destruyé el laboratorio.
La computadora confirmo, con un 88% de fiabilidad, que
los otros dos asaltantes eran Trifido y Macross, otros dos
miembros del grupo de villanos conocido como Brazo Eje-
cutor. Casi todos los héroes habian tenido méas de un
enfrentamiento con esos villanos, por lo que sabian lo
peligrosos que eran. Ahora quedaba por descubrir lo
mas dificil: ¢para quién estarian trabajando? En este
punto la computadora también tenia una opinién bastan-
te definida y proporcioné los siguientes datas:

Posibilidad namero
De Ugarte Comunicaciones

Posibilidad nimero
H.UM.AN.S.

Vistos los resultados, existian dos opciones que reque-
rian de una investigacion urgente y otra con escasas posi-
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bilidades, pero que no era descartable necesariamente.
Euroman decidié que se dividirian en grupos e intentarian
obtener la informacién necesaria esa noche. Por un lado él
mismo y Primaria se encargarian de visitar las instalaciones
centrales de la compariia De Ugarte Comunicaciones, Tech
Weapon se ocuparia de |la sede de HUM.AN.S. en Madrid
y Europa acompafriaria a Siluro a una cita con IDESS.

En todo caso, lo que no sabfan era por gque tenia
alguien tanto interés en hacerse con la joven congelada
y como se habia enterado de su existencia.

De Uqarte Comunicaci

A pesar de la gran experiencia que tenia, Euroman
siempre se mostraba sorprendido por los poderes de su
compafera, Primaria. La elegancia y majestuosidad de ésta
al volar le confirmaban su origen divino. Alli arriba, el héroe
europeo se sentia empequefiecido y, en cierto modo, inde-
fenso. Pero esos pensamientos desaparecieron de su mente
tan rapido como le habian venido, pues ya estaban llegando
al edificio De Ugarte, un impresionante rascacielos situado
apenas a dos kilémetros de la propia base de la Euroforce.

Tal y como habian planeado, Primaria solté a su com-
pafiero, que aterriza con la suavidad de un gato sobre la
pasarela que rodeaba la azotea. Un atento vistazo permi-
tié al entrenado militar percatarse de la ubicacion de un
cajetin metalico escondido que, sin duda, contenia el
panel de control y los delicados microcircuitos que con-
trolaban la alarma. Una vez localizada ésta, una pequefa
descarga eléctrica de Primaria basto para dejarla inservible.

Farzaron |la puerta de la galeria y accedieron a las
escaleras de servicio. Euroman marchaba en cabeza, si-
gilosamente, esquivando habilmente el examen de las
camaras de seguridad. Asi, llegé hasta la sala de vigilan-
cia, donde un confiado guarda de seguridad miraba dis-
traido a los monitores situados frente a él. Nunca supo
qué le ataco. Un habil golpe con el canto de uno de los
escudos de strenium de Euroman dejé al incauto fuera
de combate. Ademés, debido a las propiedades del extra-
fio metal, el ataque no produjo sonido alguno.

—Eso le mantendra fuera de juego durante un par
de horas.

Ya con el camino libre, Primaria se reunié con su
companero en el piso destinado a administracion. Ella
nunca se encontraba a gusto con este tipo de misiones,
pues preferia la emocion del combate a cielo descubier-
to, donde podia dar rienda suelta a todo su poder.

No fue una labor dificil encontrar y acceder al despa-
cho de la joven duefia del grupo empresas. Euroman se
puso manos a la obra y encendit el ordenador; activando
sin saberlo, una silenciosa alarma. La pantalla brillaba
proporcionando datos muy diversos... Alli se encontraban
informaciones comprometidas que el héroe almacend

en su memoria; pera no habia sefial alguna de ningan
dato referente a la Antartida o a los sucesos recientes.

—Parece ser gque no estan metidos en este asunto,
Primaria...

—Entonces... ¢qué hacemos ahora? —respondio la diosa.

—Esto me da mala espina, mejor sera que nos vaya-
mos cuanto antes... )

Los entrenados sentidos de Euroman ya habian
detectado el sonido producido por un helicoptero que
aterrizaba en la azotea. Sin duda alguna, habrian acti-
vado algin dispositivo secreto y ahora tendrian gue
vérselas con la caballeria.

Desanduvieron el camino recorrido y llegaron junto a
la puerta que daba acceso al tejado. Era obvio que espe-
randoles tras ella habria todo un escuadron de individuos
armados hasta los dientes.

—No te preocupes Esteban, déjamelo a mi —mur-
muré la inmortal, sonriendo con complicidad a su com-
pafiero de aventuras.

El poder elemental mant de la diosa en oleadas vy,
casi instantaneamente, un espeso manto de niebla sur-
gio de la nada en el estrecho pasillo v, filtrandose bajo Ia
puerta, comenzé a cubrir la azotea. En apenas unos se-
gundos, toda la parte superior del edificio se encontraba
ofuscada por el misterioso vapor.

Los atemorizados agentes de seguridad, que no
esperaban encontrarse con algo semejante, se lleva-
ron un sobresalto ain mayor cuando la puerta salio
disparada, atravesada por Primaria a toda velocidad.
Manteniendo la niebla también alrededor de ella, Ia
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diosa revoloted atrayendo el fuego enemigo, permi-
tiendo asi que su compafiero saliera sin ningln pro-
blema. Euroman avanz6 hasta el borde del edificio,
dejando fuera de combate a un par de incautos que
encontrd en su camino. Acto seguido, saltd al vacio
con un agil movimiento.

Como habian previsto, la diosa le recogié a mitad de
camino, elevandolo con una poderosa rafaga de vienta.
Se alejaron entonces en direccion a la base de Euroforce,
mientras dejaban tras de si niebla suficiente como para
impedir que el helicaptero les siguiera el rastro.

HUMAN.S.

Tech Weapon adapté en menos de treinta mi-
nutos su tecnoarmadura a la mision que le tocaba
realizar: sustituyd los ruidosos propulsores de las
botas por el dispositivo ISA, que le permitiria acer-
carse a su objetiva sin emitir el mas minimo ruido.
Acoplé también los sistemas de camuflaje corres-
pondientes, que le posibilitarian, ademas, pasar casi
totalmente desapercibido.

Segin su computadora interna, HUM.AN.S. ape-
nas poseia en Madrid unas pequefias oficinas, situadas
en un edificio de las afueras de la capital. Llegar hasta alli
fue un juego de nifios, al igual que desactivar la alarma
mediante las medidas electronicas de la armadura. Todo
estaba resultando muy facil, quizd demasiado facil. Pero,
en un pequefio almacén adyacente a las oficinas, algo se
estaba activando...

Alertado por las emisiones electromagnéticas de la
armadura de Tech Weapon, un robot se ponia en funcio-
namiento. La heroina acorazada se percato a su vez de la
presencia del ser mecanico, pero no pudo evitar la con-
frontacion. Confiada en su superioridad, no tardé en la-
mentar el exceso de suficiencia; un poderoso rayo proce-
dente del visor del robot, arrojé al tecnificado contra la
pared de la oficina.

La lucha duré apenas un minuto, pues a pesar del
sofisticado disefio del mecanoide, no estaba preparado
para hacer frente al potencial de Tech Weapon.

Tras el conflicto, la tecnificada conectd su armadura
al sistema informatico con los equipos de HUM.AN.S. y
extrajo toda la informacion disponible. Un minuto des-
pués, mientras repasaba los datos y sobrevolaba a la vez
los cielos de Madrid, comprobé que no habia conexién
alguna entre dicha empresa y las recientes acciones de
Trifido, Macraoss y Explosiva.

IDESS

Una figura solitaria se acercaba con paso seguro
hacia la entrada de una de las torres IDESS. No en vano
en un principio sus antiguos poderes |le fueron proporcio-
nados por esa turbia empresa. Asi las cosas, todavia tenia

la tarjeta de identificacion que, con un poco de suerte, le
serviria para acceder sin problemas a las instalaciones.
Por si acaso el plan no daba resultado, una diminuta
Europa viajaba oculta entre la ropa de su compafiero.
Conocian las extremas medidas de seguridad reinantes
en el edificio, por lo que habia reducido su tamario hasta
alcanzar una estatura de apenas medio centimetro, evi-
tando asi que los detectores repararan en su presencia.

Siluro entré en el edificio y saludo al guardia de seguri-
dad, quien, tras compraobar las credenciales, le permitio el
paso. Una vez que el héroe llegb a los ascensores, el em-
pleado llamé por un teléfono interno, avisando de la presen-
cia del héroe en el interior. El miembro de Euroforce sabia
que eso iba a suceder y estaba preparado para ello. Con el
ascensor en marcha abrio la trampilla de arriba y salio por el
hueco. Entonces, mientras el rapido elevador ascendia ha-
cia los pisos superiores, saltd y se aferré con sus garras ala
pared. Tal y como habia previsto, encontrd frente a él un
acceso al sistema de aire acondicionado. Una vez dentro,
Europa salié de su escondite.

—Mmmh... Veo que no has perdido tu encanto —susurrd
Europa aumentando hasta una estatura de casi un palmo.

—No lo digas muy alto, no sea gue se vaya a enterar
alguien —contestd Siluro, esbozando una siniestra sonrisa.

—Bien, ¢y ahora qué?

—Pues muy facil, encontramos una ramificacion que
descienda y accedemos al subterraneo, que es donde
IDESS guarda todos sus trapos sucios. Debemos darnos
prisa, pues a estas horas ya deben de estar buscéndo-
nos —indico Siluro a su diminuta compafera.
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CAPITULO I: HA CAIDO UNA ESTRELLA

Asi, tras varios minutos recorriendo estrechos conduc-
tos, los dos héroes llegaron hasta una trampilla. Al otro lado
se podia distinguir una estancia repleta de cajas, sin duda
alguna, un almacén. Un segundo mas tarde, los dos miem-
bros de la Euroforce ya estaban en la oscura habitacion.

—Bien, ahora me toca a mi hacer un poco de ruido
mientras tu te cuelas y averiguas algo... —susurra Siluro
a la pequefia Europa.

—De acuerdo, Esteban, pero ya sabes...

—S, si... ya sé. Tendré cuidado.

Siluro abrié con cuidado la puerta del almacén y se
deslizé silenciosamente por el pasillo. Su compafiera, que
seguia manteniendo una altura inferior a diez centimetros,
tomo la direccion contraria, hacia los laboratorios secretos
de IDESS. Al cabo de unos minutos, el sonido inconfundible
de pelea le indico que su compafierao estaba llevando a cabo
el plan gue le habia comentado hacia unos momentos.

Al poco rato, vio cémo los guardias de seguridad pa-

saban corriendo junto a ella sin percatarse de su presen-
cia. Todo ello facilitaba enormemente su labor. Llegé has-
ta su objetivo y, con un pequefo salto, subié a la mesa.
Estaba a punto de encender el ordenador cuando se
abrié una puerta situada al fondo de la habitacion.
Tuvo el tiempo justo de ocultarse antes de que
encendieran la luz y permanecié asi, sorpren-
dida por |a presencia de alguien que |le era
muy conocido.

La enorme Macross entro en la
estancia acompanada por un indi-
viduo vestido con traje y corbata.
Estaban manteniendo una con-
versacion que era del interés
de Europa, por lo que ésta aguzo
el oido:

—¢Entonces, te ha quedado claro?
—pregunto el elegante acompafante de
Macross.

—Eeeeh... S-si, creo que si —contes-
td6 dubitativa la enorme mujer—...Tene-
mos que llevarla a la base del tipo ese,
manana al mediodia. 45° N, 134° Q, ésas
son las letras que me tenia que aprenden
¢no? —afnadi6 sonriente y orgullosa como una
colegiala que recitara de memoria una lec-
cion a un profesor complacido.

—Bien, lo has hecho muy bien. Ahora sera
mejor que te vayas, parece que hay un intruso
en el edificio, y no seria conveniente que te viera
aqui.

—¢No quiere que me ocupe de él?

—No hace falta, sal por aqui...

Esta conversacion le habia ahorrado mucho trabajo a
Europa. Habia averiguado el lugar y la hora del encuentro. Y
apostaba su cabeza a que el «paguetey que iban a entre-
gar era una preciosa jovencita envuelta en varias toneladas
de hielo.

Una vez se hubo quedado sola, Europa se dispuso a
acudir en ayuda de su companero. Volvio a salir al pasillo y
se encamind en la direccion de donde procedian los soni-
dos de lucha. Por lo que se oia su compafero se estaba
divirtiendo de lo lindo. No le extrafiaba, ya que conocia de
sobras las aficiones suicidas de Siluro: cuanto mas dificil
estaba la cosa, més le gustaba. Antes de dar la vuelta a
una esquina, vio aparecer al héroe corriendo en direc-
cian hacia ella, acosado por rayos de energia.

—iSiluro, ya he descubierto...!

—Hola preciosa, perdona que no me detenga, pero es
que les han llegado los refuerzos — interrumpio el anti-
guo policia. El héroe se referia a los cuerpos especiales
de IDESS, mercenarios bien entrenados dotados de
tecnoarmaduras y especializados en la lucha y captura de
metahumanaos.

—iSigueme! —exclamé el mutante, mientras pasa-
ba a gran velocidad junto a su sorprendida compafiera.

—iMierda! jEspérameeee!

Coritinuaron la huida por los laberinticos pasillos de los
sétanos de IDESS hasta que lograron distanciarse un poco
de sus perseguidores. Entonces Siluro accedid a una

estancia rectangular de gran tamano. Aparentemen-
te era otro laboratorio normal y corriente: docenas
de jaulas situadas junto a la pared norte contenian
los indefensos animales que los desalmados cientifi-
cos utilizaban en sus experimentos.

Siluro se acercéd a una compuerta circular
metéalica que se encontraba situada en el sue-
lo, en un extremo de la estancia, y la destrozd

oscuro tinel de apenas un metro de diame-
tro. Un pestilente olor salia del tenebroso
agujero.

—¢Qué demonios...? Huele a rayos ¢No
pretenderas que me meta por ahi? ;No?
—TU veréds guapa: o esto o los guardias —
contesto Siluro con ironia a la vez que se arrojaba
de cabeza paor el negro hueco.
—ijMierda, mierda, mierdaaaaaaa!! —gritd Euro-
pa lanzandose detras de su comparfiero.
El conducto desembocaba directamente en
la red de alcantarillado y el IDESS lo usaba para
desprenderse de los desechos de sus experimen-
tos. Una hora més tarde, los malolientes héroes
llegaban sin méas contratiempos a la base de
Euroforce con la informacion necesaria.
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ADAPTACION
DEL CAPITULO |

Los Personajes

La partida esté disefiada para que los jugadores utilicen
al grupo Euroforce como personajes jugadores. La Gnica
restriccion es que Maestro Arcano no podra intervenir en
los sucesos, ya que se encuentra inmerso en una serie de
profundos cambios personales y porque sera un SPNJ im-
portante dentro de la partida. Eso si, los jugadores podran

acudir a él para solicitar su consejo siempre que las cir-
cunstancias lo permitan y el DJ lo estime opartuno.

De todas formas, si los jugadores optan por no
escoger a los miembros de la Euroforce y prefieren
utilizar a algan grupo de su creacitn, al DJ nao le sera
dificil adaptar lo que aparezca aqui para que las parti-
das se desarrollen satisfactoriamente.

En ese caso, seria importante que las jueguen un
grupo variado de SPJs, ya que se encontraran con situa-
ciones de combate en las que sera importante el nivel
de poder gue tengan, pero también se les presentaran
ocasiones en las que deberan hacer uso de otras habili-
dades. Para introducir a los personajes en la partida, el
Director de Juego tendrd en cuenta alguno de estos
intereses:

P Que pertenezcan o estén financiados por algin
organismo internacional como la ONU, la UED, |a Organi-
zacion de Estados Americanos o cualquier otra.

P Que dependan del gobierno argentino o guarden
una estrecha relacion con este; o, en su defecto, con el
gobierno espariol o estadounidense (a los cuales puede
haber acudido el ejecutivo argentino salicitando ayuda).

P Que pertenezca al grupo un eminente cientifico
al que las autoridades argentinas hayan podido pedir ayu-
da o asesoramiento.

P Que en las filas del grupo de SPJs se encuentre
un alienigena o alguien dedicado al estudio y/o control de
las razas extraterrestres que visitan la Tierra.

Estos intereses, o cualquier otro que se le ocurra
el DJ, seran vélidos para explicar la intervencion de los
personajes en la investigacién de los hechos acaeci-
dos en la base.

Evidentemente, si los SPJs elegidos son los de la
Euroforce, el DJ no tendra que buscar un motivo vélido, ya
que seran las propias autoridades argentinas quienes soli-
citen la asistencia del famoso grupo en dichos asuntos.

UNA ESTRELLA DE OTRO

Los personajes deberan viajar hasta la Antartida,
para ayudar en |las labores de recuperacion de los restos.
Si no poseen de un transporte adecuado, sera el gobier-
no argentino quien busque y les proporcione un medio
para poder llegar hasta la base Esperanza.

Una vez all, se incorporaran a los trabajos. Al sépti-
mo dia, uno de los SPJs (el DJ tendra que elegir quién, o
bien puede determinario haciéndoles realizar tiradas de
Suerte), encontrara el cuerpo de la joven atrapada en el
hielo. En este punto seria conveniente que hubiera al-
gun cientifico (quizés el propio Montesinos) en las proxi-
midades que impida que los SPJs descongelen en ese
momento a la joven, pues el cambio repentino de tempe-
ratura podria matarla. De cualquier forma, en el caso de
que lo hicieran, el DJ indicara que el estado de la mucha-
cha no cambia y que, a pesar de los esfuerzos que reali-
cen, ésta seguird en estado de hibernacion.

El DJ debe insistir en la posibilidad de encontrar mas
cuerpos en el mismo estado, asi posibilitard que sigan los
trabajos durante mas tiempo y que se pueda producir el
ataque nocturno de Brazo Ejecutor. Silos SPJs no se maoles-
tan en hacer guardia durante la noche, el trabajo de los
villanos seré mucho mas sencillo. Pase lo que pase, al final
Explosiva hara estallar el laboratorio, proparcionando asi una
cobertura que permita escapar a sus compafneros.

En ese punto, los personajes habran visto que sus
esfuerzos han resultado indtiles y que les han arrebata-
do a la chica delante de las narices. Tendran pocas pistas,
pero podran sacar algunas conclusiones si han consegui-
do identificar a sus agresores.

A partir de ahi, pueden obtener informacion si po-
seen una base de datos lo suficientemente puesta al dia.
De no ser asi, podran conseguir los datos por medios
mas “convencionales”, como recurrir a sus contactos o

10| cmmmmm SUPERHERCGES INC. s s s s s s i s




—  CAPITULO I HA CAIDO UNA ESTRELLA

darse una vuelta por los bajos fondos y golpear algunas PV HO
cabezas (para obtener PNJs a este efecto, el DJ puede DA 0
consultar la Tabla genérica de PNJs humanos, que esta ARMA  PL-S 0% (15-HDIOO)
la pagina 128 del manual basico). En cualquier caso,
siempre obtendrén informacién lo suficientemente con-
fusa como para que tengan que acudir a los tres lugares
indicados en la aventura, ya sea en grupo o divididos. FUE
Las visitas a De Ugarte Comunicaciones, HUMANS. CON
e IDESS se produciran de manera similar a lo relatado, es A&l
decir, los personajes encontraran resistencia, pero nada INT
gue sea lo suficientemente grave como para impedir el PER
desarrollo de la misién. El DJ deberd tener en cuenta que, APA
si los personajes deciden no separarse y acudir a los tres  VOL
lugares uno detras de otro, las amenazas con las que se PV
encuentren seran mayores y habran de estar adaptadas al DA
potencial del grupo completo. ARMA  Fotones LS% (TO4SdOY
En todo caso, encontraran las dificultades mas signi-
ficativas en la base de IDESS, en la cual el Director de
Juego puede adecuar a su gusto el ndmero de Cuerpos
Especiales de Tecnificados o bien equiparlos con armadu-
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ras similares a las Tholweb |V de TecnoRed (manual ba- FUE BO
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CAPITULO Ii:
€L SINO DeE
UNA ESTRELLA

45°N, 134°0

Tras unas pocas horas de suefio reparador, nuestros
héroes se prepararon para la complicada mision que les
esperaba. Una vez que las computadoras hubieron loca-
lizado el lugar del encuentro, que estaba situado en mi-
tad del océano Atléntico, se pusieron en marcha sin
mayores contratiempos.

Llegaron aproximadamente a las diez y media de la
mariana, asi que disponian del tiempo suficiente para
revisar la zona y prepararse para cualquier contingencia
que pudiera surgir.

Los sofisticados aparatos y dispositivos del E-force no
captaron la presencia de ninguna nave en los alrededo-
res, asi que, activando el modo de camuflaje, se dispusie-
ron a esperar a los villanos.

Transcurrida poco mas de una hora, el radar detectd
una pequefia aeronave que se acercaba a gran veloci-
dad. Sin duda se trataba de Macross y compania, que
acudian puntuales a la cita. El sofisticado vehiculo volador
hizo una extrafia pirueta en el aire y se precipitd hacia la
superficie marina. Lo inusual de la maniocbra tomé por
sorpresa a los héroes, por lo que no pudieron hacer nada
para evitar que se sumergiera en las frias aguas.

No habia de qué preocuparse, ya que el E-force dis-
ponia también de sonar que, adn bajo las aguas, mante-
nia localizados a los villanos. Sin embargo, un segundo
mas tarde todos se llevarian un sobresalto al ver apare-
cer en sus pantallas un objeto enorme. Por las lecturas
que proporcionaba, era de un tamano inmenso, mayor
que el de ninguna nave conocida, y permanecia inmavil,
posado en el fondo marino.

Al cabo de unos minutos, las sefales de ambas na-
ves se unieron, confirmando las sospechas de los hé-
roes. Habia llegado el momento de actuar. Manteniendo
el camuflaje para evitar ser detectado, el E-force se zam-
bullé también en el océano, en pos de su objetivo.

Pronto encontraron lo que buscaban; acostada so-
bre el irregular lecho marino, una nave de proporciones
gigantescas permanecia quieta, coma si no hubiese vida
en su interior La pequefia aeronave de los villanos se
encontraba adherida a una escotilla de entrada, asi que
el responsable de todo lo ocurrido hasta ahora, fuese
quien fuese, se encontraba alli dentro.

Los héroes que lo necesitaban, Euroman y Siluro, se
colocaron los equipos necesarios para sobrevivir a esas
profundidades. Salieron por la escotilla de carga y se acer-
caron a la superficie de la enorme nave.

Pronto detectaron lo que parecia ser una escotilla
de acceso. Tech Weapon conecté su computadora al pa-
nel que controlaba la compuerta... Cuando, de pronta, un
estruendoso ruido rompié su concentracion.

Siluro, Euroman, Tech Weapon y Primaria valvieran
la cabeza en direccioén al sonido, justo a tiempo para ver
como Europa abria con las manos un hueco enorme en
la superficie metalica.

Segundos mas tarde, ya en el interior..

—¢\Veis? Ha sido mas facil de lo que creiais. Y las
planchas ésas que se han cerrado luego, han impedido
que el agua siga entrando... Ahora no tenemos mas que
encontrar a esos cabritos y darles su mere...

ma comenzd a sonar por toda la nave.

El estridente aullido sonaba cada vez con mayor in-
tensidad. Los héroes avanzaron rapidamente por el ilumi-
nado pasillo hasta que, varias decenas de metros des-
pués, encontraron una puerta en la pared derecha.

—Esta vez, déjame a mi —dijo Tech \Weapon mirando
fijamente a Europa.

—iVale, vale! Ya lo he entendido, no hace falta que te
pongas asi —le respondio ésta.

Al cabo de unos segundos, los cinco héroes se en-
contraban en una estancia cuadrada de unos 5 metros
de lado. Al parecer se trataba de algun tipo de almacén.
La alarma dejé de sonar.
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—Hummm. Esto me da muy mala espina —susurré Siluro.
—iEntonces tendremos que hacerlo al viejo estilo!
¢No? —exclamo Europa.

—Por una vez estoy de acuerdo contigo, pequefia —
afirmé Euroman.

La puerta del almacén se abrit de pronto y un grupo
de guerreros Atlantes alterados irrumpieron violenta-
mente en el interior

La lucha apenas duré unos minutos... Las capacida-
des de los héroes eran muy superiores y acabaron pron-
to con la resistencia de sus enemigos.

La sutileza resultaba ya completamente inGtil. Tech VWeapon
observaba intrigada las mutaciones sufridas por los Atlantes.

—Interesante, mis sensores me indican que las
mutaciones han sido causadas por algdn tipo de energia
magica, de un inequivoco caracter maligno... —indico la
tecnificada.

—jQué listo! — le interrumpié Siluro.

—L as energias procedentes de estos cuerpos inter-
fieren con el poder de mis objetos méagicos —musitd una
Europa empequefiecida— Quiza seria mejor que nos
separaramos y nos diéramos prisa....

—Bueno... Haremos dos grupos: Primaria y Tech
Weapon tomad el pasillo oeste; Europa, Siluro y yo iremos
por el lado contrario. Y acordaros de utilizar los
comunicadores —indicd Euroman.

Asi lo hicieron. Al cabo de unos minutos Tech Weapon
y Primaria accedieron a una amplia sala repleta de extra-
fios ordenadores. Nada més entrar, unas amenazadoras
figuras aparecieron delante de ellos.

CAPITULO II: EL_SINO DE UNA ESTRELLA

—Saludos. Por fin nos encontramos. Permitidme que
haga las presentaciones: soy Trifido, ésta es mi comparie-
ra, Macraoss, y vosotros pronto lamentaréis haber entra-
do aqui sin estar invitados.

—iPaparruchas! —exclamé Primaria, arrancando un
pesado panel de la pared y arrojandoselo al villano de
las tres cabezas.

El infame mutante lanzé un rayo por el guantelete
derecho de la armadura que destrozd el improvisado pro-
yectil en el aire y, acto seguido, se lanzd contra la diosa.

El choque entre los cuatro superpoderosos personajes
retumb6 por toda la base. Euroman, Europa y Siluro conti-
nuaron, a pesar de ello, su avance. Asi, pronto llegaron hasta
un acceso circular de grandes dimensiones que descendia
hasta los niveles inferiores de la grandiosa nave.

Después de varios minutos, los tres héroes llega-
ron hasta una estancia abovedada muy espaciosa. No
habia mobiliario alguno, sélo cuatro puertas metalicas
exactamente iguales.

—¢Y ahora gqué hacemos? —pregunté Europa enco-
giéndose de hombros.

—Bueno —puntualizd Euroman—, habra que decidir-
se por alguna de las puertas.

—\Voto por ésta —dijo Siluro apuntando con una de sus
garras a la que tenia justo enfrente—. Algo me dice que
lo que buscamaos se encuentra por ahi.

Antes de que pudieran decidirse, las cuatro puertas
se abrieron y por cada una de ellas entro un individuo.

—Hola Euroman —dijo uno de ellos— ¢No te
acuerdas de mi1?

El que asi hablaba era el villano conocido como
Malde, el primer prototipo del proyecto que, afios mas
tarde, dio origen a los poderes del actual Euroman. En
el caso de Molde se consiguieron unas capacidades
fisicas superiores, pero a costa de un total desequili-
brio mental. El, sin embargo, consideraba que el pues-
to de Euroman le pertenecia por derecho y que los
posteriores ostentadores de tal titulo eran simplemen-
te unos usurpadores. Normalmente solia trabajar solo,
pero en esta ocasion estaba acompanado por tres vi-
llanos conocidos por los archivos de la Euroforce; a la
derecha de Molde estaba Surge, un antiguo cientifico
gue habia considerado méas provechaso utilizar su in-
teligencia para construir un exoesqueleto energetico
con el que dedicarse al crimen; a la izquierda se en-
contraba un peligroso Killer, un asesino despiadado con
mativaciones pseudomisticas, y frente a Molde estaba
Sénico, un mercenario dotado de poderes sorprenden-
tes, derivados de la energia vibratoria en la que se
habia convertido su cuerpo..
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Euroman se abalanzé sobre Molde y ambos rodaron por
el suelo. La fuerza superior del villano se encontraba com-
pensada por la mayor habilidad y los escudos de Strenium
del héroe, asi que el resultado de la pelea era incierta.Siluro
atact a un sorprendido Sénico, que pudo escapar de las
garras del mutante en el Gltimo momento gracias a su
velocidad.

—Eres rapido...—indicé el villano a su contrincante—,
pero no lo suficiente —y de inmediato comenzé a desapa-
recer y aparecer alrededor del héroe.

Mientras, Europa habia aumentado de tamarfio, has-
ta lo que le permitia las dimensiones de la estancia en la
que luchaba, y se enfrentaba a los dos villanos restantes.

Transcurridos varios minutos de intensa contienda,
quedd patente que las cosas no iban demasiado bien
para los héroes. Euroman, cuya refriega habia llegado a
un punto muerto, se percatd de que los poderes de
Sonico provenian de una especie de energia vibratoria y,
en ese mismo instante, un plan acudié a su mente.

—jAtencién, Siluro! —grité tratando de llamar la aten-
cién de su compariero a la vez que apartaba a Molde de
una patada en el pecho— jCambio de pareja!

Y, tras decir esto, se arroj6 sobre el sorprendido Sénico.
Siluro, acostumbrado a las tacticas de su amigo, se interpu-
so rapidamente en el camino de un colérico Molde, que ya
estaba dispuesto a atacar por |a espalda a Euroman.

El plan dio resultado: los escudos de strenium (un
metal capaz de absorber cualquier tipo de vibracién) cau-
saron estragos en los poderes del villano, que no pudo

sobreponerse a la dificultad que esto le suponia, y cayo
en pocos momentos frente al del uniforme azul.

Asimismo, Siluro encontré en Molde un rival mas adecua-
do para sus caracteristicas, igualados casilos dos luchadores en
fuerza y resistencia, la excelente agilidad del héroe acabd por
decantar la balanza a su favor ya que, por cada golpe que acer-
taba el villano, su contrincante conectaba dos.

Europa no parecia tener dificultades. Sus dos enemi-
gos eran poderosos, pero se notaba que no estaban
preparados para luchar en equipo, y la mayoria de las
veces no hacian mas que estorbarse mutuamente.

Cuando todo hubo acabado, llegaron Tech Weapon y
Primaria procedentes de un pasillo adyacente. Contaron
a sus compafieros el encuentro que habian tenido con
Macross y Trifido, lo que significaba que éstos ya habian
realizado la "entrega”.

Avatar

Una vez superadas las dificultades, los cinco
superhéroes de la Euroforce se adentraron en el Unico
pasillo que estaba iluminado. Un zumbido penetrante
reinaba en el ambiente. Llegaron hasta una gran puerta
metalica, en |la que destacaba la presencia de doce runas
grabadas en color rojo.

—Noto un poder inmenso al otro lado de la puerta —
susurrd la inmortal con el rostro demudado por la ten-
sién—. Y esos simbolos...

—¢,Qué pasa, Primaria...? —le pregunté Tech Weapon—
¢Sabes lo que significan?”

—N-no, no es nada...

Euroman estaba a punto de insistir en el tema, ya
que parecia que dichas runas tenian un significado im-
portante y que Primaria sabia algo y lo ocultaba. Pero, de
pronto, la puerta se abrié con un chasquido seco.

Los héroes entraron cautelosamente en una estan-
cia hexagonal de enormes dimensiones. En el centro, y
de espaldas a los de Euroforce, se encontraba un ser de
gran estatura y poderoso aspecto. Junto a él, sujeta de
pies y manos a un extrafo aparato, estaba la joven del
bloque de hielo. Por fin la encontraban, ahora sélo que-
daba acabar con el villano y rescatar a la dama.

Europa aumenté de tamario hasta alcanzar los cua-
tro metros de altura y se lanzé contra el nuevo enemigo,
pero salié despedida al chocar contra algin tipo de campo
de fuerza. Entonces el extrafio ser volvio la cabeza hacia
los superhéroes, como si se hubiera acabado de dar cuen-
ta de la presencia de estos. En su mano derecha, unas
pequefias piedras brillaban con un extrafio fulgor oscuro.

—\Veo que por fin habéis llegado —afirmé el ser—.
Bienvenida, Narya —continué, dirigiéndose a Primaria—
Léastima que mis asuntos no tengan nada que ver contigo.
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CAPITULO II: EL SINO DE UNA ESTREL

Y, haciendo un gesto casi imperceptible, desapare-
cio sin dejar rastro alguno de su presencia. En su lugar,
aparecieron tres nuevos (invitados», que se arrojaron de
inmediato sobre los héroes aténitos.

La computadora interna de la armadura hipertecnificada
de Tech Weapon reconocié al momento a los agresores...
Se trataba de Redstone, Sigmacero y Dembauden, tres de
los miembros del grupo de superhéroes conocido como
Cronosfera. No podia decir qué es lo que habia pasado ¢Se
habian vuelto malvados? ¢Estaban sometidos a algin tipo
de dominacién psiquica? No lo sabia.

—jAtencion, amigos! —avisé Tech Weapon —. Es-
tos tipos son de los buenos, asi que no les arreéis
demasiado duro.

—¢,Control mental? —pregunté Siluro mientras sal-
taba sobre un encogido Dembauden.

—Seguramente —contesto la heraina tecnificada.

—Pues ellos no tienen esos miramientos con
nosotros...jUfl —exclamé Europa aguantando a duras pe-
nas un potente golpe del llamado Redstone.

En un momento de la pelea, Euroman observo pre-
ocupado cémo en las pantallas de aquellos curiosos apa-
ratos, que estaban repartidos por toda la estancia, se
sucedia el parpadeo de unas luces con una cadencia cada
vez mas acelerada. Se lo comunicé a su compafriera, Tech
Weapon, para que comprobara de qué se trataba.

—Vale, pero tendréis que cubrirme mientras me ocupo
de ello —contesto la heroina acorazada.

Y asi lo hicieron... Los héroes fueron cobrando, poco a
poco, ventaja sobre sus contrincantes pues, aunque éstos
eran poderosos y atacaban con todo lo que tenian, eran
inexpertos comparados con los miembros de Euroforce. De
este modo, el trabajo en equipo, desarrollado a lo largo de
muchas horas de préactica, dio sus resultados.

Europa agarré a Redstone en una presa de hierro
y, aunque le costd el quemarse las manas, le arrojo
con todas las fuerzas contra Sigmacero, que intenta-
ba salir de una terrible ventisca producida por la bella
Primaria. Ambos enemigos quedaron fuera de comba-
te. Dembauden, que centraba toda la atencién en un
escurridizo Siluro, cayé momentos mas tarde abatido
por uno de los escudos de Euroman. Adn asi, pronto se
dieron cuenta de que los poderes de Absorcion de
vida del joven seguian actuando, a pesar de que éste
se encontraba inconsciente. Sélo la naturaleza inmor-
tal de Primaria le permitia tocar al caido sin verse
afectada por ese terrible poder.

Mientras Tech Weapon seguia investigando
el significado de la pauta de lucecitas, Euroman y Europa
liberaron a la joven de su aprisionamiento. Estaba incons-
ciente, pero, por lo demés, parecia que se encontraba bien.

e e e s e SUPER-E ROE = INC.

—Bueno, chicos...—interrumpié Tech Weapon, ya co-
nectada a la sofisticada nave— Tengo una buena y una
mala noticia.

—La mala...—continué— ...es que hay un mecanisma
de autodestruccion activado.

—¢Y la buena? —pregunté Eurapa.

—iOhl La buena es que todavia tenemos 95 segun-
dos para salir de aqui..

Tras un breve instante de sorpresa y caos, el grupa
actud como estaba acostumbrado a hacerlo: Primaria
agarrd a Dembauden, Euroman a la joven y Europa a
Sigmacero y a Redstone [cuya piel tenia ya la temperatu-
ra normal). La computadora de la armadura de Tech
Weapon se encargd de sefialar a los héroes el camino
més corto hasta la salida. No tenian tiempo para mas.

Cuando llegaron a la zona por la que tenian que
escapar, se dieron cuenta que existia otro problema: es-
taban en el fondo oceanico y se hallaban muy lejos de
donde habian dejado los equipos submarinas.

—S0lo tenemos una paosibilidad —afirmé Euroman—.
Primaria, ¢,serias capaz de generar poder suficiente como
para mantener una pequefna esfera ahi fuera con la at-
mosfera y la presion adecuadas?

—Sera divertido averiguarlo —contestd la inmortal
sonriendo a su companero.

—Bueno, ¢pues a qué estamos esperando? —apre-
mio Siluro mientras desgarraba la cubierta de la nave.

Asi lo hicieron. Tech Weapaon salié la primera para
llegar hasta la nave cuanto antes y acercarla todo lo que
pudiera hasta sus compaferos. Primaria desencadend
su inmenso poder y, para sorpresa de todos y ella misma,
vio que era capaz de contener el agua, A la vez debia
mover lentamente la esfera creada, para asi avanzar
hasta la salvacion. En el interior de la burbuja de aire,
Europa mantenia sujetos a los miembros de Cronosfera
inconscientes. Por fortuna, el poder de Dembauden habia
dejado de afectarles. El rostro de la diosa reflejaba la tre-
menda tension a la que estaba siendo sometida: se encon-
traba llevando sus poderes al limite. Afortunadamente, Tech
Weapon llego con el E-force en el instante preciso. Una vez
a salvo en el interior del moderno vehiculo, se dieron cuenta
de que la nave de Brazo Ejecutor ya no estaba junto a la
base del villano: seguramente habian escapado.

Pocos segundos més tarde, una tremenda explosion
sacudid al Eforce. La extrafa base habia desaparecido,
destrozada, en la solitaria inmensidad del fondo del mar.
No podian saber qué destino habian corrido los villanos
contra los que se habian enfrentado alli; los atlantes,
Molde, Killer, Sénico y Cortacircuito.

Unas horas mas tarde, el grupo ya estaba en su
base del Paseo de la Castellana. Los miembros de
Cronosfera despertaron y se sorprendieron de encan-
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trarse en Madrid. Habian recuperado su capacidad nor-
mal de raciocinio y se sorprendieron mucho cuando se
enteraron de los sucesos ocurridos en la base de
Avatar [pues asi era como llamaban al misterioso villa-
no sus acoélitos). Lo Gnico que recordaban es que ha-
bian llegado alli siguiendo a un peligroso enemigo del
grupo: Killer. Luego, tras varios combates en el inte-
rior de la base submarina, se encontraron con Avatar
y ahi se acababan los recuerdos que tenian.

Dadas las circunstancias, la historia era lo suficiente-
mente creible como para dejar que se marcharan, asi
que esto hicieron.

ADAPTACION
DEL CAPITULO Il

Esta seccién de la aventura tiene unas dimensiones
mas épicas, ya que los personajes deberan enfrentarse
a varios enemigos peligrosos.

Con los datos obtenidos anteriormente, decidiran la
manera (segln las posibilidades que tengan) de llegar
hasta el punto de encuentro de Brazo Ejecutor con un
misterioso individuo que quiere hacerse con la joven
para utilizarla de quién sabe qué manera.

De este modo, el Director de Juego ha de asegurar-
se a toda costa de que la nave donde viaja Trifido y com-
pafiia llegue hasta la base submarina. Si los personajes
deciden atacar antes, para hacerse con la joven, el DJ
puede utilizar a los atlantes alterados (en el nimero que
sea necesario) para impedirselo. Una vez estén en el
interior, su presencia serad descubierta (si entran como
en el relato, eso es evidente; pero, aunque se infiltren
de una manera mas discreta, los dispositivos de la nave les
localizaran igualmente). Hagan lo que hagan, tendran un
encuentro con los atlantes. Si se separan, las cosas trans-
currirén como en el relato; si no, se encontraran primero
con Trifido y Macross, que ya regresan a su nave después
de haber realizado satisfactoriamente la «entregay.

En cuanto quede patente que los dos villanos no son
enemigos con el poder necesario para detener al grupo de
personajes, el Director de Juego tiene via libre para introdu-
cir en la escena a los cuatro villanos al servicio de Avatar.

Es muy importante que el DJ sopese adecuadamen-
te la capacidad de los personajes, ya que corre el riesgo
de enfrentarlos con amenazas que pueden ser
insalvables. Asi, siempre puede optar por introducir en
escena solo a tres, a dos o a uno de los villanos. Tampoco
es cuestion de que los SPJs sucumban en este punto,
que todavia queda mucho médulo por delante.

Asi, cuando acaben con toda la resistencia y lleguen
hasta donde esta Avatar, podran intentar atacarle, pero,
al igual que en el relato, les resultaré imposible acceder
a él porque estara protegido por un poderosisimo campo
de fuerza (ver la ficha de Avatar).

En cualquier caso, si alguno de los personajes lleva

UNA ESTRELLA DE OTRO MUNDO

-

un SPJ que sea un dios, Avatar le reconocera y hablara
como si lo conociera. El Director de Juego informara al
jugador; que encuentra en el villano algo familiar, aunque
no pueda decir qué. Ademés, como se menciona en el
relato, en la puerta hay grabados doce simbolos que son
doce runas de color rojo. Eso si tiene un significado para
el personaje dios, ya que son los doce emblemas que
personifican a las doce deidades que acabaron con la vida
de su creador, hace incontables milenios. Si preguntan al
personaje acerca de la identidad de esos doce dioses,
solo recordara un par de ellos, posiblemente Shiva, Odin
y quizés Ares, pero no estara segurg, ya que es un relato
perdido en los albores de los tiempos.

De cualquier manera, ahora les tocard hacer
frente a los tres miembros de Cronosfera. Una tira-
da Muy Féacil de Conocimientos generales les per-
mitirad identificarlos como pertenecientes al bando
de los «buenos». El comportamiento que adopten
entonces los personajes debera estar de acuerdo a
su Resistencia a prejuicios. Si fallan la tirada de
Conocimientos generales, seran totalmente libres
de actuar como les plazca.

En este punto, el Director de Juego se dara cuenta
de que los personajes llevan varios combates seguidos
sin haber tenido tiempo para recuperarse [Atlantes,
Trifido y Macross, los sicarios de Avatar y ahora los chicos
de Cronosfera), por lo que quizas seria conveniente no
tomar en cuenta los Puntos de Vida perdidos de una
pelea a la otra. Todo ello dependera, como casi siempre,
del potencial del grupo y de la suerte que hayan tenido
en el transcurso de los combates. En cualquier caso, esto
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sera una regla opcional que el DJ es libre de aplicar o no.

Una vez venzan todas las dificultades, quedara el
tema de la autodestruccion. En el momento que Avatar
se marche, las luces de todas las pantallas comenzaran
con su monotona cadencia. El Director de Juego debe
recordarselo a los personajes hasta que alguno de ellos
se decida a prestar atencion al asunto. Luego no deberia
de resultar demasiado dificil deducir de qué se trata.

Dependiendo de si llegan a saber o no que sus ulti-
mos rivales son héroes, el DJ tendria que obligarles a
efectuar tiradas Dificil de Resistencia a prejuicios si
pretenden abandonarlos ahi. Que no se olviden tampoco de
rescatar a la joven, pues al fin y al cabo para eso han venido.

Otro problema se les planteara si no habian preparado
de antemano los medios para salir del lugar. En este punto
seria bueno «obligary a los personajes a utilizar sus poderes
de alguna forma imaginativa que les permita escapar con
vida, con la presién afadida de la escasez de tiempo.

Si han rescatado a los de Cronosfera, estos iran des-
pertando poco a poco y demasiado débiles coma para ha-
cer nada, asi que no les quedaréd mas remedio que ha-
blar y aclarar las cosas.

Otra opcion posible es que, si los jugadores no son
muy habiles y el DJ es despiadado y les aplica a rajatabla
los dafios, en la Ultima pelea sean los de Cronosfera los
que venzan. En ese caso, recuperaran su libre albedrio
justo con el suficiente tiempo como para que sean estos
los que salven a los personajes y a la joven.
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Se le supone muerto
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Excesaueleto eneraético
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Historial

Cortocireuito era un joven erillarte aunque sin espiritu
de sacrificio. De historial académico medioore, consiauic
@racias a su padre, un alto ejecutive de una multinacio-
nal eléctrica, acceder al MIT (Instituto Teenold aico de
Massachussets) y, aun@ue conseauia aprorar sin aran-
des esfuerzos, seaula sin salir de |a media.

En el 4itimo curso de su carrera de ingenieria indus-
trial, el joven, un hacker Brillante y autodidacta, accedid
a la Base de datos del centro y campid su expediente,
mejorando sustancial, sunaue No espectacularmente, sus
notas. Nadie hasia notado el cameio, pero el joven nece-
sitara alardear de su proeza y asl [0 hizo arvte sus com-
pafieros. Fue denunciado, expulsado del centro sin tHuo y
su padre decidi® ponerio a traeajar directamervte.

Al principio, su laBor consistia simplementte en ejercer
de secretario de su padre, pero este decidid que su hijo
necesitaga «forjarse» el cardcter y Io envio como con-
sutor téenico a la division de Investicacid n de Acciden-
tes. Este departamento se encaraakas de investiaar cusl-
Quier incidente Que se produjese en las centrales eléo-
tricas de Ia compafiia y, en caso de Que se diers un arave
suceso, tenia un eQuipo especial de intervencidn.

Dos aR0s después de que Cortocireuito fuese asignado
a esta divisidn, todo el eQuipo de intervencidn murid
intervtando convtrolar el incendio Que se hagla producido
en la Cervtral Eléctrica de Shina-Bey, a unos pocos kild -
metros de Bomeay. Tras este desastre, decidieron adaui-
rir alain tipo de tecnoloala Que facilitase el traeajo a
10s equipos de intervencidn y al muchacho le ordenaron
Que ruscase la tecnologia necesaria para ello, sin aue
importase el precio.

€l joven estaslecid contacto muy pronvto con la matia
rusa, Que estapa dispuesta a venderie exoesqueletos ener-
aéticos aue su GoRierno haria ordenado construir, pero
auyo mantenimiento No podia pacar. Cuando Cortocir-
auito proed el traje, se dio cuenta de Que su antiaus
vida haela acarado. El poder del exoesaueleto ers increi-
gle y 8Rrid una parte de su mente Que No conoda, una
parte sedienta de ca0s y poder.
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Mienvtras progaea el exoes@ueleto ante los emeoeados
mafiosos rusos, decidid en ese mismo momento elimi-
nar su anticua identidad y darse a conocer como Corto-
aireuito. R dpidamente eliming a los criminales y destruyd
el alvmacén donde se hagla concertado la cita, dejando
suficierrtes pistas falsas cOMmO para que la policia rusa le
diese por muerto en el posterior incendio. Poco tiempo
después estarlecid su Base en una cueva suiterranesa
en la costa @alleaa y, desde allil se dedicd al saBCtaje
industrial a8 aran escala por encarao.

En poco tiempo tuvo mas dinero del aue podia aastary
su Base ya estaBa excelentemente equipada. Fue enton-
ces cuando Avatar aparecid en su mundo ¥ le ofrecid
semBrar la destruccidn a un nivel inimaainagle a camaio
de dinero y poder. Cortocireuito no dudd un instante y
se unid al misterioso meaavillano, feliz de poder corvti-
nuar con su devastadora [aBor.
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Killer esta considerado como amenaza paslica. Tiene mul-
titud de antecedentes penales en aran carvtidad de paises
y estd Buscado por las autoridades internacionales.

Poderes Ranao Valor
Congeladidn  Césmico 1O%
Historia

André R oland es el decimoQuinto primoaénito de su fami-
lia Que porta la <Laariva del Destino”, un amuleto mistico
Que ha ido pasando de padres a hijos a través de aenera-
ciones. Todos ellos esperagan la llemada a Ia Tierra de una
ervtidad superpOderosa Que anundiaria el $in del mundo. Killer
cree Que esa entidad es la @ue anuncia el ser llamado
Avatar, cuyos planes alin NO soN coNoaidos.

Todo empezd hace 370 afos, en la Bretafa francesa.
Maurice, arntepasado remoto de André, era un £amoso
alauimista dedicado a desentrafiar l0s misterios de tan
misteriosa ciencia. En uno de sus numerosos viajes re-
CiBid la visita de un extrafo individuo encapuchado, auien
le hizo envtreaa de Ia Ldarima del Destino y le explied una
profedia en la que se detallaga la destruccid n del mundo
y la lle@ada de un nuevo dios @ue reinaria soere el uni-
verso. A pesar de la capucha, Maurice pudo envtrever |os
deformados rasaos de su intericocutor: entre ellos unas

puntiaaudas orejas, 0jos con pupilas de aato y unos col-
millos enormes. Anonadado por la informacid n Que aca-
Bapa de recigir y sorprendido por |0Os poderes Que el
wistico amuleto le proporcionara, creyd totalmente o
anunciado por este emisario.

AROs después, Maurice crearia una secta de seauidores £fa-
n&ticos, Que fueron [0s causantes de varios miles de fuer-
tes ritusles a 0 larao de toda Europa. Acusado de Brujeria y
pa@anismo, fue sometido a una despiadada persecucidn por
parte de la Inauisicidn, aue loard detener, en parte, sus
actuaciones y ralerttizar el desarrolio de la secta.

Los siauiertes portadores de la LAariva del Destino utiliza-
ron el poderoso artefacto de formas nmuy diversas. Huso
quien s&10 Ia usS para OBtener riQuezas; Otros fueron
£am0s0s asesinos en serie; pero NINGUNO tuvo uNa impor-
tancia eauiparasle a la del priver portador No osstante,
t0dos se aseauraron de continuar con la profedsa, leaando
el afuleto a su Primoaénito, @eneracddn tras ceneracidn
Asl, en la época actual, el padre de. André le pasd su caraa
a éste en una de las visitas Que realizd a la prisidn psi-
Quidtrica de Mont R.ouae, donde se hallaga encerrado su
hijo, condenado por el asesinato de una familia ervtera en
Paris. Con el poder al alcance. de. la mano, André no tardd
en escapar y asesinar de paso a dieciséis personas, entre
doctores, asistervtes y personal de seauridad de Mont
Rouce.

R ecientemente Avatar se ha puesto en contacto con
él y le ha convertido en su agenvte principal en la Tierra.
Con una merrte desequilierada como la aQue tiene, Killer
se siente un eleaido, un privileaiado que ha de ocupar un
luaar de primera fila en los catastrod ficos aconteci-
mientos qQue estdn por llecar.

Fuerza: HO  Nompre: Micuel Ancel Lafuente
Constitudidn: H5  Tipo: Murtarte inducido
Agillidad: OO Profesidn: Criminal
Inteligencia: 80 Acc/Asal: 3

Percepadn: 18 Voluntad: SO

Apariencdia: O Nivel: &

= 50 DA B

EQM 30 Poarads 33

Estatus leaal

Molde estad Buscado activamente por la LEO y se le
considera un tervrorista mundial.

Poderes

Superfuerza

Superconstitudidn

Historial

Miauel Anael Lafuente, fue un laureado militar y nd-
Mero uno de su promocidn en la academia de Oficiales.
Este awmRicioso joven parecia destinado a las metas
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TULO II:

LA

mas aktas dentro del mundo castrense. Esa misma
ameicidn fue a3 Que e empujd a presentarse como
voluntario para el proyecto «Soldado Perfecto». La-
mentaslemente, el proceso se encontraga tadavia en
una etapa experimenttal y [8s pruekas desarrolladas sosre
Lafuente no resultaron del todo satisfactorias.

A Micue! Ancel le fueron inyectadas recularmente cran-
des dosis de un producto Quimico conocido vulaarmente.
oMo “Gorrila”, pues en las privmeras pruesas realizadas se
haBla mostrado totalverte eficaz en dos de esos primates.
Sin emearao, la fisicloala humana No reacciond de la mis-
wa forma. Los resuttados fisicos fueron sarprendentes:
la fuerza y la resistencia del individuo se muttiplicaron has-
+ta niveles soBrehuMmanos; sin emearao, Ia psicue del indivi-
duo tamgién se vio afectada: los niveles de aaresividad se
dispararon de una manera proporcional a la fuerza adaui-
rida, el individuo se mostraea hipersensisle y se le detecta-
ron episodios esuUIzZofrénicos continuos y peliGrosos.
Con esos resuttados, el experimento se considerd un fra-
2as0 y la investiaacid ntomS un camino totaliverte distin-
t0. A resuttas de ese campio radical de plarteamiento, poste-
riormente se conseauirian éxitos aue dieron como resutta-
do la oetenaidn del proceso Que, aRos més tarde, serviria
para convertir a Estesan Martin en Euroman

Ademés de todo [0 anterior, Lafuente hagla adauirido una
dependencia hacia de “Gorila» y necesitaga al menos una
dosis cada 48 horas. Como consecuencia de todo ello, fue
condinado en el hospital militar de Nuestra Sefora de
Loreto, del cusl escapd $aciimmertte meses después llevdndo-
se todas las existencias del producto que tenia el hospital.
Molde siente un odio especial hacia Euroman, ya Que
considera Que ese puesto le pertenece por derecho y Que
Martin es un usurpador Que merece ser castiaado. Hace
solamente unos diss Killer corvtactd con él y le conven—
aid para que se uniera a las huestes de Avatar a cameio
de una cura de su dependencia.

Fuerza: 9 Nomere: Javier Orrtero
Constitudidn: B Tpo: Mutarvte. inducido
Acillidad:  (IBOYSI  Profesidn: Cientifico
Intelicencia: 4 Voluntad: &t

Percepaidn: O Acc/Asal: 31

Apariencia: 65 Nivel: 1

PV 8 DA [(Sle)Ye)

EGM 18  Parada 4O

Haegilidades

Cipernética T
Ciencia: gioloaia 3%
Ciendia: fisica 1%
Ciencia: @uivica 18%
Computadora  80%
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Estatus leaal
Ciudadano espafiol sin anttecedervtes penales, actualmen-
te en paradero desconocido.

Camiliares
Padres fallecidos

Poderes

Emisidn de enercia s nica
Campo de enerala automatico
Supervelocidad

Ran&o Ao
R.an&ao CAsmico

Historial

Javier fue considerado un @enio desde pequeio y la pa-
sién por la investicacid n (Que ers su traeajo) le llevo
répidamentte a ser miemaro destacado de varios eauipos
clentificos de elite a escala mundial. R.eputado experto en
temas referentes al envejecimiento de las células, diri-
&la uno de [0s siete [arOratorios Que participagan en un
proyecto mundial soBre el envejecimiento y sus procesos
El equipo de Javier partia de la Base de que la decenera-
cidn era producida por el movimiento que poseen las
células y asi 1a investicadd n tratass sosre odmo redu-
air la velocidad de dicho movimiento

El joven era un enamorado de su trasajo (realvente su
dnica ocupacidn vital, ya @Que NO tenia amicos ni pareja)
y NO era extrafo Que se pasara muchas horas en el
laBoratorio, solo, proeando y areando nuevas hipd tesis
de trasajo.

El Gttimo traajo del equipo fue la creacid n de un «cap-
PO INnMutarler, es decir, un campo ligre de vikraciones en
donde hipotéticamente una célula viviria eternamente,
ya Que NO poseeria Ni Mmovimiento ni friccidn y, por
extensidn, a cuslQuier compuesto de células, incluidos
los seres vivos, les pasaria I0 mismo. Es decir, era la
£Srmula de la vida eterna.

Un dia se quedd en el lagoratorio ajustando el campo
para el experimento de 8 mafiana siguiente y ni aue
decir tiene que alao funciond mal y Javier se quedd
atrapado dervtro de éste.

Asl, donde seaundos antes habkla un homBre un homere,
limitado como tadas por su existencia, aparecid un ser
ilimitado, lleno de posisilidades, ya Que toda posisilidad es
un CaMBIO, uN Movimiento. Ahora era un ser Formado
POr pura vieracidn, un sonido eterno. SEnico acaps de
nacer. Por tanto, SGnico es un ser de enerala sénica,
de una enerais vieratoria eterna.

Lo primero Que hizo fue huir con el prototipo del “campo
inmutaele” y montar un pequeio aRoratorio donde el
decis Que tomaria conciencia de si mismo.

Ahora SEnico se ha aliado con Avatar, ya aue se considera
un ser superior a la humanidad, limitada por la carne; y, por
tanto, s 10 un ser de origen divino (como el aue supone.
para Avatar) puede ser su igual. SANico se considera supe-
rior, pero tampién es consclervte de aue todavia No corvtrola




t0do el potencial Que su estado puede aleanzar. Lina mues-
tra de esa falta de conciencia es aque se ha creado un
«aaMP0 INmutarle» portatil Que hace las veces de campo de
contencidn (0 sea su traje) y Que necesita de dos
convtroladores para descaraar eneraia de forma no cad-tica,
Asl, SEnico es el ser aue Viera eternavertte y Que tiene una
existendia Que transdende [0 meranertte humano, SGNico No
es un supervelodsta Normial, cuando utiliza la Supervelocidad 1o
hace vierando, de MOdo Gue desaparece y aparece ervtre acidny
acdidn realizada Adenés, el estado de SGnico tiene el potendial
de ser una fuertte inaaotasle de poderes aue sGIo se verian
linitados porla conciencia que teraa de sl mismo.

Fuerza: T Nomere: David Guzmdn Campos
Constitucidn: 88  Tipo: Poseldo

Agilidad: g5 Profesién: Estudia derecho
Inteligencia: T Acc/Asal: 2

Percepadn: 81 Volurtad: &1

Apariencia: &1 Nivel: 2

PV SO DA o]

EGM S5 Parada 22

Estatus leaal

Al iqual aue Dempauden, se le Busca por asesinato y
pertenencia a Banda armada, asi como por delitos con-
+tra la salud puglica y el patrimonio cuktural.

Poderes Ranao
Innmortalidad =
Reameneracién de tejidos Atto

Aesoraidn de vida Cdésmico/incon
Dempauden No puede controlar su poder de Aesoreidn
de vida, Que utiliza de manera casi continua (soere todo
cuando el demonio toma el convtrol).

Haerilidades
Leyes +O%
Ocuttismo 4+>%

Hechizos
R.evivir muertos |

Regla opcional

Alaunas veces requiere de che@ueos de Voluntad para
evitar Que el Demonio corvtrole su cuerpo.

Historial

David Guzmén era un joven estudiante de derecho en la
Universidad Autdnoma de Madrid.

Soereproteaido por sus padres y, en especial, 8Bsorsido
POr su madre, consideraga la estancia en la facultad un
trauma ya Que, derido a su cardcter sumamente. intro-
vertido, encorvtrasa dificil hacer amiaos.

UNA ESTRELLA DE OTRO MUNDO

Un dia, asistiendo de casualidad a un seminario de historia
del derecho, conodid a una estudiarvte de dHiMO curso
llamada Arancha Gutiérrez, Que recopilaga informacidn
para su tesis. David, Que se encorvtraea asistiendo como
Becario, se Ofrecid ayudar a la joven Su sorpresa fue
enorive cuando leyd el tHtulo de 1a futura osra: Maaia y ley
desde la Edad Media hasta nuestros dias. La intencidn de
Arancha era recopilar y dasificar las leyes, Que a su modo
de ver,tenian su Base en principios maaico-reliciosos.

El traajo de investiaacidn de Ia pareja liamd pronto Ia
atencidn del catedrético en Historia Raul Sanchkez
Mondraadn, aue se ofreci® a ayudaries. Con el paso del
tienmpo, la importancia del joven en la investicacid n pasd
3 un secundo plano. Arancha pareda NO Necesitarie ya,
pues hagla encorvtrado en el profesor todo un mentor
David, enamorado para su desaracia de la joven, comen-
28 a aleeraar un profundo odio contra el catedréatico.
Las visitas de Arancha al despacho de Sanchez se torna-
ron cada vez més frecuentes, hasta Que al fin, aeurrids
ya de David, dejd de llamar al chico.

Los meses siauientes fueron una tortura para el jo-
ven Que, No oOBstante, continud con la investiaacidn
pPOr su cuervta. Después de todo, habia puesto muchas
@anas en el proyecto. No tardd en descusrir que el
tragajo de su antiqua amiaa se hagla desviado
drésticamente del enfoque oriainal para tornarse nu-
chO Més Oscuro, mds orientado al misticismo asi como
a diversas variantes de maaia y en especial a Ia Bruje-
ria. Se decidid entonces a indaaar sOkre I0s Oricenes
del catedratico con la esperanza de encorvtrar alain trapo
sucio. Su respuesta fue la invediata retirada de s Beca asi
oMo un fuerte tirdn de orejas por parte del rector,
advirtiéndole @ue No era intelicente Que un prometedor
8B0&Gado desperdiciara sutiempo de esa maners..

El caso es que David O supo justificar ante sus padres
|a pérdida de Ia Reca, cOsa QuUe NO les sentd muy Bien No
podian comprander cdmo su hijo,enun aerir y cerrar de
0]0s, amvenazaa con echar pOr la BOrda todo su futuro.
Los proaenitores pronto dieron con la solucidn: io man-
darian a estudiar al extranjero, a un coleaio francés,
para Que se reformara y aprendiera. = I, pOr supuesto se
nead, pero, cOmo es natural, sus padres ya haglan deci-
dido @ué era lo mejor para todos.

A sagiendas de aue sé 1o disponia hasta Linales de curso, el
chaval se enwalentond y decidid llamar a Arancha. No tar-
dd en adivinar que la joven hadla dias que no aparedia por
casa. La wadre, preccupada, dedia Que andapa metida en
Q0sas raras y Que hada mucho Que su hija No era la misma,
David se ofrecid consultar unos eseritos aue la joven
@uardaga en su cuarto a peticid n de Ia madre de esta Allf
comprord aue, efectivamente, la situacidn comenzara a
ser alarmantte. La investicacidn se hakia orientado com-
pletamertte hacia la maaia neara. No ertendia la complicada
situacid n en la Que estara envuetta la @ue adn considera-
B3 sU ami@a. Los estudios se cervtragan en un espiritu
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maléfico Que paredia haser aozado de aran interés en la
corte de Felipe V, un demonio llamado Demeauden

El joven, ya completamente convencido de que el fapmo-
SO catedrético estaga, por Io menos [0eo, decidid poner
en conocimiento del rector todo 10 Que hagla descusier—
to.Ni Que decir tiene que éste tan ni siquiers le recigid.
Asl Que, sin detenerse a colagorar con la policia, aue ya
BUSCaBA 3 SU amiGa, revolvid ertre |os papeles de Arancha
hasta enconvtrar el teléfono y la direccid n de Sénchez.
Cuando llead a su destino, un chalet a las afueras de
Torrelodones (Madrid), descurrié que la tapia no era
dificil de saltar y aue no hasla viailancia, asi aue se in-
trodujo en la casa. Nada mas envtrar sintid un fuerte
&olpe en la cageza y @ueds inconsciente.

Despertd con un fuerte dolor en la sien derecha, atado,
con una venda en [0s 0jOs Y, POr 10 Que pudo coMmproear,
desnudo en el £rio suelo. A su alrededor ofs canvticos y
letanias incomprensisles. EI miedo se apoderd de él cusndo
|0s cantOs cesaron y un intenso olor a azufre inuNdd la
sala. Sdnchez (el joven [0 reconocdid por la forma de ha-
glar) rompid el silencio y entarld un didoao incomprensi-
gle en latin con un ser de vOz Buriona, una vOzZ Que eriza-
Ba |0s nervios. La sensacid n aue le produdia aquel timare
estridente era la misma Que la Que le hugiera producido
una aauja al acariciarie la piel. Lo poco que el joven estu-
diarvte llemasa a comprender era Que Snchez se ofreds a
portar alao y Que entrecasa Otra cosa en senal de scme-
timiento u ofrends. Esto dHimo st que 10 ertendid David,
cuando un cuchillo se posd en su cuello.

Lo siguientte Que el muchacho recuerda es confuso: La
policla llamando a Ia puerta y més tarde echandols asa-
jo. Disparos y aritos y de pronto una tormenta de
dolor @ue inuNdd su cuerpo y un hamere voraz. Sanchez
parecia aritar a Io lejos.

Cuando recuperd la conciencia, Ias cuerdas estapan cor-
tadas. Al Quitarse la venda de l0s 0jos descuerid lo que

CAPITULO II: EL DE UNA ESTRELL,

antes pareda ser Arancha empuiando un cuchillo, [0s
restos de Sdnchez y un arupo de ente, entre ellos
varios polidlas. Encorntrd sus ropas y seandond presa
del panico Ia casa.

Tres dias mas tarde, cuando la polidia vino a Buscario a su
casa, escapd POr una ventana lleno de remordimientos,
pues su madre haegla caldo aravemente enferms el dis
anvterior. Fue entonees cuando, acurrucado en un auto-
BUs Que se diriaia a Barcelona, escuchd por vez primera
aquella vOz Burions en su cageza:

—Tenao hamere., NiRo..

Fuerza: S Nowmere: Daniel Rivers
Constitudidn: 15 Tipe: Mutante inducido
Agilidad: 92 Profesidn: Fotdarato
Intelicendia: O Acc/Asal: 3

Percepadny &>  Voluntad: B

Apariencia: 45> Nivel: b

PV PO DA RO

EGM S  Parada 22

Poderes

Blindaje natural
Invulneragilidad a temperaturas extremas
Corvtrol de temperaturas de cuerpos Oradnicosk

*¥Sdélo funciona con su propio cuerpo, entre 400 y
20000

Historial

Daniel R.ivers era un aclamado fotd arafo y cdmara del
National Geoaraphic. Su principal especislidad era el tra-
83O de campo en condiciones adversas, por asi llamarlas.
Hace seis af0s tragajaBa en un equipo (pues aparte de
fotdarafo era reportero) encaraado de evaluar la po-
sisle actividad volednica en las islas del Pacifico y su rela=-
aidn con las creencias mitold aicas de 0s nativos, apa-
rentemente agandonadas hadla ya Rastante tiempo.
Durarvte una escala en Banakok para reunir informa-
cidn, Daniel entasld contacto con un viejo indieena aue
recentaka una diminuta y oscura tienda de antigu edades
El viejo, al enterarse de su reportaje, le oBse@uid con
un extrafo coleantte rojizo aue, sealn le dijo, fue ex-
traldo del interior del Garacrthua, un voleadn idolatrado y
extinauido ya hadia tiempo. Le dijo aue ers un amuleto de
proteccid n contra el «Gran Kathkhan», el resurair co-
Iérico de |os dioses, Que tendria luaar muy pronto.
Tras conunicar su hallazao al equipo, se diriaieron a la isla
Garaathua (a la Que daga NoMmBere el voledn) para investi-
@arla soerevolando en helied ptero. De pronto, el arater
entrd enuna violervta erupcidn El equipo sicuid filmando
y fotoaratiando pese a las explosiones y en un momento
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determinado, la @ema aue Daniel llevara al cuello comenzd
a erillar y arder en su pecho de tal manera aue le hizo
perder el equilisrio desde su precaria posiddn en el helied p-
tero yprecipitarse al interior del volean..

El Garacthua estalld como nunes [0 hagla hecho y causd
la desaparicidn de |a isla. El helicd ptero se precipitd corvtra
el océano (sin supervivierttes, por supuesto). Ervtre las
cenizas Que Quedasan de la montafia suraid la enorme
figura de Redstone, de casi tres metros de attura, con la
aema Brillante encarzada en el pecho.

Redstone pronto entrd a formar parte de SHARK, Io
cual le convirtié en un kéroe reconocido por la erte y
adamado por sus proezas. Posteriormvente dejd sumilitandia
en el Grupo americano para unirse a la formacid n conoei-
da como Cronostera. La mutacidn aue le proporaona sus
poderes es permanenite. De hechO, es un caso extrafo,
pues al principio crefa que era Guardidn, por 1o Que saefa de
la aema. Aunaue, tras un enfrentamiento restial con
Sefsmo, ha empezado a alBeraar dudas: éste le arrancd la
@ema del pecho, pero Redstone conserva |0s poderes.

Fuerza: (185) T+ Nomere: Arvtonio Herranz
Constituddn: 2 Tipo: Teonificado
Acilidad: 83 Profesidn: Fisico

Inteligencia: 95  Acc/Asal: 2

Percepadn: 85  Volurtad: 15

Apariencia: 1 Nivel: 3

PV +5 DA 50

EQM 85 Parada 21

M3 dulos

Herranz no conoce todas las funcionalidades de su
tecnoarmadura. De momento, ha encontrado ciertas
similitudes con alaunos dispositivos vistos en la Tierra.
€ stos son:

Escudo eneraético

PL-9

Proyector de particulas Meaam IV

Impulsores Mach IS

Comunicaciones avanzadas

Condiciones extremas

Computadora tactica

Historial

1989~ Mark Stresemann ve atterada radicalvmentte su vida
dezido a una disrupaid n espacio tenvporal durante la experi-
mervtacidn del proyecto «Tempo». Nace Rl del.

1990~ Se disuelve el equipo dentifico aue cusrid la inves-
ti@add n transdimensional en el Instituto Max Plank. To-
dos [os intearantes agandonan el proyecto, al considerar-
o corrtaminado por un factor de riesao demasiado aHo y
sSOpPOrtar mucha presién tras el arave £allo Que casi supu-
50 la pérdida de Stresemann. El proyecto «Tempo», herido

VDO

de muer-te, deja de existir como tal.

1991~ Un ato carao de la nueva Alemania descugre |0s
restos del proyecto y se las arveala para crear un peaueio
lasoratorio No ausermamental donde se estudien las posi-
Bles consecuencias Beneficiosas de < Tempo». llustres cien-
+ificos vienen a suplir a l0s creadores de Rudel, entre
ellos, un espafiol llamado Antonio Herranz.

1992~ Se siervtan las Bases del proyecto Riemann. Los
cienvtificos presentan a sus superiores (lleaando en dkti-
Mma instancia al poder politico aleman) la inea de estudio
Que va a llevar el nuevo proyecto. La idea aeneral consis-
te en encontrar el factor desestasilizante que ared las
mlttiples copias de Stresemann —superando Otra vez la
Barvera tridimensional temporal— para “lanzar» de forma
controlada varios ogjetos hacia el continuo. La posterior
reintearacidn de estos oBjetos, tamaién convtrolada, su-
PONdré crear cOpias exactas de t0do aquello Que se ance.
En uno de Ios despachos del oBiermo se oye un arito de
jUsilo: esto tendra importantes consecuencias para el tré-
Fico de armas, la falsificacidn.. En £in, para todo aquelio
Que en un polftico seria «raro» de hacer..

1995~ Se Iloaran dos reintearaciones con éxito. En
experinentos artteriores se haslan lanzado piedras y otros
oBjetos de escaso valor, teniendo resuttados nefastos
en el laroratorio. Tras 10s desenaafios iniciales, 13 pri-
mera reintearacidn —de 20 piedras més 0 menos se-
mejantes— conlleva un informe esperanzador. EI alto
carao en |a sOmBra empieza a cervar pactos con la
mafia y el terrorismo intemacional y afade Que en Bre-
ve sera capaz de satisfacer todos los pedidos.

1999~ Cuatro aRos més tarde, al NO hager satisfecho
las exiaencias previstas, una hagil maniosra politica desgan-
ca de su puesto al mecenas del proyecto. Poco después se le
encuentra muerto en su domicilio. No se oetiene rastro
alauno de [0s asesinos. El proyecto Riemann acusa el aol-
pe, No encuenttra apoyo financiero y arroja pocos resutta-
dos fiaeles. En estas condiciones de irreaularidad, se «lan-
za» el priver arma experimental. De modo exitoso, aparece
una seaunda copia. Sin emprarao, esto no satisface a 103
dientificos: se esperagan cinauerta

2000-- Los ajustes de cuentas han terminado con
la vida de casi t0dos |0s cientificos del proyecto
Riemann SSIo quedan vivos el espaiol Arrtonio Herranz
¥y uno de los coordinadores. Ante la acogiante situa-
cidn, deciden realizar |2 pruesa final, en l2 Que se haglan
invertido [0s ditimos diez meses de traesjo, y cervar ia
fase de experimentacid n Se trata de la pruessa conocida
como Siama-0.

Una de las teenoarmaduras del disuetto GOA (7 es [anzada
hacia el continuo espacio—tenmporal. Pero el resuttado no
es el esperado. La tecnoarmadura reaparece con alaunos
de I0s sistemas Pundidos, erechas asiertas en alaunas
z0nas del metal y un aspecto extrafo en alaunas de sus
partes. En este momento, el laporatorio secreto se ve
invadido por varios operativos especiales de procedencia y
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oeediencia desconocida. El coordinador del proyecto co-
rre detrds de alguno de ellos, haglando en un idioma
incomprensiele para Antonio: le han vendido.
Parapeténdose detrads de alauno de 0s armarios y
superordenadores, Herranz no ve otra salids Que coloearse.
la destrozada teonoarmadura y coMmprosar si alao del poten-
cial Que una vez tuvo sigue funcionando. Cuando se emiute.
en la misma, Herranz sufre un shock emocional, aparte de
uN profundo y acudo dolor fisico portoda Is parte superior
del ardneo y Ios Brazos. Al instante, sin hager manejado
Jamds NinGUNO de estos artiluaios de avanzados mecanis-
MOs, desarticula todo el operativo y consiaue huir

Una vez en su casa se da cuenta de aue no tiene mucho
tiempo. Dee quitarse Ia armadura, Buscar un pals distinto y
alejarse durante el resto de su vida de los proelemas en 10s
Que se ha metido. La armadura responde al pensamientto de
“Quitérsela, deshaciéndose en placas y recoaiéndose poste-
riormente detras del cuello y en los anterrazos, Pero
Herranz no puede @uirtarse nNinGuNa parte més: el metal Que
replieaa la armvadura estd completanmertte fusionado con el
cuerpo del cientifico en determinadas zonas. La conexidn
araneal aseaura una transmisid n sindptica & ptiva para el
corvtrol intuitivo y mervtal de la armaadura, pero No puede
sacarse ésta, Ni tampoco las placas de [0s antesrazos.
Meses mas tarde funda, junto a otros héroes, el aruro
Cronosfera cuya Base se encuerntra situada en la pmon-
taflosa Andorra.

Fuerza: PO  Nomere Real: Desconoddo
Constituddn: M5 Tipo: Inaplicagle
Adilidad: 93  Profesidn: Inaplicarle
Intelicencia: RO Acc/Asal: gt

Percepdidn: 8+  Volurrtad 200
Apariencia: 55 Nivel: Inaplicaele
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EQM &0 Perada 23
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Control de eneraia méaica I00% / Césmico
El poder de Avatar le permite emitir poderosos rayos de
enerais (ISO-HAOOY, rodearse de 0ampos de fuerza pricti-
camente infranaueasles (DA 2000 y manipular la eneraia
daica en una manera casi inkinita de formnas (s efectos
de jueco, puede causar [os mismos resuttados, por (0 Mme-
NOs, Que si tuviera todos |os conjuros del manual B&sicO a
su R aNGO Mis elevado). Sus poderes NO parecen verse afea
tados por el entorno en el Que se encuertre, asl aue
mantienen el mismo nivel ya esté en ia Tierrs, el espacio
exterior 0 induso en realidades pseudomaaicas como Terra.
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Historial

Avatar estd en [a Tierra Buscando a ciertos dioses, no
se sage con Qué propd sito, ni tampoco Ia idertidad con-
creta de éstos. Se ha podido comproear (como se puede.
ver en el epllogo de este mismo suplemento) aue ya ha
contactado con Shiva, pero de momento no se tienen
tas datos. No osstante, la presencia de este ser no ha
pasado desapercigida y ya ha tenido encuervtros con alau-
nos héroes, como el superarupo Cronosfera. Tampién
ha contactado con alaunos villanos, a [0s Que ha con-
vertido en acdlitos.

Represerta una amenaza tan reciente Que muchos or-
@aNISMOS ¥ Grupos NO tienen todavia constancia de su
pPresencia en nuestro planeta.
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CAPITULO IIi:

TRAS LA ESTELA
DeL TIEMPO

La joven permanecia alojada en la habitacion de invi-
tados mas cercana al laboratorio médico. Un equipo mé-
dico multidisciplinar la habia sido examinada a conciencia
durante las Ultimas horas y no habia encontrado nada
fuera de lo normal, excepto un fisico extraordinariamente
sano, quizas demasiado sano. Sin embargo, la chica toda-
via no habia recuperado la conciencia.

Habia llegado el momento de aclarar unas cuantas
cosas. Primaria reunié a sus compafieros y les explico el
porqué de su reaccion al ver las runas grabadas en la
puerta que daba acceso a donde se encontraron con el
misterioso villano. Una antigua leyenda decia que, en el
albor de los tiempos, los dioses vivian bajo el yugo del ser
todopoderoso que los habia creado. Eones mas tarde, los
panteones se rebelaron y doce inmortales consiguieron
llegar hasta el creador y vencerlo. Los simbolos de la
puerta eran los de esas doce divinidades.

—¢Y cuéles son esos doce dioses? —preguntd Tech
Weapon sin acabar de creerse la historia de su compafiera.

—l a verdad... —contest6 Primaria— ...es que desco-
nozco sus identidades, se rumorea que Odin y Ares for-
man parte de ese grupo tan selecto, pero no estoy segu-
ra y no sé nada del resto.

—¢Y Avatar? Por lo visto sabia tu nombre y parecia
conocerte —interrogd Euroman, observando con deteni-
miento el rostro de la inmortal.

—No lo sé... Habia algo en él que me resultaba fami-
liar, pero era la primera vez que le veia. Estoy segura.

En ese preciso instante, Marcos, el asistente de
comunicaciones, aparecit en la pantalla del monitor.

—Perdonad que os moleste, pero tengo en linea al
secretario de estado...
—Gracias Marcos, pasalo aqui —espondié Euroman.

El rostro preocupado del palitico ocupd la pantalla. No
es que normalmente fuera un hombre alegre, pero, a lo
largo del tiempo, habian llegado a establecer una rela-
cion de cordialidad con el enlace del gobierno y hoy su
rostro estaba serio, mas que de costumbre.

—Buenos dias, Gabriel —saludé Tech Weapon— T
dirés... ¢Sucede algo?

—Bueno... La verdad es que si —respondio el politico—
. Tengo entendido que tenéis con vosotros a la joven de
la Antartida, ¢no es asi?

—Veo que las noticias vuelan —comentd Euroman—.
Si, esta aqui... ¢Cual es el problema?

D€ OTRO MUNDO

—L as autoridades argentinas reclaman a la joven. Argu-
mentan que fue encontrada en el transcurso de una ope-
racion financiada y organizada por el gobierno de su pais.

—Pues ya puedes decirle a los argentinos que si la
quieren, vengan a por ella —anadié enfadado Siluro.

La conversacién continué desarrollandose en un
ambiente tenso. El Secretario de Estado para Asuntos
Metahumanos insistia en que era mejor dejar que las
autoridades del pais sudamericano se hicieran cargo de
la joven, pero no consiguié convencer a los héroes y no le
quedd mas remedio que resignarse.

La noticia pronto salié reflejada en los distintos noti-
ciarios de radio y television. Los comentarios trataban el
caso superficialmente y se dedicaban mas a lanzar hipo-
tesis sobre el peligro que suponia a presencia de los
distintos grupos de héroes —en especial la Euroforce—
en el centro de las ciudades. Nadie recordaba ya las
veces que esos mismos héroes habian arriesgado vy, a
veces, perdido la vida en defensa de los demés.

Y como si eso no fuera bastante, estaban a punto
de suceder acontecimientos que reforzarian el punto
de vista mantenido por los medios de comunicacion.
En los alrededores del edificio Picasso —en cuyos cinco
Gltimos pisos se encuentra la base de la Euroforce—
un grupo de individuos sospechosos tramaba un ata-
que a los héroes. Se trataba de varios K'rnai, miem-
bros de una raza extraterrestre tremendamente agre-
siva. Los K'rnai estaban interesados en todo aquello
que pudiera tener que ver con viajes interplanetarios
y las noticias del hallazgo de la Antartida no podian
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pasarles desapercibidas. Creian que era posible que la
joven alojada por |la Euroforce dispusiera de informa-
cion valiosa y pretendian obtenerla a cualquier precio.

Con su aspecto disimulado por un sofisticado induc-
tor de imagenes, entraron en el edificio, seguros de que
tomarian a los héroes por sorpresa. Sin embargo, las
minuciosas medidas de seguridad detectaron enseguida
la naturaleza excepcional de los sujetos.

Activando un protocolo programado para este tipo de
casos, el elevador que transportaba a los extraterrestres
ascendié hasta el nivel de méxima seguridad y, cuando
las puertas se abrieron, los estupefactos alienigenas se
encontraron frente a frente con cinco héroes.

Los guerreros K'rnai, lejos de amedrentarse, ataca-
ron con furia asesina. Europa aparto a uno de ellos con un
golpe del dorso de su pufio derecho, el monstruoso ser
se estrelld contra la pared reforzada vy, casi inmediata-
mente, se puso otra vez de pie.

Siluro sonrié y se lanzé contra su contrincante. Ese
era el tipo de peleas que le gustaban: sin pedir ni dar
cuartel. Las garras de ambos enemigos surcaron el aire
y encontraron carne y sangre. El K'rnai estaba convenci-
do de que su rival no podria aguantar mucho tiempo los
feroces ataques, pero se quedo petrificado cuando com-
probd que Siluro se reia sonoramente: el superhéroe
estaba disfrutando.

Primaria no sentia compasién alguna hacia esas cria-
turas, a las que consideraba seres procedentes de algin
tormentoso infierno. Asi que descargd todo el poder de
que disponia en forma de poderoso rayo. El K'rnaj fallecié
incinerado antes de poder hacer movimiento alguno.

Tech Weapon, viendo que los rivales de sus compafie-
ros tenian pocas posibilidades de salir vivos de la confronta-
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cién, intentod atrapar con vida a su contrincante. Dejo que
éste se acercara y lanzara su primer ataque y, @ continua-
cion, lo atrap6 con un rayo tractor de manera que no fuera
una amenaza para nadie, incluida ella misma.

Las sospechas de Tech Weapon estaban fundadas:
Primaria acabé con lo que consideraba un ser indigno de
vivir; Siluro destrozé a su enemigo en una orgia de san-
gre y violencia y Europa... simplemente habia veces que
no era consciente de lo poderosa que era.

Mientras tanto, Euroman habia acudido a la habita-
cion de la joven ya que, al parecer, los monitores a los que
estaban unidas sus constantes vitales indicaban que iba
a despertar de un momento a otro.

€l Maestro

La joven abrié lentamente los ojos. En un primer
momento todo estaba borroso y no lograba distinguir
ninguno de los objetos que la rodeaban.

—Por fin despiertas —afirmé una voz profunda— Ya
empezabamos a estar preocupados.

—¢Quién sois vos? — preguntd la joven a su vez—
¢Qué extrafio lugar es éste?

—Puedes llamarme Euroman y estas en Madrid, en
la Tierra —contestd el héroe, pensando en los restos de
la nave extraterrestre de la Antartida— Y t, gquién
eres y de dénde vienes?

La joven se levantd réapidamente de la cama, disimu-
landa lo mejor que pudo el mareo y la debilidad que sentia
después de todas las peripecias que habia pasado.

—iNo hay un minuto que perder! Mi deber es encon-
trar al conocido como «Maestro» cuanto antes. ¢Cono-
ceis vos al hechicero que estoy buscando? Si es asi,
hablad, os lo ruego...

Euroman explicé a la desesperada joven, que cono-
cian a un mago llamado Maestro Arcano, que era su
amigo, y que intentarian ponerse en contacto con él lo
mas pronto posible. Las noticias de que estaba tras la
pista correcta tranquilizaron a la terrana, que se presen-
td como Estrella, princesa de Iberia.

Después de confinar al K'rnai superviviente en una
celda especial y de guardar los cuerpos de los otros tres
en camaras refrigeradas, a la espera de entregéarselos a
las autoridades, los cuatro héroes se reunieron con
Euroman y la joven. Esta, ya mucho més calmada, comen-
z6 a narrar |a historia que la habfa traido hasta la Tierra,
la guerra en su reino, la situacion desesperada de éste y
la dolorosa decision de su padre, el Rey.

Siguiendo las indicaciones de Euroman, Primaria in-
tentd ponerse en contacto con Maestro Arcano. El mago
habia estado ausente durante los Gltimos dias y, aunque




eso no era del todo extrano, la situacion actual requeria
urgentemente la presencia de éste.

La joven Estrella se dedicé mientras tanto a obser-
var maravillada la moderna ciudad a través de los amplios
ventanales de la base. Su sorpresa era sobrepasada con-
tinuamente: cada vez que algunos de los héroes utiliza-
ba algin aparato moderno, cuando se encendia el moni-
tor de la sala en la que estaba y aparecian imagenes...

Los personajes conocian la existencia de Terra y al-
gunos de ellos, como Primaria, habian estado alli en algu-
na ocasion, asi que la historia de la joven no resultaba del
todo descabellada.

Pasadas las doce de la noche, Maestro Arcano apa-
recio a través de un Portal magico en la sala principal.
Tanto los héroes como la invitada se habian retirado ya a
descansar; unos agotados por los sucesos de los Ultimos
dias; la otra no recuperada del todo &un. Sélo Primaria se
encontraba de guardia. '

La diosa relaté cuidadosamente al hechicero los su-
cesos de los Ultimos dias, procurando no omitir ningdn
detalle y vio como el semblante semioculto del mago se
oscurecia por momentos debido a la preocupacion.

—\Ve despertando a los demas... Debéis partir ense-
guida —musitd casi imperceptiblemente Arcano— ¢En
gué habitacion esta la joven?

Unos ligeros golpes en la puerta despertaron a Es-
trella de un liviano suefio repleto de presagios.

—Adelante —invitd tras ponerse una bata, encender
la luz y asegurarse de que ofrecia una imagen acorde
con su rango principesco.

El hechicero entré en la habitacién y cerrd la puerta.
Durante casi treinta minutos escuché atentamente el
relato de la joven princesa y lo que oy6 le trajo recuerdos
largo tiempo olvidados, pues él era el mago conocido como
«el Maestro». Acudieron a su mente las imagenes de

o

las largas charlas de juventud con Tarabulus, su entra-
fiable amigo muerto hacia cuatrocientos afos y uno de
los pocos que, a lo largo de todo este tiempo, merecio el
apelativo de «amigo».

Conacia el destino que habia corrido el reino de lberia,
arrasado hacia siglos por las hordas de Geb. Lo que no
sabia era |a situacién actual del reino. Y ésa era la misién
en la que sus compafieros se iban a embarcar. Con el
mayar tacto del que fue capaz, contd a Estrella lo que
habia sucedido y como habia permanecido en estado de
animacioén suspendida durante cuatro siglos.

El golpe psicologico fue tremendo. Después de
todo lo que habia tenido que pasar, se encontraba que
aquello por lo que vivia habia desaparecido de un plu-
mazo. Manteniendo su regia actitud, pidié educadamente
a Maestro Arcano que la dejara sola un momento y, cuan-
do el mago hubo salido de la habitacién, se derrumbd y
comenzd a llorar,

—¢Qué estas diciendo? —preguntd una sorprendida
Europa minutos mas tarde—... ;Qué tienes mas de cua-
trocientos afios?

—FEso ahora es irrelevante —contesto el mago—. Lo
principal ahora es que viajéis a Terra y averigléis qué ha
sido del reino de Estrella. Podéis partir en cuanto estéis
preparados, |a joven y yo os esperaremos aqui...

—iYo también irél —exclamao Estrella entrando en la
habitacion decidida— Se trata de mi reino y ni vos ni
nadie tiene mas derecho que yo a desvelar su destino.

—ijLo que nos faltaba! —se quejo Siluro—. Tener que
hacer de nifieras de la mocosa.

Estrella levanté el brazo derecho y, de pronto, una
llamarada de fuego le surgié de la mano, golpeando a
Siluro y derribandolo.

—Sé cuidarme sola —afirmo la joven desafiante.

Maestro Arcano abrio un Portal mistico que lleva a
los cinco héroes y a su acompariante hasta un espeso
bosque. Era noche cerrada y la visibilidad era casi nula.

—No reconozco el paisaje —dijo Estrella con el sem-
blante serio— Me adelantaré a explorar los alrededores.

Y antes de que nadie pudiera reaccionar, el cuerpo de la
princesa se cubrio de llamas y salié volando a toda velocidad,
dejando tras de si una brillante estela luminosa.

—iMierda! Adiés al elemento sorpresa..—exclamo
Euroman—. Primaria, acompanala y cuida de que no se
meta en ningun lio.

La diosa emprendié el vuelo y pronto alcanzé a la
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terrana. Tras varias vueltas de reconocimiento, las dos
metahumanas regresaron junto a sus compareros.

—¢Y bien...? —preguntdé Tech Weapon— ¢Habéis
encontrado algo?

—A unos tres kildmetros hay un castillo, pero se
encuentra en bastante mal estado —espondié Primaria.

—Es el castillo de mi padre —afirmé Estrella— Alli
encontraremos las respuestas que estamos buscando.

—Bien, pero esta vez iremos andando, a ver si evita-
mos en lo posible llamar ain mas la atencién —indico
Euroman dirigiéndose a la joven.

Sin embargo, ya era demasiado tarde. Desde hace
un tiempo, esta abandonada region estaba plagada de
trolls, y las llamas de Estrella habian sido como una invita-
cion para varios de ellos.

Las torpes criaturas no eran demasiado habiles
en ocultarse, o disimular al menas su presencia, asi
que el grupo de héroes se percatd de que estaban alli
en cuanto aquellos se hubieron acercado a menos de
cincuenta metros.

Primaria ya habia tenido algin encuentro anterior
con ese tipo de monstruos y e resultaban odiosos. No
obstante, conocia la tremenda fuerza que tenian y alertd
a sus camaradas de lo que se les venia encima.

Los trolls también odiaban a los humanos, a los que a la
vez consideraban un exquisito bocado. Un par de esos mons-
truos salid corriendo de la espesura y ataco a los héroes.

Estrella se «encendié» y se puso fuera del alcance
del primero de ellos, que no pudo evitar que el masivo
puro de Europa le saltara varios afilados dientes de un
derechazo tremendo. La terrana ejecutd una pirueta en
el aire y descargd su poder sobre el monstruo, convir-
tiéndolo practicamente en cenizas.

g.h.
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El segundo troll habia conseguido golpear a Euroman,
quien apenas tuvo tiempo para interponer uno de los escu-
dos. Siluro salto a la espalda de la bestia y comenzé a lanzarle
terribles zarpazos, pero, sorprendentemente, las heridas
del monstruo se cerraron a los pocos segundos.

La pelea se complicaba par momentaos, pues aunque
dos traolls no suponian ningdn problema para el grupo, pron-
to comenzaron a acudir més, atraidos por la lucha. La situa-
citn se hacia desesperada. Tech Weapon, Estrella y Prima-
ria, gracias a su capacidad de volar, disponian de una sustan-
cial ventaja, pero sus companeros, Euroman, Siluro y Europa,
comenzaban a notar los efectos de la fatiga. Aungue habian
abatido a un gran numero de enemigos, era cuestion de
tiempo gue los trolls lograran cambiar |las tornas.

De pronto, sobre el ruido y los gritos de la batalla, se
oyd un terrible estruendo, un bufido de dimensiones
inconmensurables. Al instante siguiente, los paralizados
monstruos vieron cémo un enorme ser surgia aparen-
temente de la nada atacandoles con mortal efectividad.

El impresionante minatauro, pues de eso se trataba,
repartio golpes a diestro y siniestro y, tras cada nuevo
golpe, una cabeza grotesca rodaba por el suelo. Pranto,
los que quedaban se dieron a la fuga, lanzando gritos de
puro terror.

Cuando, instantes después, los animos se hubieron
calmado, el astado salvador se dirigio al grupo.

—Permitidme que me presente... Soy Tronador, vues-
tro mas humilde servidor —dijo el enorme humanoide
haciendo una profunda reverencia.

El minotauro relaté al grupo que se encontraba en
esta zona del reino debido a la plaga de trolls que dltima-
mente campaban a sus anchas por todo el territorio y se
ofrecio a acompanar a los superhéroes. Por el momento,
agotados debido a la lucha, decidieron que lo mejor que
podian hacer era encender un fuego y descansar hasta
que saliera el sol. De cualquier forma, los sucesos de los
Ultimos dias les mantenian en un estado de excitacion tal
que les resultaba imposible dormir, con o que se sentaron
alrededor de la fogata que la joven habia encendido y escu-
charan los relatos de aventuras del minotauro.

Estrella le interrogd interesada sobre el destino del
reino, le preguntd sobre la guerra gue su padre mantuvo
hace siglos contra el malvado Geb y sobre los actuales
gobernantes del reino. Tronador contesto a todas sus pre-
guntas lo mejor que pudo y vio en el semblante de la joven
que la poca esperanza que ésta mantenia en lo que aqui
pudiera encontrar se desvanecia con cada respuesta.

Cuando despunto el nuevo dia, la joven habia tomado
una decision: comenzaria una nueva vida en un nuevo
mundo, ya que todo lo gue la ataba a este habia desapa-
recido. Asi, pidid a los héroes que la llevaran con ellos de
regreso a la Tierra. Ya no tenia nada que hacer alli.

Primaria establecié de nuevo contacto con Maestro
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Arcano y, casi al instante, un circulo interdimensional apare-
cio frente a ellos. Tronador se despidio de sus efimeros
camaradas de batalla y les asegurd que se volverian a ver.

Al cabo de unos segundos, se encontraban de nue-
vo en la Tierra, en |la base de la Euraforce. La joven habia
perdido en unas pocas horas todo aquello que conocia.

Maestro Arcano propuso alojar a Estrella en las instala-
ciones de la Euroforce, para evitar el acoso al que segura-
mente se veria sometida por parte de las autoridades. El
resto del grupo acepto sin problemas, ya que la joven habia
demostrado un valor y una entereza impropias de su edad.

Lo que el futuro deparase a la princesa terrana y a
sus nuevos compafieros era algo que alun no estaba
escrito y que ellos mismos deberian forjarse con el es-
fuerzo y el trabajo en comun.

ADAPTACION
DEL CAPITULO I

Los personajes se encontraran ya en su base, apa-
rentemente a salvo y con la joven terrana bajo su custo-
dia. Ahora se plantearan varias cuestiones:

P Sien el grupo hay algin dios y Avatar lo ha tratado
como si lo conociera, tendra posiblemente los mismos
problemas que Primaria y deberd responder a las pre-
guntas que le hagan sus compafieros. Los datos que
pueda proporcionarles seran escasos y ya han sido apun-
tados: Avatar le resultara familiar, pero no sabra quién
es. En cuanto a los doce dioses y a los simbolos, podra
recordar a lo sumo dos o tres (Odin, Ares y Shiva).

P> Las autoridades argentinas reclamaran a la joven,
ala que consideran de «su propiedad». Dependiendo de la
imagen publica y la influencia del grupo, seran tratados
con mayor o menor condescendencia. Si el grupo esta
compuesto por personajes medio independientes, es muy
posible que un grupo operativo de la TecnoRed intente
hacerse con la joven por la fuerza. Ese puede ser un
buen momento para que la terrana despierte y se ponga
de lado de los personajes. De cualquier forma, el Director
de Juego debera tener muy en cuenta la manera en
que los personajes traten a la terrana en un primer
momento, no hay que olvidar que se trata de una orgullo-
sa princesa, que es muy poderosa y que muy bien puede
responder agresivamente ante una falta de respeto o
un Menosprecio.

P La joven estara buscando a un mago conocido como
El Maestro. No sera dificil relacionarlo con el conocidisimo
Maestro Arcano. En cualquier caso, si los jugadores no
llegaran a esa conclusién, el DJ puede ayudaries dando una
pista a aquel que supere una tirada facil de Conocimientos
generales o de Idea. De todas formas la joven se mostrara
desesperada por encontrar al hechicero.

P Gracias a las noticias, los K'rnai conoceran la exis-
tencia y el paradero de Estrella, asi que atacaran para
intentar hacerse con ella. Seria conveniente valorar las
medidas de seguridad de la base de los jugadores, con el
fin de determinar si los alienigenas podrian entrar sin ser
detectados como tales y disponer asi del factor sorpresa.

P Cuando consigan contactar con Maestro Arcano
(cosa que les seréd mucho mas facil si alguno de los perso-
najes es también mago o sus poderes tienen algo que ver
con la energia magica), Estrella contaré su historia y Maes-
tro Arcano se ofrecera a abrirles un portal a Terra.

P Alli deberan luchar contra los trolls. En principio
dos, pero el DJ es libre de introducir dos mas cada dos o
tres asaltos, dependiendo del potencial del grupo. Todo
ello estard encaminado a que sea imprescindible la ayu-
da de Tronador; que aparecera en el famoso «ultimo mo-
mento» y salvara la situacién.

P De regreso a la Tierra, Maestro Arcano ofrecera
la proteccion de la Euroforce a Estrella, cosa que ella
aceptara. Si los personajes pretenden que la joven se
vaya con ellos, un par de atagues mas de la TecnoRed
serviran para que recapaciten y acepten que la terrana
estaria mas segura bajo la proteccion de unos héroes
oficiales y reconocidos, como es la Euroforce.
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la Tierva, ha dedidido auedarse en nuestro planeta, sunaue NO

Gl &2 &3 G+ descarta volver alain dia a Terra.
' LE © RS B+ ne
CON RO L HS 1B Equipo especial
AG T &0 B 83 Las ropas @ue viste estdn imeuidas maaicamente de
INT O 61 B 62 manera Que NO se ven afectadas poOr su poder.
PER g1 o4+ 81 St
oA B 25 M 28 TROLLS
Vi 1 8 &3 B
= 0 RO WS 7R TR.OLL ! TROLL 2
DA 30 45 O 45 FUE no LS
FATAQUE CON 2o Mo
B 8 © AGl & &o
INT 30 23
PER S5 =0
APA 21 H
VoL 45 3t
PV 8O M
Cuerza: i) Nompgre Real: Estrella DA RO (@]
Constitucidn: &0 Tipo: Terrano ATAGQUE O% B%
Acilidad: 92 Profesidn:  Princesa DANO  DICO+IO DIOO+H-S
Intelicencia: 95 Acc/Asal: 3
Percepddn: I0S  Volurtad: &+
Apariencia: I©  Nivel 2
PV SO DA (@) Fuerza: 8O  Nomere Real: Mull
EGM O Parada 23 Constituddn: PO Tpo: Minotauro
Acllidad: 94+ Profesidon: Guerrero
Haeilidades Intelicencia: B Acc/Asal: 3
Montar a carallo Sb% Percepaidn: ©  Voluntad: 88
Armas elancas: espada 0% Apariencia: S5 Nivel: 8
Pv 260 DA 35
Poderes Valor Ranao EQM 1© Parada 24
Corvtrol del fueco  95% CS smico
Superpercepaidn (vista) Poderes
Superapariencia Superfuerza
Superconstituaidn
Su poder de Convtrol del fueso procede del tatuaje en
£orma de llama Que luce en el homero derecho. Haeilidades
Hacha de compate HO%
Conjuros Nivel Compate cuerpo a cuerpo 0O%
Percepaidn méaica 2
Pseudo PSI 78 Historial
MLl mds conoeido como Tronador, es el kéroe mas des-
Historial tacado de 105 minctauros de Terra. Fanmoso por sus sor—

Estrella era hija del rey Santiaao | de Iperia y fue enviada  prendentes hazafias, su hasllidad con las hachas (utilize una

a la Terra hace cuatrocientos aflos en una desesperada  en cada ManO con mortal efectividad), su valor y su capa-
misidn de la que dependia el futuro del reino. Una vez en  cidad, casi ilimitads, de inaerir segidas con atta araduacidn

la Tierra, fue capturada por los extraterrestres Dorkan.

Tras escapar, @uedd atrapada por l0s hielos de la Arvtartida

durarte cuatro sialos, sogreviviendo aracias a su condi-

aidn de terrana y a supoder de Convtrol del fueco.
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alcohdlica, recorre Terra en Busca de nuevos desafios.

A pesar de su aficidn a las fiestas y a pasario Bien, no
se le dere menospreciar, ya Que, cuando entra en comsa—
te se transforma en un enemiao a tener en cuenta. EI
malvado maao K'sser ha comprosado en mas de una
0casidn cdmo sus planes se iBan al traste aracias a la
eficaz intervencid n de Tronador. Dicho sogrenomere
hace referencia a |0s terrisles Bufidos Que lanza antes
de envtrar en compate y Que, en muchos casos, Bastan
para Que sus enemiaos huyan a toda prisa.

EPILOGO:
UN JURAMENTO

Todo parece haber vuelto a la rutina cotidiana. Sin
embargo, en un templo situado en medio de la intrincada
jungla hindu, un dios guerrero, despiadado y cruel, medita
sobre las proximas acciones a emprender.

El verde esplendor de |la naturaleza invade con lianas,
enredaderas y ramas la majestuosa presencia de lo cons-
truido por manos inhumanas. La estructura del edificio
parece sacada de la mente desequilibrada de un arqui-
tecto demente. Todo ese caos, sin embargo, no es nada
comparado con el que se alberga en el corazon del Unico
ocupante del templete: estd cegado por la ira y la rabia
causadas por la traicién de una esposa infiel y de unos
hijos indignos de su estirpe. Sabe que estan en la Tierra
y no cejara hasta encontrarlos y darles su merecido.

De pronto, silenciosamente, una imponente figura
aparece en los lujosos salones, materializandose de la
nada, varios metros detras del belicoso inmortal.

—¢A qué has venido? —la voz ronca de Shiva resue-
na en el vacio palacete. El dios se da la vuelta y se encara
con el inesperado visitante.

—Ya lo sabes...—responde el interpelado—. ¢Estas dis-
puesto? Conoces los riesgos... y la recompensa —conclu-
ye seriamente el misterioso ser a quien algunos llaman
Avatar

—Ya sabes que si —contesta Shiva.

Avatar abre la mano y en ella aparece una pequefa
runa. En su superficie estd grabado el simbolo secreto
del dios hind(. A medida que los dos poderosos seres se
acercan, la runa comienza a brillar y a vibrar como si
tuviese vida propia, al principio tenuemente, pero, tras
unos instantes, proyecta un resplandor cegador

El villano entrega al dios la piedrecilla. En este mo-
mento Avatar no puede reprimir una siniestra sonrisa
que denota satisfaccion por el curso que estan tomando
los acontecimientos.
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—Eres el primero de muchos, Destructor. A partir de
este momento tu existencia adquiere un valor césmico.
Tu vida ya no te pertenece, ahora eres parte del Destino
—afirma rotundamente el enigmatico ser.

—No temas, cuando llegue el momento estaré pre-
parado —responde el inmortal apretando el pufio sobre la
valiosa posesién que le acaban de entregar.

—Lo sé —concluye Avatar y, tan repentinamente como
aparecio, se desvanece en el aire, sin dejar rastro alguno
de su presencia.

SCONTINUARA... P

En los tres capitulos de la aventura, se ha intro-
ducido elementos nuevos que pueden ser el origen
de ideas a partir de las cuales los Directores de
Juego planteen las futuras partidas. A continua-
cién vamos a repasar algunos de esos hechaos.
Muchas de las ideas aqui apuntadas son el comien-
zo de lineas argumentales que se iran desarrollan-
do en préximos suplementos. Animamos a que cada
Director de Juego experimente con lo ofrecido y
obtenga sus propias conclusiones, pues, al fin y al
cabo, lo Unico importante es sacarle el méximo dis-
frute al creciente mundo de Superhéroes Inc.

P> Los restos de la nave Dorkan que se estrellaron
hace cuatrocientos afios en la selva amazo6nica, ¢son el
origen verdadero de la existencia de los Tes-Khar en la
Tierra? De ser asi, ¢mantienen algin recuerdo de su

———

GO: UN JURAMENTO

pasado y de la manera en que llegaron a nuestro plane-
ta? Estas ideas pueden dar lugar a partidas ambientadas
en el estado Tes-Khar, recientemente reconocido: desde
intrigas internas por el poder hasta aventuras protagoni-
zadas por personajes de esta raza tan intrigante.

P ;Qué ha pasado con los villanos de la base subma-
rina? Killer, Molde, Sénico y Cortocircuito no deben de
estar muy contentos. Su enemistad con los personajes
puede ser el origen de tramas en las que la venganza
tenga un papel preponderante.

P ;Qué extrafio poder produjo los inquietantes cam-
bios soportados por los Atlantes que los personajes se
encontraron en la base de Avatar? ;Sera algo que esté
afectando a toda la raza de los Atlantes?

P ;Qué relacion guarda IDESS con Avatar? ¢Como
es posible que el megavillano haya usado sicarios contra-
tados por la multinacional para hacerse con el cuerpo de
la joven Estrella?

P Después de descubrir que todo lo que habia dejado
atras en Terra habia desaparecida hace cuatro siglos ¢que
es lo que va a hacer Estrella? ;Se convertira en miembro
de |a Euroforce o intentara recuperar el trono que le per-
tenece por derecho en su planeta?

P :Para qué necesitaba Avatar a la joven terrana?
¢Qué relacion guardaba con las runas que el misterioso
ser tiene en su poder?

P Alolargo de este punto se ha citado varias veces
a Avatar pero, ¢quién es realmente ese ser? ;Cuales
son sus verdaderos objetivos? ¢De donde procede y cual
es el alcance auténtico de su poder? En el epilogo se
encuentra con Shiva y le da una de las runas, ¢por qué®?
¢Cual es la identidad de esos doce dioses que acabaron
con su creador?

Muy pronto sabras las respuestas a todas estas preguntas....

SUPERHEROES INC. s
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ALMA Vi

e ‘A FUERA.
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