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Al otro lado. ..

Yo no era nadie.

Me habian criado mis tios, una especie
de familia adoptiva. No éramos una
familia propiamente dicha porque ahi no
habia ningun tipo de carino. Aunque yo
me esforzaba por tenerlo, era imposible.
Yo no era mas que el hijo bastardo de
una hermana discola.

Era el hijo del pecado. No me trataban
bien, me daban poca comida, me escla-
vizaban de sol a sol para arafarle a una
tierra seca unos escasos frutos.

Pero creci. Los vecinos comenzaron a
murmurar sobre mi. Era mas alto, mas
fuerte y mas rapido que los muchachos
de mi edad y de mi tiempo. Luego
empezaron a pasar cosas extranas... El
pueblo estaba asustado.

El Inquisidor de su Santidad Sixto V
tomo cartas en el asunto. Se producian
sucesos que las gentes de Salamanca no
entendian mdas que como hechiceria.
Cuando el Inquisidor Juan de Fuentes
llego hasta mi pueblo, todos le hablaron
de mi, de “el brujo”,

Fui requerido para Confesion, Se me
urgio a declarar mis pactos con Belcebu
y mi participacion en Aquelarres. Decian
que cohabitaba con brujas, con incubos
y sticubos.

Me rel.

Me desnudaron y buscaron en mi cuer-
po marcas del Diabdlico. Cualquier cosa
les sirvio: una cicatriz, un lunar, una
senal, eran para ellos tetillas con las que
amamantaba a las criaturas satanicas
que yo creaba.
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Me torturaron. Rompieron v descoyun-
taron mis miembros. Sajaron mi piel. Me
prendieron fuego...

Me rel nuevamente,

Fui considerado brujo y condenado a la
hoguera. Fl verdugo intentd romperme
el cuello antes de que la pira comenzase
a arder. Lo hizo y me ref con una grotes-
ca carcajada.

Cuando se apagaron las cenizas yo ya
estaba completo de nuevo. Firme, joven
y poderoso. Se asustaron y huyeron,
Gritaron. Rezaron.

Yo no comprendia nada de lo que habia
ocurrido. Solo sabia que era casi inmune
al dolor y que nada me danaba durante
mucho tiempo. Pero también sabia que
el Odio crecia dentro de mi. Cada vez
mas fuerte, cada vez mas imparable...

Destroce el pueblecito donde habia sido
criado y donde me mataron. Y me
marche.

Los anos me ensenaron a utilizar mis
dones. Pocas cosas me hacen dano hoy
en dia. No soy invulnerable, pero ya me
he acostumbrado al dolor. Es un viejo
amigo para mi. Me ha acompanado
durante toda mi vida y no podria vivir
sin él. Mi cuerpo se recupera con una
facilidad increible, y no puedo morir. Lo
que para algunos seria una maldicion,
para mi es la Dicha Eterna.

Comencé a viajar. Deseaba aprender.
Me enrolé en la tripulacion de una
barco y marché a Nueva Fspana. En
Tenochtitlan hice una gran fortuna con
el oro. Me diverti, me casé varias veces
y tuve varios hijos. Nunca supe si eran
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como yo, ya que los asesiné nada mas
nacer. Yo soy unico.

La Revolucion Francesa fue una época
interesante para mi. Algunos se empena-
ban en equiparar al vulgo con la noble-
za. Y la nobleza se empenaba en ser
superior por haber nacido en buena
cuna. Yo me habia convertido en merce-
nario v servia al mejor postor. Marat fue
mi trabajo mds importante segun la
Historia, aunque para mi no fue mas
que un idiota en una banera. Me cansé
de los franceses y me fui a Sajonia cuan-
do ese Bonaparte alcanzo el poder.

El siglo XIX fue muy aburrido para
alguien como yo. Solo al final de éste,
cuando yo ya vivia en los Estados
Unidos, comenzaron a producirse suce-
sos que llamaron mi atencion. La explo-
sion del espiritismo fue una buena
manera de conocer algo mas de mi
mismo, aungue no hallé respuestas con-
cluyentes,

Con mi fortuna no era un impedimento
la distancia. Asi, pasé una buena tempo-
rada en Inglaterra, en la época victoria-
na. En seguida me granjee la amistad de
los mas poderosos. Su majestad me con-
cedio un ducado y yo se lo agradeci con
los corazones de unas rameras indecen-
tes que cazaba por las noches.

Desde ese dia han pasado muchos anos.
Ahora soy un respetado miembro de la
sociedad norteamericana. Todo un mag-
nate republicano. Ya nadie me llama
brujo. Y los que me faltan al respeto
mueren.

Soy muy poderoso. Hombres de nego-
cios, gobernantes, incluso representan-
tes de la Iglesia me piden favores y me
temen. Soy el amo de sus vidas. Firman
pactos conmigo que nunca pueden rom-
per, por mucho que lo intenten.

Ahora se lo que soy... un mutante con el
poder de resucitar y de regenerar mis
heridas. Asi, soy inmortal.

De mi estirpe no queda nadie. Los he
exterminado a todos para que nadie
mas pueda disfrutar de la eternidad
como yo lo hago. Ahora tengo contac-
tos poderosos y soy alguien a quien la
gente leme, aungue no sepan mi nom-
bre. Estoy tras el presidente de los
Estados Unidos de América. Fl hace lo
que yo quiero que haga...

Ken Clarke,
Consejero de Defensa
Estados Unidos de América




CREACION DE UN VILLANO

La oscuridad, el reverso siniestro del Para crear un SP} de SUPERHEROES
alma humana es algo que ha fascinado a Inc. que actie como un villano, se
los hombres y mujeres a lo largo de la  seguira el proceso normal de Creacion
historia. Si existen grandes héroes, es  de personajes del manual original.
logico que también se desarrollen sus

antagonistas, los supervillanos. En las paginas siguientes, los jugadores

encontraran sugerencias para personali-
Un supervillano es un metahumano con-  zar mejor a sus personajes, asi como
siderado una amenaza publica por el  datos que pueden hacer mas interesan-

resto de los habitantes del planeta  teslos historiales de sus SPJs.
(excepto sus posibles aliados y/o acoli-
tos), o un metahumano con un odio
declarado hacia algin héroe, colectivo,
grupo o estamento social.

Obviamente esta es una reduccion
maniqueista. El mundo de los comics
de superhéroes esta poblado de g#
grandes y buenos ejemplos de
supervillanos, oscuros personajes
que pueden abarcar desde la banda @ ll
mafiosa que hace la vida imposible a

un justiciero, o el enemigo recurrente

de un grupo de mutantes, hasta la ¥
entidad divina y malvada que preten- l
de dominar el Universo.

El D) de SUPERHEROES Inc. encon-
trara en HEROE Agenda todos los
elementos necesarios para crear vy
disfrutar con supervillanos. Los juga-
dores habituales, que quieran inter-
pretar personajes al otro lado de la
Ley pueden hacerlo.

Esta es la primera expansion de
SUPERHEROES Inc. el Juego de Rol
de los Superhéroes del Comic e
incluye una campana ambientada a
través de nuestro planeta para dar
caza e intentar poner punto y final a
la carrera de varios conocidos héro-
es,

' §
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Jugar un Supervillano,
ZPOR QUE?

;Y por qué no? En la mayoria de los jue-
gos se encarnan a protectores de la
viuda y del huérfano, a héroes que
luchan contra el mal, a seres altruistas
que destruyen ejércitos de demonios
para salvar damiselas y devolver a las
autoridades un buen tesoro robado a los
malos. Los jugadores cumplen su papel
de héroes porque en realidad no pue-
den hacerlo de otra manera.

A todas las personas les han inculcado
los valores que la sociedad considera
positivos.

Pero ;Y aquellos que se apartan del
recto camino de la Verdad y la Justicia?

Una vez liberados de las cadenas de la
realidad es necesario liberarse de los
prejuicios. Las cosas no son, ni fueron,
ni seran blancas o negras. Los concep-
tos del bien y del mal son sistemas de
referencia ideales, nunca reales. Las per-
sonas no son malas o buenas. Actdan
segun sus deseos o su educacion,
moviéndose por toda la gama de los gri-
5e8.

Generalmente es dificil ponerse en la
piel de alguien realmente malvado, trans-
formandolo siempre en una caricatura
que roba, tortura y asesina porque en su
ficha se indica que es malo. Este es un
punto del que los jugadores deben huir,
va que empobrece notablemente la cali-
dad de las partidas.

Muy a menudo se tiene tendencia a
pensar que los malos no piensan, son
feos y les encanta la violencia y el sufri-
miento ajeno. Lo mejor sera poner los
puntos sobre las fes.

Lo primero que hay que entender es
que, de la misma manera que los bue-
nos ciudadanos no van por ahi repar-
tiendo su dinero, los supervillanos no
van por ahi sembrando la muerte y la
destruccioén sin razon (a no ser que
estén locos). Fl crimen no es un fin en si,
sino una manera de alcanzar mas facil-
mente un objetivo, y por lo tanto un
supervillano deberia actuar segun su
inteligencia, descartando la violencia
gratuita pero sirviéndose de ella para eli-
minar los obsticulos que aparezcan
ante él.

También hay que entender que la
nocion del bien o del mal depende en
gran medida del punto de vista que
cada uno asuma. Dependiendo de nues-
tras convicciones politicas o religiosas
juzgaremos ciertas acciones de diferente
manera. Una persona podra ver el abor-
to como un horrible crimen perpetrado
por una madre contra su propio hijo
indefenso mientras que otra podra
defender el derecho de la mujer a elegir
y alegard que un feto no es un nino y
que mejor eliminar un obstaculo que
tener un hijo al que no se podra cuidar.

;Quién tiene razon? Los dos; todo
depende del punto de vista de cada
uno.

El personaje del villano puede ser visto
de manera atractiva. Fl villano es alguien
que se ha liberado de las normas de la
sociedad, que conoce la verdadera liber-
tad, que no se pone limites. Es alguien
fuerte, que no tiene miedo de sus impul-
sos o de sus emociones sino que los uti-

“liza. Se rebela contra una sociedad que

no quiere aceptarle tal como es. A pesar
de que la civilizacion ha progresado bas-
tante desde la Edad Media, todavia, y
pasaran miles de anos antes de lograrlo,
no hemos alcanzado la perfeccion. Se
nos ensena que vivimos en el mejor de
los mundos, pero no es asi.




El villano es aquel que ve al ser humano
tal como realmente es, que ve la verda-
dera naturaleza de las cosas. Es peligro-
so por que es una mente libre y por eso
es perseguido.

Ser bueno es facil, no existe ninguna
opcion. Todos los actos estan dictados
por un codigo.

Ser malvado es mucho mas dificil... por-
que se tiene libertad absoluta.

PERSONALIZACION DE
SUPERVILLANOS

g = 1

T

Cuando se crea un personaje en un
juego de rol lo mas importante no es
que sea el mas poderoso; eso lo hacen
los dados. Lo mas importante es lo que
el jugador invierta en él, lo que le hace
diferente de todos los demas personajes
creados. No hay dos seres humanos
idénticos y por lo tanto no deberia
haber dos SPJs iguales, o que solo se dis-
tingan por unas tiradas de dados.

Cuando se crea un supervillano es nece-
sario personalizarlo. No basta con decir
“es muy malo”. La gente no se levanta
un dia por la manana y dice “Hoy me
siento malvado. Creo que me apetece
conquistar el mundo”. Cada supervillano
tiene su propia historia, personalidad y
motivaciones. A continuacion se presen-
tan rasgos de personalidad y datos que
pueden ayudar a personalizar los super-
villanos.

Los jugadores, elegiran uno o varios ele-
mentos de cada lista y los adaptaran a
su SPJ. Por supuesto, de comun acuerdo
con el DJ, se pueden introducir todos
aquellos elementos que enriquezcan
dramaticamente al personaje.

EL PASADD

No se puede comprender a nadie si no
se conoce su historia. Las razones que
llevan a alguien a seguir la senda del mal
se encuentran siempre en su pasado.

* Educacion especial

Durante los primeros anos de la vida los
seres sentientes son particularmente vul-
nerables a las influencias externas. Todo
aquello que se experimenta en la ninez
queda profundamente grabado en la psi-
que e influird durante toda la vida. Si se
reciben malos tratos o si se es educado
de manera negativa se puede acabar
siendo antisocial.

* Ser diferente

Fl hombre puede ser particularmente
cruel con aquellos que no son como él.
Aquel que se aleja de los patrones dicta-
dos por la tradicion o la sociedad puede
ser discriminado por aquellos que son
normales, incluso cuando la diferencia
sea una mayor inteligencia o alguna
habilidad extraordinaria. Un hombre
rechazado por su entorno puede res-
ponder con una conducta violenta y
vengativa.

% Situacion traumatica

Ciertas situaciones traumaticas como
sufrir heridas graves, la pérdida de algtn
familiar o de algin amigo, o las circuns-
tancias que le otorgaron sus poderes (en
el caso de mutantes inducidos) pueden
provocar deseos de venganza contra el
causante, ya sea una persona, un grupo
o la sociedad misma.

% Trato con entidades malignas

En el mundo de SUPERHEROES Inc.
existen entidades tan maléficas y pode-
rosas que son capaces de transformar a
un hombre en una criatura de la oscuri-
dad. Aquellos que tienen contacto o
que pactan con criaturas de otros mun-

Creacion de un villano
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dos pueden verse arrastrados a experi-
mentar profundos cambios de personali-
dad, sin importar si sus intenciones eran
buenas o no.

* Adoctrinamiento

Ciertos grupos reeducan de manera
especial a sus miembros. Aquellos que
han sido adoctrinados pueden encontrar
muy dificil el actuar en contra de los
mandamientos de ese colectivo. En la
mayoria de los casos el adoctrinamiento
es un lavado de cerebro que elimina la
individualidad v transforma a la persona
en un esclavo del grupo sin voluntad
propia.

* Pobreza

La razon mas comun para entrar en el
mundo del crimen es que muchas veces
es preferible arriesgarse a quebrantar la
Ley antes que pasar hambre. Una vez
dentro puede ser muy dificil salir.

NOTA IMPORTANTE

La frontera entre supervillano y superhé-
roe es tan delgada que cualquiera de los
elementos anteriormente citados ha
podido servir para la transformacion de
una persona no en supervillano sino en
superhéroe. La manera en que cada per-
sonaje reacciona ante lo que le ocurre
es lo importante y lo que el jugador
debe decidir.

PERSONALIDAD

El bien es unico pero el mal es mdltiple.
La oscuridad tiene infinidad de matices y
cada cual hace el mal a su manera,
segun su personalidad.

Este es un apartado de vital importancia
en todos los juegos de rol, pero espe-
cialmente en SUPERHEROES Inc., ya
que se trata de interpretar a personajes
a ambos lados de la Ley, con poderes

que les separan del resto de la
Humanidad y que no deben diferenciar-
se Unicamente por sus uniformes.

%  Mistico

Fl mistico es aquel que considera que
tiene una misién en la vida que le ha
sido encomendada, ya sea persiguiendo
un ideal, ya sea siguiendo los designios
de alguna entidad superior existente o
imaginaria. El mistico cree fanaticamente
en su objetivo y serd capaz de poner su
vida en peligro o incluso de sacrificarse
por la causa. Si tiene un aspecto agrada-
ble y una gran habilidad para convencer
a la gente es posible que haya formado
una secta de fanaticos adoradores que
seguiran a su Mentor hasta la muerte.

* Demente

El demente sufre una enfermedad men-
tal que le obliga a hacer el mal. No se
puede juzgar o cambiar a un loco, va
que esta por encima del bien y del mal y
sigue su propia escala de valores, dicta-
da por su mente enferma. Dentro de
esta categoria cabe casi cualquier cosa.

%  Manipulador

El manipulador es el que siempre actia
en la sombra, sin exponerse fisicamente.
Es el que utiliza a las personas sin que se
den cuenta para que hagan lo que él
desea. A menudo son personas muy
inteligentes que manipulan a la gente
utilizando sus sentimientos y deseos
para dominarlos. Generalmente es gente
que posee numerosas fuentes de infor-
macion que utiliza para controlar al
resto de los seres humanos.

* Mercenario

El mercenario es aquel que no posee
convicciones politicas o ideoldgicas y
que emplea sus poderes para enrique-
cerse. Generalmente trabajan al servicio
de alguien, bien porgue no sean lo sufi-
cientemente listos para hacer sus pro-
pios planes, bien porque prefieran dejar




ese trabajo en manos de otro. Su lealtad
es poco firme y no dudaran en traicio-
nar a su jefe si les conviene.

* Megalomano

Es el supervillano clasico. Orgulloso,
inteligente, el Unico objetivo que consi-
dera digno de él es la conquista total y
absoluta del mundo. Lo que hara una
vez que lo haya conquistado no lo tiene
muy claro, pero supone que bajo su rei-
nado el mundo alcanzara una Edad de
Oro. Generalmente no son simples
locos ya que poseen terribles poderes
que, aunque quizas no basten para cum-
plir su objetivo, les transforman en gente
a tener en cuenta. Tradicionalmente
cometen el error de, en un exceso de
orgullo, revelar demasiado pronto su
plan maestro, pero lo logico es que ya
hayan aprendido de sus errores.

* Demonio

Este tipo de villanos son criaturas inhu-
manas, encarnaciones de lo que comun-
mente se conoce como maldad. Para
ellos causar dolor y sufrimiento es tan
natural como respirar, y matar, destruir y
enganar es su modo de vida. Sin dudas,
sin otras emociones que el odio o el pla-
cer de hacer el mal, son probablemente
los mas malignos y peligrosos.

* Victima

No todos los villanos lo son por voca-
cion. Algunos lo son porque alguien
tiene los medios de obligarles a actuar,
va sea mediante el chantaje, las amena
glin equipo tecnologi-
co que permita controlar sus actos. Al
no ser verdaderos villanos trataran de
hacer el menor dano posible.

zas a terceros o a

MOTIVACIONES

Todos quieren algo en este mundo. Son
los deseos los que impulsan a actuar. El
supervillano buscara sus motivaciones
guiado por los sentimientos mas oscuros
de la naturaleza humana.

% Dinero

Dicen que el dinero mueve el mundo y
es completamente cierto. Puede parecer
un motivo rastrero y ruin, pero el dinero
es un buen medio para alcanzar todos
los deseos de un supervillano.
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* Poder

No hay nada como ser dueno y senor
de las propias acciones y de las de los
demas. El poder es la droga mas podero-
sa porgue una vez probada no se puede
olvidar. El poder corrompe, el poder
absoluto corrompe absolutamente...
;Quién se va a preocupar de un viejo
refran hecho por, y para, mentes débi-
les?

* Venganza

El deseo de venganza es como una ola
que lo arrastra todo. Es un sentimiento
absurdo y estéril pero tan poderoso e
irrefrenable que anula a todos los
demas. Hay gente que es capaz de olvi-
darlo todo y concentrar su vida en un
unico objetivo, en una sola meta: des-
truir a aquel o aquellos que le hicieron
dano. No importa que pasen los anos, la
venganza es un plato que se sirve frio.

* Diversion

Hay determinadas personas que simple-
mente no quieren morir en la cama. lLa
emocion del peligro, el sabor del riesgo
o la alegria de apostar y ganar, no tienen
precio. Una vida segura y comoda pero
aburrida puede ser insoportable para
ciertas personas.

* Rebeldia

Hay gente que cuando se intenta meter-
la en un molde se rebelan, se saltan las
normas por el simple placer de hacerlo,
por conservar su libertad pura e intacta.
Mientras las mentes de los hombres
sean libres siempre habra alguien que
considere que la sociedad es opresiva,
tiranica.

En ciertos casos las ganas de rebelarse
estan justificadas (Dictaduras, totalitaris-
mos) pero en muchos otros es sélo un
medio de canalizar el odio creado por la
incapacidad de adaptarse, o una forma
de llamar la atencion de los demas.

*  Anarquia

Cuando el sistema esta podrido solo
puede hacerse una cosa: destruirlo y tra-
tar de construir algo bueno sobre las
cenizas. Muchas veces el deseo de aca-
bar con el sistema no necesita unas con-
vicciones politicas.

El placer que comporta el acto de des-
truir puede ser demasiado irresistible
para un supervillano. Fl caos por el caos,
la entropia pura v dura, el fin del estado
del orden... son deseos que muchos pre-
tenden alcanzar,

* Estética

Hay locos para todos los gustos. El cri-
men, el asesinato o la tortura pueden ser
considerados artes y el supervillano
puede verse como un refinado artista.
Todas sus acciones se ven encaminadas
a crear el efecto escénico, a crear obras
maestras que solo él comprende.

Cada alarido es una nota musical, cada
cadaver es una escultura perfecta, cada
robo es una representacion teatral. El
crimen se vuelve aburrido si no hay
variedad en la forma de ejecutarlo.

* Deseo

Nadie puede negar que el deseo se
puede ignorar, controlar o estimular
pero es imposible desprenderse de él. Es
un sentimiento primario, poderoso,
muchas veces irresistible.

El supervillano puede desear utilizar sus
poderes para hacer las conquistas que
era incapaz de hacer siendo una perso-
na normal.

Por supuesto no se le pregunta su opi-
nion a la persona deseada.




ENEMIGOS

Un gran cineasta afirmaba que no era
posible crear una buena historia sin un
buen antagonista. En el caso de los
supervillanos es impensable pensar en
crear un enemigo de la humanidad sin
dotarle de su reverso legal, de ese
superhéroe o grupo de héroes que le
persiguen y desean reducirlo para

acabar con esa amenaza.

Los motivos que hayan llevado al SP)
a enfrentarse a estos héroes es algo
que debe crear el jugador o con-
sultarlo con su DJ...

Quiza fueron antiguos aliados
que a raiz de una diferencia irre-

conciliable se separaron de
manera definitiva; puede que se
trate de fuerzas oficiales de
algin pais que han sido envia-
das por sus gobiernos a elimi-
nar la amenaza que el perso-
naje supone...

Desde el principio de los

tiempos ha habido historias sobre her-
manos enfrentados hasta

la muerte, soldados de

diferentes bandos con un odio tan pro-
fundo que se han perseguido mas
alla del final de la guerra que les hacia
combatir, cazadores de recompensas
que se han marcado como objetivo cap-
turar a algin evadido de la Ley, fanati-
cos de la Justicia que no escatiman
esfuerzos por derrotar a sus antagonis-
tas, etc.

Aunque los enemigos del personaje
variaran a lo largo de la vida de este,
es importante crearlo con un anta-
gonista definido, de cara a enri-
quecer su personalidad y dotarle
de una personalidad mas

rica y compleja. /

La aparicion de su enemigo en cualquier
momento, sera una ocasion que el villa-
no no deberia desperdiciar para acabar
con él, definitivamente.




La expansion de la Geneética, la Biologia
y otras ciencias como la Exobiologia han
ayudado a comprender vy clasificar nue-
vos tipos de metahumanos desconoci-
dos hasta entonces.

Algunos podrian haber sido confundidos
con humanos o mutantes inducidos,
otros parecen tratarse de nuevos tipos
de alienigenas...

En las paginas siguientes se presentan
nuevos metahumanos para que los juga-
dores de SUPERHEROES Inc. puedan
tener mayor variedad a la hora de elegir
sus personajes.

Estos nuevos tipos de metahumanos no
son necesariamente villanos, aunque en
algunos casos su aspecto asi pudiera
indicarlo.

Queda a la libre eleccion de los jugado-
res (de comun acuerdo con el D)) el ori-
gen de sus personajes segun convenga,
dado el caracter de las aventuras, las
necesidades del grupo al que pertenez-
can, etc.

SOBRENATURALES

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

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

Entre ellos se encuentran Vampiros,
Hombres-Lobo y Poseidos, atormenta-
das criaturas cuyos cuerpos sirven de
refugio a demonios y espiritus desencar-
nados.

Similares a estos, existen olros seres
(Vampiros estelares y artificiales) que
han sido incluidos aqui de cara a simpli-
ficar la estructura del manual, aunque su
origen es bien distinto.



VAMPIROS

S

Los vampiros son algo mas que un mito.
Se trata de una raza tan antigua como el
hombre y que se encuentra por encima
de él en la cadena de la depredacion.
Las leyendas los sitdan en Europa del
Este pero no hay parte del globo donde
no se les pueda encontrar. Su origen
sigue siendo un misterio.

Se habla de tenebrosos pactos con enti-
dades malignas, de seres extraterrestres,
de degeneracion causada por la endoga-
mia e incluso de evolucion natural pero
nadie lo sabe con certeza. El caso es
que estos son los hechos: los vampiros
SON una raza poco NUMerosa pero muy
extendida, que presenta habilidades
sobrehumanas pero también debilidades
anormales y extranas necesidades. Son
depredadores nocturnos que llevan
hasta sus ultimas consecuencias la frase
“Vivir para matar, matar para vivir”.

Su vida nocturna esta causada por una
grave alergia a las radiaciones solares y
por una excesiva dilatacion de las pupi-
las que, si bien les permite ver perfecta-
mente en la oscuridad, les deja practica-
mente ciegos frente a la luz diurna. Su
metabolismo es muy activo, lo que les
proporciona una fuerza y vitalidad mas
que extraordinarias, pero esta actividad
parece consumir alguna sustancia san-
guinea que no son capaces de generar
de manera natural. Por eso, cada noche,
salen de caza.

Son incapaces de reproducirse entre si.
Para perpetuarse vacian de sangre a una
de sus victimas y le proporcionan una
gran parte de su propia sangre. No
todas las victimas sobreviven a la pérdi-
da de sangre y a las transformaciones
que su cuerpo experimentara, pero el
precio estd a la altura del riesgo: la eter-
na juventud.

CARACLTERISTICAS FISICAS

Su apariencia es la de seres humanos
normales con la excepcion de una cierta
palidez y una mirada quizas demasiado
penetrante. Tienen la piel fria y no se
aprecian los estragos de la edad desde
el momento en que fueron mordidos:
para ellos el tiempo ha dejado de correr.
Fisicamente son muy superiores a cual-
quier persona normal. Si un doctor exa-
mina a un vampiro vera que, con la
excepcion de una anemia sanguinea y
un ritmo cardiaco y respiratorio muy
lento, esta en perfecta salud.

CARACTER

Si hay una cosa que los vampiros tienen
muy clara es que son superiores.
Fuertes, rapidos, eternamente jovenes,
se consideran absolutamente superiores
a los seres humanos que solo estan ahi
para servirles de alimento. Esta arrogan-
cia les ha costado cara mas de una vez,
asi que todos ellos siguen por lo menos
una regla: jamas revelar su naturaleza.
Consideran que pertenecer a su grupo
es un inmenso privilegio y nunca ele-
giran a un candidato imperfecto para la
Conversion.

Sus habilidades y los conocimientos que
pueden aprender durante sus largas
vidas les hacen aptos para cualquier tra-
bajo (Mientras sea nocturno) pero su
caracter orgulloso y su naturaleza san-
guinaria les hace decantarse por profe-
siones arriesgadas (Habitualmente rela-
cionadas con el crimen) o que les ofre-
cen poder (Generalmente como impor-
tantes ejecutivos o financieros).

Desgraciadamente para ellos la conser-
vacion de la salud fisica no siempre
viene acompanada de la salud mental.
Misteriosamente, la mayoria de ellos
acaban volviéndose locos tras décadas y

s DL boc s s

D A s e

BEECHAT RS = R S

Nusevos Metahumanos

M



HEROE Agenda

1<

décadas de vivir en la oscuridad y aca-
ban cometiendo algin error fatal.
Probablemente esa humanidad que
rechazan y desprecian sea mas impor-
tante de lo que creen a la hora de man-
tener la mente en buen estado. La eter-
nidad puede ser algo muy desagradable
cuando todo lo que uno conocia va
desapareciendo con los anos.

PODERES ESPECIALES

Cuando se ven expuestos a la luz solar
empiezan a sufrir pequenas quemaduras
en la piel, invisibles a simple vista pero
muy dolorosas para el vampiro. Pierden
1d10 PVs por cada 5 asaltos de exposi-
cion, dependiendo de la intensidad solar
y del tipo de ropajes que lleven, aunque
existen rumores acerca de un vampiro
que habria inventado un traje especial
que le protegeria completamente de las
radiaciones solares. Ademas, los sensi-
bles ojos de estas criaturas nocturnas se
irritan tanto ante la luz solar que todas
las tiradas de percepcién que tengan
que ver con la vista sufren un -30. Por si
fuera poco, durante el dia los vampiros
se ven afectados por una pesada som-
nolencia que modifica todas sus habili-
dades con un -15.

Poseen una cierta afinidad con los ani-
males (Empatia animal rango Bajo), y
generalmente eligen como companeros
a lobos, perros, cuervos o murciélagos.

Ejercen una fascinante atraccion sobre
los seres humanos que, de alguna mane-
ra, les da la capacidad de imponer su
voluntad dnicamente con la mirada
(Dominacion mental rango Flevado).

Los vampiros necesitan alimentarse con
sangre de mamifero cada noche bajo
pena de perder la mitad de sus PVs por
cada dia de ayuno (No recuperables por
reposo). A pesar de que la sangre de
animales les nutre lo suficiente como
para mantenerles, solo la sangre huma-

na calma su hambre, Para alimentarse
utilizan su poder de Absorcién de vida
rango medio. Les bastan 20 PVs por dia
aunque hay vampiros que no se confor-
man si no matan a su victima.

A pesar de que la mayoria de los vampi-
ros posee los poderes anteriormente
citados, parece ser que el ADN de su
raza es bastante inestable y pueden pre-
sentar importantes diferencias entre
ellos. Se cree que uno de cada ocho
vampiros presenta alguna variacion res-
pecto al modelo normal, ya sea en los
poderes que posea o en sus caracteristi-
cas fisicas. Entre los poderes que suelen
tener los vampiros atipicos se encuen-
tran: Volar, Anulacién de poderes,
Absorcion de poderes, Absorcion de
energias, Adherencia, Regeneracion de
tejidos y Telequinesis.

Los vampiros nunca pasan del nivel 10

Caracteristicas por raza

FUE 100+2d6
CON 100+3d10
AGlI 100+4d10
INT 40+6d10
PER 100+2d10
APA 40+6d10
VAMPIROS
ARTIFICIALES

Los experimentos de IDESS transforma-
ron a un pacifico metahumano de nom-
bre clave Héctor en una bestia avida de
sangre que transmitia una extrana enfer-
medad mediante sus dentelladas.
Aquellos que fueron mordidos por él
empezaron a desarrollar sintomas abso-
lutamente sorprendentes. Su cuerpo era
capaz de segregar adrenalina en canti-
dades mortalmente altas lo que les pro-
porcionaba aptitudes fisicas mas alla de
lo imaginable, pero provocaba en ellos




profundos cambios de personalidad. Las
victimas se volvian crueles y sanguina-
rias aunque en apariencia fueran perfec-
tamente normales. Por alguna extrana
razon todas desarrollaban una sed de
sangre incontrolable. En realidad no la
necesitaban, pero ellos estaban conven-
cidos de que si, y si no la bebian empe-
zaban a volverse violentos y la sola
vision de la sangre les hacia atacar.
Desgraciadamente, sélo la sangre calida
de una victima humana les calma.

IDESS encargo a sus mejores hombres
la busqueda y captura de todas aquellas
personas que fueron infectadas.
Afortunadamente se tomaron medidas
antes de que Héctor mordiera a mucha
gente, porque no existe remedio para
esta enfermedad vy sélo un analisis de
sangre puede revelarla. Aun asi, dema-
siados inocentes tuvieron que ser silen-
ciados. El asunto no llegod a los medios
de comunicacion de puro milagro.

Héctor fue capturado pero desapareci6
misteriosamente. Sin embargo no se ha
vuelto a detectar ningin caso de sed de
sangre.

Lo que los técnicos de IDESS no saben
es que todos los infectados no fueron
capturados.

Algunos de entre ellos descubrieron que
tenian la misma aficion y acabaron for-
mando una especie de secta.

Se llaman a si mismos Hermanos de
Sangre y se retnen para capturar victi-
mas y para la admision de nuevos miem-
bros. La enfermedad se transmite por la
sangre asi que, de vez en cuando, algtin
miembro decide ensenar la luz, general-
mente a alguien de su familia, obligan-
dole a beber una gran cantidad de su
fluido vital.

CARACTERISTICAS FiSICAS

Fisicamente son perfectamente norma-
les pero un andlisis de sangre minucioso
revelara la presencia de una proteina
extrana (para-beta-hidroxi-caroteno) que
parece ser la causa de la enfermedad.

CARACTER

En apariencia el caracter de los afecta-
dos no varia sustancialmente, pero
aquellos que viven con los afectados
notaran de vez en cuando comporta-
mientos extranos, cambios de humor
injustificados, tendencia a salir por la
noche sin razon... Si lleva mucho tiempo
sin alimentarse, en presencia de sangre
el infectado se volvera muy violento y
atacara con unas y dientes para conse-
guir la sustancia vital.

PODERES ESPECIALES

En situaciones de peligro o de excita-
cion son capaces de aumentar su FUE,
su AGI, su CON vy su PER un 25% mas,
pero si el esfuerzo es demasiado intenso
y demasiado largo sufriran un paro car-
diaco.

Por ejemplo: Mientras los Cazadores de
Sombras perseguian a una de sus victi-
mas, esta se enconlro totalmente acorra-
lada, aumentando automaticamente sus
caracteristicas. Sus niveles normales eran
FUE 101, CON 120, AGI 80 por lo que
ahora se convertiria en un ser con FUE
126, CON 150 y AGI 100. Jade dio un
respingo al encontrarse cara a cara con la
criatura...

Caracteristicas por raza

FUE 100+1d6
CON 100+2d10
AGI 40+6d10
INT 40+6d10
PER 40+6d10
+20 (Sélo en oscuridad)
APA 40+6d10

Nuevos Vietahumanos
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VAMPIROS ESTELARES

Se trata de unos extranos alienigenas
que recorren el Universo en busca de
energia. Durante la mayor parte de su
vida permanecen en un estado de hiber-
nacion profunda, viajando por el espa-
cio. Generalmente tratan de llegar a
alguna estrella pero prefieren un planeta
lleno de vida, donde pueden desarrollar-
se perfectamente en €l, y absorber una
gran variedad de energias. Poseen una
capacidad de adaptacion asombrosa y
son capaces de desarrollarse en cual-
quier ecosistema.

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

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

Hace varios anos uno de ellos llego a la
Tierra y tomo forma humana. Desde
entonces ha tenido numerosos hijos. Es
imposible saber cuantos.

CARACTERISTICAS FISICAS

Los vampiros estelares son los maestros
del disfraz. Ningun examen médico
revelara nada a no ser que el vampiro
haya tomado una forma que no sea
completamente humana.

CARACTER

Generalmente toman como modelo de
comportamiento a las diferentes perso-
nas cuyas mentes han absorbido, aun-
que nunca olvidan su obsesion por
absorber y almacenar energia. Se ha
dado el caso de un vampiro estelar que

se unio a un grupo de superhéroes y
que se comportdé como tal durante
meses antes de ser descubierto al tratar
de devorar a sus companeros.

No se conoce ningun caso pero es posi-
ble que un vampiro estelar adquiera ver-
daderos sentimientos y personalidad
propia. Al ser verdaderos camaleones son
muy sensibles a las influencias externas.

PODERES ESPECIALES

Los vampiros estelares poseen
Multiformidad (Adquieren la forma de
un representante de la especie dominan-
te del planeta), sin embargo la transfor-
macion no es instantanea, pudiendo
durar de diez minutos a varios dias,
dependiendo de si la forma nueva es
muy parecida a la anterior (si por ejem-
plo sélo cambia el color de los ojos) o
es completamente distinta (La nueva
forma pertenece a un miembro de una
raza alienigena con poderes mutantes).

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

Fl vampiro puede elegir al empezar una
transformacion el dotar a su nueva
forma de los poderes Absorcion y
Emision de cualquier tipo de energia
con rango elevado, pero solo de un tipo
por forma.

Todos los vampiros estelares que llega-
ron a la Tierra poseen en cualquier
momento el poder Absorcion de Vida
con rango alto, pero generalmente lo
utilizan muy poco a poco, absorbiendo
no mas de uno o dos PVs de las perso-
nas de su entorno al dia, pero también
pueden utilizarlo para protegerse si son
descubiertos en plena transformacion.

Son unos terribles depredadores estela-
res cuyo maxima ambicion es la supervi-
vencia de su raza.




HOMBRES LOBO

“El Gran Espiritu nos ha abandonado.
Cada dia nuestros hogares son talados y
quemados y cada dia nuestros cacho-
rros son cazados o esclavizados por el
dinero y el alcohol. Cada dia nos acerca-
mos mas al fin. Pero no siempre fue asi.
Hubo un tiempo en que la caza abunda-
ba y los bosques eran tan grandes que
no se podian cruzar en una semana.
Pero ese tiempo se fue... Nada sabemos
de nuestros hermanos europeos. No
sabemos si se extinguieron junto a sus
amados bosques o si murieron junto a
sus amigos los druidas. No importa.
Pronto nos reuniremos junto a ellos en
los Terrenos de Caza Eternos.”

Viento del Pasado
Jefe de la dltima tribu de hombres-lobo

En tiempos remotos los hombres vivian
en armonia con los demas habitantes de
la Tierra. Desde entonces las cosas han
cambiado mucho. Los hombres-lobo o
licantropos son aquellos seres humanos
que decidieron tomar un camino dife-
rente. No quisieron arrebatar a la natura-
leza sus riquezas sin pensar en las con-
secuencias, no quisieron someterla a su
capricho, no quisieron matarse entre
ellos.

Mientras la civilizacion humana avanza-
ba y se creaban las primeras ciudades,
los hombres-lobo decidieron no salir
jamas de los bosques y las montanas.

Su relacion tan estrecha con los anima-
les y las plantas, su deseo de vivir en
equilibrio, en simbiosis con su entorno,
les hizo evolucionar de manera diferen-
te al hombre v les concedio increibles

poderes sobre su medio. Tanto los drui-
das celtas, o los chamanes indios, como
los brujos africanos tenian como origen
a los licantropos. Pero la “civilizacién”
occidental no dudé en barrer del mapa
a estas culturas en favor de una nueva vy
“superior” forma de vida. Bosques tala-
dos, animales cazados por su piel, gue-
rras incesantes,...

Con cada paso que daba la coloniza-
cion los hombres-lobo se veian obliga-
dos a retroceder. Eran fuertes pero poco
numerosos y la fuente de su vida, de su
energia y fuerza, se agotaba; la naturale-
za moria y ellos morian con ella.

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

Quedan muy pocos hombres-lobo de
pura raza. Solo se conoce la existencia
de una tribu, llamada la Manada, que
vaga por los parajes naturales de los
Estados Unidos y Canada. Para sobrevi-
vir, la mayoria de ellos se mezclaron con
los humanos. Algunos de sus descen-
dientes poseen en sus genes los poderes
de sus ancestros pero estos no se mani-
fiestan casi nunca, y aquellos que si lo
hacen carecen de la ensefianza para
controlarlos y desarrollarlos. Existen
rumores acerca de que en la CEl un
laboratorio consigui6 aislar los genes de
la herencia de los licantropos y descu-
brio el proceso para activarlos. Fsta
informacion se habria utilizado para
crear un cuerpo de comandos especia-

Nuevos Metahumanos
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les exclusivamente formado por hom-
bres-lobo. También se cree que Lowe
del Escuadron Blitzkrieg es en realidad
un licantropo cuyo potencial genético
desperté gracias a los experimentos del
Doctor Meyer.

No todos los hombres-lobo aceptaron
con resignacion su destino. Algunos
abjuraron de sus principios y codigos
morales y decidieron devolver golpe por
golpe a los humanos: se llamaron a si
mismos los Renegados.

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

CARACTERISTICAS FiSICAS

Fisicamente son practicamente iguales a
los humanos, aunque se suele tratar de
individuos con bastante vello corporal.
Sus mujeres suelen tener una belleza sal-

vaje con grandes y largas melenas riza-
das.

Por supuesto, cuando cambian de forma
sus diferencias se hacen evidentes.

CARACTER

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

A pesar de sus poderes, se ven incapa-
ces de mejorar su situacion y su vida
esta marcada por la pena y el sentimien-
to de ser una raza en vias de extincion.

Mantienen lazos estrechos con varias
asociaciones ecologistas y con el grupo
de superheroinas Nature Corps., habién-
doles servido en varias ocasiones de
gran ayuda.

Por el contrario los Renegados son bru-
tales, sanguinarios y despiadados. Se
han adaptado perfectamente a la vida
humana que les ofrece multiples oportu-
nidades de demostrar su crueldad.

Muchos de ellos ni siquiera recuerdan el
origen de sus deseos de venganza hacia
los hombres, pero no necesitan ninguna
excusa. Forman un grupo muy unido y
fuerte, aunque la endogamia ya ha
empezado a afectarles, al ser un grupo
muy cerrado.

Los descendientes de hombres-lobo y
humanos cuyos poderes se han manifes-
tado llevan generalmente una vida soli-
taria, tratando de alejarse lo mas posible
de los demas hombres para evitar pro-
blemas.

Algunos tienen suerte y son encontra-
dos por la Manada. Entre los suyos,
aprenderan a controlar sus cambios de
forma.

Otros no tienen tanta suerte y caen en
la trampa de algtin cazador o son atro-
pellados en alguna autopista.

Se cree que existen razas de licantropos
que, al haber evolucionado en ecosiste-
mas donde no hay lobos, pueden adop-

tar la forma de otros animales. Sin
embargo, si existen, su nimero debe ser
muy reducido...
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PODERES ESPECIALES
Hombres-lobo puros

Todos poseen Multiformidad Animal
Unica (Ver Reglas avanzadas).
Generalmente pueden adoptar la forma
de un lobo, pero existen rumores acerca
de algunos hombreslobo que serian en

realidad hombres-tigre u hombres-oso.

En casos de rabia intensa o de gran peli-
gro los hombres-lobo son capaces de
adoptar una forma hibrida, a medio
camino entre la forma humana y la ani-
mal.

En esta forma apenas se controlan vy, si son
atacados o heridos tendran que superar
una tirada de EQM para no entrar en una
especie de rabia asesina, atacando a veces
a sus propios companeros. En ese estado
deberan hacer una tirada de EQM cada
vez que quieran hacer algo en contra de
lo que les dicte su rabia. A veces, tomar
esta forma les causa pérdidas de memoria.

No es raro que un hombredobo se des-
pierte un dia sin saber que ha hecho
durante las dltimas tres noches. Por estas
razones los hombres-lobo sélo adoptan
esta forma en caso de extrema necesidad.

Poseen un cierto control sobre la vege-
tacion y los animales (Deberan tirar el
rango). Ademas son capaces de curar
heridas con el simple contacto fisico
(Donacion de vida rango elevado)

Inexplicablemente sufren una grave aler-
gia a la plata. Su contacto les es doloro-
so y cualquier arma hecha con este
material suma +20 al dano.

i

Hombres-lobo hibridos

Al igual que sus ancestros son capaces
de adoptar una forma medio humana,
medio animal en las mismas circunstan-
cias. Desgraciadamente tienen una
mayor tendencia a transformarse. Una
situacion de peligro o sufrir una herida
hara que la transformacion empiece.
Para evitarlo sera necesaria una tirada
de EQM,

Por su relacion con la naturaleza, aun-
que sea en parte, y la influencia de nues-
tro satélite en las mareas, las noches de
luna llena también tienen efecto sobre
ellos. En esas noches la transformacion
es inevitable. Si un hibrido vive durante
una buena temporada con la Manada,
quizas pueda desarrollar un control
sobre sus cambios de forma similar al de
sus hermanos puros.

Sus terribles mordiscos transmiten una
extrana enfermedad mental a la que los
meédicos llaman licantropia.

Si la victima es mordida y no pasa una
tirada de resistencia a venenos y una
tirada de EQM, sufrira cambios de cardc-
ter: Se volvera muy agresivo y las
noches de luna llena creera transformar-
se en lobo y saldrd de caza. Esta enfer-
medad no otorga ningun poder o habili-
dad sobrenatural. La mayoria de los cri-
menes que se atribuyen a hombres-lobo
han sido causados por estos desequili-
brados.

Las armas de plata solo suman +10 al
dano.

RS
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Renegados
Son basicamente iguales a los Hombres-
lobo puros con algunas diferencias:

Jamas se controlan cuando adoptan la
forma de transicion (;Para qué?).

No poseen la paz interior necesaria para
tener los poderes de Control de la flora
y la vegetacion, Empatia animal y
Donacion de vida, sin embargo gozan

de Regeneracion de tejidos, rango Alto.

Son particularmente primitivos y muy
poco inteligentes, por lo que sufren un
20 en inteligencia independientemente
de la forma que adopten.

POSEIDOS

“Habfa alcanzado la ciudad entre las

brumas de la noche... Habia encontrado

un refugio, un lugar caliente y cubierto,

donde descansar... Habia encontrado mi
muerte en vida...”

Omar Thumbwell

Memorias

La injerencia de Criaturas demoniacas,
la participacién de Aspectos oscuros de
Entropia, los pactos diabélicos son algu-
nas de las acciones que llevan a un ser
humano a convertirse en un poseido.

Un poseido es, al igual que un mutante
inducido, alguien que ha sido deforma-
do, alterado y cambiado hasta en su
mas pura esencia de una manera para-
normal. Solo que en este caso el origen
es mistico y maldito.

Ser un poseido es llevar una maldicion
consigo mismo. Fs tener poder a cambio
de un alto precio: el alma humana.

La Maldicion ha podido recaer en el per-
sonaje de varias formas que el jugador
debera poner de acuerdo con el DJ, pero
lo que debe definir perfectamente es la
manera de librarse de ella. Aunque
puede ocurrir que esto sea imposible, o
que el talante del personaje le haga pen-
sar que vive mejor desde que ha perdido
su alma. Este punto se deja en manos de
jugadores y DJs de SUPERHEROES Inc..

Fs muy importante definir con claridad
la Maldicion que el personaje arrastra,
ya que esto dard la craga de dramatismo
necesaria para un SP| de este tipo.

MODIFICADORES EN FORMA DE TRANSIEIﬂN
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Puros Hibridos Renegados
Fuerza 100+2d10 100+1d10 100+3d10
Constitucion 100+2d10 100+2d6 100+3d10
Agilidad 100+1d10 100+1d10 100+2d10
Inteligencia 30 -30 -40 (Minimo 10)
Percepcion 100+1d10 100+1d10 100+2d10
Apariencia -20 -30 -40

Todos los tipos de hombresdobo poseen en esta forma garras y colmillos que suman

+3d10 al dano (Este dano se debera fijar en el momento de crear el personaje).




Los poseidos son criaturas retorcidas
que pueden tener un aspecto normal, o
transformarse en determinados momen-
tos, o haber sido variados de tal manera,
que nunca volveran a ser humanos.

La Pasion, oscura criatura miembro del
grupo Cazadores de Sombras, purga su
vida anterior en la forma actual. Una
forma que no es humana...

Para saber si el personaje tiene aspecto
humano, cambia de forma o, por el con-
trario, ha perdido su aspecto humano
totalmente, se realizara una tirada de
1d100

1a 40 Humano
41a90  Cambia de forma
91 a 00 Forma no-humana

Si el personaje es humano y no cambia
de forma, tendra sus poderes en este
aspecto normal, aunque el jugador
deberfa dotarle de algin efecto especial
de modo que resulte patente la utiliza-
cion de los poderes.

Cuando se crea un personaje que cam-
bia de forma, sus poderes sdlo se dan
en esta forma nueva, cuya APA siempre
es -50 que la humana.

Las formas no-humanas de estos seres
tienen una APA de 1d20, aunque por su
impresionante aspecto, suman un +50 a
la Influencia cuando intentan aterrorizar
y conseguir una confesion, forzar a
alguien, etc. Su mera vision puede pro-
vocar a muchos personajes que los
encuentren a entrar en estados mentales
alterados.

Los personajes cuya forma sea no-huma-
na no envejecen mas alla del nivel 10,
por lo que son cuasi-inmortales.

La naturaleza mistica de estos persona-
jes, les dota de la mitad de la Energia

Nuevos Wetahumanos

Magica que dispondrian en caso de ser
magos, para obtener los conjuros que
deseen (Pero no podran adquirir nuevos
al subir de nivel, sino reforzar los que
tuviesen), asi como 1d4-1 Poderes
Infernales.

Los Poseidos pueden ser SPJs muy
poderosos que deben ser llevados por
jugadores esperimentados, o controla-
dos de cerca por el DJ.

PODERES INFERNALES
1d100 Poder
1 Absorcion de

Energia Magica

2a4 Absorcion de Vida

5a9 Anulacion de
Poderes

10a14 Blindaje Natural

15a18 Cambio de Estado

19a23 Cambio de Tamano

24 a28 Congelacion

29 a 39 Control del Fuego *

40 a 50 Emision de Energia
Magica

51a54 Empatia Animal

55 Inmortalidad

56 Invulnerabilidad

57 a 60 Multiformidad

61 a 64 Plasticidad

65 Polilocacion

66 a 70 Regeneracion de
Tejidos

71a74 Super Constitucion

75a79 Super Fuerza

80 a 83 Super Percepcion

84 a 88 Teleportacion

89 a 00 Volar

* £l control del Fuego puede ser solamen-
te del Fuego Infernal. Se trata de una
extrana emision de origen mistico que no
quema fisicamente pero que provoca
danos al alma humana, asi como, a efec-
tos de juego, modificadores negativos
iguales que el rango del poder.



ALIENIGENAS:
DORKAN

Cada dia nuevas razas alienigenas
entran en contacto con la Tierra.
Algunos son pacificos y se limitan a la
observacion de tan curioso mundo.
Otros son terribles conquistadores este-
lares. Una de las mas temibles razas del
espacio conocido son los Dorkan.
Padres genéticos de multitud de otras
razas, su pasion por la guerra y la batalla
les ha llevado por innumerables mundos.

Son oriundos del planeta Dorkan, que
orbita la estrella Deneb y fueron crea-
dos genéticamente por una anterior
raza, como guerreros perfectos.

Los Dorkan asumieron el poder de su
mundo original tras exterminar a todos y
cada uno de los miembros de la raza
original en una persecucion sangrienta
que durd cientos de anos y que hoy en
dia estan obsesionados por terminar, ya
que creen que algunos de sus creadores
geneticos siguen vivos en algin punto
del espacio.

G»Qﬁjﬁ_é:‘sﬂé

El ADN variable de estos alienigenas les
permite adaptarse, en muy pocas gene-
raciones, al mundo que deseen coloni-
zar. Hoy en dia las variedades de
Dorkan comprenden desde superfuertes
y ultradensos de mundos de gravedad
brutal, hasta dorkan voladores de mun-
dos ligeros, pasando por radiactivos que
viven en planetas cercanos a pulsars,
cuasi-vegetales en mundos yermos, etc.

La humanidad tiene una alto potencial
de variabilidad genética que se manifies-
ta en los mutantes. Los Dorkan van
mucho mas alla, todos son mutantes
que evolucionan al unisono en cuanto
las condiciones asi lo requieren.

En muy pocas generaciones, todos los
descendientes de un dorkan establecido
en un mundo donde los depredadores
tengan una gran percepcion, por ejem-
plo, desarrollarin mimetismo y camufla-
je lo que les permitira pasar desapercibi-
dos, asi como las armas naturales nece-
sarias para acabar con esos enemigos.

Como se puede ver, fueron creados para
ser los guerreros definitvos... y lo son.




Los Dorkan primarios (Daérr-Qaehn, en
su lengua) son humanoides con una
gran fortaleza (FUE 105+1d10) y una
gran resistencia (CON 120+3d10).
Poseen un marcado instinto, aungue no
son especialmente inteligentes (INT
40+4d10). Su altura oscila entre el 1,80
y los 2 metros. Se dejan crecer el pelo y
lo recogen en una coleta baja en la base
del cuello.

La tecnologia de los Dorkan esta orien-
tada unicamente a la guerra. Heredada
de sus creadores genéticos, es muy
avanzada y han conseguido hacerla evo-
lucionar para ser mas mortales y letales
como raza. Sus naves son rapidas y con
una gran potencia de fuego, aunque
prefieren la colonizacion de los mundos
mediante el desembarco y el ataque
directo. En muchos planetas son temi-
dos y casi reverenciados.

No mantienen pactos ni establecen rela-
ciones comerciales con ningin mundo.
Simplemente cogen lo que quieren o se
adaptan a ese planeta o zona.

Mantienen un cédigo de honor muy
fuerte que se puede resumir en una sola
frase: “Todo por la Guerra y la
Conquista”. Si uno de ellos es herido en
combate, no pedira ni recibira ayuda, ya
que eso supondria un lastre para los
demas. Cuando un Dorkan no es valido
para seguir luchando, se autoinmolara
para no ser una carga para su pueblo.

Basicamente mamiferos, se reproducen
muy activamente, dando a luz las hem-
bras alrededor de una docena de
pequenos en cada parto, cuya gestacion
dura unos cuatro meses terrestres. Solo
los mas fuertes sobreviven. No existe
medicina en la ciencia dorkan. No es
necesaria: el que muere, puede hacerlo
por deber (suicidio al ser inservible) o
con deshonra (Inutilidad, debilidad, taras).

WVuevos Vietahumanos

El dnico momento de su vida en que un
Dorkan recibe atenciones y es tratado
con ;carino? por parte de otros es cuan-
do una hembra queda prenada, lo cual
es muy frecuente.

Entre los Dorkan son guerreros ambos
sexos, y un macho buscara como repro-
ductora de su estirpe a aquellas guerre-
ras especialmente fuertes, salvajes o
crueles, Para conquistarla, debera redu-
cirla, por lo que en muchos casos, antes
de conseguir su objetivo, algunos y algu-
nas Dorkan mueren en el cortejo, ya

ue ambos deben demostrar su dureza.
El dominandola y ella resistiéndose hasta
el fin. Un hembra gestante Dorkan es
intocable y reverenciada como portado-
ra de futuros guerreros. La madre es la
encargada de revisar a sus hijos vy librar-
se de los que no son aptos, antes de
presentarselos al padre.

VARIEDADES DORKAN
CONOCIDAS

La mutabilidad de los Dorkan hace casi
imposible contabilizar el total de varieda-
des existentes, tantas como mundos
conocidos por estos. Entre ellos destacan
los Tesh-Kar, habitantes de la selva
amazonica terrestre y adaptados a este
mundo con fiereza y precision. Aunque
desconocen su origen estelar, los Tesh-
Kar también presentan variaciones res-
pecto a los originales. Desgraciadamente,
anos de aislamiento y la endogamia de
este pueblo, ha suavizado su original
rabia, humanizandolos.

ARKONIAN

Adaptados a Mizar-lV, planeta de gran
tamano y gravedad que orbita esa estre-
lla, los Arkonian son una variedad super-
fuerte de Dorkan. Su altura maxima
alcanza 1,40 m. y su densidad es enor-
me, haciéndoles pesar mas de 600 Kg.
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Son extremadamente fuertes (FUE
150+2d10), muy resistentes (CON
180+2d10) e invulnerables a ataques
energéticos. Son lentos (1 AxA), pero
pacientes y con un caracter muy traicio-
nero.

KERREN

Sitos en Rigelll, los Kerren se han adap-
tado a un mundo pantanoso habitado
por una gran cantidad de pardsitos y
microorganismos. Han sido una de las
adecuaciones mas costosas de los
Dorkan, ya que las enfermedades bacte-
rianas de este mundo fueron muy difici-
les de combatir. El resultado son los
Kerren, el arma biolégica de los Dorkan.
Son unisexuados, reproduciéndose por
particion, por lo que es muy dificil elimi-
narlos mediante armas que provoquen
cortes o los fragmenten. En cambio son
muy vulnerables al fuego.

Sin pelo, de apariencia casi reptiloide y
adaptados al medio acuatico, pueden res-
pirar en el aire y bajo el agua. Sus carac-
teristicas destacables son: FUE 40+2d10,
CON 100+2d10. Poseen el poder
Absorcion de Vida rango bajo y pueden
transmitir enfermedades que actuan
como venenos de potencia normal.

DRAKEN

Oceana es un mundo totalmente acuati-
co, antiguamente habitado por seres
sentientes de forma similar a delfines. La
riqueza de sus fondos marinos, asi como
su situacion estratégica, atrajo los intere-
ses Dorkan.

Los Draken han desarrollado un sistema
respiratorio doble lo que les permite
vivir en superficie o en los fondos mari-
nos. Fstan blindados de manera natural,
con una CON de 120+2d10 y una FUE
de 120+1d10. Emiten descargas eléctri-
cas que causan un dano de 5d10+75.

ZEXONIAN

Inclusive un planeta totalmente estéril
como Zexon | fue colonizado por los
Dorkan. Aunque varios miles murieron
envenenados por la radiacion y la esca-
sez de sustentos (Que debian ser envia-
dos desde el planeta madre) la genética
adaptativa Dorkan fue capaz de sobrevi-
vir y triunfar en este mundo radiactivo,
que orbita el pulsar Zexon.

Los Zexonian se han convertido en
baterias nucleares vivientes. Sus células
se han mutado en estructuras energéti-
cas y su cuerpo en una carcasa de poli-
meros de silicio que impiden la degene-
racion de los centros neuronales.

Son ovoviviparos, es decir, las hembras
gestan docenas de pequenos hueveci-
llos en su interior que eclosionan minu-
tos antes del parto, por lo que las crias
nacen sin proteccion externa, depen-
diendo su supervivencia de su fortaleza
natural. Alcanzan la madurez en 12
ciclos de Zexon | (aproximadamente 18
anos terrestres) y son educados en las
artes de la guerra desde la infancia.

Su sistema social es totalmente anarqui-
co vy la tecnologia muy simple, aunque
adaptada al viaje estelar.

Su piel se asemeja a un carbon encendi-
do y pulsante. El contacto fisico con un
Zexonian sin una proteccion antinuclear
causa un dano de 5d10. La baja grave-
dad les ha hecho ser rapidos (AGI
110+2d10), muy altos y delgados (2,20 -
2,40). Las durisimas condiciones hacen
que se alimenten de radiacion
(Absorcion de energia Electromagnética
y Radiactividad rango bajo), asi como
que sean invulnerables a ataques de
este tipo (Invulnerabilidad energética y
caldrica).

Los zexonian emiten energia nuclear
como ataque con rango bajo.




PARAHUMANGOS:
TERRANGS

Fxisten otras realidades alternativas en
las que la Tierra no es tal y como la
conocemos. En algunos casos se trata
de variaciones tan dispares que dificil-
mente seria reconocible, en otros la dife-
rencia es tan sutil que bien podria pare-
cer el mismo mundo.

Pero hay un mundo alternativo que ha
entrado en contacto con el nuestro en
mas de una ocasion: Terra.

Llamada asi por sus habitantes (basica-
mente humanos), Terra es una version
alternativa de la Tierra donde la Magia
suple a la Ciencia y los modos de vida
parecen haberse estancado en el
Medievo. Aun asi, su desarrollo es muy
amplio.

Con ligeras diferencias a lo largo de su
geografia, la mayoria motivadas por dife-
rencias en la Historia (Las islas Britanicas
se hundieron por culpa de la actuacién
de un enloquecido dios egipcio Geb y
Ameérica fue descubierta a finales del
Siglo XIX), Terra esta dividida en Reinos
y Ducados al mas puro estilo medieval.

Los humanos de Terra son homo sapiens
mas dotados que los de la Tierra por dos
motivos, principalmente:

% Sus caracteristicas mejoradas; FUE:
70+4d10; CON: 70+4d10;
AGI: 70+4d10; INT:
70+4d10; PER: 70+4d10;
APA: 70+4d10.

% La magia intrinseca: Lo que |
les permite gozar de EM =
(CON+PER+INT)/4, para
tener hechizos que al subir
de nivel solo podran mejorar,
no adquirir otros nuevos.

Por otra parte, los terranos suelen llevar
consigo un objeto especial que les dota
de otro (solo uno) poder propio de guar-
dianes, y que suele ser entregado por
los padres o tutores a sus hijos cuando
éstos cumplen la mayoria de edad.

Algunos terranos no poseen capacidad
magica, como es el caso del superhéroe
Darkness, debido a eventos de diversa
indole (Nacimiento en circunstancias
extranas, maldiciones, etc.). En estos
casos, las familias suelen dotar a estos
terranos con otro objeto extra lo que les
permite estar a la altura de sus demas
congéneres.

Como curiosidad hay que destacar que
los terranos ponen nombres a sus hijos
de realidades naturales. Asi son comu-
nes los nombres como Ocaso, Mar,
Lago, Spring, River, Darkness, etc.
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Este mundo, bateria mistica universal de
su realidad alternativa, ha sido codiciado
a lo largo de su historia por muchos
grandes villanos, entre los que destacan
Epsilon Eridani y K sser, el mistico
oscuro, quien ya intento en mas de una
ocasion tomar control del mismo, escla-
vizando mentalmente a los miembros
del supergrupo Fuerza Maxima, a los
que traslado hasta alli pero que se libe-
raron con la ayuda de Spring &
Darkness.

Los principales grupos de héroes de
Terra son los Campeones del Reino
(Radicados en Europa Central),
Caballeros de la Union (De América
del Norte), los Senores de la
Guerra (Version alternativa del
Vértice de Combate, lidera-
dos por Lord Fire) y Fuerza
Elemental (Héroes oficiales del
reino de Castilla).

Los mas poderosos villa- @&
nos son Dragon
Oscuro (Un guardian
chino con los mis-
mos poderes que ;
Tsang Tseng, aunque o
no se trata de Kien Shi),

Eridani Rex (Monarca absoluto del
reino de Transjantan), Geb (Fl enlo-

quecido dios egipcio de los terre-  Rd i~/
motos y rector de Egipto), La _~" X e

Vs

Horda (Con algunas varia- -
ciones, como la falta de
Agresor ¢ ‘._
Eterno, parece
tratarse de la ver-
sion terrana de Brazo |

Ejecutor) o los

Disidentes i ‘;\0
(Grupo que agluti- 'ﬁ\\
na a villanos de s
poca monta,

utilizados en mas de
una ocasion por Eridani
Rex como carne de

canon.).

En Terra existen versiones alternativas
de la mayoria de los héroes y villanos de
nuestro mundo, con sus correspondien-
tes diferencias, asi como fantasticas
razas de caracter magico como son los
elfos, trolls, enanos, orcos, etc. En algu-
nos casos estas razas se han integrado
en la sociedad civilizada, en otros, supo-
nen un potencial peligro para la estabili-

dad de este mundo.

Geb, version terrana de Seismo. El mismo poder, la misma locura.




Los avances de la tecnologia son impa-
rables. Dia a dia, minuto a minuto, la
ciencia desarrolla nuevas formas, nuevos
aparatos, nuevos ingenios que pueden
ayudar a la Humanidad...O exterminarla.

A continuacion se muestran nuevos
tipos de armas, asi como equipo espe-
cializado, pequenos adminiculos con
fantasticas atribuciones (Gadgets) y
otros elementos de interés para equipar
mejor a los personajes jugadores de
SUPERHEROES Inc..

La manera de conseguir este equipa-
miento es idéntica a la que se propone
en el manual basico, mediante tiradas
de 1d100 que indicaran la disponibili-
bad que tiene el SPJ. Por supuesto, el D]
incluira modificadores tales como

Posicion Social, Lugar de peticion del
equipo, afiliacion a grupos u organiza-
ciones, asi como si el personaje ya tuvo
este elemento anteriormente.

NUEVAS ARMAS
y GADGETS

En muchas ocasiones la tecnologia y la
ciencia pueden suplir la falta o la debili-
dad de un personaje.

Los tecnificados son la maxima expre-
sion de la anterior frase, pero otros per-
sonajes pueden necesitar complemen-
tos que les ayuden en determinadas
aventuras.
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En las paginas siguientes encontraras
nuevos elementos de tecnologia para
dotar de mejor equipamiento a tus SPJs
o para ambientar mejor las partidas.

ARMAS COMBINADAS

En el Universo vasto e infinito de los
comics de superhéroes, muchos guionis-
tas nos sorprenden con nuevas e increi-
bles armas que permiten a sus persona-
jes hazanas impensables. En el Universo
de SUPERHEROES Inc. también existen
armas que combinan ataque con otras

S e T

opciones. Aunque el DJ es el que tiene
la dltima palabra para permitir la crea-
cion de estas armas, aqui se muestran
algunos ejemplos que facilitaran sus
misiones a los SPJs.

El dano base de todas estas armas es de
1d10x3, al que hay qgue afadir la poten-
cia (Pot) del arma. Se indica también la
disponibilidad del arma (Disp), los dispa-
ros por asalto (DxA), el nimero de balas
por cargador (BxC) y el tipo de proyecti-
les (Proy) que admite, ademas de la
municion normal. Todas estas armas se
rigen con la habilidad Arma Corta.

ARMAS LOMBINADAS H

R O L

e B B AT

Nombre Pot Disp DxA BxC Proy

Hidden A 8 N 1 6 Todos

La Hidden Alpha no es un arma combinada propiamente dicha, pero tiene una peculiari-
dad que la hace especialmente atractiva: esta fabricada con materiales ceramicos lo que
la hace indetectable a sistemas de deteccion de metal convencionales. Su forma, un
tanto excéntrica, tampoco permite reconocerla, en caso de estar ensamblada, como un
arma de fuego. Puede desmontarse en diez piezas, faciles de encajar, para ocultarla sin
mayor problema. Por contra, la Hidden Alpha es un arma de escasa potencia y dificil de

apuntar (-20 al % de Arma Larga).

Reinhard B95 32 D 2 26 Perf/Snd
La R/B95 incorpora un tambor con capacidad para seis granadas antipersonal, con un
alcance de 100 metros y una potencia equivalente a un explosivo débil cada una.

TopCow II 12 D 2 100 Peri/Adh/A

Este arma, de excelente factura, tiene la particularidad de poder ser usada en ambas
manos, a la vez, sin reduccion en el porcentaje de acierto y sin que el personaje sea
ambidextro ya que su diseno permite usarlas como si de guantes se tratara.

Anhilate VIl 66 MD 1 14 G/A/Elc

Este arma puede también proyectar un cable de una distancia de 25 metros que emite
una descarga de alto voltaje, que causa 50+1d100 PV de dano. La recogida del cable,
recarga y puesta a punto es un proceso en el que se invierten dos asaltos. Si se activa el
cable, no se puede disparar al mismo tiempo. En caso de disparar durante los dos asaltos
de recogida y recarga, la probabilidad de acertar sufre un modificador negativo de -25.
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ARMAS COMBINADAS (11}

Nombre Pot Disp DxA BxC Proy

NetWhipper 22 MD 1 25 A/LB/Perf

La NetWhipper incorpora un pequeno sistema de expansion de mini redes lo que facilita
la captura de un blanco. El cambio necesario para disparar la red es de una accion. Su
recogida en el interior del arma es un proceso en el que se invierten 2 acciones. La red
puede tener una FUE variable (Dependiendo del objetivo a cazar) de 90+4d10 que

debera fijarse en el momento de conseguir el arma.

Judas 1l 12 E 3 50 Xplo/Loc

De gran fiabilidad (solo se encasquilla con una pifia de 00), la Judas Il permite concentrar
los tres disparos en uno solo de mayor potencia, o realizar tres disparos de precision con-
tra blancos diferentes en el mismo asalto sin modificadores en contra. Incorpora un locali-
zador de infrarrojos que hace que la probabilidad de impactar sume +15.

Mainhead 5/42 E 2 60/10  Perf/Snd/Loc

Desarrollada por los estadounidenses a finales de 1997, la Mainhead es un arma doble
que permite combinar disparos a un mismo punto con dos tipos de proyectiles diferen-
tes. Su doble canon asimétrico le da un aspecto muy amenazador y su gran tamano la
hace dificil de disimular (-15 a Acechar/discrecién). El cambio de proyectil a disparar es
algo automatico que no requiere tiempo de realizacion.

DLK Combine 25/(*) E 1 20 Perf/Xplo/Loc/A

Combinando la mas alta tecnologia, la empresa de desarrollo armamentistico DLK creg,
a peticion de Zortek, esta combinacion entre fusil de asalto y laser ligero. Permite cam-
biar automaticamente de arma sin necesidad de invertir acciones en el proceso. El dano
que causa el ldser es de 5d10+50.

mayoria de los gadgets descritos, que-
dando este punto al acuerdo entre el DJ
----------- y el jugador que interpreta al personaje.

PROYECLTILES

Algunos jugadores prefieren hacer utili-  Todas estas variantes sirven también

zar a su SPJ un arco en lugar de armas
de fuego u otras modernas. Sin embar-
g0, en estos tiempos, las flechas clasicas
estan obsoletas. Existen flechas mas
mortiferas y con diversas utilidades.

A continuacion se muestran algunas de
las mas comunes y utilizadas por los
arqueros modernos, aunque pueden
combinarse y acoplarse a ellas la

para ser aplicadas a balas y proyectiles
de armas de fuego.

* Perforantes (Perf)

Los proyectiles perforantes estan recu-
biertos de una fina capa de titanio inde-
formable, sus puntas son muy afiladas y
penetran con facilidad entre las fibras
del tejido Kevlar, haciendo indtil el uso
de chalecos antibalas de este material,
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asi como cualquier proteccion por deba-
jo de 40 DA. Salvo esta peculiaridad, los
proyectiles perforantes causan el mismo
dano que la municion normal.

% Explosivos (Xplo)

La municion explosiva contiene en si
misma una pequena carga que se activa
al encontrar resistencia al avance, es
decir, al penetrar en cualquier material.
El efecto causado suma 5d10+25 al
dano normal del arma.

% Sonicas (Snd)

Este tipo de proyectiles produce un soni-
do particularmente doloroso para los
oidos, causan una modificador negativo
a cualquier accion de -15 a los que lo
escuchen sin proteccion. Si la victima
tiene superpercepcion auditiva, enton-
ces la penalizacion sera de -30.

% Electricas (Elc)

Ademas del dano normal, este tipo de
cargas posee un pequeno generador
eléctrico que produce descargas eléctri-
cas que causan 25 Puntos de Dano
suplementarios. Ademas, si se clavan en
un aparato electronico, lo cortocircui-
taran.

% Con cable de acero (S-C)
Al igual que el lanzagarfios, estas fle-
chas/proyectiles permiten clavar un fini-
simo v resistente cable de aleacidn
acero-titanio en casi cualquier sitio para
poder trepar con mas facilidad.

* Con bengala (LB)

Producen una luz muy brillante que,
ademas de iluminar eficazmente, es
capaz de cegar durante 1d10 asaltos a
alguien que la mire desde una distancia
inferior a 10 metros si no pasan una tira-
da de Iniciativa/Reflejos, para no quedar
deslumbrado. La luz sélo se enciende
poco después de que el proyectil sea
lanzado,

* Acidas (A)

La punta de este tipo es de polimeros
plasticos quebrables y en su interior
contiene una pequena dosis de un
potente acido que se desprende cuando
se rompe la punta, causando 2d10
Puntos de Dano (que tardan el doble en
recuperarse) durante 1d10+5 asaltos.

% Cargadas con gas (G)

Al igual que las anteriores, estas fle-
chas/proyectiles tienen puntas quebradi-
zas. Cuando se rompe libera una
pequena dosis de un determinado gas
cuyo efecto serd igual a un gas normal.

Magnicida, una heroina de dudosos métodos y variada municién.
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* Con localizador (Loc)

Incorpora un pequeno sistema emisor
que permite la localizacion del mismo
en un radio de 5 Km, gracias a un senci-
llo sistema de radio. Compatible con
tecnoarmaduras con Comunicaciones
basicas.

% Cargadas con adhesivo (Adh)
Cuando una de estas impacta, se rompe
y salpica el exterior con un cemento
plastico macromolecular que se solidifi-
ca rapidamente entorpeciendo los movi-
mientos de la persona que lo reciba. La
victima sufrira un modificador de -15
por cada carga de pegamento que reci-
ba hasta que pueda quitarselo.

A efectos de juego, la fuerza que el
adhesivo opone a los movimientos del
personaje atacado, queda a poner de
comun acuerdo entre el D) y el jugador,
ya que son multiples los tipos de adhesi-
vOos que existen en 1999.

LUCHA
ANTI-METAHUMANOS
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Tanto IDESS como H.U.M.A.N.S. estan
particularmente interesados en armas
que pongan al hombre a la altura del
metahumano y que sirvan para capturar-
lo sin matarlo. A su vez, muchos SPJs
utilizan estos gadgets para reforzarse y
combatir mejor contra sus enemigos.

% Bombas o pistolas de gas

De poco peso y facilmente camuflables,
pueden contener gases adormecedores,
venenosos o provocar cortinas de humo
para cubrir la huida. La potencia del gas
varia segun la disponibilidad siendo la
correspondencia: Débil-Facil, Normal-
Normal, Fuerte-Dificil, Muy Fuerte-Muy
Dificil, y Letal-Excepcional.

ST TR e

* Propulsor

Se trata de un pequeno reactor que per-
mite al portador volar y que puede aco-
plarse a una pequena mochila, un cin-
turén o incluso una botas. A efectos de
juego, la velocidad del propulsor se rela-
ciona directamente con su disponibili-
dad, siendo el maximo 1.5 Match. Para
poder manejar el propulsor son necesa-
rias tiradas de AGI/2.

% Campos de éxtasis

Se trata de campos de energia genera-
dos por dispositivos muy complejos. Los
campos tienen el tamano de una perso-
na, pero se pueden agrandar para adap-
tarlo a criaturas mayores (Aunque enton-
ces necesita mucha mas energia). La
persona que se encuentre en el interior
no podra efectuar ningtin movimiento,
pero podra hablar y respirar.

Ningtin poder podra ser utilizado con la
excepcion de Super Percepcion vy, en
situaciones de emergencia, podran ser
enviados mensajes cortos mediante
Telepatia si se supera una tirada Dificil
de EQM. Los seres sintéticos no se ven
afectados por este dispositivo. Este
campo se coloca generalmente en cami-
llas o en grandes cilindros de cristal.
Disponibilidad Muy Dificil.

% Detector de metahumanos

Es un pequeno radar que detecta a
todos aquellos cuyo codigo genético
difiera de los patrones normales del
homo sapiens. Su alcance es de 100
metros. Alguien que se encuentre prote-
gido por paredes de plomo no serd
detectado.

Es un dispositivo extremadamente caro
y dificil de realizar, lo que ha impedido
hasta ahora que sean utilizados en masa
para la captura y exterminio de los
mutantes. Disponibilidad Excepcional.
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% Psi-onda

Complejo sistema de deteccion de los
patrones mentales. Mediante un ordena-
dor permite descubrir las complicadas y
tinicas emisiones propias de la mente de
cada ser vivo. Tiene una fiabilidad de un
97% dentro de un radio de 5 Km. En el
caso de SPJs con Telepatia, Empatia
mental y Dominacion mental, el Rango
(no el valor) actuara como modificador
negativo al funcionamiento de la Psi-
onda. Disponibilidad Excepcional.

* Neutralizador

Dispara rayos de energia que, si alcan-
zan a un mutante, pueden neutralizar
sus poderes. No es un aparato muy fia-
ble. Los efectos se comprueban median-
te 1d100. Disponibilidad Excepcional.
01a220 El mutante pierde todos
sus poderes hasta que el
DJ decida (Pasar un nivel,
situacion critica, encontrar
un aparato que devuelve
los poderes,...)

El mutante pierde 1d6
poderes durante 2d10+5
asaltos

Uno de los poderes del
mutante baja de rango
durante 1d10+4 asaltos.

El mutante no se ve afec-
tado.

21a70

71 a94

95 a 100

* Escudo impacto-energético

Este pequeno generador produce un
campo de energia del tamano de una
persona que deflecta los ataques fisicos
y energéticos, absorbiendo 75 puntos
de dano. El campo de energia deflecta
los golpes sélo si van a gran velocidad
por lo tanto las balas tienen que superar
la proteccion mientras que los golpes
normales no.

Cuando el escudo esta activado el aire
se vuelve borroso al borde del campo
(-15 a la percepcion de la persona en el
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interior del campo) lo que le hace mas
dificil de golpear (-10 para acertar). Los
ataques del portador también se ven
afectados por el escudo. Disponibilidad
Excepcional.

* Amortiguador mental

Dispositivo acoplable a diademas, cas-
cos, capuchas, joyas, etc., que protege
la psique del que lo lleva puesto de las
agresiones psionicas, reduciendo el
dano recibido. Existen diferentes grados
de proteccion, que varian segun la dis-
ponibilidad: Dificil = 1/2 Dano; Muy
Dificil = 1/4 Dano; Excepcional = 1/10
Dano.

EQUIPO DE ESFIONAJE
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Todos estos elementos de espionaje tie-
nen una disponibilidad Excepcional-Muy
Dificil-Dificil, dependiendo de si el SPJ
no pertenece a ninguna organizacion, si
pertenece a alguna o si pertenece a
organizaciones militares avanzadas
(UEO por ejemplo) u organizaciones
muy avanzadas (IDESS, H.U.M.A.N.S.,
etc.), respectivamente.,

* Llave maestra

Esta llave electrdnica puede adaptarse a
casi cualquier tamano de cerradura. Hay
un 70% de que esta llave pueda abrirla,
modificado por la complejidad del dis-
positivo de seguridad.

% Camaras autopropulsadas

Estas camaras son capaces de moverse
por si solas gracias a un sistema de pro-
pulsion y son controladas a control
remoto. Su velocidad maxima es de 20
Km/h vy su autonomia es de 10 horas.
Pueden ser controladas desde una dis-
tancia de varios kilometros. Son particu-
larmente discretas vy silenciosas.

T




Mércury (DefCon Zero) Vs, Salamandra (Murder Unlimited)

* Protectores psiquicos

Son pequenos dispositivos que emiten
ondas de cierta frecuencia que obstacu-
lizan la lectura de mente por parte de
los telépatas. Su miniaturizacion permite
acoplarlos a cascos, diademas, joyas,
etc. Ocasionalmente se implantan en la
base del cuello o en el cerebro y opcio-
nalmente puede implantarse también
una minibomba que estallara si alguien
trata de extirpar el dispositivo.

A veces es mejor destruir la informacion
que dejar que caiga en manos del ene-
migo.

% Transmisores miniaturizados

La ciencia moderna permite reducir
microfonos y auriculares a un tamano
inferior que un botén lo que les permite
pasar totalmente desapercibidos.

Tienen un alcance variable.

% Diente hueco

Tan perfectos que podrian enganar a un
odontologo, estos dientes falsos contie-
nen generalmente un transmisor minia-
turizado o una capsula de veneno para
poder suicidarse si se es capturado.

* Relojes

Alguien como Calibre es capaz de
hacer maravillas con un reloj y meter
dentro lo que sea: explosivos, un
pequeno ldser, un hilo estrangulador,...

* Lanzagarfios

Este fusil es capaz de lanzar un garfio
unido a un cable de acero hasta una dis-
tancia de 50 metros, lo que permite a
SPJs que no vuelen, leviten, etc., acce-
der a lugares inaccesibles. Puede ser
utilizado como arma y entonces ocasio-
na 3d10+25 a un blanco situado a
menos de 10 metros.

Recoger el cable requiere tres acciones.
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Las nuevas reglas que a continuacion se
exponen son de utilizacion opcional. En
unos casos complementan a las inclui-
das en el manual basico, y en otros plan-
tean soluciones alternativas.

Queda a la libre eleccion del D] el utili-
zarlas o no, dependiendo si considera
que le aportan soluciones utiles y le ayu-
dan en su labor. Recordamos a los juga-
dores de SUPERHEROES Inc. que la
aplicacion, a no, de estas reglas (En su
totalidad o en parte), es patrimonio
exclusivo del DJ.

FLEXIBILIDAD EN LA
UTILIZACION DEL
MANUAL

Al plantearse la realizacion de un juego
de Rol basado en el mundo de los
comics de superhéroes, los autores
tuvieron la nada despreciable labor de
intentar, al menos, plasmar en el regla-
mento sus complejos e imaginativos
matices. Esto se tradujo en el manual
basico de SUPERHEROES Inc..

No obstante, en los comics, los persona-
jes cambian significativamente segun
sea su equipo creativo. Autores como
John Byrne o Walt Simonson, son capa-
ces de resucitar la coleccion mas
desahuciada y revolucionar a los perso-
najes mas clasicos. De la misma manera
los DJ valientes e imaginativos adap-

taran (y deberian hacerlo) las reglas del
manual a su propia manera de pensar y
actuar.

Otro problema del juego es que algunas
de las personas que lo poseen, no son
lectores habituales de comics de
superhéroes, por lo cual, se cinen a las
reglas del manual sin darles un minimo
de flexibilidad. Este problema no lo sue-
len tener los lectores mas o menos ave-
zados de comics.

Por ejemplo: Un DJ que haya leido
comics posiblemente permitiria que
Seismo “volara” subido a una gran roca a
la que controlase con su poder de
Control de la Geodinamica. Sin embargo
aquel que no cenozca la manera de
actuar de los héroes y villanos en los
tebeos, se cefiria al manual, y no lo con-
sentiria.




Otro ejemplo: Creando un grupo de SPJs
para jugar una partida, el DJ se encuentra
con algunos jugadores un tanto molestos
por jugar con personajes poco podero-
sos y que afirman que la partida quedaria
descompensada. En los comics de
superhéroes existen tradicionalmente
grandes grupos compuestos por miem-
bros de muy diferente rango de poder
(Inclusive sin poderes) que se enfrentan a
enemigos cada uno de su nivel.

El D) debe adaptar los enemigos al
nivel de los personajes.

Por eso es conveniente que los jugado-
res de SHI se aficionen a leer comics.
Seguro que asi se resolveran la mayoria
de sus dudas y disfrutaran de mejores
partidas.

DIOSES Y HEROES
COSMICOS

En este apartado hay un punto que pare-
ce haber causado algo de confusion. En
el manual se especifica que los dioses
no suben de nivel. Pero eso no quiere
decir de ninguna manera que un dios
sea siempre de Nivel 1.

Lo que se trata de decir es, que cuando
un jugador tiene a un dios como perso-
naje, este va lleva viviendo cientos, pro-
bablemente miles de anos, por lo que ya
no puede subir mas de nivel. Se consi-
dera entonces que el personaje es de
Nivel 10, por lo que en el momento de
su creacion el jugador debera crear al
personaje como si fuera de Nivel 1y a
continuacion tendra que realizar las
correspondientes subidas de nivel hasta
conseguir la ficha definitiva.

Esto sera asi siempre que el personaje
sea un dios tipico o conocido, como
Thor, Shiva o el mismo Seismo.

No obstante siempre se tiene la opcion
de jugar con un dios desconocido y
adolescente, el cual si comenzara sus
aventuras en el primer nivel e ira subien-
do sus habilidades hasta el Nivel 10.

Otro punto en cuestion dentro de este
capitulo es la aparente incompatibilidad
de este tipo de superhéroes con los
poderes psiquicos. Estos poderes no
estan incluidos dentro de la lista de
poderes de dioses y héroes cosmicos
debido a que es muy infrecuente que
los tengan.

Ademas, este punto se soluciona de
manera diferente en el caso de que
hablemos de dioses o de héroes césmi-
Cos.

Los dioses es verdad que no pueden
tener poderes psiquicos reales, pero
entre estos seres abundan los que practi-
can las artes magicas (caso evidente de
origen multiple dios/mago), pudiendo
adquirir habilidades y hechizos de gran
similitud con este tipo de poderes (pro-
yeccion astral, pseudo psi).

Los héroes cosmicos son seres bien dis-
tintos. El origen de sus poderes les viene
dado por entidades superpoderosas,
que en muchos casos forman parte del
tejido propio del Universo.

;Quién es capaz de poner limite a los
deseos de una de esas Entidades
Cosmicas?

Posiblemente nadie, y aunque no es fre-
cuente ver a un héroe césmico con
poderes mentales, es perfectamente
posible.

Reglas Avanzadas

35



HEROE Agenda

36

TECNIFICADOS
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En primer lugar, subsanar los errores de
la tabla de Tecnificados del manual basi-
co. Una vez corregida quedaria de la
siguiente manera:

~1d100  Tipo de Tecnificacion

01-50 Tecnoarmadura
51:75 Tecnoimplantes
76-00 Artificiales

Existen nuevos sistemas que se pueden
incorporar. El jugador que quiera anadir
uno o varios de ellos a su personaje con
armadura tendra que sustituir los nuevos
elementos por su equivalente en precio
de los antiguos.

* SRS (Self-Reconstruction System)
Esta novedosa incorporacion permite a
la armadura autorrepararse, tanto los sis-
temas internos, como la estructura del
blindaje. La velocidad de reparacion es
de 30 PV/Hora o un Sistema/Hora. No
funciona en zonas o sistemas afectados
por un Critico.

Precio 100 millones.

% Repulsores

Son haces electromagnéticos de gran
efecto contundente. Causan un dano de
100+1d100 y tienen un alcance efectivo
de 60 metros. Su gran capacidad des-
tructiva hace que cada tres disparos
necesite un periodo de 2 asaltos para
recargarse. DxA 2.

Precio 50 millones.

* Magnetizadores

Permiten cargar cualquier objeto metali-
co con una polaridad magnética deter-
minada, que luego puede ser controlada
por el portador de la armadura. El peso

maximo que se puede mover con este
sistema son 10 Tm. a una distancia efec-
tiva de 15 metros.

Precio 15 millones.

% Rayo Tractor

De parecido efecto que el caso anterior,
solo que este dispositivo actda sobre
cualquier tipo de material, aunque solo
es capaz de atraer pesos de hasta 1 TM.
y a una distancia no superior de 100
metros.

Precio 10 millones.

* ISA (Impulsores Silenciosos de Aire)
Este novedoso sistema impulsor permite
que la armadura se desplace por el aire
sin emitir el mas minimo ruido. Su velo-
cidad maxima es de 150 Km/h. y su
principal defecto es que solo funciona
bajo condiciones atmosféricas. No tiene
ninguna efectividad ni bajo el agua ni en
el vacio del espacio.

Precio 75 millones.

Los avances de la tecnologia son tan
vertiginosos que recientemente se ha
disenado otro tipo completamente
nuevo de tecnoarmaduras. Son los lla-
mados Exoesqueletos energéticos.

EXOESQUELETO
ENERGETICO

0 BTN e

Compuesto por una finisima capa de
microcircuitos, generadores y acumula-
dores de energia. Estos elementos pue-
den acoplarse a trajes especiales que
recubren el cuerpo del portador (son
trajes de superhéroes de apariencia nor-
mal).

El traje esta disefnado para acumular
cierto tipo de energia (habitualmente
solar o electromagnética difusa), y los
microcircuitos integrados posibilitan el
control de dicha energia.




Estos trajes emiten un continuo campo
energético visible que rodea total y
estrechamente al personaje, propor-
cionandole una proteccion efectiva con-
tra todo tipo de ataques, a la vez que
potencia la fuerza del individuo hasta
limites insospechados. Ademas le permi-
ten emitir un rayo de energia por asalto
de diversa intensidad.

El campo de fuerza también posibilita el
vuelo del personaje mediante un efecto
combinado de anulacion de la gravedad
v emision controlada de energia direc-
cional,

En estos exoesqueletos no se pueden
acoplar los elementos habituales de las
armaduras tecnificadas.

El personaje que quiera disponer de uno
de estos exoesqueletos debera averiguar
el dinero de que dispone (del mismo
modo que con las techoarmaduras nor-
males) y elegir segun sus posibilidades
entre los disponibles.

EXOESQUELETOS ENERGETICOS

PRECIO FUE PV DA
200 105 100 60/75
250 110 120 75/90
325 120 140 90/105
400 130 160 105/120
475 140 180 120/135
550 150 200 135/150

NOTA IMPORTANTE

R (PV/H) Potencia de los Rayos VV
5 25+5d10 0.5
10 40+5d10 0.5
15 60+5d10 |
20 60+1d100 I
25 80+1d100 | 5557
30 100+1d 100 D

El precio viene expresado en millones de pesetas; el DA tiene dos valores, el prime-

ro representa el dano absorbible ante golpes o ataques cinéticos, y el segundo ante

ataques energéticos; la R nos muestra los PV/H que se recupera el campo de

energia; VV significa velocidad de vuelo, expresada en Maltch,
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MAGOS
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En el complejo mundo de la Magia esta
casi todo por descubrir. Por un lado
estan los magos o hechiceros clasicos,
seres que dedican su vida al aprendizaje
del Saber Oculto. Pero también existen
pueblos en los que la Magia se manifies-
ta de manera diferente. Son pueblos pri-
mitivos, que no han perdido el contacto
con los elementos de la Naturaleza,
unas fuerzas que sus chamanes son
capaces de dominar. Este tipo de Magia
es conocida como Magia Totémica.

MAGIA TOTEMICA
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En este tipo de magia, el chaman utiliza
la energia de los espiritus para conseguir
poder. Para estas personas todas los ele-
mentos naturales tienen un espiritu: los
arboles, el viento, los animales, los rios...
Los chamanes invocan la ayuda de cada
espiritu en caso de necesidad, por eso
ellos jamas manipulan la energia mdgica.

Las tribus de pieles rojas norteamerica-
nas, los esquimales, los pueblos de Afri-
ca y de Oceania son los principales
practicantes de este tipo de magia. En
cada caso los Totems escogidos variaran
en funcion al entorno al que estan acos-
tumbrados.

Por ejemplo un chaman apache invocara
el espiritu del oso o del roble cuando
necesite realizar un acto de fuerza, si
embargo el chaman africano llamara al
espiritu del elefante o el rinoceronte para
realizar un acto similar.

Los efectos de la magia duran aproxima-
damente 5 minutos, a menos que el
mago decida que acaben antes, y sélo
se puede invocar la ayuda de un espiritu
a la vez. Ademas sera initil que un cha-
man invoque espiritus que no son de su

cultura o entorno, pues no encontrara
respuesta alguna. Para realizar con éxito
la invocacion, el personaje debera supe-
rar una tirada de Magia. En este tipo de
mago la EM no se utiliza para nada, ya
que el poder que maneja es de origen
externo. Cuanto mayor sea el nivel del
mago, mayor sera la respuesta a sus
invocaciones. Asi tenemos que:

Aumento de las
Caracteristicas

Solicitando por ejemplo la fuerza del
050, la resistencia (CON) de una roca, la
velocidad del guepardo, la agilidad del
puma, la vista del aguila, etc. el chaman
podrad lograr mejorar temporalmente
alguna de sus caracteristicas

Nivel 1 Hasta 100
Nivel 2 Hasta 105
Nivel 3 Hasta 110
Nivel 4 Hasta 115
Nivel 5 Hasta 120
Nivel 6 Hasta 125
Nivel 7 Hasta 130
Nivel 8 Hasta 135
Nivel 9 Hasta 140
Nivel 10 Hasta 150
Volar

Invocando la ayuda del viento, el perso-
naje podra desafiar la Ley de la
Gravedad, pudiendo controlar él, la
direccion e intensidad (excepto si es de
nivel 1).

Nivel Peso Vel. Max.
Nivel 1 Propio peso Levitar

Nivel 2 Peso x 2 10 Km/h
Nivel 3 300 kilos 20 Km/h
Nivel 4 500 kilos 40 Km/h
Nivel 5 750 kilos 60 Km/h
Nivel 6 1 TM. 80 Km/h
Nivel 7 1,5 TM. 100 Km/h
Nivel 8 2,5 TM. 125 Km/h
Nivel 9 5TM. 150 Km/h
Nivel 10 10 TM. 200 Km/h




NOTA IMPORTANTE

Los efectos de este tipo de magia sola-
mente estan limitados por la imagina-
cion del jugador y por el buen juicio del
Director de Juego. Se anima a los juga-
dores a que invoquen otros espiritus
para conseguir otro tipo de ventajas,
sera labor del D) limitar la cuantia de la
ayuda (si es que esta se produce),
dependiendo del nivel del personaje.

NUEVOS HECHIZOS |

El manejo de la Energia Oculta de
Entropia permite a los conocedores de
los saberes arcanos, el conocimiento de
nuevos conjuros para derrotar y destruir
a sus enemigos.

Estos conjuros no son exclusivos de los
villanos y pueden ser adquiridos por per-
sonajes con motivaciones mas altruistas.

REVIVIR MUERTOS
Coste por rango 75 EM

El mago puede devolver la vida a aque-
llos que ya no la tienen. Algunos nigro-
mantes poderosos como K sser se rode-
an de legiones de no-muertos para
lograr sus intereses personales.

Los dioses, v aquellos que se encuentran
en el estado de no-muertos, como Onda
Expansiva, no pueden ser resucitados.
Los seres artificiales tampoco seran afec-
tados por este conjuro.

Solo se pueden revivir a
aquellos cuya muerte se
haya producido en las ulti-
mas 24 horas. Las carac-
teristicas quedaran reduci-
das a la mitad y en caso de
haber tenido poderes
metahumanos, estos desa-

Rango 1

pareceran. El ndmero maxi-
mo de caddveres a resuci-
tar sera de 1d6,

El tiempo de resurreccion
se amplia hasta una sema-
na. El nimero de individuos
que se puede reanimar
aumenta a 1d10.

Rango 2

Se pueden resucitar 1d20
cadaveres que lleven muer-
tos menos de un mes. La
agilidad, asi como la fuerza
estaran a nivel normal.

Rango 3

El nimero de muertos a
resucitar se mantiene,
ampliandose el plazo de
resurreccion hasta seis
meses. Si se trata de muer-
tos mutantes, sus poderes
se podran usar pero solo en
rango bajo.

Rango 4

Posibilidad de resucitar
metahumanos mutantes
con sus poderes al mismo
nivel que en vida. La carac-
teristicas estaran al nivel
normal,

Rango 5

ANIMAR OBJETOS
Coste por Rango 75 EM

Este conjuro permite convertir en seres
cuasi-vivos objetos inorganicos.
Juguetes, esculturas, mobiliario, armas,
etc. Cualquier cosa es susceptible de
convertirse en un secuaz del mago. Si el
mago cae inconsciente o muere, los
objetos enloqueceran y se atacaran
entre ellos hasta la destruccion total.

Objetos pequenos (cuyo
peso no exceda los 10 Kg.).
No podran atacar y tan solo

Rango 1

39



HEROE Agenda

Rango 2

Rango 3

Rango 4

Rango 5
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serviran como distracciones
que dejaran de animarse en
cuanto sean danados. No
cambiaran de forma y solo
podran desplazarse 1d20
metros.

Objetos cuyo peso no
exceda los 100 Kg. El mago
es capaz de ver a través de
ellos mediante la
Percepcion Magica con lo
que la informacion que se
recibe no es visual, auditiva
o tactil, sino una percep-
cion de las sensaciones de
los seres vivos que entren
en contacto con estos obje-
tos.

Los objetos de hasta 1000
Kg., cobran mayor capaci-
dad de movimiento pudien-
do tener 2 AxA y con posi-
bilidad de atacar. Un arma
animada de este modo cau-
sard el dano normal al ser
disparada. Otros objetos
seran considerados como
golpes cuyo dano sera el
equivalente al dano que
causaria un SP] que tuviera
la FUE necesaria para levan-
tar dicho peso. El % de
acierto sera el Combate
Cuerpo. a Cuerpo del
Mago.

El peso maximo de un obje-
to a animar sera de 10 Tm.
Sus AxA seran 3. Si el obje-
to se fractura o es dividido
solo se mantendran anima-
das su dos partes mayores.

Posibilidad de animar
estructuras complejas cuyo
peso no exceda las 100 Tm.
Como por ejemplo armadu-

ras de combate, o partes de
estas, vehiculos, armas de
proyeccion de particulas,
etc., controlando sus siste-

mads.

Por ejemplo: K sser anima un automovil
de 2000 Kg. de peso para atacar a
Thunder. Tras completar la animacion, el
coche se alza y, como si de una pesadilla
tecnologica se tratase, camina hacia el
héroe de Fuerza Maxima. Consigue
impactar (Thunder se ha desconcertado
con la subita transformacion) y el dano
que recibe el escocés es de 4d10, Nada
de lo que deba preocuparse...

METAMORFOSIS OSCURA
Coste por rango 85 EM

Mediante este conjuro, el mago revela
su verdadera naturaleza maligna en
forma de ser oscuro y aterrador.

Su mera vision obligard a los que le
observan a realizar tiradas contra su
EQM, existiendo muchas posibilidades (-
30 a EQM) de entrar en estados menta-
les alterados.

El jugador, de comun acuerdo con el D)
forjara la imagen mas terrorifica de
acuerdo con el cardcter de su personaje.

Se trata de una ilusion que
provocara terror en sus
enemigos. No es una forma
fisica real y se desvanecera
en 1d4 asaltos.

Rango 1

Rango 2 El mago puede asumir
durante 1d4 asaltos esa
forma, redistribuyendo sus
Caracteristicas (de comun
acuerdo con el D] y distri-
buyendo la suma total de

sus caracteristicas como le




plazca) y sin poder hacer
uso de otro hechizo.

La forma oscura puede
mantenerse durante 2d10
asaltos. Todo el dano que la
forma Oscura reciba,
pasara al mago en el
momento en que vuelva a
su estado natural.

Rango 3

La Forma Oscura puede
mantenerse el tiempo que
desee el mago, aunque
debera realizar el conjuro
para cambiar de su cuerpo
a la Forma y viceversa. El
hechicero no recibira
ningun dano en el caso de
haber obtenido un critico
en la tirada.

Rango 4

Por ejemplo: K sser asume su forma
oscura. Sus caracteristicas son FUE 70
CON 65 AGI 80 INT 100 PER 100 APA
55, con los que la suma total es 470 y
decide que su Forma Oscura tendra las
siguientes caracteristicas FUE 120 CON
200 AGI 90 INT 10 PER 50 APA 0. K “sser
es consciente del riesgo que corre en
este estado, ya que su INT es muy baja y
su FOM es minimo.

ENCANTAR OBJETOS
Coste por rango 50 EM

Permite dotar de energia magica a obje-
tos no magicos como armas de fuego,
armaduras, etc. El dafo que causen
estas armas tendra, ademas, un reflejo
en dano magico que solamente sera
causado si el atacado es invulnerable al
dano normal del arma en cuestion.

Solo se pueden cargar magi-
camente objetos pequenos
y durante 1d4 asaltos. Balas,
flechas, pivotes, estrellas
shuriken, punales, etc.

Rango 1

Se pueden encantar armas
que no sean de fuego de
manera permanente y siem-
pre que el porcentaje de
hierro en su aleacion no
supere el 50%.

Rango 2

Armas que no sean de
fuego, o energéeticas, con
cualquier porcentaje de hie
[TO en su composicion.

Rango 3

Armas de todo tipo. El DJ
aplicara modificadores nega-
tivos a la tirada de Magia,
cuando se trate de armas Hi-
Tech, o demasiado comple-

jas.

Rango 4

Durante 1d4 asaltos, seres
vivos (Otros SPJs, animales,
criaturas, etc.), para que su
ataque normal sea también
de orden magico

Rango 5

lgual que el Rango anterior,
solo que durante 1d6+4
asaltos.

Rango 6

Rango 7 E tiempo de encantamiento

alcanza 1d10+6 asaltos.
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Puede mantenerse el encan-
tamiento durante 1d20+10
asaltos.

Rango 8

Rango 9 Se puede cargar magica-
mente a seres cuya protec-
cion (Dioses, héroes cosmi-
cos, tecnificados con arma-
dura o invulnerables a la
magia) sea elevada durante

1d10+6 asaltos.

El dano que el ser cargado
magicamente causa es el
doble del normal mientras
esté encantado (No causara
cuadruple dano si obtiene
un critico).

Rango 10

ENVEJECIMIENTO
ACELERADO
Coste por rango 300 EM

Este peligroso conjuro (que en caso de
pifia se vuelve contra el mago) provoca
el envejecimiento de un ser en segun-
dos.

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

El personaje que sufre el
conjuro gana un nivel cada
dos asaltos sin adquirir
experiencia, sin posibilidad
de subir sus % en habilida-
des, ni PVs. A partir del
nivel 10, los humanos nor-
males envejecen y pierden
porcentajes. En el caso de
dioses y otros personajes
que normalmente no enve-
jecen, les causara una per-
dida de vida (No evitable
por DA) de 1d10x5 PVs
cada dos asaltos. Robots,
androides y seres artificiales

Rango 1

sufren, hasta su reparacion
un modificador acumulable
de -5 cada dos asaltos a
cualquier actividad debido
a la oxidacion y deterioro
de sus sistemas. Si el mago
cae inconsciente o muere,
el SP] afectado volverd a su
estado normal en un perio-
do de tiempo equivalente.

NOTA IMPORTANTE

Este conjuro, de extrema complejidad,
solo se puede adquirir si el mago ya
tiene todos los conjuros existentes en el
manual basico y a rangos maximos. Este
conjuro si esta disponible para persona-
jes del tipo Sobrenaturales-Poseidos, sin
tener que cumplir el anterior requisito,
pero pudiendo hacer uso de él solo a
partir del nivel 2,

OBJETOS MAGICOS

La intervencion de dioses y de seres
extraordinarios en este y otros planetas,
han hecho de este universo un lugar
con multitud de objetos con extraordi-
narios poderes. Aun asi, no todos ellos
son inofensivos, pues muchos llevan gra-
badas en sangre condiciones desconoci-
das y maldiciones terribles. Estos ele-
mentos pueden servir al DJ para tentar a
sus jugadores, causandoles fatidicas con-
secuencias que sirvan de argumento
para futuras partidas.

Una poderosa espada que corrompa a
quien la posea, extranas gemas protegi-
das por algun espiritu vengativo que
persiga a quien las tenga, etc., son ejem-
plos clasicos de lo anteriormente
expuesto.

Estos objetos magicos, siempre que con-
tengan en si misnos una maldicion, pue-
den ser el origen de los poderes inferna-




les o de la posesion de un personaje
sobrenatural de este tipo.

Si el D) hace uso de la Regla de Eventos
Extraordinarios, y el SPJ sufre alguna
variacion en sus poderes, puede ser
debido a la nueva posesion de algun
objeto magico.

La siguiente tabla muestra algunos de
los objetos magicos, asi como su efecto,
mas comunes en el Universo de
SUPERHEROES Inc.. También se indica
el coste en EM para su creacion. La
Energia Mdgica que se gaste al crear
uno de estos objetos no se recuperara
hasta el nivel siguiente del mago. Para
su creacion debera superar una tirada
de Magia/2, que en caso de fallo, provo-
cara un cansancio que se reflejara en un
modificador de -30 a PER, INT y Magia.
EM  OBJETO MAGICO
80  Amuleto de regulacion de tempe-
ratura corporal. Quien lo lleva no
siente los rigores de las temperatu-
ras extremas. Para él es como si
estuviera a 20°C. Reduce a la
mitad el dafio causado por fuego.

80  Botas de Lert. Doblan la capacidad
de salto de quien las lleva.

90  Saco sin fondo. En él se pueden
llevar -todos los objetos que se
quieran, con el uUnico requisito de
que deben entrar por la boca del
saco.

Amuleto de velocidad en comba-
te. +1 accion en esas situaciones.

130

Odre del insaciable. Por mucha
agua que se beba de este pequeno
odre, siempre seguira lleno.

100

Cuerno de la abundancia. ks un
recipiente que puede presentarse

100

80

100

160

100

130

130

75

100

160

120

Reglas Avanzadas

de muy diversas formas, su princi-
pal caracteristica es que de €l se
puede sacar toda la comida que se
desee, puesto que siempre habra
mas.

Llave maestra. Abre cualquier
cerradura no magica

Ojo volador. Es un pequeno orbe
que vuela y a través del cual el per-
sonaje puede ver a distancia.

Manto de invisibilidad. Es una tela
o capa que, colocada sobre un
personaje le vuelve invisible duran-
te 10 asaltos cada dia.

Pié de lince. Son unas botas que
no dejan rastro alguno, aunque se
camine sobre nieve o barro.

Guantelete de fuerza. Otorga a
quien lo lleve +50 a la FUE. Solo
puede ser utilizado 10 veces al dia.

Cinturon de resistencia.
Proporciona +50 a la CON.
Protege automaticamente, actuan-
do solo 10 veces al dia, tras lo cual
sus efectos se desvanecen hasta la
llegada del alba.

Flechas inteligentes. Suman +50 al
porcentaje de éxito en la habilidad
que rige este arma.

Carcaj de lonna. Nunca se le aca-
ban las flechas

Capa de espectro. Una vez al dia,
y durante un maximo de 10 asal-
tos, hace que quien la lleve se vuel-
va intangible.

Pluma de levitacion. Permite a su
poseedor levitar lentamente. No
sirve para volar sino que otorga un
estado de ingravidez transitorio.
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60  Filtros de respiracion para ambien- 110  Cristal de Conciencia. Desvela la
tes hostiles. Protegen contra gases verdadera naturaleza de las perso-
de potencia Muy Fuerte. nas.
90  Anillo de luz. Emite un haz de luz 140 Bastén de Surt. Fsta cargado de
que alcanza 1d10x10 metros. Energia Magica. Usado a larga dis-
tancia, emite una descarga por
150 Brazaletes de cambiante. asalto, que causa la pérdida de
Permiten a su poseedor cambiar 5d10+450 PV y que estd regida por
de forma, tantas veces al dia como la PER del personaje. También
nivel del SP] y durante un maximo puede usarse como baston en
de 10 asaltos, siempre y cuando combate (habilidad Armas
no exista una diferencia mayor de Especiales), causando 5d10+Mod.
15 puntos entre su CON vy la de la por FUE puntos de dano.
nueva forma. Manteniendo su
cuerpo puede asumir cualquier 130 Medallén de proteccién magica.
rostro. Los danos causados por medios
magicos le causan la mitad de
120 Espejo de transparencia. dafo.
Colocado sobre una superficie per-
mite ver lo que hay al otro lado. 150 Tiara mental. Refuerza la resisten-
cia psiquica del personaje, redu-
110 Gema de la verdad. Permite al per- ciendo cualquier ataque mental al
sonaje saber, sin duda alguna, 10% de su dafio, o del valor del
cuando le dicen la verdad y cuan- ataque.
do le mienten.
60  Piedra Laara. Absorbe 1 critico,
ras lo cual serompe v queds 3 pvIAG CONTUNDENTES
inservible, : o e
110 Espada de Unicornio. Fs una espa-  En las habituales peleas entre superseres
da fabricada con el cuerno de uno ~ puede plantearse la duda de qué dano
de esos extraordinarios seres. le causa un personaje a otro si le golpea
Dado el caracter de las criaturas, el €on un coche, o con una gran roca o un
arma adquiere las siguientes carac-  arbol.
teristicas: causa +50 al dafo cuan-
do lucha por una causa justa o Este problema se resuelve si conocemos
contra seres malignos, sin embargo el material de que estd hecho el objeto
es totalmente inofensiva si la causa  con el que se golpea.
de la lucha es injusta o se enfrenta
a seres del bien, Dependiendo de su dureza se aplicara
un modificador al dano producido por
50  Pocion de Curacion. Permite recu- el personaje.

perar todos los puntos de vida que
un personaje hubiera perdido o
cura la herida v los efectos causa-
dos por un impacto critico.

Fstos modificadores se aplicaran tam-
bién cuando las armas que lleven los
personajes estén creados en materiales
especiales.
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Material Mod. al dano
Madera +10
Ladrillo +15
Hierro +20
Roca +20
Acero +25
Aleaciones

superresistentes +30
Zynex* +40
Optimun o Strenium  +50
Materiales magicos  Variable

*Y aleaciones similares de Optimun
o Strenium.

En el manual bdsico vienen algunos
ejemplos como son los guanteletes de
Uru de Mjolnir de Fuerza Maxima, que
causan un +40 al dano.

Por ejemplo: Fn una pelea entre Tsang
Tseng y Atlas en pleno centro de Paris,
este dltimo se encontraba en una dificil
situacion, el superser de la mascara misti-
ca encajaba sus golpes sin apenas pes-
tanear. la lucha les llevo hasta las inme-
diaciones de la Torre Eiffel, sin que las
autoridades pudieran hacer otra cosa
que acordonar la zona y alejar a los
curiosos. Atlas, viéndose vencido,
arranco una viga de acero de la estructu-
ra del famoso monumento y golpeo con
ella al oriental con todas sus fuerzas,
causandole un dano de 100+1d100

(dafio normal de Atlas) + 25 (por la viga

de acero). Tsang Tseng retrocedio aturdi-
do, parece que las tornas habian cam-
biado...

ARTES MARCIALES

Los SPJs que se encuadran en el tipo
Expertos en Artes Marciales, pueden
hacer uso de su energia interna, cana-
lizandola en forma de Chi, como se
explica en el manual basico.

=

Dependiendo del nivel del personaje,
este podra usarlo un determinado ndme-
ro de veces, que estara en relacion con
este baremo.

Nivel Veces/Dia

1

3

2]

7

9

11

13

15

17

19

Nelile- BN Eon RN E; N R RN (SR

o

Por otra parte, aunque generalmente
nos referimos a expertos en lucha orien-
tal, también pueden ser consideradas
artes marciales otros tipos de lucha
completamente distintas. El boxeo, la
lucha libre, el sabate, son sélo algunos
ejemplos.

A efectos de la ficha del personaje,
tendran los siguientes beneficios: +20 a
la Parada y +20 a la Iniciativa, ademas
del dano doble en sus golpes. No
podran utilizar el efecto Chi de los
Expertos en lucha oriental.

Superfuerza y Chi

También es necesario establecer la espe-
cial relacion entre la habilidad y el poder
“superfuerza”. Asi, permanecen inaltera-
bles los modificadores que afectan a la
Iniciativa y a la Parada del personaje. Lo
que cambia es el dano causado y los
efectos de la utilizacion del Chi.

Fuerza Dano Efectos del Chi
0-100 x2 x10
101-110 X2 x5

>110 +30 X2

e
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PODERES

A la hora de crear el manual basico se
establecieron una serie de normas rigi-
das para impedir el descontrol del
juego. No obstante, son muchos los DJs
que confian en sus jugadores y muchos
los jugadores que desean combinar
poderes o hacer un uso diferente de
estos.

A continuacion se explican algunos pun-
tos oscuros o que convienen tener en
cuenta de cara a conseguir mayor
espectacularidad durante las partidas.

CAMBIO DE TAMANO

En este poder se nos plantea un problema:

;Causa el mismo dano un golpe al per-
sonaje sin tener en cuenta su tamano?

La respuesta es NO. Dependiendo del
Rango del poder, el PJ sera afectado de
la siguiente manera.

Rango DA Dano

Bajo 10 No varia
Elevado 20 Dano/2
Alto 30 Dano/3
Cosmico 40 Dano/4

Asi, primero restaremos el dano absorbi-
do del SP] y a continuacion, y segun sea
su Rango, veremos si es que hay que
dividir el dano restante o no.

Esto es siempre en el caso de que el per-
sonaje asuma su tamano maximo. Ya
que si permanece en su tamano normal
el dano que le causen los golpes sera el
de una persona normal.

Este variacion de dano no afecta al cau-
sado por métodos psiquicos ni al causa-
do por Fuego Infernal.

ST

CONTROL DEL CLIMA

Aqui, es preciso corregir en parte lo des-
crito en el manual basico, ya que el per-
sonaje que posea Control del Clima
con un determinado Rango, adquiere
Volar y Emision de Energia, pero siem-
pre con UN RANGO INFERIOR al de
Control del Clima.

Shiva, el terrible dios hindia de las tor-
mentas posee el poder Control del Clima
con Rango Coésmico. Debido a ello tam-
bién tiene los poderes Volar y Emision de
Energia Eléctrica, ambos con Rango Alto.

SUPERVELOCIDAD

El modificador a la agilidad resultante
del poder de Supervelocidad es de
60+4d10 y no de 6d10 como, por error,
pone en el manual basico.

También es necesario apuntar que la
superagilidad que se adquiere con la
supervelocidad sélo es valida para
correr mas deprisa y a efectos de
Iniciativa y Reflejos.

SUPERINTELIGENCIA

Este es un poder que puede parecer, a
simple vista, realmente initil, excepto para
mejorar ciertos aspectos relacionados
directamente con la INT del personaje.

Respecto al disefio y creacion de tecno-
logia, en los comics de superhéroes es
tradicional que un miembro de un
supergrupo sea extremadamente inteli-
gente y desarrolle los mas increibles arti-
lugios, pero hay que recordar que tam-
bién es necesario tener en cuenta si el
personaje dispone de los elementos,
recursos y tecnologia necesarios para
llevar a buen fin su proyecto.
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Dependiendo del nivel de INT (0-200),
el personaje podra, o no, realizar y
entender determinadas acciones.

INT Capacidades. Fjemplo.
0a220 Intelecto rudimentario.
Nivel animal. Se mueve
mas por instintos que por
reflexiones abstractas.
Hermanos pequenos de
Cieno.

Inteligencia infantil. Puede
comprender ordenes senci-
llas v directas, asi como el
uso de aparatos muy sim-
ples (Palancas, armas blan-
cas, etc.). Macross.
Inteligencia humana infe-
rior. Comprenden lenta-
mente los procesos compli-
cados. Pueden aprender a
base de esfuerzo. Ocelote,
Ogro.

Intelecto humano normal.
Bandera Negra, Onda
Expansiva.

Inteligencia humana supe-
rior. Pueden entender el
manejo de aparatos com-
plejos, asi como desarrollar
la tecnologia normal de su
tiempo. Furoman, Umbra.
Genio. Entiende la tecno-
logia alienigena o de otro
tiempo. Puede manejar y
crear casi cualquier sistema
o ingenio de alta tecnologia
de su tiempo. Epsilon
Ericlani, Darkness.
Superdotado. Puede desa-
rrollar ingenios alienigenas
o de otro tiempo. Golem //.
Inteligencia cdsmica. Nada
escapa a su comprension y
entendimiento. Unidad,
Entropia.

21 a40

41 a 60

61 a 80

81 a 100

101 a 140

141 a 180

>180

Los personajes con un marcado talante
cientifico y especializados en una rama

AR RS

concreta (Biologia, genética, ingenieria,
robdética, etc.) suben un nivel de atribu-
cion en ese campo respecto al corres-
pondiente por INT.

Aquellos SPJs humanos (incluidos
mutantes) que superen el nivel 140 no
podran hacer uso de su INT ya que
podrian sufrir danos cerebrales irrepara-
bles, porque la fisiologia humana no
puede admitir tamana capacidad de pro-
ceso. A efectos de juego, esto se tradu-
ce en una perdida de EQM que volveria
loco, e injugable, al personaje.

CAMBIO DE ESTADO

Durante los periodos en los que el per-
sonaje permanezca en otro estado,
mantendra un tenue control psiquico
sobre su cuerpo, permitiéndole tomar
una direccién u otra y pudiendo cam-
biar la forma ligeramente. No podrd, no
obstante, mantener formas complicadas
ni realizar acciones bruscas.

CAMPOS DE FUERZA

Ampliando la informacion del libro de
reglas, veremos en este apartado como
hay distintas clases de campos de fuer-
za, cada una de ellas con sus peculiari-
dades y caracteristicas.

Campos de fuerza mentales

También los pueden proyectar aquellos
que tengan Telequinesis. La resistencia
del campo varia en funcién del Rango de
la Telequinesis de la misma manera que
en el manual basico. No obstante el per-
sonaje recibe en su mente los efectos de
lo que esté soportando su campo de
fuerza. Asi por cada golpe que reciba el
campo, el P] debera realizar una tirada
de su poder con un modificador negati-
vo igual al 10% de la fuerza del golpe.

5 Avanzadas
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Campo automatico
En este caso el personaje se ve envuelto
continuamente por el campo de fuerza,
que no desaparece nunca (a menos que
el PJ lo desee). En estos casos el DA por
Rangos es diferente.

Rango Bajo 25
Rango Elevado 50
Rango Alto 75
Rango Cdosmico 100
Energeticos

Los DA son también diferentes a los del
manual, ademas tienen la peculiaridad
de que causan dano a cualquiera que
entre en contacto con ellos.

Rangos DA Dano Causado
Bajo £5 25+5d10
Flevado 100 50+5d10
Alto 125 50+1d100
Cosmico 150 100+1d100

Por otro lado se pueden dar casos com-
binados de campos Energéticos vy
automaticos, como es el caso del villano
espacial Starbolt.

MULTIFORMIDAD

Dentro del poder de multiformidad, se
dan también varias clases diferentes.
Para averiguar el tipo de multiformidad
que posee un P| deberemos realizar una
tirada en la siguiente tabla.

1d100 Tipo

01-35 Multiformidad
animal unica

36-50 Objetos

51-75 Personas

76-00 Animales

Multiformidad animal unica
No tiene Rangos. El jugador tendra que
escoger el animal en el que se transforma

su personaje (ver tabla de animales en el
libro de reglas). Ademas podra mantener
una forma intermedia en la que tres de
sus caracteristicas aumentaran hasta
100+5d10 (de acuerdo con el animal en
el que se transforme).

Si el personaje conoce (por aventuras
previas) algunos animales mitologicos,
prehistoricos o alienigenas, podra trans-
formase en ellos, siempre y cuando supe-
re una tirada de Conocimientos
Generales.

Un personaje que se transforme en 0so,
en su forma intermedia aumentara la FUE,
la CON y la PER; sin embargo si se trans-
forma en puma, sus caracteristicas aumen-
taclas seran la CON, la ACly la PER.

Objetos

El P] puede cambiar de forma y convertir-
se en cualquier objeto inanimado. La
masa del personaje no varia, por lo que
debera convertirse en algo de tamano
similar,

Personas

En este caso el personaje puede elegir
cualquier forma humana, le bastara con
haberla visto una vez y ya no se le olvi-
dara jamas. En el caso de haber oido su
voz y de haberla visto actuar; sera capaz
de asumir su personalidad vy resistira
incluso un examen de huellas dactilares.
No obstante se le puede descubrir
mediante las huellas retinales o con
medios telepdticos. Un PJ con el sentido
del olfato superior a 125 puede también
descubrir al impostor.

Animales

La limitacion es el nivel de conocimientos
del personaje. Este puede transformarse
en cualquier clase de animal, asumiendo
sus caracterislicas fisicas pero mantenien-
do su propia inteligencia. Desde una hor-
miga hasta una enorme ballena, cualquier
animal y de cualquier tipo.




TELEPORTACION

Aqui describimos este poder de efectos

muy parecidos a los del conjuro Abrir

portales de los magos. Los personajes
son capaces de abrir una brecha en el
continuum espacio-tiempo y acceder en
un instante a otro punto en distinto
emplazamiento fisico.

El proceso es casi automatico y el P] no
recuerda nada de su paso por la dimen-
sion de transito. En este caso existen
Rangos que delimitan su poder.

_TELEPORTACION

Rango Ne® Dist. Max.
Bajo El solo 500 m.
Elevado 1 mas 5 Km.
Alto Max. 10 Todo el planeta
Cdsmico 100 Interplanetaria
POLILOCACION

El poder de Polilocacion es un superpo-
der que, unido a otros, puede resultar
excesivamente potente, y que es capaz
de desequilibrar la mds emocionante
partida. No es labor de este parrafo limi-
tar las posibilidades de los jugadores, si
no todo lo contrario.

No obstante el D] tendra que tener
mucho cuidado al permitir usar este
poder unido a otros como Superfuerza,
Emision de Energia, Superconstitucion,
Agresion mental, Explosividad, etc., ya
que de lo contrario se vera ante un juga-
dor que maneja un verdadero ejército
de seres superpoderosos, y por ello muy
dificil de controlar.

Una variante atractiva en el uso de este
poder combinado con otros es la posibi-
lidad de que cada réplica, aparte del
cuerpo original, solamente contenga
uno de los poderes extras. Es decir, solo
tendra todos los poderes cuando se
encuentre en forma de unidad.

Por ejemplo: Durante una batalla en el
espacio contra la Legion Exterior, Riidel,
del Vértice de Combate, adquirio al
alcanzar el cetro Cronal, varios poderes
nuevos (Superfuerza 200, Emision
Energia Magica, Super Constitucion 200).
Al polilocarse en tres seres, el aleman
descubrio que sus nuevos poderes se
dividian en tres cuerpos obteniendo una
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copia superfuerte, una superresistente y
una tercera con poderes misticos.
Ademas era incapaz de generar mas
copias. Cuando las reabsorbio, volvio a

que perderia al devolver el cetro a su
legitimo poseedor, el pueblo de los
Endorian.

INTANGIBILIDAD Vs.
CAMPO DE FUERZA

Este apartado no trata de un poder en
concreto, si no que intenta establecer la
relacion entre dos superpoderes que se
encuentran en un claro conflicto. ;En
que manera afectan los distintos tipos
de campo de fuerza a aquellos persona-
jes capaces de volverse intangibles?

En primer lugar trataremos de establecer
el significado de la intangibilidad.

Este poder consiste en una drastica
variacion de la densidad atomica de las
moléculas que componen al afectado,
de tal manera que se produce una desa-
paricion de materia fisica, pero perma-
nece la cohesion energética, permitien-
do asi la no descomposicion del indivi-
duo.

Esta teoria, posteriormente aceptada por
la comunidad cientifica internacional,
fue formulada por primera vez por el
Profesor Peter Lang (el mismo que inicio
el desarrollo de las armas de Proyeccion
de Particulas) en 1.996.

Esto nos lleva a las siguientes conclusio-
nes:

*  Los campos de fuerza telequinéti-
cos, al ser de caracter dinamico o fisico,
no representan dificultad alguna para un
ser intangible, que los puede atravesar
sin ningun problema.

*  Los campos de fuerza energéticos
causan una imprevisible disrupcion en la
union energética de las moléculas del
ser intangible. Aun asi, el efecto varia
mucho dependiendo de la intensidad
del campo vy del tipo de energia que lo
genere, Asi, si un P] intangible intenta
atravesar uno, debera realizar una tirada
en la siguiente tabla para determinar el
efecto que le causa.

1d100  Efecto

01-10  Logra traspasar el campo sin
dificultades

1120 Lo traspasa, pero recibe
25+5d10 Puntos de Dano

21-30 Lo traspasa, pero recibe
75+5d10 Puntos de Dano

31-40 Lo traspasa, pero recibe
100+1d100 Puntos de Dano

41-50  No lo traspasa

51-60  No lo traspasa y ademas reci-
be 25+5d10 Puntos de Dano

61-70  No lo traspasa y ademas reci-
be 75+5d10 Puntos de Dano

71-80  No lo traspasa y ademas reci-
be 100+1d100 Puntos de
Dano

81-90  Cae inconsciente

91-00 La energia del campo disrrupte

definitivamente su cohesion
molecular, el P| muere

Estos parametros estan indicados para
un campo de fuerza de Rango Alto, el
D) debera aplicar los oportunos modifi-
cadores dependiendo de la intensidad.

Los campos de fuerza magicos, no per-
miten el paso de la esencia espiritual del
personaje. Debido a ello un PJ humano
(o cualquier otro tipo de ser vivo), que
fuera intangible, no podria atravesar un
campo de fuerza magico. Sin embargo
un androide o cualquier otro tipo de
entidad sin espiritu si podria atravesar
sin dificultades dicho campo (siempre
que tuviera el poder de Intangibilidad).




PODERES MENTALES

Llamamos poderes mentales a aquellos
que tienen como origen la actividad Psi
de las personas. Recientes estudios han
demostrado que todos los individuos tie-
nen el potencial de desarrollarlos en un
cierto grado. Hoy en dia, no obstante,
solo un grupo de seres son capaces de
lograrlo, y esto les convierte en seres
poderosos y muy peligrosos.

Los poderes Psi mas conocidos son:
Telepatia, Telequinesis, Empatia,
Dominacion mental, Agresion psionica
y Precognicion.

En algunos casos, estos poderes tienen
un ambito de actuacion meramente fisi-
co (telequinesis), o bien tienen relacion
con el campo de las probabilidades (pre-
cognicion); en otros, sin embargo,
actian sobre la mente de otros seres.
Vamos a centrarnos en estos casos.

La Telepatia, la Empatia mental, la
Dominacion mental y la Agresion psioni-
ca son los poderes Psi que, como hemos
visto con anterioridad, actdan sobre
otras mentes, por ello su comportamiéen-
to no es uniforme, si no que depende
de la mente con que estén tratando.

Asi, el D) debera tener en cuenta el
caracter y la personalidad del personaje
con el que se esté tratando a la hora de
aplicar modificadores.

Por ejemplo, un jugador que utiliza un PJ
con Dominacion mental Rango Flevado
intenta usar su poder sobre un drogadicto
que sale a toda prisa del Banco que acaba
de atracar. Su valor en el poder es de 80%,
pero como va a aplicar su poder a un delip-
cuente normal y corriente, cuya fuerza de
voluntad se ve minada por la accion conti-
nuada de las drogas, el DJ considera oportu-
no aplicarle un modificador de +30, con lo

que su porcentaje aumenta hasta 110%, asi
que a menos que saque una pifia, el éxito
estara aseguraco.

Meses mas tarde, ese mismo personaje
tras intensas aventuras se encuentra fren-
te a frente con Epsilon Fridani, el D] inter-
preta entonces que poder dominar la
mente del carismatico lider Transjeco,
cuya indomable fuerza de voluntad le ha
ayudado a superar multitud de situacio-
nes desesperadas, es una tarea extrema-
damente dificil, por lo que le aplica un
modificacdlor de -70, por lo que el porcen-
taje de exito se reduce a un 10%,
ademds en caso de obtener la tirada, el
P/ no podra mantener bajo su dominio a
Eridani mas que unos pocos segundos
antes de que se libere de su control.

Las mismas dificultades tendran aquellos
cuyos poderes sean Telepatia y Fmpatia.

_En el caso de la Agresion mental el resul-

tado serd que el dano causado sera
menor, aunque el porcentaje permanez-
ca inalterable.

Existen también otros modificadores
dependiendo del tipo de personaje al
que se le aplique el poder mental, asr
tenemos que:

Mentes extraterrestres -30
Atlantes +15
Tes-Khar -20
Androides Sin efecto
Magos -5 x nivel del mago
Dioses -50
Héroes Casmicos -40

Todos estos parametros son acumulati-
vos con los producidos por los rasgos
de personalidad y fuerza de voluntad.
Asi si el PJ anterior intentara dominar la
mente del dios-villano Seismo, aparte de
un modificador de -40 por su fuerza de
voluntad, habria que aplicar otro -50 por
su condicién de dios, con lo cual el
modificador total seria de -90.

Regilas Avanzadas
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EFECTOS ESPECIALIZADOS
DE CADA PODER

Este apartado es simplemente una reco-
mendac[(’m a DJ y jugadores de
SUPERHEROES Inc.

Es conveniente que cada jugador dote a
sus personajes de elementos caracteristi-
cos y distintivos que le otorguen perso-
nalidad propia y lo alejen y diferencien
del resto. Esto se puede manifestar
mediante efectos determinados de los
poderes del PJ, que no varien las carac-
teristicas de dichos poderes.

Un poder tipico en los superhéroes es
Volar, por ejemplo. Si queremos que
nuestro P| volador se diferencie de los
demas, podemos establecer que cuando
vuele deje tras €l un rastro luminoso, o
que su vuelo produzca un sonido carac-
teristico e inconfundible.

Un PJ que se teleporte puede dejar tras
de si una oscura nube de humo, o un
flash de luz brillante.

Todo es valido, sonidos, efectos visua-
les, olores, etc.. Lo importante es que
aquello que se elija se convierta en
marca inconfundible del personaje, que
cualquiera que lo vea sepa con quien
esta tratando. En definitiva, estos son los
detalles que otorgan un atractivo espe-
cial a los personajes de éxito.

Por ejemplo: Al crear a la joven y atracti-
va heroina Spring, el jugador, de comun
acuerdo con el D), establecio que cada
vez que utilizase cualquiera de sus super-
poderes, sus ojos brillasen en un destello
dorado. A su vez, Darkness, su compane-
ro de aventuras, oscurece sus ojos hasta
un negro profundo cuando se irrita (Y
suele ser muy a menudo).

.. L PODERDE
EXPLOSIVAY

Aunque en el manual se establece como
limite a las caracteristicas de los SPJs el
200, y en los poderes, el Rango superior
es el Cosmico, puede haber casos en los
que se supere dichas clasificaciones.
Esta claro que ciertos seres o Entidades
Cosmicas superan ampliamente esos
baremos, no obstante son Personajes no
Jugadores.

Hay ocasiones en los que un SPJs posee
una caracteristica de valor 200, o un
poder a nivel Césmico vy, tras una aven-
tura, el D) considera necesario que
efectiie una tirada en la tabla de EVEN-
TOS EXTRAORDINARIOS.

Puede darse el caso que debido a ello
ese poder suba de Rango. También
puede ser que el SP] posea varios tipos
de Emision de Energia, y el jugador
desea que su personaje ataque con los
dos poderes a la vez.



Se puede establecer entonces una regla,
segln la cual cuando un SP] utilice una
Caracteristica o un Poder a un nivel que
supere el 200 o el Rango Casmico, se
considera que es un poder incontrolado.
Esto quiere decir que puede intentarlo,
pero que posiblemente tendra repercu-
siones sobre él y/o sobre su entorno.

Por ejemplo: Fuego Estelar posec los pode-
res de Emision de  Energia Cosmica con
Rango Cosmico y Control de fuego con
Rango Alto. Puede utilizar ambos poderes a
la vez, a cuyo efecto llamaremos Llama
Solar, el valor de este “nuevo poder” sera la
cuarta parte de la media de los valores de
los otros dos poderes, asi si tanto en Emision
de Energia como en Control del Fuego tenia
valor 80%, en Llama Solar tendra un valor
igual al 20%. Este sera el porcentaje que
tendra el Héroe Cosmico de “enfocar” su
poder. Fl dano causado serd la suma de los
danos de los dos  poderes
(150+1d100)+40+1d100) = 190+2d100.
Ahora bien llamamos incontrolado a este
poder por que tiene una serie de efectos.
Fuego Estelar apenas puede controlarlo, por
lo que, de fallar la tirada, todo lo que se
encuentre en un radio de 100 metros reci-
bira el dano (190+2d100), asi mismo el SP/
quedara exhausto cada vez que utilice la
Llama Solar, por lo que durante 1d10x10
asaltos todos sus poderes y caracteristicas
fisicas quedaran reducidas a la mitad.

Este es un ejemplo que nos indica que
el SP) debe utilizar ese poder solo en
casos de extrema necesidad, y corrien-
do el riesgo de causar algun perjuicio
tanto a él como a posibles amigos o alia-
dos

MODIFICADOR
AL IMPACTO

o e i .

Cuando un personaje tiene un porcenta-
je determinado en una habilidad o
poder ofensivo (emision de energia,
arma corta, etc.), este parametro nos
indica la probabilidad que ese PJ tiene
para impactar a un adversario en condi-
ciones normales. No obstante, en una
lucha dinamica se producen muchas
situaciones que alteran estos porcenta-
jes. La tabla inferior indica algunos de
estos modificadores.

Los dos dltimos casos vienen dados por
la enorme experiencia de este tipo de
personajes a la hora de evitar golpes e
impactos. Este modificador es valido en
situaciones de combate normales, si el
Justiciero o el Experto en Artes
Marciales esta desprevenido no tendra
efecto. En los casos de Origen multiple,
no seran acumulativos los modificado-
res, primando el superior.

Situacion

Atacante en movimiento

Objetivo en movimiento

Objetivo pegado a una pared
Objetivo con Superagilidad
Supervelocidad

Noche

Objetivo Experto en Artes Marciales
Objetivo Justiciero

Estos modificadores son acumulativos.

__MODIFICADORES AL IMPALTO

O A A M7 AL b e D . m £ PRSI

Modificador

-15

-15

-10

-{AGI del objetivo -100)

Igual que en la Superagilidad

-20 (a menos que se posea SuperPer)
-30

=20

Avanzadas
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Desde la aparicion publica y reconocida
del primer metahumano, oscuros intere-
ses se alinearon para poder hacerse con
un poder que no les pertenecia por
naturaleza. Multiples organizaciones,
cada dia mas, operan en el Universo de
SUPERHEROES Inc. con el objetivo de
capturar, exterminar, utilizar o proteger
a aquellos que se alejan del patron
homo sapiens.

Algunas de estas organizaciones son de
caracter privado, otras poseen un fuerte
influjo gubernamental o estan apoyadas
por comisiones inexistentes de determi-
nados gobiernos.

Como se puede observar en el Grafico
de Organizaciones, las conexiones son
muy variadas: grupos financieros enfren-
tados cara al publico, apoyan secreta-
mente a organizaciones o financian gru-
pos de metahumanos con intereses muy
diferentes a los recogidos en sus actas
de fundacion o estatutos; laboratorios
cientificos que trabajan para organiza-
ciones militares, desarrollan proyectos y
prototipos para reforzar super-equipos a
las ordenes de intereses privados...

A la cabeza de estos grupos de poder
suelen encontrarse personajes de marca-
da popularidad pero que, en la practica,
no desempenan mas papel que el de
dar una imagen positiva al publico, sien-
do los gestores otras personas en la
sombra, que representan a los verdade-
ros accionistas e impulsores de estas
sociedades.

Periodicamente, algunos escandalos sal-
tan a los medios de comunicacion referi-
dos a estas empresas: tratos con paises
que acogen a mega-terroristas, intercam-

bios comerciales con conocidos enemi-
gos publicos, experimentos oscuros
nunca aclarados... Fscandalos que siem-
pre intentan ser silenciados a la Prensa
por cualquier medio... El que sea necesa-
rio y el mas contundente.

COMISION OMEGA

Conocida anteriormente bajo el nombre
de su fundador (Comision Bradley), este
selecto grupo de influyentes europarla-
mentarios, vigila los proyectos y supervi-
sa las actuaciones en los que son nece-
sarios, o participan, metahumanos.

La desaparicion de su mentor, Richard
Bradley (suceso que fue mostrado al
publico como una muerte heroica)
supuso el comienzo de las malas relacio-
nes entre el Vértice de Combate (que se
sentian utilizados) y la Comision.

Aparentemente fue desmantelada, aun-
que la verdad es que simplemente cam-
biaron los nombres de los titulares y de
la Comision.

Su mision oficial dentro de la Unidn
Europea, es velar por la buena integra-
cion de humanos y metahumanos. Los
interes verdaderos de sus miembros son
bien distintos: poder, poder y poder.
Para ello no dudan en utilizar a cualquie-
ra que sea medianamente dtil.

Su influencia se extiende entre los direc-
tivos de IDESS y Zortek, asi como entre
los principales mandos de la UEO,
TecnoRed, o los ejércitos europeos.
Tienen contactos con el Mouvement
Humanistique Francais, H.U.M.A.N.S.,




y mantienen excelentes relaciones con
sus homologos del Departamento de
Defensa de los Estados Unidos, los
miembros de la Winter Office y con el
Vulkan Komite (Rusia).

La Comision Omega tiene en su poder
datos que confirman la participacion de
metahumanos relacionados con la
empresa espanola Superhéroes Inc. en
diversos atentados.

H.U.M.A.N\.S.

At - e,

Alexander Hauptmann es el lider de
H.U.M.A.N.S. (Highly Unified Men
Against Nuclear Sacrileges), y, como su
organizacion es mucho mas de lo que
aparenta...

H.U.M.A.N.S. no es sélo una organiza-
cion humanitaria que recoge fondos
para las victimas de los superterroristas
como Seismo, que lucha por la aboli-
cion de las centrales nucleares y las
pruebas atomicas y que se opone al uso
policial o militar de metahumanos. Tras
esta agradable fachada se encuentra
una de las mas poderosas organizacio-
nes secretas del mundo v no precisa-
mente humanitaria.

Siembran en la gente comun el odio
contra los metahumanos, presionan
sobre los partidos politicos para que
propongan programas anti-superhéroes
y financian a empresas que desarrollan
tecnologia para la lucha contra mutantes
y metahumanos diversos.

Cuando todo esto no basta, provocan
atentados que seran atribuidos a conoci-
dos metahumanos, entrenan a grupos
armados vy utilizan a sus propios metahu-
manos para neutralizar a aquellos que
no les apoyan.

Tienen agentes infiltrados en casi todas
las organizaciones importantes del pla-
neta y sus archivos sobre metahumanos
es el mas completo después del de
IDESS.

ALEXANDER HAUPTMANN

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

Su falta de escripulos y su gran habili-
dad para el espionaje hicieron que, con
apenas veinte anos , fuera un miembro
respetado y temido de la Gestapo,
amigo personal del Fiihrer, que le consi-
deraba como el prototipo del nuevo
aleman, del superhombre.

Pero Adolf Hitler no sabia lo equivoca-
do que estaba. Los verdaderos super-
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hombres no serfan humanos sino
metahumanos, pero aquel demente que
llevo a Alemania al peor desastre de su
historia no lo comprendié a tiempo.

Hauptmann nunca creyé sus discursos
ultranacionalistas y seudoépicos. Fingir
fidelidad absoluta hacia ese loco
demagogico era la mejor manera de
alcanzar lo unico que desea en esta
vida: poder.

Durante la Guerra Civil Espanola fue
enviado alli como observador de los
progresos del Vértice de Combate origi-
nal. Entonces tuvo una revelacion: alli se
encontraba el verdadero poder. Si un
solo hombre como Golem era capaz de
levantar un camion vy lanzarlo sobre el
enemigo, un ejercito entero seria inven-
cible. Los alemanes habian tenido prime-
ro la idea pero los ingleses y los ameri-
canos, tras haber observado la eficacia
de un solo trio de superhombres, esta-
ban desarrollando sus propios progra-
mas de metahumanos a una velocidad
vertiginosa.

A pesar de sus mdltiples peticiones, el
gobierno aleman no suministro los
medios necesarios a los diferentes pro-
yectos metahumanos y eso significo la
derrota alemana a manos aliadas.

Hauptmann utilizé su influencia para ser
asignado al Proyecto Golem y aprender
mas sobre los mutantes. Alli conocié al
Doctor Meyer, creador del Escuadron
Blitzkrieg. Hauptmann le consideraba un
loco, pero valoraba en extremo sus
conocimientos en el campo de la genéti-
ca y las mutaciones provocadas.

A medida que el fin del nazismo se acer-
caba decidio que lo mejor era abando-
nar el barco con lo que se pudiera salvar
para tener una segunda oportunidad. Se
encargo de que Golem fuera sacado de
Alemania sano y salvo, junto con todas
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las riquezas y documentos sobre
metahumanos que pudo salvar.

Los horrores de la guerra estaban dema-
siado cerca como para intentar nada,
pero sabia que la gente acabaria olvi-
dando. Habia mucho que aprender de
la derrota alemana. Cuando el racismo
volvié a estar de moda no le resulto
demasiado dificil convencer a mucha
gente de que los metahumanos eran
escoria sub-humana.

Tuvo un golpe de suerte y encontré a
un orador que era capaz de ejercer un
efecto sobre las masas similar al que el
Fuhrer ejercia: un espanol nacido duran-
te la dictadura llamado Sebastian
Benavente. Era perfecto: ultraconserva-
dor, misticamente religioso y odiaba a
los metahumanos por razones persona-
les (Su hija es la mutante llamada
Inercia). El es su mejor orador y la ima-
gen publica de H.U.M.AN.S..

El objetivo de Hauptmann es controlar o
eliminar a los metahumanos para ser el
hombre mas poderoso de la Tierra.

LA TAPADERA

Oficialmente H.U.M.A.N.S. es una
pequena pero floreciente empresa
humanitaria financiada gracias a donati-
vos y que se encarga de ayudar a ague-
llos que han sufrido las consecuencias
de algin desastre provocado por
metahumanos, asi como de organizar
diferentes manifestaciones y mitines
pacifistas y ecologistas.

Es una empresa discreta pero su politica
es cada vez mas agresiva: sus discursos
contienen cada vez mas alusiones a la
necesidad de medidas enérgicas para
limitar las actividades metahumanas,
envian documentacion sobre la empresa
a todos aquellos que han perdido sus
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posesiones, familiares o amigos a causa
de una pelea entre metahumanos, se
declaran publicamente de acuerdo con
partidos politicos que repudian a los
metahumanos (Como el Mouvement
Humanistique Francais) y organizan
grupos de jovenes que apoyan sus ideas
y manifiestos radicales.

LA VERDAD
SOBRE H.U.M.A.N.S.
Sélo aquellos  miembros  de

H.U.M.A.N.S que han demostrado su
fidelidad y sus ganas de poder “hacer
algo mds por eliminar la amenaza
metahumana” son informados de algu-
nas actividades encubiertas de la empre-
sa como el asesinato, el chantaje o el
robo, todo con un unico objetivo: la eli-
minacion completa y absoluta de los
metahumanos. Estas personas reciben
entrenamiento para servir de espias o
asesinos y se les condiciona para odiar
con toda su alma a cualquier persona
que no corresponda con el modelo
correcto de ser humano.

Cada agente solo conoce a otros pocos,
por lo que es muy dificil saber su nume-
ro exacto y su identidad. Son fandticos y
cuando reciben una orden la obedecen
sin preguntarse si hacen bien. También
se encargan de transmitir las ideas de la
empresa en su entorno pero tratando de
no llamar excesivamente la atencion. En
caso de ser capturados negaran toda afi-
liacion a H.U.M.A.N.S.

Una de las actividades principales de
H.U.M.ANN.S. es la captura de metahu-
manos. Sus agentes mas capaces son
asignados a los grupos de élite conoci-
dos como Purificadores.

Los purificadores se consideran a si mis-
mos como santos inquisidores que cap-
turan aberraciones demoniacas para su

posterior absolucién. La realidad es otra.
Lo que los purificadores no saben es
que su mision es reclutar aliados para La
Causa.

Sélo las personas mds cercanas a
Hauptmann conocen ciertas acciones
que la empresa comete y que parecen
contradictorias con su politica: la utiliza-
cion de metahumanos. Los robos come-
tidos por superseres representan la
mayor parte de los ingresos de
H.U.M.AN.S.. [stos también son utiliza-
dos para causar atentados y catastrofes,
con el objetivo de aumentar el odio de
la gente hacia las personas con poderes.

A los que son capturados por los purifi-
cadores se les ofrece la posibilidad de
unirse a H.U.M.A.N.5. como agentes
“especiales” o la de morir a manos de la
nueva version de la Inquisicion. Pocos
eligen la muerte.

Entre los metahumanos que trabajan
para ellos se encuentran el Golem origi-
nal, Boa, Cazador y ocasionalmente gru-
pos como Murder Unlimited o
Triangulo Mortal son contratados.

Pero el verdadero peligro que
H.U.M.A.N.S representa no son sus
mutantes sino el odio que crea entre la
gente y que puede provocar la muerte
de cientos de humanos y mutantes ino-
centes y la creacion de una guerra fratri-
cida a escala mundial, enfrentando a
padres y a hijos en un torbellino de odio
sin sentido.

S
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IDESS

Apoyados por el Gobierno Espanol vy
otros estamentos europeos,
Investigacion, Desarrollo y Estudio de
Super Seres (IDESS) opera con carta
blanca a lo largo y ancho de la Unién
Furopea.

Son varias las organizaciones que reci-
ben apoyos de IDESS, ya sea monetario
o de traslado de especimenes, con el fin
de mejorar el estudio de los metahuma-
nos capturados. A su vez, también la
empresa madre recibe datos y se man-
tiene informada gracias a otros grupos.

AFFAIRES ETRANGES

Affaires Ftranges (Asuntos Fxtranos) es
una empresa dedicada a la investigacion
de fenomenos paranormales en Francia.
Con sede en Paris, se ocupan de realizar
labores de estudio en el lugar de los
hechos. Sus actuaciones estan orienta-
das a demostrar, racionalmente, la ine-
xistencia de fenomenos de origen sobre-
natural.

Sus miembros, en su mayoria mutantes
con poderes psiquicos, evaldan los fené-
menos y buscan el origen de estos. Han
sido acusados de manipular datos y de
falsificar pruebas en numerosas ocasio-
nes. Hoy en dia la imagen publica de
Asuntos Extranos es mas bien ridicula.

Affaires Etranges sirve como apoyo
logistico a varios grupos de metahuma-
nos controlados por IDESS cuando
estos se desplazan hasta Francia, o
actdan en las inmediaciones de Paris.

Jacques Matee, como cabeza visible, y
Didier Renaux como director ejecutivo,
son los dos miembros mds conocidos de
Affaires Etranges. Ambos son telépatas.

CONTROL

Con sede en Londres (UK) v especializa-
dos en la localizacion y captura de
metahumanos, Control es uno de los
brazos de IDESS mads activos de toda
Europa. Su avanzada tecnologia, asi
como la especializacion de sus cuerpos
de élite, hacen de esta asociacion un
pequeno ejército de caza y captura de
superseres.

Bill Hewitt fundé Control en 1984, tras
haber dado caza a un mutante evadido
de IDESS UK, un joven argelino que fue
abatido por el propio Hewitt sin mira-
mientos. Tras este éxito y habiendo
cobrado la recompensa ofrecida por
IDESS, se decidié a sacar rendimiento a
ser un vulgar cazarrecompensas.

Control tiene soplones en casi cualquier
esquina de UK y en gran parte de las
mayores capitales de Furopa. Si alguien
demuestra tener poderes metahumanos,
Control lo sabe. Si ese superser esta
buscado por algin asunto pendiente,
Control lo sabe y si es necesario exter-
minarlo, Control lo hara, limpiamente.

GESCHLECHT

Si hay un lugar de Europa donde IDESS
ha tenido problemas, ese es Alemania.
Desde los primeros intentos fallidos de
fundar una sede en Berlin (desestimados
por la administracion germana en base a
la poca claridad mostrada por el informe
remitido por IDESS) hasta los atentados
sufridos en su actual base por parte de
grupos incontrolados que les acusan de
genocidios, la estabilidad de la empresa
en Alemania ha estado amenazada.

Por ese motivo, e intentando provocar
los sentimientos mas xenofobos, fue fun-
dada Geschlecht (En aleman, raza),
cuyos objetivos publicos son “defender
la supremacia del ser humano frente al




invasor mutante y establecer las diferen-
cias entre ambos”. Su presidente
Andreas Kollemberghér es un fanatico
ultraderechista con conexiones con el
Mouvement Humanistique Francais, la
extrema derecha francesa y germana vy
gruptisculos fascistas espanoles.

Geschlecht mueve, socialmente, a cien-
tos de jovenes que se dedican a peinar
las calles en busca de aquellos que son
menos que humanos. Apalean, intimi-
dan, capturan y asesinan a muchos
metahumanos en las calles de cualquier
ciudad alemana. En las elecciones ale-
manas de 1997, Geschlecht concurrio
consiguiendo poco mas del 0,25% del
favor del electorado, lo que provoco
protestas ante las embajadas alemanas
de muchas ciudades europeas y del
resto del mundo.

Andreas Kollemberghér mantiene, desde
hace anos, una gran amistad con
Alexander Hauptmann, lider de
H.U.M.A.N.S..

ZORTEK

Aunqgue mantienen su independencia
total como empresa, lo cierto es que
hasta estos conocidos laboratorios de
desarrollo tecnolégico, fundados en
1974 por Emmanuel Zorton, han llega-
do las redes de IDESS. Dos de sus con-
sejeros principales, Hector Gallager y
Madeleine Wilson, son ex-consejeros de
IDESS que mantienen un férreo control
sobre Zortek.

El autor galés Earl Courtis, afirmaba en
su libro “Redes:IDESS/Zortek” que ésta
dltima ha utilizado metahumanos cauti-
vos (en teoria, criminales) para probar
peligrosos prototipos de armaduras de
alto nivel, con el consiguiente riesgo
que ello implica.

MADRETIERRA

Organizacion No Gubernamental
Ecologista sostenida gracias a generosas
donaciones de Antonio del Hierro.
Creada en 1995, Madretierra realiza
diversos programas de mantenimiento
medioambiental. Su campo de accion
abarca desde catastrofes ecoldgicas,
hasta denuncia de vertidos industriales
descontrolados por parte de empresas
europeas.

Sus miembros, ciudadanos normales
concienciados ecoldgicamente, mantie-
nen una critica actitud frente a los
gobernantes de la Union Furopea a los
que acusan de permisivos frente a los
problemas medioambientales. Entre sus
filas se encuentran conocidos metahu-
manos, que, obviamente, desconocen la
financiacion interesada que el fundador
de IDESS realiza.

En 1996, tras una polémica campana en
Barcelona, Madretierra consiguio el cie-
rre de una empresa metallrgica, cuya
propiedad pertenecia a Kien Shi (Tsang
Tseng) por un exceso en la emision de
contaminantes que obligo al Gobierno a
aplicar con dureza la legislacion vigente.

Las superheroinas de Nature Corps.,
condecoraron con el galardon Defensa
de la Tierra -1998 a una de sus activistas,
Nekane Azkdrregui, desconociendo
totalmente su relacion con IDESS.
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CHILDREN FROM
THE THIRD WORLD

Otra de las tapaderas bajo las que operan
los oscuros intereses de IDESS. Camuflada
como una ONG para ayudar a ninos del
tercer mundo, C.F.T.W. realiza programas
de apoyo a poblaciones desfavorecidas
con el concurso de meédicos, veterinarios,
sacerdotes y voluntarios en general. Su
labor publica consiste en ayudas a ninos
menores de 5 anos, intentando paliar sus
carencias y apoyando a sus familias
mediante el desarrollo de sus zonas.
Actualmente actuan en Ruanda, Etiopia,
Mozambique y Sudafrica. Lo que en reali-
dad hace C.F.T.W. es secuestrar pequenos
gue manifiesten potencial genético para su
posterior traslado a sedes europeas de
IDESS vy su participacion en programas de
investigacion metahumana.

ZELIG

Tras este nombre se ocultan un grupo
de poderosos, aunque ya ancianos,
metahumanos, de enorme poder finan-
ciero y social, que nunca han revelado

al publico su verdadera naturaleza. Su
impulsor, Silas Zelig, de 95 anos de
edad, es un hombre que arrastra una
maldicion familiar en forma de un demo-
nio que le posee. Siempre ha luchado
contra su influjo negativo, y gracias a su
férrea voluntad, casi siempre lo ha con-
seguido.

Aparentemente inexistente, los intereses
de esta organizacion estin en el ambito
de proteccién de metahumanos. Los
miembros de ésta han sufrido en sus
carnes la discriminacion, el desprecio de
los humanos, o han perdido mucho por
no saber controlar sus poderes. Zelig ha
apoyado la creacion de Superhéroes
Inc. desde el primer momento. Este dlti-
mo dato solo es conocido por Bernardo
L. Cintrano, quien mantienen contactos
con Zelig, aunque desconoce la identi-
dad del mismo, asi como su radicacion.

Markus Simmons, miembro de la organi-
zacion, es el impulsor y creador de
Minos S.L., empresa desaparecida y
recientemente recuperada, que se
encuentra detras de la creacion del
grupo de superhéroes AX.LS., asi como
han mostrado un fuerte apovo a las acti-
vidades de Superhéroes Inc..
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En el mundo de SUPERHEROES Inc., los
metahumanos aparecen, evolucionan y
desaparecen con gran rapidez. A viejos
héroes les suceden nuevas generaciones
deseosas de llenar el vacio de poder y
asumir los compromisos adquiridos por
sus mayores... Lo mismo ocurre con los
villanos. Las ansias de poder, el deseo
de controlar o diezmar a la humanidad,
nunca decrecen...

Aungue algunos personajes, ya conoci-
dos, han muerto, o desaparecido en

Blinker, Lowe, Wirbelsturm y Drache.

ESCUADRON BLITZKRIEG

El Escuadron Blitzkrieg es un grupo de
supervillanos con tendencias neonazis.
Su creador es el doctor Herman Meyer,
un eminente cientifico aleman nacido
en 1916 y que durante el Tercer Reich
trabajo en los proyectos alemanes sobre

combate, otros nuevos han tomado el
relevo... En las paginas siguientes el DJ
encontrara una completa descripcion de
villanos y grupos de villanos, asi como
algunos nuevos héroes para ambientar y
desarrollar sus historias.

Nota Importante

Algunos personajes se presentan sin el
desarrollo completo de su ficha de cara
a que el DJ los adapte en funcion de los
poderes de los SPJs a los que se vayan a
enfrentar.

metahumanos. La genética estaba en sus
comienzos, asi que sus logros y sus innova-
doras ideas le transformaron en el mayor
experto en el tema de aquella época.

Aln hoy en dia es uno de los mas com-
petentes debido a una falta total de
escripulos a la hora de experimentar
con sujetos humanos.
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Tras la Segunda Guerra Mundial,
marché a Argentina, donde el gobierno
acepto con agrado el darle asilo politico
a cambio de sus conocimientos. No
sabian con que clase de monstruo esta-
ban tratando.

En 1986 tuvo que huir de este pais debi-
do a un terrible escandalo descubierto
por la prensa: el doctor Meyer experi-
mentaba con ninos abandonados o que
habian escapado de sus casas. Cuando
las autoridades registraron su laboratorio
privado, la vision no pudo ser mas dan-
tesca: Ninos transformados en mons-
truos grotescos y deformes deambulan-
do, encerrados en jaulas, atados a mesas
de operaciones...Todos se habian vuelto

locos hacia tiempo y se encontraban en
un estado de avanzada desnutricion. En
su jardin se encontraron los esqueletos
de los experimentos que habian fracasa-
do. El asunto fue silenciado por el
gobierno militar pero no faltd gente que
recordo el asunto tras la dictadura.

El Doctor consiguio huir junto a los
especimenes mas prometedores a una
isla del Pacifico que compro con su for-
tuna personal. Con ellos cred el
Escuadron Blitzkrieg, un sueno acaricia-
do por él durante anos, cuya primera
aparicion publica ocurrié hace unos
meses cuando provocaron una verdade-
ra batalla campal durante una manifesta-
cion antirracista en Madrid.

DRACHE —
Fuerza: 150 Nombre real: Enrique Alvarez
Constitucion: 99 Tipo: Mutante inducido
Agilidad: 85 Profesion: Terrorista
Inteligencia: 65 Acc./Asal.: 2

Percepcion: 80 Nivel: 4

Apariencia: 50 PV 70

DA 0(40)

EQM 65 Parada 22
Habilidades

Arma corta 67%

Otro idioma, aleman 22%

Familiares

Marfa (Madre, fallecida), padre desconacido

Poderes Valor Rango
Emision de microondas 55% Elevado
Volar 53% Alto
Superfuerza
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Historial

Enrique se quedd huérfano a los 11 anos y desde entonces tuvo que valerse por si
mismo para sobrevivir en los barrios pobres de Buenos Aires. Ya entonces demostra-
ba su mal talante y su odio hacia la sociedad en general y hacia los débiles en parti-
cular. Con 18 ya era el cabecilla de una pequena banda de delincuentes juveniles y
famoso por ser particularmente violento y cruel. Tras una pelea que acabo mal, fue a
parar al hospital con numerosas heridas de navaja. Alli le encontrd el Doctor que a
menudo buscaba nuevos cobayas entre los moribundos. El Dr. Meyer vio que el
chico tenia aguante, un caracter digno de un guardia de campo de concentracion,
dotes de mando y un ADN prometedor, por lo que decidi6 salvarlo para convertirle
en el jefe del grupo de supervillanos que pronto crearia.

Los resultados fueron mas que satisfactorios. El doctor Meyer tiene en Drache a un
seguidor poderoso e incondicional y Drache esta mas que contento con su nueva
naturaleza que le permite destruir a los débiles, a los que él considera inferiores y, en
general, a todo el que se le ponga por delante.

WIRBELSTURM === =

Fuerza: 79 Nombre real: Adolfo Meyer
Constitucion: 90 Tipo: Mutante genético
Agilidad: 80 Profesion:. Terrorista
Inteligencia: 69 Acc./Asal.: 2
Percepcion: 90 Nivel: 4

Apariencia: 70 PV 63

DA 0

EQM 69 Parada 20
Habilidades

Otro idioma, aleman 23%

Arma larga 58%

Familiares

Herman Meyer (Padre), madre desconocida

Poderes Valor Rango

Control del clima 90%  FElevado (65)
Volar 55%  FElevado (65)

Historial

Ni siquiera lo sabe, pero Wirbelsturm es el hijo del doctor Meyer. Las condiciones
de su nacimiento son desconocidas, asi como la identidad de su madre. Wirbelsturm
ingresé en un orfanato al poco de nacer. Su infancia fue muy dificil ya que los demas
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ninos le consideraban extrano y muy distante: nunca sonreia, nunca lloraba, casi
nunca hablaba y tenia una mirada fria e impasible. Los test de inteligencia y percep-
cion realizados no revelaron ningtin problema en el chiquillo, simplemente su carac-
ter era reservado.

A los 14 anos empezo a desarrollar poderes, provocando buen o mal tiempo segtin
su estado de animo. Las emociones que nunca expresaba con gestos o palabras las
reflejaba por medio de alteraciones climdticas. La sorpresa del doctor Meyer cuando
descubrié que su propio hijo era mutante fue mayuscula. El desprecio que Herr
Doktor sentia por su vastago se torno en interes cientifico. Todos esos anos experi-
mentando con radiaciones habian provocado el accidente.

Meyer adopto a su propio hijo v le ayudd a comprender y controlar sus poderes
pero nunca le ha revelado que es su padre.

BLINKER

Fuerza: 60 Nombre real: Angélica Montes
Constitucion: 75 Tipo: Mutante inducida
Agilidad: 91 Profesion: Terrorista
Inteligencia: 80 Acc./Asal.: 3

Percepcion: 180 Nivel: 1

Apariencia: 85 PV 38

DA 0

EQM 80 Parada 23
Habilidades

Comp./Com. 40%

Arma corta 120%

Conducir avion 65%

Abrir cerraduras 40%

Otro idioma, aleman 27%

Estatus legal
No consta en ningun censo

Poderes Valor
Teleportacion " 90%
Superpercepcion

Historial

Angélica recuerda muy poco de su infancia. No recuerda por qué ni como fue sepa-
rada de su familia y acabé mendigando en las calles. Fue recogida por el doctor

L



Meyer, el cual la utilizé para sus horribles experimentos. Angélica tuvo la suerte de
sobrevivir sin ninguna secuela, pero guarda un recuerdo muy vivo de aquella terrible
época de su vida, por eso nunca ha confiado del todo en el doctor que tanto la hizo
sufrir de pequena. A pesar de todo le estd muy agradecida por sus poderes.

Blinker no es como Drache. No es una asesina ni una terrorista por vocacion.
Durante la primera aparicion publica del Escuadron se pregunto si debia permanecer
en ese grupo que provocaba violencia y muertes innecesarias. Finalmente decidié
permanecer con su familia. Después de todo son sus Unicos amigos y quizds pueda,
desde dentro, evitar algin mal.

LOWE

Fuerza: 99 79 Nombre real: Ignacio Costa
Constitucion: 140 60 Tipo: Mutante inducido
Agilidad: 135 90 Profesion: Terrorista
Inteligencia: 35 80 Acc./Asal.: 4/2
Percepcion: 85 65 Nivel: 1

Apariencia: 60 70 PV 110/30

DA 60 0

EQM 25 70 Parada 50/23
Habilidades

Trampas 80%

Comp./Com. 40%

Ciencia: veterinaria 27%

Otro idioma, aleman 27%

Estatus legal
No consta en ningin censo

Poderes Valar

Supervelocidad 135%
Superconstitucion

Historial

Al igual que Blinker, Lowe fue uno de los afortunados que salio del laboratorio del
doctor Meyer sin secuelas aparentes. Cuando huyeron de Argentina era todavia muy
joven (tenia 5 anos) asi que ha pasado la mayor parte de su vida en la isla donde se
oculta el doctor Meyer. El también se ha planteado dejar el grupo pero decidié que-
darse por razones mds o menos similares (“Mds vale malo conocido que bueno por
conocer”). Ademds teme que el Escuadron sean los tnicos que le acepten, siendo
sus poderes tan peligrosos e incontrolables como son.

Juien es guien
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En situaciones de estrés, Ignacio se transforma en una criatura mitad hombre mitad
leon. En este estado es muy violento y destructivo y le crecen garras y colmillos muy
duros y afilados (+3d10 al dano). Ignacio odia transformarse porque, una vez muta-
do, no puede controlarse. Su mayor deseo es tomar las riendas de la bestia que vive
en €l para poder vivir en paz, sin miedo a perder el control, sin miedo a que el ani-
mal salga en cualquier momento y lo destruya todo. Esto ha provocado varios
enfrentamientos cantra Mever, al que acusa de no haber desarrollado con éxito su
variacion genética.

Las relaciones entre los cuatro son similares a las de una familia: Léwe, como herma-
no pequeno, admira y teme a la vez a Drache; Blinker siente un terror inhumano
hacia Wirbelsturm, del cual piensa que es un psicépata; Drache ejerce las funciones
de cabeza de familia y no duda en hacer uso de la violencia fisica para dominar a sus
hermanos; Wirbelsturm es un caso aparte: los odia a todos y su violencia la demues-
tra psicol6gicamente ("Un maldito bastardo”, "El cabrén de hielo" o "El hijo de puta
mas frio de la historia" son algunas de las descripciones que tanto Drache como
Lowe dedican a Adolfo).

SPRING & DARKNESS

e e e m—— AT I B

Son una pareja de superhéroes justicieros que patrullan las S
noches de Madrid. Sus primeras actuaciones, en agosto de 2
1995, hicieron creer a las autoridades que eran -
objeto de una peculiar broma: algunos 4
ciudadanos afirmaban ser delincuentes de

poca monta que se entregaban voluntaria- . -
mente... Cuando se les interrogaba vy y
comprobaba la veracidad de sus acu-
saciones, estos afirmaban haber sido con-
vencidos por “una chica bajita, como
un duende y un tipo hecho de som-
bras oscuras como el infierno”.

Spring & Darkness son dos evadidos de v’ﬂ/
Terra, tras un intento de K “sser por hacer-
se con el control de su mundo vy llegados
al nuestro en el mismo instante en que
aparecian también los miembros del
super-equipo Fuerza Maxima, con los
que trabaron amistad en la estancia de
estos ultimos en su dimension.

[§

Parece ser que ambos son criaturas
muy relacionadas con fuerzas elementa-
les de la naturaleza y aunque en este mundo sus
poderes se han reducido considerablemente, siguen
siendo dos poderosos metahumanos.
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Spring vuela (Rango alto) y emite descargas de energia magica con rango elevado. El
origen de sus poderes parece estar relacionado con los pendientes en forma de cruz
con una estrella interior que siempre lleva.

Darkness tiene el poder de fundirse con las sombras, asi como el de Emision de
energia Oscura rango elevado. Esta fascinado por las armas de fuego (desconocidas
en su mundo) y suele llevar un arsenal bajo la gabardina. Darkness es un terrano
muy peculiar ya que es incapaz de realizar hechizos, al contrario que los demas de
Terra. Esto puede ser debido al hecho de haber nacido en una noche de eclipse. Sus
poderes se alimentan mutuamente, por lo que si se separan mas de 100 metros,
estos quedan reducidos a la mitad en efectos y en valor.

Tras su llegada a nuestro mundo han quedado impresionados por el desarrollo tec-
nolégico de éste (No hay que olvidar que provienen de un mundo donde se vive al
estilo medieval y la magia suple a la ciencia) y se han adaptado con gran velocidad.
Spring cambia su uniforme de combate muy a menudo y siempre segtn los desig-
nios de la moda, algo que exaspera a su companero quien mas de una vez se lo ha
recriminado argumentando que “Va a parecer que tengo treinta y dos companeras
diferentes y no es serio.”.

Parece ser que Spring & Darkness disfrutan reduciendo criminales, ya que mas de
uno ha corroborado que “no paraban de sonreir y de hacer chistes malos a mi
costa”.

Dejando aparte su relacion con Fuerza Maxima, han tenido contacto con Jinete
Nocturno y con Muerte Sutil, aunque estos dltimos no quisieron mantener ningun
pacto de amistad al tener talantes tan dispares.

K'SSER

Fuerza: 70 Nombre Real Jhamal K sser
Constitucion: 65 Tipo Mago
Agilidad: 80 Profesion Nigromante
Inteligencia: 100 Acc./Asal. 2
Percepcion: 100 Nivel 15
Apariencia: 55 PV 115

DA 0 EM 265

EQM 75 Parada 20
Habilidades

Magia 100%

Estatus Legal
Ciudadano libio sin existencia legal
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Hechizos Rango

Abrir portales

Animar objetos

Crear llusiones

Curacion

Encantar objetos
Envejecimiento acelerado
Escudos misticos

Levitar

Metamorfosis oscura
Percepcion Magica
Proyeccion cuerpo astral
Proyeccion Energ. Magica
Revivir muertos

Seudo Psi

Transformar materiales

—_

—_

—n.pm"a‘mm.p.uuo—‘ommmm

Historial

Jhamal K~ sser naci6 con el siglo XX en algun lugar del sudeste de Libia. Hijo de una
familia pudiente de comerciantes, sus padres se volcaron para darle lo mejor, incluso
haciendo algin sacrificio. Su curiosidad juvenil le llevé a estudiar las escrituras anti-
guas y a decantarse por los saberes oscuros. A los 20 afos y tras haber pasado
fugazmente por la Universidad en Egipto, entré como aprendiz de un poderoso
nigromante, pero él queria mas.

Ambicioso, cinico y tenaz, el joven K sser intentd por su cuenta un peligroso hechi-
zo: abrir un portal dimensional a otro mundo. Al ser inexperto, la Realidad se distor-
siono a su alrededor... Cuando abrio los ojos no reconocia el lugar donde se hallaba.

Algo parecido a un minotauro le observaba en silencio. En su cintura, y sujeto a un
taparrabos, la criatura llevaba un enorme punal, que de haberlo cogido el joven
hechicero, le hubiera obligado a doblarse del peso. Mayor sorpresa sufrié el aprendiz
de brujo cuando la criatura hablo en algo parecido al jinglés?. Jhamal no daba crédi-
to a sus sentidos... ;Una criatura fantastica hablando en inglés?.

Entablo una ligera conversacion con el ser, que resulté ser inteligente y amistoso.
Este le guio hasta un asentamiento humano cercano. Alli comenzé a comprender: su
hechizo habia funcionado, pero ;donde estaba?.

Poco a poco asumio su condicion de exiliado en un mundo imposible y al que llama-
ban Terra. Pero, curiosamente, sus avances en la Magia eran prodigiosos. Era como
si ese mundo fuese especialmente sensible a la Energia Magica. Alli comenzé su
sueno: ser Dueno y Senor de esa potencia mistica que era Terra.

En este mundo K”sser se sentia mds fuerte y mds poderoso que en el suyo. Adquiri6
cierta notoriedad debido a que, aunque escasos, sus conocimientos de la ciencia
eran avanzadisimos para un mundo medieval como este. Se gané la amistad de
poderosos reyes y duques y sus palabras se escuchaban con atencién.




Era el poderosisimo K sser... y solo
tenia 24 anos.

Su maestro de la Tierra encontro la
forma de hallar al pupilo discolo y le
reclamo la vuelta mediante un viaje
astral. La respuesta de Jhamal no tardo:
volvid a la Tierra y asesino a su antiguo
mentor... no sin antes comprobar como
sus hechizos descendian de potencia
en nuestro mundo.

Desgraciadamente, el portal de vuelta
al Mundo Magico parecia esquivar los
intentos del mago por volver a abrirse...
K sser estaba de nuevo en casa, a su
pesar. Algunos magos de Terra, que
admiraban al joven y poderoso hechi-
cero, habian observado toda la escena
desde su realidad, lo que motivé que
los poderosos terranos le retirasen su
apoyo y se prepararan ante su posible
vuelta, sin saber ya a que atenerse.

No se equivocaban. K sser volvio seis
anos mas tarde, mas duro, mas amarga-
do vy con deseos de coronarse senor
absoluto de Terra...

T vY 9%

Tras varios anos e intentos, K sser ha probado miles de formas CFF‘ hacerse con el
control de este mundo mistico. En algunas ocasiones (1956, 1970 y 1999) ha estado
a punto de lograr su objetivo, pero la intervencion decidida de Iwrr_n_-s. de ambos
mundos (Tierra y Terra) han evitado su éxito. K sser sabe que no le queda mucho
tiempo. Aunque se autoaplica hechizos resurectores con cierta asiduidad, sabe que
no es inmortal, por lo que prepara a su hija Jewel, para que se convierta en su here-
dera... o en su arma de destruccion definitiva.

Jewel es el fruto de su union con una terrana, lo que ha dotado a la joven de pode-
res hibridos que van mas alla de lo que cualquier terrano o terrestre podria sonar. En
alguna ocasion se ha dejado ver en publico y por lo que se conoce de ella, es extre-
madamente fuerte, resistente (Aguantd un combate contra Erzfeind de Fuerza
Maxima), goza de poderes como Volar, Emision de Energia Magica, Regeneracion
(todos con rango Césmico) y disfruta de invulnerabilidad muy variada (Energética,
Cinética, Magica y Temperaturas Extremas).

La hija de K sser es virtualmente imparable. El dia que alcance la madurez y su padre
disponga que esta preparada, todo el Universo comenzara a morir...

Algunos crren que K sser ha firmado un pacto con Entropia para ser su servidor.
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RAINBOW WARRIORS

A la usanza de las Nature Corps., estos
superhéroes también luchan denodada-
mente por defender el ecosistema.
Reunidos en 1999 por Ola Salvaje,
estos cuatro héroes han sido utilizados
por Epsilon Eridani como tapadera en
mas de una ocasion, debido al pacto
que une al villano Transjeco con el
superhéroe canario.

Eridani mostro, a bordo de su base
Cerbero, a Ola Salvaje, la muerte de su
hermana Tsunami a manos de Agresor
Eterno. Gustavo Dominguez se
derrumbé: hacia tiempo que conocia a
la Nature, y aunque sabia que algo les

OLA SALVAIF

e SRS

unia, desconocia que fuese su hermana.
El supervillano no escatimé datos y le
mostro friamente su muerte. Ola Salvaje
juré vengarla, pero él solo poco podia
hacer. Eridani le pudo en contacto con
Leviathan y Ariete, que ya formaban
pareja y a estos se unio la novia de
Dominguez, bajo el significativo nombre
de Tsunami Il

Al contrario que las Nature Corps., que
tienen una buena imagen publica, los
Rainbow Warriors son considerados
eco-terroristas, maxime cuando entre
sus filas se encuentra Ariete, condenado
por defender a ultranza la no-utilizacion
de prendas de piel, atacando peleterias
y por haber causado destrozos en varias
plazas de toros espanolas.

Fuerza: 135 Nombre Real: Gustavo Dominguez
Constitucion: 110 Tipo: Mutante Atlanteano?
Agilidad: 90 Profesion: Ex-locutor de radio
Inteligencia: 60 Acc./Asal.; 2

Percepcion: 75 Nivel: 7

Apariencia: 75 PV 90

DA 15

EQM 50 Parada 23

Estatus Legal

Ciudadano espanol sin antecedentes penales

Grupo de afiliacion
Rainbow Warriors

Aliados
Nature Corps., Epsilon Eridani.

Poderes Valor Rango
Super Fuerza

Super Constitucion

Poderes Atlantes

Control del Agua 60% Elevado

70
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Historial
Separado de su hermana melliza Tsunami al nacer y criados sin conocerse, Ola
Salvaje ha pasado su vida en las Islas Canarias, alejado de la vida de los superhéroes,
limitandose su contacto con este mundo a colaboraciones esporadicas y de nivel tac-
tico con Superhéroes Inc..

A los 16 anos, cuando sus poderes comenzaron a aflorar sin él saberlo, se proclamé
en Isla Margarita (Venezuela) campedén del mundo de surf de 1987.
Inconscientemente, Gustavo modificaba ligeramente el curso y la forma de las olas
para que estas fuesen perfectas y asi poder lucir mejor sus habilidades sobre una
tabla.

En 1989, en una playa al norte de Tenerife, uno de sus amigos sufrié un tirén muscu-
lar en plena bajada de una ola, lo que hizo que cayese al agua y fuese arrastrado por
la fuerte corriente. Cualquier surfer se hubiese asustado ante la fiereza de los ele-
mentos, pero no Gustavo Dominguez, quien, sin pensarlo dos veces, se arrojo tras su
amigo y consiguio rescatarlo.

En ese momento se percatd del cambio que se habia producido en el mar: de unas
olas salvajes de mas de tres metros y medio a una calma impropia de la zona. El
Atlantico parecia mds una playa mediterranea que un verdadero océano.

En 1990, mientras practicaba submarinismo, Gustavo se cruzé con una manada de
jovenes delfines que comenzaron a juguetear con él. Los simpaticos animales no
dejaban de molestarle y él no podia quitdrselos de encima. De pronto escuché algo
insolito: los pensamientos, simples pero coordinados, de los mamiferos marinos.

Obviamente se asust6; penso que habia tenido una alucinacién, pero no era asi. En
varias ocasiones pudo entablar contacto mental con varias criaturas marinas, a las
que amaestro sin problemas.

Una de ellas, un delfin al que llamaba Leo, le dijo que él tenia el poder de mover el
agua... En un primer momento no le creyd, pero poco a poco pudo comprobar la
verdad en las palabras de la criatura.

Esto le obligd a renunciar al titulo conseguido afos atras. Su alejamiento de los cir-
cuitos profesionales del surf fue algo muy comentado por los diarios deportivos
quien le habian bautizado como “el Jerry Lopez espainol” por su estilo similar al del
conocido surfer desaparecido anos atras...

Ola Salvaje pasa gran parte de su tiempo en el mar. Alli es donde encuentra la paz
que le ha sido negada tras conocer la verdad sobre Tsunami, su hermana, de manos
del terrorista mundial Epsilon Eridani, con quien ha firmado un diabélico pacto para
vengar la muerte de ésta.

Sus companeros de Rainbow Warriors desconocen la implicacién de Eridani en la
fundacion del grupo.

Ve
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TSUNAMI I . o
Fuerza: 75 Nombre Real: Helena Robledo
Constitucion: 80 Tipo: Mutante genético
Agilidad: 100 Profesion: Fx-estudiante
Inteligencia: 85 Acc./Asal.: 3

Percepcion: 95 Nivel: 2

Apariencia: 80 PV 45

DA 0

EQM 85 Parada 25

Estatus Legal
Ciudadana espanola sin antecedentes penales

Poderes Valor Rango
Control de Agua 58% Alto
Control del Clima 90% Flevado

Tsunami Il controla solo una parte del clima: el Viento.

Historial

Helena Robledo era una estudiante de B.U.P. cuya vida transcurria normal en Gran
Canaria. Entre las salidas con sus amigos y el instituto, su vida era de lo mds corrien-
te, hasta el dia en que descubrié sus dones naturales.

En unas vacaciones en Tenerife, y observando desde la playa las evoluciones de un
grupo de surfers, Helena dese6 que uno de ellos se cayese, cosa que ocurrio inme-
diatamente. Era muy curioso, la ola se habia cortado en seco. El surfer salié del agua
con evidentes signos de enfado y tuvo que aguantar las bromas de sus amigos.

De pronto una voz le dijo: “;Te lo pasas bien con el agua?”. Helena dio un respingo.
Un tipo no muy alto, con una tabla bajo el brazo la observaba con cierta curiosidad.
“Te he hablado a ti, a la que ha tirado al surfer. ;No tienes lengua?”. Helena se
excusé y comenzé a andar por la linea de la playa, pero aquel tipo no parecia darse
por vencido. “Me llamo Gus y se lo que haces... Lo se, porque yo también lo hago”
dijo con cierto orgullo mal disimulado. Los pocos dias que restaban de vacaciones
los pasaron juntos. Parecian que estaban hechos el uno para el otro. Gus encontro
en Helena la companera perfecta y ella en él el maestro para desarrollar sus poderes.

Por indicacién de Ola Salvaje, Helena pasé una temporada en Bilbao, siendo entre-
nada por Prime J, de Amanecer Mutante y miembro de Superhéroes Inc..

El primer nombre asumido por Helena, Wipe Out, no le resultaba comodo del todo y
lo cambié al de Tsunami, tras conocer la noticia de la muerte de la Nature Corp. y
por indicacion de Gustavo, que deseaba que el espiritu de su hermana permaneciese
en el recuerdo.
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LEVIATHAN

Fuerza: 70 160 Nombre Real: Andrés Fungairino
Constitucion: 80 160 Tipo: Mutante genético
Agilidad: 90 Profesion: Ex-Fotografo
Inteligencia: 80 Acc./Asal.: 2

Percepcion: 95 Nivel: 4

Apariencia: 70 30 PV 55/155

DA 0 90

EQM 65 Parada 23

Poderes Valor Rango Efectos

Super Fuerza 1d100+60

Super Constitucion

Emision energia eléctrica 60% Alto 100+1d100

Leviathan cambia su forma humana por una bestial en la que su tamano es mavyor (3
metros de alto) con la que tiene sus poderes. Su piel es gris y similar a la del tiburén.

Historial

Nacido en El Ferrol, Andrés siempre disfruté en el mar. Sus estudios de Imagen y
Sonido le llevaron a especializarse en fotografia submarina, donde coseché varios
premios con impresionantes vistas de los fondos gallegos.

En 1995 decidio embarcarse en una peligrosa aventura, descender a la Fosa de las
Marianas en un batiscafo blindado y fotografiar a las criaturas abisales. Todo el
mundo le desanimé “No tendras dinero” dijeron, “Ahi no hay nada que ver” fueron
algunas de las frases que tuvo que oir. Pero lo consiguid. Junto el material necesario
y se lanzo al misterio.

Cuando se encontraba a 11 Km de profundidad, algo fallé. El pequeio sumergible
no aguantaba la salvaje presion del fondo marino y comenzé a entrar el agua.
Aunque los servicios de rescate llegasen hasta él, cosa muy dificil, todo se habria per-
dido. Pereceria a una profundidad tal que, con suerte, encontrarian los restos aplasta-
dos del vehiculo.

Las dltimas transmisiones de Andrés fueron patéticas: consciente de su final, recordé
a sus amigos y familiares y comenzé a rezar. No se sabe si sus plegarias fueron aten-
didas, pero en ese momento, en el instante en que el batiscafo cruji6 por el peso de
tantas toneladas de agua encima, sus poderes mutantes se despertaron.

Una hora mas tarde Andrés alcanzé la superficie convertido en una criatura propia
de las leyendas o de la ciencia-ficcion: un grotesco ser de increible tamafio y resisten-
cia, que al igual que muchas criaturas marinas, emite descargas eléctricas

Ese dia nacio Leviathan.
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ARIETE -
Fuerza: 130 Nombre Real: Chris Smith
Constitucion: 90 Tipo: Mutante Genético
Agilidad: 200 Profesion: Ex-veterinario
Inteligencia: 60 Acc./Asal.: 6

Percepcion: 70 Nivel: 8

Apariencia: 55 PV 90

DA 0

EQM 35 Parada 80

Estatus Legal
Ciudadano Britanico con antecedentes penales

Grupo de afiliacion

Ex-miembro del Frente de Liberacion Animal.
Actualmente miembro de Rainbow Warriors.

Poderes Efectos
Super Fuerza 1d100+430
Supervelocidad + Mod. por Vel.

Invulnerabilidad ataques cinéticos

Historial

Chris Smith (Londres, 1965) es el miembro mas loco y radical de los Rainbow
Warriors. Procesado y detenido en dos ocasiones por haber participado en atenta-
dos perpetrados como miembro del Frente de Liberacion Animal, contra peleterias
espanolas y contra representantes del mundo taurino, Smith cumplio, por buena con-
ducta, dos anos de presidio de los seis a los que estaba condenado.

Aunque seguia con sus ideas sobre el respeto a la vida animal, decidié enmendar su
vida anterior e iniciar una nueva, en la que usarfa sus poderes en favor de los seres
humanos, independientemente del trato que estos dispensasen a los animales. Se ins-
tal6 en el Levante Espanol, donde conoci6 a Astro, un héroe retirado que le puso en
contacto con Superhéroes Inc. de la que éste ultimo era miembro. A su vez, estos le
comentaron la posibilidad de ayudar a un reciente metahumano: Leviathan, un joven
gallego con poco rodaje en sus poderes.

Desde ese momento se forjé una alianza entre ambos, a pesar de la diferencia de
caracteres, ya que mientras Leviathan es serio y responsable, Ariete es juerguista, par-
lanchin, bocazas e incapaz de mantenerse sobrio mas de dos dias.

Fn 1999 Ola Salvaje se puso en contacto con ellos para iniciar un grupo de defensa
ambiental que cubriese el espacio europeo.

Si algin dia Ariete descubre que Eridani se encuentra detras de todo, es posible que
reaccione de forma muy violenta contra Ola Salvaje, del que no termina de fiarse.
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ASKATU

Fuerza:
Constitucion:
Agilidad:
Inteligencia:
Percepcion:
Apariencia:
DA

EQM

80

100
90
100
60

0/50

90

105

Nombre Real:

Tipo:
Profesion:
Acc./Asal.:
Nivel:

PV

Parada

Desconocido
Justiciero Tecnologico

Desconocida



Duien es guien

Habilidades

Armadura de combate 105%
Sistemas de Armamento 95%
Conducir vehiculo (todos) 85%
Arma corta 110%
Arma larga 105%
Armas blancas 100%
Explosivos 85%
Otro Idioma (Fusquera) 75%

Estatus Legal
Justiciero perseguido por las autoridades espariolas.

Aliados
Ninguno

Caracteristicas de la armadura

Camuflaje
Comunicaciones basicas
POW B3 (2)1d10x2+35
Visor Nocturno

5 Granadas

Equipo
Helicoptero Westland Lynx AH-MK1
Bimota Biposto (modificada)

Historial

El azote del terrorismo nacionalista vasco ha provocado, a lo largo de la historia
reciente de Espana, diferentes reacciones. En 1986, un grupo de ciudadanos vascos
deseosos de paz, contrataron a un mercenario metahumano para que se infiltrase
entre los terroristas y asi, colaborar en su erradicacion. El nombre clave utilizado fue
Operacion Askatu (En vasco, libertad). Desgraciadamente, los asesinos lo descubrie-
ron y ejecutaron, no sin que éste ayudase a evitar dos sangrientos atentados, sabote-
ando los explosivos que pensaban utilizar y consiguiendo que estos explotasen en
las manos de los asesinos.

En 1992 vy tras un recrudecimiento de los atentados terroristas, volvieron a producir-
se reuniones de este grupo de ciudadanos. Esta vez, se encontraba entre ellos
Izaskun Echeverria, contacto de SHI en el Pais Vasco, quien propuso la utilizacion
directa de un grupo de metahumanos contra los violentos. Lo que en principio fue
desestimado y mas tarde olvidado por la muerte de la Srta. Echeverria en circunstan-
cias no aclaradas, tomé forma al adquirir estos ciudadanos un prototipo de armadu-
ra, de bajo rendimiento, desechada por TecnoRed.

La forma y los contactos necesarios para conseguirla, siguen siendo hoy en dia un
misterio, aunque se cree que las influencias de algun poderoso financiero fueron
muy tiles.
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El primer Askatu que vistio el uniforme fue Jon Guenebarrena, que fallecié en una
mision en el sur de Francia en diciembre de 1994. Tras su muerte, la opinion publica
ya conocia la existencia de este “justiciero antiterrorista” como lo apodaron los dia-
riosylaTV.

Enrique Urbizi fue el segundo en vestir los colores de Askatu. Tras una carrera plaga-
da de éxitos, se retiro en 1996 tras ser gravemente herido y mutilado cuando intenta-
ba evitar un atentado en Oyarzun.

La identidad del actual Askatu permanece en el mas estricto secreto. Fs un descono-
cido que ha dirigido sus esfuerzos en atacar la base social de los terroristas siguiendo
una especie de venganza por la que ejecuta a simpatizantes cada vez que los asesi-
nos llevan a cabo una accién violenta.

Desde marzo de 1999 no se han vuelto a producir atentados terroristas en Espana...
Aunque Askatu ha dirigido sus objetivos contra narcotraficantes, ladrones, especula-
dores, supervillanos y cualquiera que intente quebrar la paz en Fuskadi.

Askatu cuenta con el apoyo y la simpatia de una gran parte de la poblacion vasca,
aunque tiene pendientes varias cuentas con la Ley, por tomarse la justicia por su
manao,

Askatu creado por Kepa Merino (Vitoria - Alava)

Desde el encuentro en Amsterdam, este
cuarteto ha recorrido todo el viejo conti-
nente en su peculiar cruzada contra las
fuerzas de la oscuridad. Se mueven en
una furgoneta negra, en la mas absoluta
clandestinidad. De hecho, su existencia
como grupo de accion es desconocida
por la opinion publica.

Se trata de un grupo atipico de cazado-
res de seres de procedencia sobrenatu-
ral. Se formé en 1986 tras el encuentro
en Amsterdam de cuatro personajes sin
aparente conexion, pero que tenian algo
en comun: una rosa negra tatuada en la

espalda. _
Entre sus gestas figuran la noche del

Infierno de Amberes, cuando cerca de
un centenar de vampiros fueron quema-
dos en una velada épica. También fue-
ron los responsables de la expulsién de

Un tatuaje en forma de rosa de pétalos
negros que revela una antigua maldicion
transmitida de generacion en genera-
cion: los cuatro portadores de la flor
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negra sienten un dolor agudo, como el
mordisco de mil perros, ante la presen-
cia de vampiros, ladrones de almas,
licantropos, demonios, zombies o mani-
festaciones diversas del mal. En cierto
modo, estan poseidos...

El poder de la rosa negra tensa sus mus-
culos y agudiza sus sentidos. Y entonces
los Cazadores de Sombras cazan,

varias legiones de muertos vivientes en
el norte de Francia en el verano de
1992. En la actualidad estan patrullando
en el norte de la Peninsula Ibérica, con-
cretamente Galicia y el Pais Vasco, luga-
res de actividad de diversos habitantes
de la noche.

Sus miembros son: Acero templado,
Jade, Cerbatana vy la Pasion.




ACERO TEMPLADO
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“Apreto el gatillo y el proyectil de plata vold hacia la criatura que saltaba hacia él. La
bestia se desplomd. Mientras sacaba la recortada de debajo del chaqueton echo una
mirada a las criaturas restantes. Quedaban cinco por lo menos y de un momento a
otro iban a saltar sobre él. Escupio el puro que habia masticado durante horas, mien-
tras esbozaba una sonrisa. Pese a su edad, aquel hombretén, que por el paiuelo y el
parche parecia sacado de una pelicula de piratas, mantenia a raya a toda aquella
escoria. -;Quién va a ser el siguiente? -murmuré.

Acero Templado es el lider del grupo y padre de Jade. Hace tanto tiempo que busca
en las grandes ciudades el rastro de vampiros que casi ha olvidado porqué lo hace.
Es un tipo duro, que a pesar de sus casi cincuenta anos conserva una forma fisica
envidiable y una imponente musculatura. Ni siquiera su propia hija sabe mucho
sobre su pasado; es un misterio para todo el mundo.

No le interesa la procedencia de la Maldicion de la Rosa. Sélo sabe que todos sus
antepasados llevaron la espalda tatuada y lucharon contra las fuerzas de la oscuridad
sin preguntar jamas el porqué. El hace lo mismo. Acepta la misién que algo o alguien
le ha encomendado: acabar con esos seres infernales vy asesinos.

Es un experto en el uso de las armas de fuego (todas al 95%), sobre todo con la
recortada de la que nunca se separa. En su lucha contra el mal generalmente utiliza
una ballesta cargada con dardos de plata y explosivos (105%). Bajo los extranos
efectos de la maldicion tiene una FUE de 105 una AGI de 85 y una PER de 105.

JAHE s

“La chica salté con elegancia y, en su pirueta, desenfundo ambas katanas. La trenza
de azabache que colgaba a su espalda se agité con gracia y sus ojos verdes gritaron
de rabia mientras sus espadas decapitaban sin piedad.”

Es la dnica hija de Acero Templado y, como él, lleva la maldicion en forma de rosa
negra. Pero ella no acepta su destino de buena gana y desearia poder llevar una vida
normal.

Ha cumplido los veinte y aun conserva el aspecto de una adolescente. Fs una exper-

ta en el manejo de la katana y esgrime dos de plata (90%). Cuando la maldicion la
posee tiene una FUE de 100, una AGI de 105 y una PER de 110.

CERBATANA

P e R A T i R AR T —

“Mientras rodaba sobre su propio cuerpo no cesaba de escupir por su cerbatana y
de lanzar pequenos pero mortiferos dardos. Su melena dorada se agitaba alrededor
de su cara mientras sus ojos azules enfocaban la horda de criaturas que le rodeaba.”

Duien es guien
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Cerbatana es un holandés de veintiséis anos y gran estatura que desde hace tres se
unio a los cazadores. Paso toda su infancia en el Barrio Rojo de Amsterdam, entre
prostitutas y traficantes, lo que forjo su caracter y le aficioné a las armas blancas. Es
un chico rebelde, informal, y disfruta gastandole bromas a Jade a pesar de que, en
secreto, esta locamente enamorado de ella.

Como su propio nombre indica, su arma favorita es una cerbatana que utiliza con
endiablada rapidez (90%) aunque no duda en lanzar dardos (80%) de todo tipo.
Todos sus proyectiles estan envenenados. También es un experto en todo tipo de
armas blancas y es un maestro con los cuchillos (85%).

Lleva la Maldicion de la Rosa con indiferencia. Lo importante para él es la emocion y

el riesgo del combate. La maldicion le otorga una FUE de 95, una AGI de 100 y una
PER de 120, cuando es preciso.

LA PASION

“La caja se abrio y surgio un torbellino negro de fuerza desgarradora que envolvio a
Draxar, el gran demonio. Unos segundos después sélo quedaban cenizas y silencio.”

La Pasion es un ser oscuro, de procedencia extradimensional. Fisicamente parece un
torbellino de unos dos metros de altura, negro y plateado. Acero Templado compro
la caja que le sirve de hogar en un misero zoco de Daguestan, al percibir la gran can-
tidad de energia magica que irradiaba el objeto.

No parece tener conciencia, simplemente sale de la pequena caja china en la que
esta recluido cuando la situacion es demasiado peligrosa para el resto de los miem-

bros de los Cazadores.

Es, sin duda, el mas poderoso de los Cazadores de Sombras, pero también el mas
incontrolable. La Pasion es simplemente eso: devastadora pasion.

Cazadores de Sombras creados por Jorge Carrion Galvez (Mataro)

LA COFRADIA
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Nacidos humanos, los miembros de La Cofradia han sido alterados por las fuerzas
de Demencia mas alla de lo imaginable. Sus cuerpos han sido retorcidos, alterados,
cambiados y modificados de miles de formas diferentes. El resultado es una burla de
humanidad que posee capacidades superiores y que son inmortales. Sus motivacio-
nes no parecen seguir ninguna logica. En ocasiones han diezmado pequenas pobla-
ciones sin que se supiera el porqué, en otros casos, han atacado a personalidades
publicas o han exterminado a ciudadanos anénimos.

Se esconden en Nigalion. Desde este Infierno pueden acceder a cualquier punto de
nuestro Universo. Las leyes del espacio-tiempo no rigen en este dominio de locura.
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Sus diferencias en cuanto a aspecto parece indicar un origen temporal variable. En
los designios de Demencia el tiempo fluye loco y su poder le permite abrir brechas
espacio-temporales por las que pueden aparecer miembros de La Cofradia.

Aunque se desconoce su nimero exacto, algunos héroes se han enfrentado en
varias ocasiones con estos seres y existen archivos con algunos datos que pueden
indicar su naturaleza parahumana vy sus increibles poderes. Parece ser que estas
huestes de Demencia son dotadas por su Oscura Senora con poderes segtin sea
necesario. En cualquier caso, la Cofradia es un peligro dificil de conjugar.

Todos los cofrades tienen unas caracteristicas comunes: son inmortales, entendiendo
esta inmortalidad como resurreciones recurrentes, es decir, aunque aparenten estatr
muertos, su retorno puede no hacerse esperar, o por el contrario... Las modificacio-
nes sufridas en sus cuerpos parecen haberles dotado de una especie de armadura
natural. Por otra parte, todos los cofrades parecen estar dotados de gran velocidad y
agilidad.

Los descritos a continuacion son los principales miembros de esta pesadilla, aunque
parece ser que hay una ingente cantidad de estas torturadas criaturas.

ROMPELCUERPOS

Rompecuerpos no usa armas, €l es un arma. Todo su enorme corpachon ha sido
modificado para producir dolor. Su fuerza es enorme y su piel parece tener espiculas
que causan dano al tacto (2d10) y debido a la naturaleza mistica de estos seres, este
dano no puede ser evitado por ningtdn medio. Lo mejor es no dejarse acariciar por
este grotesco ser salido de una pesadilla bulimica.
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VIDRIOS

Bajo las oscuras gafas de Vidrios se esconden dos pozos de terror que en su dia fue-
ron ojos. Es el tnico de los cofrades con predileccién por el dialogo. Nunca para de
hablar y de atormentar con largas peroratas a sus enemigos. Vidrios proyecta crista-
les muy cortantes de sus manos cuyo dafio es similar a un explosivo potente y su dis-
persion muy grande por lo que a partir de 300 m. rara vez son efectivos.

HELLGOBLIN

Sus grotescos movimientos al andar, como si de un simio drogado se tratase puede
hacer confiarse a mas de uno. Craso error. Hellgoblin es muy rapido y, aunque
puede ser el cofrade mas débil en cuanto a dafo causado, puede generar miembros
extras si es herido. Asi, con dos brazos mas su capacidad de dano en combate cuer-
po a cuerpo se duplica, con cuatro brazos nuevos se triplica, etc. En una aparicion
de La Cofradia en una pequena localidad de Wisconsin, Hellgoblin asumio un gro-
tesco aspecto similar a una bola creada con brazos y piernas semi-humanos.

DISCIPLINADOR
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Se ha enfrentado en varias ocasiones con Maestro Arcano. Dejando aparte su inmor-
talidad como cofrade, su principal poder es la emision de energia de intensidad varia-
ble. En un combate contra Atlas, demostré tener una capacidad agresiva muy eleva-
da ya que estuvo a punto de causar la muerte al joven miembro de los Euromen.

do a la gran cantidad de tapaderas de
las que dispone esta organizacion. Es
importante destacar el uso que

H.U.M.A.N.S. Corps.
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Estos, y otros, metahumanos se encuen-

a8

tran al servicio de la Organizacion
H.U.M.A.N.S.. Algunos han sido crea-
dos ex-profeso para la misma. Otros des-
conocen siquiera su participacion debi-

H.U.M.A.N.S. hace de cualquier
metahumano disponible para luchar
contra otros metahumanos, algo que
parece ridiculo...

GOLEM I ‘

Fuerza: 133 Nombre real: Klaus Bitterberg
Constitucion: 119 Tipo: Mutante genético
Agilidad: 62 Profesion: Ex-soldado
Inteligencia: 80 Acc./Asal.: 1

Percepcion: 74 Nivel: 17

Apariencia: 28 PV 155

DA 30

EQM 53 Parada 17
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Habilidades

Arma corta 106%
Arma larga 109%
Armas militares 81%
Conducir camion 95%
Otro idioma: inglés 82%

Estatus legal
Ciudadano aleman oficialmente desaparecido

Poderes

Superfuerza
Superconstitucion

Historial

Klaus luché en la Guerra Civil Espanola del lado de los nacionalistas y en la Segunda
Guerra Mundial del lado de los alemanes. Fue uno de los primeros metahumanos uti-
lizados con fines militares y sus poderes le permitieron conseguir todas las condeco-
raciones posibles. Cuando llegé el final de la guerra consiguio huir de Alemania gra-
cias a la ayuda de Alexander Hauptmann y desde entonces trabaja para él. La grati-
tud o es lo dnico que le impulsa a participar en las operaciones de H.U.M.A.N.S..
Para Golem la guerra nunca acabd. El dia que las tropas aliadas bombardearon su
pueblo natal, hasta destruirlo completamente, juré que no descansaria hasta vengar
la muerte de su familia. Por ello no duda nunca en provocar atentados sangrientos
en los paises que lucharon contra Alemania durante la Segunda Guerra Mundial.

Ahora, debido a su gran experiencia en el campo de las operaciones militares, se
encarga de coordinar a los diferentes grupos de choque de H.U.M.A.N.S. y participa
periodicamente en las operaciones de captura de metahumanos para que se unan a
la Causa, aunque no le gustan demasiado los purificadores, que le consideran como
un perro mutante que les ayuda en sus cacerias. Ya empieza a notar los efectos de la
edad pero el hecho de poder seguir participando en operaciones especiales le hace
rejuvenecer.

CAZADOR

Fuerza: 100 Nombre real: Ninguno
Constitucion: 100 Tipo: Mutante no humano
Agilidad: 152 Profesion: Mercenario
Inteligencia: 87 Acc./Asal.: 4

Percepcion: 163 Nivel: 6

Apariencia: 69 PV 83

DA 0

EQM 80 Parada 55
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Habilidades

Arma corta 139%
Arma larga 142%
Explosivos 74%
Trampas 117%

Estatus legal
Variable, actualmente ciudadano espanol con antecedentes penales.

Poderes Valor Rango
Empatia mental 155% Medio(35)
Superagilidad

Superpercepcion

Historial

Cazador no es de este mundo. Nacié hace varios siglos en un planeta tan alejado
que ni siquiera ha sido descubierto por los radiotelescopios humanos. Pertenece a
una raza llamada Dautari que, al igual que los K rnai, necesita un anfitrion para vivir.
No tiene una verdadera forma fisica, siendo mas bien un parasito microscopico, un
terrible virus inteligente. Una vez que penetra en un ser humano solo necesita unos
minutos para tomar un control absoluto sobre sus movimientos, pensamientos y fun-
ciones vitales. Fs capaz de regular la produccion de adrenalina para potenciar la fuer-
za del anfitrion ademas de ser absolutamente insensible al dolor por lo que la fuerza
y la resistencia son potenciadas hasta el limite. Ademas, proporciona a la victima una
agilidad y una mejora de sus sentidos que va mas alla de los limites humanos. Si el
anfitrion se encuentra a punto de morir, liberara el virus que se transmitira a otra per-
sona. Nadie sabe como funciona la transmision o como protegerse.

Los Dautari son seres que inicialmente no poseen ninguna inteligencia ni capacida-
des especiales. A medida que van parasitando criaturas son capaces de anadir cier-
tos conocimientos y habilidades a su ADN vy transmitirlos a futuras victimas. Cazador
escap6 de su mundo cuando infecté a un explorador espacial que hizo una parada
en su planeta. Desde entonces ha estado viajando por el espacio, pasando de victi-
ma a victima, ofreciendo sus servicios como asesino absolutamente indetectable e
infalible.

Hace poco llego a la Tierra pagado por los Dorkan, una raza enemiga de los Ursinos,
para eliminar a todos los Ursinos que viven en este planeta, pero fue derrotado y descu-
bierto. Ademas se dio cuenta de que, de alguna manera, al mezclarse prolongadamente
su ADN con ADN humano, habia sufrido una incontrolable mutacion. El ADN humano
se combinaba tan perfectamente con el suyo que se habia vuelto incapaz de combinar-
se con el de otras razas. Su simbiosis con los humanos es tal que ha adquirido la capaci
dad de sentir y proyectar emociones a los humanos. En su situacion actual se encuentra
incapacitado para volver a su casa. No puede controlar a un Ursino o aun Guimoran
para utilizar su tecnologia y huir de la Tierra y los Dorkan no le ayudaran escapar hasta
que no quede un solo Ursino o Ursino hibrido en la Tierra. Por eso ofrece sus servicios
al mejor postor con la esperanza de conseguir los medios de volver al espacio.
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BOA

Fuerza: 132 65 Nombre real: Beatriz Rodriguez
Constitucion: 97 86 Tipo: Mutante genética
Agilidad: 121 96 Profesion: Biologa
Inteligencia: 69 90 Acc./Asal.: 3

Percepcion: 82 72 Nivel: 3

Apariencia: 99 99 PV 59

DA 0

EQM 52 Parada 40
Habilidades

Ciencia: Biologia  42%
Farmacologia 57%

Estatus Iegal
Ciudadana espanola sin antecedentes penales.

Familiares
Juan (Hermano), Luisa (madre)

Poderes

Superfuerza
Elasticidad

Historial

Beatriz Rodriguez era una chica normal hasta que un dia sus poderes mutantes se
despertaron. A los catorce anos, una noche mientras se peinaba después de duchar-
se, sus miembros empezaron a alargarse y alargarse. A Beatriz le entrd panico.
Mediante un gran esfuerzo de voluntad consiguio devolver a sus brazos y piernas su
longitud original pero desde entonces su vida no volvio a ser igual. Se volvio timida,
silenciosa, solitaria. Sus amigas dejaron de llamarla y los chicos no se interesaban por
ella porque era rara. Ella tenia un miedo horrible a perder el control sobre sus pode-
res, a que alguna emocion fuerte provocara la transformacion.

No se sabe si fue debido a la represion que ejercia sobre si misma o a su naturaleza
mutante pero Beatriz empezé a desarrollar una doble personalidad. Su otro Yo se
llama Boa y es todo lo que Beatriz desearia ser pero que le asusta: es fuerte, violenta,
decidida, frivola y audaz. Al igual que muchos jovenes y a pesar de ser muy inteligen-
te, Beatriz no consiguié encontrar un trabajo para el que estudié y acabd siendo
secretaria.

Un dia, su jefe abuso de ella. Beatriz se sintié tan aterrorizada que dejé que Boa
tomara los mandos. El jefe de Beatriz fue enviado al hospital con multiples fracturas y
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cortes pero cuando llegd ya habia muerto. Cuando uno de los agentes de
H.U.M.A.N.S. infiltrados en la policia se enteré de lo ocurrido aviso a los purificado-
res para que la capturaran. Beatriz acepté unirse a La Causa para huir de la policia y
con la esperanza de que en H.U.M.A.N.S. descubran una manera para eliminar defi-
nitivamente los poderes mutantes mientras que Boa acepto unirse por diversion.

Desde entonces, durante el dia Beatriz lleva una vida casi normal trabajando como
cientifica en H.U.M.A.N.S. pero por la noche, es Boa quien generalmente toma el
control. El reverso psicotico de la bidloga hace trabajos para la organizacion o mero-
dea por las calles protegiendo a las mujeres de los violadores y los ladrones, ani-
quilandolos. Beatriz trata de ignorar lo que hace su alter ego aunque en su interior
sabe que Boa es responsabilidad suya y que deberia ser fuerte y controlarla.

PSYKOSYS Sus operaciones siempre estan cuidado-

samente planeadas para causar el mayor
efecto posible. Su jefe, Arkham, es un
verdadero genio del crimen y nunca
juega si no esta seguro de aplastar a sus
adversarios y devorar sus almas.

“Ningun abismo es tan profundo como
el de la locura humana”

Si el Diablo hubiera querido retratar la
locura, el odio, la furia, la muerte y, en
general, todos aquellos deseos insanos y
sombras oscuras que anidan en el
corazon del hombre, no hubiera hecho
un trabajo tan perfecto como...
Psykosys.

No parecen tener una base de operacio-
nes fija, sino que se van desplazando
por el mundo segun sus necesidades.

Fn diversos momentos ha habido rumo-
res acerca del fallecimiento de alguno
de los componentes del grupo pero la
muerte es solo un estado temporal para
ellos, gracias a los oscuros poderes de
su dama y senora, Demencia.

Psykosys es una de las manifestaciones
mas terribles y obvias del mal en este
mundo. Se trata de un grupo de seres
humanos corrompidos y reconstruidos
por Entropia segun la imagen de sus
encarnaciones.

No parece haber freno para sus excesos
y sus crimenes. Son una provocacion
para toda forma de vida.
Afortunadamente la opinion publica des-
conoce su existencia, porque podria
cundir el panico si se supiera que un
poderoso grupo de metahumanos lide-
rados literalmente por la Demencia se
encuentra en libertad y con ganas de
causar el mayor dolor posible.

Sus objetivos son simples: el caos, el
panico v la locura, pero esto no significa
que vayan por ahi matando gente sin
orden ni organizacion.
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ARKHAM B
Fuerza: 73 Nombre real: Nicholas Saby
Constitucion: 99 Tipo: Mago-Mutante inducido
Agilidad: 77 Profesion: Asesino
Inteligencia: 107 Acc./Asal.: 2
Percepcion: 98 Nivel: 6
Apariencia: 33 PV 90
DA 0 EM 304
EQM 10 Parada 20
Habilidades
Magia 103%
Ciencia: Ocultismo 75%
Ciencia: Psicologia 75%

Estatus legal

Ciudadano britanico con antecedentes penales,
declarado mentalmente enfermo y peligroso.

Familiares
Ninguno vivo

Poderes Valor Rango
Empatia mental 135% Cosmico (100)
Conjuros Rango

Abrir portales 5

Escudos misticos 10

Proyeccion del cuerpo astral
Crear ilusiones

Percepcion magica

Seudo psi

Revivir muertos

Animar objetos
Metamorfosis oscura

EhuUlhs ==

Historial

Aunque Nicholas jamas hubiera conocido a Demencia se habria convertido en un
monstruo. De pequeno, su pasatiempo favorito era provocar dolor. Lo hacia sin pes-
tanear, disfrutando cada momento. Sus padres se dieron cuenta de su extrano com-
portamiento, pero pensaron que con el tiempo todo se arreglaria. Cuando a sus
trece anos encontraron a Nicholas en el cuarto de su hermanito vieron con claridad
que el caso de Nicholas estaba mas alla de toda solucién: habia acuchillado a su her-
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mano de tres meses porque sentia celos de los cuidados que sus padres le prodiga-
ban. Nicholas fue internado en un asilo para locos peligrosos en el que paso diez
anos. Con el tiempo, tanto los enfermeros como los pacientes aprendieron a temer-
le. Su increible regocijo ante el dolor propio o ajeno, su terrible imaginacion y su
tenaz voluntad le hacian insoportable incluso para los mas desequilibrados de sus
companeros. Fisicamente no era nadie excepcional pero le bastaba una mirada, un
gesto, para que todo el mundo se echara a temblar. Tenia algo que inspiraba terror.

Fue en aquel asilo donde Demencia aparecio y le ofrecio lo que mas ansiaba: poder
para vengarse del mundo que le habia encerrado. A cambio, Demencia sélo pedia
ciega obediencia. Nicholas no dudo en cerrar el pacto. Paso una larga temporada en
Nigalion donde aprendi6 las artes arcanas de la oscuridad. Cuando volvié, Nicholas
va no existia, s6lo quedaba Arkham.

Su venganza no se hizo esperar. La casa de su familia ardio hasta los cimientos y asi
empezo el primero de una larga cadena de asesinatos. Todo aquel que alguna vez
causo a Nicholas alguna molestia murio en circunstancias misteriosas. Después se
dedicé a viajar por el mundo para encontrar y reunir a los miembros del temible
grupo Psykosys.

Arkham es un perfecto catilogo de todas las enfermedades mentales. Su existencia
es un monumento a la locura. Es extremadamente inteligente y se lo toma todo
como si fuera un macabro juego. Para él, el éxito se mide en diversion y victimas.

Su verdadera apariencia es en realidad bastante mediocre: larguirucho, feo y prema-
turamente envejecido por la tension que sufre su cuerpo mortal frente a las tremen-
das energias misticas que controla, aunque eso no es lo peor de su aspecto... En el
lugar donde deberian encontrarse sus ojos hay sélo dos agujeros y, mas alld, el abis-
mo de la locura. Solo alguien que le mire directamente a los ojos puede sufrir su
poder de empatia mental. La victima podra ser bombardeada por las propias emocio-
nes de Arkham y no hay muchas mentes que puedan mantenerse sanas tras sufrir
tal experiencia.

También puede, combinando su empatia con sus poderes psi, ensefar a su victima el
lado mas oscuro de su propia alma, mostrandole sus propias debilidades, sus propios
deseos oscuros e inconfesables. Puede ser un golpe muy duro para el Equilibrio
Mental de muchas buenas personas. Arkham no utiliza a menudo este poder,
reservandolo para las ocasiones especiales. Cualquiera que sea capturado por él
tiene altas probabilidades de acabar completamente loco y dominado.

Utilizando su poder para crear ilusiones Arkham puede adquirir cualquier aspecto.
Siempre se muestra radiante: alto, guapo, sano,... aunque generalmente mantiene el
verdadero aspecto de sus ojos, ocultos tras unas gafas negras. En su forma oscura
adopta la apariencia de un grotesco y demoniaco bufén de piel palida y garras afila-
das. En esta forma es extremadamente agil y fuerte y es capaz de inspirar un terror
irracional a todos aquellos que le miren.
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EVA |
Fuerza: 60 Nombre real: Eva Emirianovsky
Constitucién: 65 Tipo: Mutante inducida
Agilidad: 78 Profesion: Ninguna
Inteligencia: 75 Acc./Asal.: 2

Percepcion: 80 Nivel: 2

Apariencia: 99 PV 40

DA 0

EQM 19 Parada 20

Estatus legal
Ciudadana polaca, nacionalizada espanola

Poderes Valor Rango
Dominacion mental 85% Alto (80)
Empatia mental 85% Flevado (60)
Inmortalidad

Historial

Nadie diria que esta hermosa pelirroja tiene ya 76. Nacida en Polonia, se exilio a
Espana (donde vive en la actualidad) durante la invasion germano-rusa de 1936. Eva
era una mujer de extraordinaria belleza, con un gran control sobre los hombres.
Durante toda su vida jugo con los sentimientos de sus amantes consiguiendo todo lo
que queria de ellos, pero llegd un momento en que la juventud se fue y con ella la
belleza.

Eva no podia soportar el haber perdido su atractivo y, al encontrarse sola y despre-
ciada por todos los hombres que alguna vez la amaron, empezé a degenerar. Sin
ganas de vivir en el presente, la demencia senil llegd muy pronto. Entonces encontro
a Tiempo, una de las mas terribles encarnaciones de Entropia. Tiempo era capaz de
darle marcha atras al reloj biologico y a cambio no pedia nada importante: el alma
de Eva, Ademas recibiria mas control sobre los hombres del que jamas tuvo y no
tendria que volver a preocuparse de la vejez o la muerte.

Volvio a ser joven y descubrié que, efectivamente, poseia un control absoluto sobre
la mente de los hombres, aunque no sobre la de las mujeres. Al poco tiempo de su
“resurreccion”, Arkham la encontré y le ofrecié unirse a su grupo. Ella acepto y cuan-
do juntan sus poderes no hay mente que se les resista.

Eva es irresistible como la tentacion, pero a pesar de que generalmente mantiene
una apariencia sana, su mente estd muy desequilibrada. Cuando las cosas no salen
como ella desea, tiene terribles ataques de histeria.
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CHAINSAW

Fuerza: 165 Nombre real: Philippe Talbot
Constitucion: 180 Tipo: Guardian
Agilidad: 65 Profesion: Asesino
Inteligencia: 43 Acc./Asal.: 1
Percepcion: 80 Nivel: 4
Apariencia: 30 PV 190

DA 120

EQM 3 Parada 17
Habilidades

Arma especial: Motosierra 74%

Conducir vehiculo: Camion 40%

Estatus legal
Ciudadano canadiense con antecedentes penales

Poderes

Superfuerza
Superconstitucion

Historial

Philippe era un obrero de la industria maderera canadiense hasta que sufrid un terri-
ble accidente que le desfiguro el rostro. En una pelea con un companero de trabajo
le destrozaron la cara con una sierra mecanica. De la noche a la manana lo habia
perdido todo: sin rostro era incapaz de relacionarse, de estar con sus amigos, de
tener una vida normal. Empezé a volverse violento y a perder la cordura. Caos, en su
eterna busqueda de desesperados, le hizo un regalo: una extrana Motosierra.
Philippe descubrio que cuando la cogia en sus manos sus problemas parecian insigni-
ficantes y se sentia invencible. Pero era mas que un sentimiento. La sierra mecdnica
era en realidad un poderoso artefacto creado por Caos y que habia tomado la apa-
riencia de la maquina que desfigurd a Philippe. Con ella era casi imparable y a cam-
bio solo tenia que proporcionarle vidas.

Philippe acabé por volverse completamente loco. Se cubre la cara con una mascara
de hierro y en sus momentos mas licidos se ve a si mismo como el valiente caballe-
ro andante Chainsaw que combate en una heroica cruzada contra la belleza; en sus
momentos de crisis es como un animal rabioso. Chainsaw es el guardaespaldas de
Arkham y Eva, los cuales le tienen completamente dominado. Para Chainsaw,
Arkham es su rey y Eva su Dulcinea. La Motosierra es mucho mas que una herra-
mienta. Posee consciencia propia y es capaz de hablar con Chainsaw. Cuando se
encuentra en combate empieza a aullar y a emitir un humo fantasmagoérico. Suma
+50 al dano y s6lo Chainsaw puede utilizarla.
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TERROR

Fuerza: 65 Nombre real: Desconocido
Constitucion: 80 Tipo: Mutante inducido
Agilidad: 74 Profesion: Inaplicable
Inteligencia: 70 Acc./Asal.:

Percepcion: 90 Nivel: 2
Apariencia: 60 PV 45

DA 0

EQM 0 Parada 19
Habilidades

Arma especial: Guadana 65%

Estatus legal
Persona fallecida no identificada.

Familiares
Desconocidos

Poderes Valor Rango
Alteracion de la densidad 45% Bajo (15)
Volar 70% Medio (30)
Emision de energia magica 65% Bajo (15)
Historial

Terror fue ingresado en un hospital en una fria noche de invierno pero ya era tarde.
Presentaba muiltiples heridas de arma blanca y ya estaba muerto antes de llegar al
hospital. No tenia ninguna documentacién y nadie denuncio su desaparicion. La
policia pensé que era un simple indigente asesinado en alguna pelea entre bandas.
Pero las cosas no iban a ser tan simples.

Pas6 tres dias en el depésito de cadaveres. Al cuarto despertd. El médico de guardia
creyd que estaba viendo un fantasma o un angel oscuro: Terror atravesaba las pare-
des y dos gigantescas alas de cuervo batian a su espalda. Salié volando del deposito
y no se supo nada de él hasta que se uni6 al grupo de Arkham.

Terror es un muerto viviente. A pesar de que su corazon no late y sus pulmones no
respiran puede seguir moviéndose y pensando. La verdad es que su rostro parece
mas bien el de un cadaver, siempre impasible y nunca dice una palabra.
Extranamente, Arkham parece poder comunicarse con él, aunque también es posible
que el lider de Psykosys mantenga conversaciones imaginarias con su propia mente
desequilibrada.
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Viste como la muerte: lleva un habito de monje y una impresionante guadana. La
guadana no es solida; en realidad es la forma en que la energia magica de éste se
manifiesta. No puede lanzar rayos, asi que para herir a alguien tiene que atacarle con
la guadana. El hecho de que sea capaz de causar el dano incluso siendo intangible lo
convierte en un asesino muy eficaz, que puede surgir en cualquier momento de una
pared y quitar la vida como si de la misma Muerte se tratase.

No parece tener sentimientos. Siembra la muerte como si él no fuera mas que una
marioneta controlada por alguien. Como la Muerte, su comportamiento puede ser
caprichoso y aleatorio. A veces deja vivas a personas que parecia tener la intencién
de matar, pero una cosa es segura: si quiere asesinar a alguien, no existe un lugar

seguro.

Gefi/=z =

Terror, Eva, Chainsaw, Peter Pain y Arkham... Psykosys



PETER PA'N - - - - T — -~ S - T T
Fuerza: 50 Nombre real: Desconocido
Constitucion: 65 Tipo: Mutante inducido
Agilidad: 190 Profesion: Inaplicable
Inteligencia: 73 Acc./Asal.: 5

Percepcion: 80 Nivel: 1

Apariencia: 78 PV 33

DA 0

EQM 0 Parada 65
Habilidades

Armas blancas 90%

Poderes Valor Rango

Superagilidad

Volar 45% Alto (85)

Historial

Se barajan varias hipétesis acerca del origen de Peter. Algunos creen que se trata de
un nifno corrompido por la magia de Arkham, otros que es su hermano vuelto de la
tumba, e incluso hay gente que afirma que es el hijo de Eva.

Peter es una burla al mito de Peter Pan: el nifo que no queria crecer. Tiene la apa-
riencia de un nifo de seis afos y siempre la tendrd mientras cumpla un terrible y
macabro requisito: comer carne humana. Bajo esa sonrisa burlesca que siempre
esgrime se encuentra una dentadura constituida por afilados colmillos. Peter siempre
esta hambriento y tiene preferencia por las victimas muy jovenes.

Para seguir con la broma viste como un nino adorable, pero con ropas antiguas y
pasadas de moda unos treinta anos. Lleva siempre con €l un gran punal que utiliza
en combate aunque muchas veces prefiere usar sus dientes (1d10 de dano). Su
increible agilidad le permite vencer a adversarios mucho mas corpulentos.

Peter es burlon, sadico, egoista y esta obsesionado con alimentarse. Cuando esta
hambriento puede volverse muy violento y atacar en cuanto vea una posibilidad de
comer algo.

Duieén es gquien
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A.X.I. 5.

Supergrupo fundado por la empresa
Minos S.L. y liderado por Enigma. Los
miembros de AX.LS. mantienen un con-
trato comercial con la misma, por lo que
se puede hablar de mercenarios mas
que de auténticos superhéroes, excepto
en el caso de su lider.

Sus actuaciones mas conocidas han sido
sus enfrentamientos recurrentes contra
Nature Corps. vy Rainbow Warriors
debido a las acusaciones de grupos eco-
logistas contra Minos S.L. por realizar
vertidos contaminantes incontrolados en
el océano Atlantico.

También se ha enfrentado en mas de
una ocasion a Murder Unlimited vy
Brazo Ejecutor.

Mantienen una cordial distancia con todos
aquellos asociados a Superhéroes Inc.,

aunque no dudan en colaborar con ellos si
resulta preciso.

Las relaciones entre los mimebros del
grupo resultan especialmente tensas,
por lo que no suelen tener contactos
habituales, a menos que sean convoca-
dos para combatir alguna amenaza.

Magnicida suele seguir su carrera como
heroina independiente, a pesar de lo
cual, siempre que se requiere su presen-
cia, acude en ayuda de sus companeros
de este particular grupo de superhéroes.

El encargado de localizar a sus com-
paneros es Enigma debido a sus poderes
de teleportacion. En alguna ocasion,
Acorazado le ha reprochado su falta de
tacto al presentarse en momentos inti-
mos o familiares.

Actualmente Minos S.L. gestiona la lega-
lizacion total de su supergrupo.

Magnicida, Acorazado, Metal Wolf y Enigma.
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Fuerza: 65 Nombre Real: Valeria Kohagen
Constitucion: 75 Tipo: Justiciero
Agilidad: 100 Profesion: Ex-Mercenaria
Inteligencia: 70 Acc./Asal.: 3
Percepcion: 100 Nivel: 3
Apariencia: 85 PV 60
DA 0
EQM 15 Parada 25
Habilidades
Arma corta 115 %

Arma larga 105 %
Conducir Moto 75 %
Comp./Com. 65 %

Supervivencia: Bajos Fondos 60 %

Estatus Legal
Ciudadana espanola con antecedentes penales.

Aliados
Jinete Nocturno

Familiares
Brent (Padre, fallecido), Yosune (Madre), Diana (Hermana)

Historial

Harta, humillada, vejada por el trato que la prensa habia dado a las supuestas incul-
paciones de su padre en casos de corrupcion, lo que provoco el suicidio de éste,
Valeria Kohagen decidi6 acabar de una vez por todas con los que habian convertido
a su padre en un chivo expiatorio. Desde los escalafones inferiores, hasta las altas
ctpulas del gobierno, todos los que estén haciendo un mal uso del dinero que tie-
nen destinado, o aquellos que se enriquezcan a costa de otros, tiemblan cuando
reciben una carta de la baraja espanola, el rey de oros, tachada en rojo, pues saben
que Magnicida no se detendrd hasta acabar con ellos.

De firmes convicciones comunistas, Valeria Kohagen ha pasado gran parte de su
vida entrenandose en el manejo de todo tipo de armas y en el combate cuerpo a
cuerpo en los servicios secretos de la antigua Unién Soviética. Magnicida cree firme-
mente en las ideas de Lenin y Stalin.

La lista de Ejecutados por decision del pueblo de Valeria es muy larga. Hasta la fecha
nunca ha cometido un error que haya costado una vida inocente y siempre ha pro-
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bado la implicacion de sus victimas en los hechos que les imputaba. La versién oficial
del gobierno sobre Magnicida es totalmente falsa y se ha tejido para tranquilizar a la
ciudadania, haciéndoles creer que las muertes son naturales, se deben a accidentes
o no tienen relacién unas con oftras.

Para sus desplazamientos utiliza diferentes medios, destacando una moto Kawasaki
Z7R 100 totalmente negra.

Sus armas habituales son la pistola DLK 45 y una escopeta POW E9. Para su protec-
cion viste una gabardina fabricada en Kevlar (DA 40).

METAL WOLF

N v s e

Fuerza: 75 (150) Nombre Real: Nathaniel Stuart
Constitucion: 80 Tipo: Tecnificado
Agilidad: 95 Profesion: Ingeniero Industrial
Inteligencia: 100 Acc./Asal.: 3

Percepcion: 85 Nivel: 5

Apariencia: 70 PV 65(155)

DA 135

EQM 75 Parada 24

Estatus Legal
Ciudadano britanico, nacionalizado espanol, sin antecedentes penales

Familiares
Brad (Hermano), Muriel (Esposa), Kirk (Hijo)

Caracteristicas Tecnoarmadura

Garras +30

2 Misiles Xplendor 5d10+75
Computadora Tactica
Comunicaciones Avanzadas
Escudo Energético

Ocultacion / Camuflaje

Soporte Vital

Historial

Nathaniel Stuart (Londres, 1960) siempre se sinti6 atraido por el mundo de la alta
tecnologia. Enrolado en las fuerzas aliadas en la Guerra del Golfo como ingeniero, ‘
sirvi6 desde la retaguardia, creciendo en su interior un sentimiento de culpabilidad y |
cobardia.
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Cuando un grupo de soldados americanos quedo atrapado por fuerzas iranies, Stuart
decidié demostrar su hombria cruzando las lineas de fuego. Fue abatido y capturado.
Sus heridas se infectaron y la gangrena estuvo a punto de matarlo.

Salvado in extremis tras la derrota irani, se le amputaron ambas piernas, lo que le
sumio en un oscura depresion que su nuevo destino civil (Zortek) no pudo paliar.

Comenzo a trabajar frenéticamente en el campo de la ingenieria aplicada a las prote-
sis, lo que le llevo a desarrollar un nuevo tipo de implantes removibles que le dota-
ron de cierta movilidad. En seguida los jefes de su departamento se interesaron por
sus avances y por su aplicacién en el campo militar, extremo este que le desagrada-
ba en suma ya que consideraba al ejército el responsable de todos sus males.

Trabajoé secretamente en el desarrollo de una armadura completa que le permitiese
escapar sigilosamente, pero fue descubierto antes de finalizarla... TecnoRed se hacia
cargo de todo el proyecto. Stuart tuvo que luchar... Y lo hizo como nunca lo habia
hecho. Recuperar el uso de sus piernas le empujo mas alla de su cobardia... Esa
noche se sintio como un lobo solitario. Un lobo... de metal.

ACORAZADO ) -
Fuerza: 70 (185) Nombre Real: Miguel Igéa
Constitucion: 75 Tipo: Tecnificado
Agilidad: 85 Profesion: Ingeniero Industrial
Inteligencia: 95 Acc./Asal.: 2

Percepcion: 90 Nivel: 5

Apariencia: 60 PV 200

DA 150

EQM 95 Parada 21

Habilidades

Sistemas de Armamento 75%

Armadura de combate 95%

Cibernética 90%

Mecanica 80%

Ciencia: Ingenieria 90%

Estatus Legal
Ciudadano espanol sin antecedentes penales

Familiares
Andrea (Esposa), Felix y Esther (Hijos)
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Caracteristicas de la Tecnoarmadura

Proteccion Anti-laser DA+75
Amortiguador Cinético DA+25
Impulsor Match 1.5

Condiciones Extremas

Comunicaciones Avanzadas

Proyector de Particulas Megam V 75+5d10
Fusil de plasma PL9 85+1d100
Ametralladora 75+1d10x5
1 Misil Xter 100+5d10
Historial

El primer Acorazado (Daniel A. Rivero) fue destruido por el ataque de un grupo de
supervillanos. Su corta trayectoria como héroe quedé asi anulada. Companero de
Rivero en el desarrollo de la armadura original, Miguel Igéa (Zaragoza, 1974),
encontro toda la documentacion, que Rivero le habia ocultado referente a esta, en
casa del anterior Acorazado.

Reconstruir el prototipo, mejorarlo y dotarlo con amplificaciones de potencia, le
costé mucho trabajo y parte de la fortuna de su familia ya que el laboratorio para el
que trabajaba quedé practicamente destruido cuando unos saboteadores de IDESS
decidieron acabar con el resurgimiento de la Organizacion Minos, para la que, sin
que Igéa lo supiese, trabajaba en el desarrollo de la armadura, amen de otros proyec-
tos tecnoldgicos.

Fue toda una masacre llevada a cabo por asesinos profesionales que, sin embargo,
dejaron con vida a un hombre: Igea. Cuando los saboteadores revisaron las ruinas
del laboratorio le encontraron, aterrorizado, en el interior de la armadura.

A punto de ejecutarlo, alguien disparo certeramente contra los agresores. Una mujer
joven, vestida con gabardina y sujetando un arma enorme le encaioné. A su vez, un
individuo vistiendo una armadura que se asemejaba a un lobo metalizado le dio el
alto a la justiciera.

Tras las correspondientes explicaciones y presentaciones, Magnicida abandoné las
ruinas. Metal Wolf ayudo a Igéa a salir de la armadura y se interesé vivamente por el
prototipo. Stuart le propuso unirse a él y trabajar mas estrechamente con Minos, lo
que en un principio Miguel no acepto, ya que su vida era la de un tranquilo ingenie-
ro y no la de un luchador.

Pero las cosas se torcieron e Igea fue acusado de negligencia temeraria y de haber
causado los destrozos en el laboratorio, lo que pudo ser probado al encontrarse evi-
dencias de haber activado el prototipo. Cuando el juicio parecia decantarse en con-
tra de Miguel, Stuart envié un equipo de abogados de Minos, que retiraron las acu-
saciones contra €l y consiguieron su libre absolucién. Todo habia sido una maniobra
del britanico para conseguir que se incorporara a Minos (dato que Igéa sospecha,
pero que nunca ha podido confirmar).
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En los meses siguientes aprendio a controlar todos los sistemas de la poderosa arma-
dura y desarrollé algunos nuevos que mejoraron la capacidad defensiva y agresiva
de Acorazado.

Se ha integrado con reservas al grupo, mas obligado por su contrato que por voca-
cion superheroica.

ENIGMA

Fuerza: 75 Nombre Real: Harold T. Simmons
Constitucion: 80 Tipo: Guardian
Agilidad: 100 Profesion: Actor

Inteligencia: 75 Acc./Asal.: 3

Percepcion: 95 Nivel: 10

Apariencia: 65 PV 123

DA 300

EQM 70 Parada 25

Estatus Legal

Oficialmente Harold Simmons es ciudadano del Reino Unido dado por desaparecido
en accidente de aviacion en 1930 en los montes Hombori (Mali)

Poderes Valor Rango
Campo de Fuerza 80% Cdésmico
Teleportacion 100% E
Emision Energia Cosmica  100% Cdsmico
Historial

Harold Theodor Simmons (1902, Brighton) nacié en el seno de una rigida familia
britinica. Educado con extrema firmeza por su padre, un protestante radical que
renegaba de los avances de la ciencia, Harold se enrol6 en un barco como polizon a
los 15 anos, llevandole su viaje hasta las costas de la India. Fascinado por la cultura
hindu, continué viajando y probando toda suerte de drogas que le llevaron a un esta-
do de ansiedad que desembocd en un ingreso en una Institucion Mental tras ser
encontrado por su hermano Markus mientras Harold vivia al sur de Calcuta.

En 1921 emigro a Estados Unidos para probar suerte como actor, musico o “lo que
sea”, seglin se despidio de sus familiares. El éxito tardo en sonreirle y tras numerosos
y pobres papeles de secundario y como extra en obras de teatro, en 1929, le vino su
gran oportunidad con la pelicula “My way of life”. Su interpretacion de un mendigo
le supuso una nominacion a los Oscar de la Academia, aunque no llego a alcanzar el
galardon.
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En marzo de 1930, mientras volvia de un rodaje en Africa, su avioneta sufrié un acci-
dente del que no hubo supervivientes...

De Harold T. Simmons la critica dijo: “Un gran actor, una sobria combinacion de
carisma, presencia y ternura”; “... ninguna mirada llenaba tanto las salas como

Simmons”; “... podemos decir que Simmons es el mejor actor de nuestra generacion,
de nuestros dias”. Pero mientras el mundo le lloraba, Simmons descubria una nueva
vida...

Tras el accidente, fue recogido por una tribu de nativos que se definian como dogo-
nes. Desperté sin recordar su vida anterior. Lo tnico que sabia era que no pertenecia
a ese mundo. Su mente era un enigma para él mismo.

Los dogones le instruyeron en su tradicion oral, segtin la cual, seres de otro mundo
(“"nommos”) visitaron la Tierra en siglos pretéritos desde “Digitaria” (Sirio).

Simmons recuperd paulatinamente la salud y su memoria y quedé fascinado por la
cultura dogon. Tras decidir volver a los Estados Unidos, los dogones le entregaron
dos brazaletes de metal sagrado sagala. Harold alcanzo, tras varios meses de peregri-
naje, un asentamiento sanitario y pudo volver a su hogar.

Su familia habia desparecido sin dejar rastro (habian emigrado a Centroeuropa) y se
le habia dado por muerto. Alguien, o algo, se habia encargado de borrar todos los
restos de su vida. Desesperado, Simmons cay6 en el alcoholismo.

En 1939, al borde del suicidio, y dispuesto a terminar con su enigmatica existencia,
recibié un extrano mensaje mental. Era el mago dogdn, quien, al final de sus dias, le
advertia de la inminente creacion de una terrible amenaza “un pacto entre demonios
que dara a tu mundo sangre y muertos mas que estrellas del cielo”.

Solo él, nacido y renacido en dos pueblos diferentes y habitante de ninguin sitio,
podia hacerle frente.

Siguiendo las instrucciones del espiritu del mago dogén, vistio los brazaletes sagala
para, acto seguido, comprobar como podia aparecer en otros lugares...

La amenaza predicha era la Segunda Guerra Mundial. En ella, Enigma, nombre que
le pusieron los alemanes al comprobar sus poderes, luchd valientemente contra los
enemigos de la democracia y junto a otros héroes en el supergrupo Centinelas de la
Libertad.

En 1956 y tras luchar con gran cantidad de criminales, Enigma desapareceria miste-
riosamente...

El interés y la curiosidad de los Crondides les ha llevado a observar con detenimiento
muchos fragmentos de tiempo. Uno de ellos es el siglo XX, siglo de cambios y época
de crisis varias. Fueron ellos los que captaron a Enigma para observarlo con deteni-
miento.
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La estancia de Simmons en Crondpolis se alargd durante anos y le permitié mejorar
sus conocimientos sobre la Magia (Tema que siempre le habia fascinado). Su retorno
a la Tierra supuso un shock para él. Habian pasado 37 anos en los que el mundo
habia cambiado vertiginosamente.

Encontrd a su hermano Markus, convertido en un viejo y poderoso hombre de nego-
cios. Con su ayuda reestructuraron Minos S.L. y fundaron A.X.LS., del que Enigma es
el lider indiscutible... a pesar de Magnicida.

DEFCON ZERD Aunque en los Estados Unidos los

== metahumanos son muchos, hasta este
momento no se habia producido ningtn
intento gubernamental de crear o con-
trolar a un grupo de superseres.

“Senores, es muy curioso, mejor dicho,
preocupante, que tengamos la mayor
poblacion de metahumanos del
mundo... y no los utilicemos a nuestro
favor. El Gobierno de los Estados Unidos
de América necesita un arma definitiva
para ser garante de paz en todo el
mundo. Necesitamos una condicion de
defensa de nivel maximo... Hagan algo.”.

DefCon Zero es el arma maxima esta-
dounidense. Sus misiones estan catalo-
gadas como Alto Secreto y se llevan a
cabo de manera solapada. Todos sus
miembros son militares.

Tras estas palabras, pronunciadas por el
Presidente de los USA en 1992,
comenzo el desarrollo del proyecto
DefCon Zero, un protocolo de actua-
cion que incluia la creacion de un super-
equipo de metahumanos al servicio de
la bandera de las barras y las estrellas.

MERCURY S
Fuerza: 70-160 Nombre Real: Sunset Thomas
Constitucion: ~ 90-200 Tipo: Mutante Inducido
Agilidad: 95 Profesion: Militar
Inteligencia: 70 Acc./Asal.: 3

Percepcion: 80 Nivel: 3

Apariencia: 75 PV 60

DA 0-150

EQM 65 Parada 24

Estatus Legal
Ciudadana norteamericana sin antecedentes penales.
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Grupo de afiliacion
DefCon Zero

Poderes Valor Rango
Plasticidad 55%
Alteracion de la Densidad ~ 55% Cosmico

Mercury altera su densidad pero no puede desmaterializarse, sino variar la densidad
del liquido de metal organico que conforma su cuerpo.

Historial

La Capitan de Fragata Sunset Thomas se present6 voluntaria al proyecto de defensa
DefCon Zero al tener conocimiento de su existencia, en Marzo de 1993,

Alterada genéticamente, mediante el retro-virus sintético Evol IV-b, su Cuerpo se con-
virtio en un fluido de metal organico de densidad variable que puede ser muy resis-
tente y superfuerte. Mercury puede convertirse en formas simples, y ademas utilizar
partes de su cuerpo como armas de metal endurecido, que causan el mismo dafio
que las armas blancas que mimetiza (Dagas en los dedos, cuchillas, espadas afiladas
en los brazos, arietes en la cabeza, etc.) mas su pertinente modificador por FUE. El
maximo alcance de sus extensiones, manteniendo su FUE es 9,5 metros.

De cardcter alegre y extrovertida, Mercury puede revertir a su forma humana siem-
pre que lo desee, aunque suele pasar grandes temporadas en su aspecto metalico, Es
una experta combatiente en el cuerpo a cuerpo, asi como en uso de armas blancas,
a las que es muy aficionada.

Mercury desea fervientemente enfrentarse cara-a-cara con D.A.R.R.Y.L. del super-
equipo canadiense Yukon Wild-Fighters, cuyos poderes parecen asemejarse.

SHooyYER 0000000
Fuerza: 115 Nombre Real: Rock Steetwel
Constitucion: 145 Tipo: Tecnificado

Agilidad: 100 Profesion: Militar

Inteligencia: 75 Acc./Asal.: 3

Percepcion: 95 Nivel: 7

Apariencia: 70 PV 155

DA 75

EQM 75 Parada 25
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Poderes

Super Fuerza
Super Constitucion
Brazos Modificados 1d10x5+75

Historial

Rock Steetwel sirvié con honores en la Guerra del Golfo, en misionemuy arriesgadas.
Desgraciadamente, una granada de fragmentacion le destrozé ambos brazos, amen
de causarle mdltiples traumatismos y heridas. Rescatado por un inglés (que tambien
resulté herido en las piernas), se recuperd para comprobar que ya no estaba comple-
to. En este estado su moral estaba bajo minimos, sintiéndose un ser desgraciado y un
inutil.

El proyecto DefCon Zero le devolvid las ganas de vivir a este veterano, que se incor-
poro al protocolo en el verano de 1993,

Dos implantes tecnolégicos, similares a brazos humanos, le dotaron de mayor fuer-
za. Los danos sufridos en todo el cuerpo fueron restaurados mediante costosos trata-
mientos. Su constitucion fue aumentada mediante el retro-virus Evol IV-b que habia
sido previamente probado en Mercury. Aunque los efectos en Steetwel fueron per-
manentes y no tan espectaculares como en la capitan Thomas, el Teniente se adapto
a la perfeccién a sus nuevos poderes, sirviendo con lealtad y fiereza a su pais.

Shooter puede revertir la forma de sus brazos a unos de aspecto humanos y total-
mente funcionales. Esta casado desde 1996 con Eleanor Wallis, militar como él.

STEELGUY

Fuerza: 200 Nombre Real: Tom Tanker
Constitucion: 200 Tipo: Mutante inducido
Agilidad: 80 Profesion: Militar
Inteligencia: 80 Acc./Asal.: 2

Percepcion: 65 Nivel: 4

Apariencia: 50 PV 220

DA 150

EQM 30 Parada 20

Estatus Legal
Ciudadano americano pendiente de juicio.

Familiares
Samuel y Linda (Padres)
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Poderes

Super Fuerza

Super Constitucion

Invulnerabilidad ataques energéticos
Invulnerabilidad ataques temperaturas extremas

Historial

Tom Tanker fue el tercer miembro de DefCon Zero en ser creado. Al contrario que
Shooter y Mercury, con él las cosas no fueron del todo bien. La aplicacion del retro-
virus Evol IV-b causé grandes cambios en la morfologia del sargento Tanker... y en su
mente.

Tanker enloquecio y su enorme y recién adquirida fuerza le hizo ser muy peligroso.
Reducido por Mercury, pasé seis meses en tratamiento psiquiatrico hasta que fue
dado de alta. No obstante, en un enfrentamiento contra Shiva, Steelguy perdio los
estribos y comenzé una frenética carrera de destruccién que casi arrasa New York.

Actualmente Steelguy se enfrenta a un proceso militar para depurar responsabilida-
des y a un exhaustivo estudio psicolégico para verificar su quebradiza salud mental.

WEAPON S

Fuerza: 185 Nombre Real: Zero Weapon Prototype E-1
Constitucion: 200 Tipo: Androide

Agilidad: 100 Profesion: Inaplicable

Inteligencia: 100 Acc./Asal.: 3

Percepcion: 115 Nivel: -

Apariencia: 75 PV 200

DA 150

EQM 100 Parada 25

Estatus Legal
Propiedad del Departamento de Defensa de los Estados Unidos de América.

Mdadulos Efecto
Impulsor Match 1.5
Proy. Particulas 1d100+75
Autodestruccion

Radar 25 Km

Medidas Electrénicas

Repulsores 1d100+100
Self Reconstruction System

Comunicaciones avanzadas
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Historial

Aunque ninguno de sus companeros lo sabe, la realidad sobre Weapon es que se
trata de un avanzado androide. Desarrollado con la colaboracién de Zortek para el
Departamento de Defensa, el Weapon Zero Prototype E-1, es uno de los mas desa-
rrollados ejemplos de cibernética y robdtica de la Tierra.

Capaz de simular un complejo programa sensorial, el E-1 puede parecer un ser
humano: tiene sentido del humor, e inclusive, puede manifestar sentimientos com-
plejos como ira, odio y amor. La programacion de su cerebro positronico, basado en
pautas cerebrales recogidas de avanzados cientificos, discierne perfectamente entre
el bien y el mal, asi como profesa una fe ciega hacia los Estados Unidos de América.

El prototipo dispone de bancos de memoria que se retroalimentan periodicamente
para salvaguardar su personalidad en caso de la destruccion de su cuerpo. En instala-
ciones secretas en Phoenix, Arizona, se encuentran almacenados otros prototipos
fallidos con el mismo objetivo: crear un soldado artificial.

Gracias a Weapon, el Departamento de Defensa sabe en cada momento donde se
encuentra operando DefCon Zero.

Con sus companeros, Weapon ha simulado llamarse Bill (en honor de su presidente
favorito) y ser un ciborg casi completo, lo que le da una cobertura psicologica com-
pleta. Su nombre secreto completo es Bill Weathers.

Suele discutir de politica con Shooter ya que ambos se encuentran ideologicamente
en posiciones muy distintas, siendo este dltimo, segtin Weapon "un republicano mas
cargante que el presidente Reagan".

LIBRA

Fuerza: 160 Nombre Real: L brae
Constitucion: 175 Tipo: Parahumano alterado
Agilidad: 180 Profesion: Asesina
Inteligencia: 80 Acc./Asal.: 5
Percepcion: 110 Nivel: 5
Apariencia: 90 PV 190

DA 120

EQM 45 Parada 60
Habilidades

Armas especiales: hacha 110%

Supervivencia: Jungla 70%

Armadura de Combate 95%

Sistemas de Armamento 85%

Trampas 105%
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Estatus Legal
Ciudadana Tesh-Kar en el exilio.

Grupo de afiliacién
Ninguno

Aliados
Epsilon Eridani

Base de Operaciones
Base Cerbero

Familiares
B “ranae (Hermana), L endor (Hermano)

Poderes Valor Rango
Supervelocidad - -
Superfuerza e g
Superconstitucion - -
Regeneracion . Alto

Equipo especial
Hacha de Strenium +50 al dapo

Historial

Nacida en el nicleo principal del asentamiento Tesh-Kar de Amazonia y hermana de
la actual lider, B 'ranae; L brae destac6 desde la infancia por su soberbia y mal carac-
ter. Los primeros problemas surgieron al cumplir L brae los once anos y empenarse
en participar en las ceremonias de iniciacion masculina. A pesar de las burlas de sus
companeros, familiares y amigos, la pequena Tesh-Kar perseveré y se entrend en
secreto observando a los machos de su especie.

Cuando sus hermanos de camada cumplieron quince anos, fueron invitados a partici-
par en una expedicion de caza para probar su valia como rastreadores. Las cosas no
fueron demasiado bien ya que solamente un miembro de los doce que formaban la
partida volvio. Herido y moribundo conté como habfan sido emboscados por milita-
res humanos con potentes armas de fuego. La reaccién de L brae no se hizo espe-
rar: insto a todos a seguirla y dar muerte a los asesinos de sus hermanos de camada.
Algunas hermanas suyas le pidieron que no participara ya que la sociedad Tesh-Kar,
tremendamente sexista, deja las funciones de caza y lucha sélo a los machos, mien-
tras que los asuntos de gerencia y mando estan en manos de las hembras.

L brae parecia haber acatado las ordenes de su hermana B ranae, actual lider del
enclave, pero esa misma noche siguio el rastro de sus hermanos.

La lider B ranae habia prohibido expresamente cualquier tipo de venganza y cual-
quier ataque a los humanos de cara a proteger el secreto emplazamiento de su tribu,




decision esta que fue muy
protestada por los machos
que buscaban sangre.

Tres dias mas tarde, L brae
volvié con cuatro cabezas
humanas como trofeo. Las
arrojo delante de su hermana
y afirmo haber dado caza a
los cincuenta militares.

El Consejo de Ancianas s
Tesh-Kar se reunié de inme-
diato para observar el com-
portamiento de L brae que
se rebajaba a lo que las
leyes Tesh-Kar consideraban
propio de machos.

La condena fue undnime: el
exilio y la marcha definitiva
del poblado bajo pena de
muerte. Pero no solo el des-
tierro iba a ser el futuro de
L brae, pues uno de los
machos mayores y de mas
tamano la retd para compro-
bar si era una hembra o no.
L brae no dudé vy le reband
el cuello sin darle oportuni-
dad a terminar de reir.

Convertida en asesina, huyo, perdiendo todo contacto con su civilizacion.

Fue hallada semiconsciente por el doctor y la doctora Tyrell, geneticistas al servicio
de Epsilon Eridani. Trasladada a la estacion Cerbero, Eridani la altero para que cre-
ciera mas deprisa, alcanzando la plenitud en un ano y la doté de una armadura de
combate parcial que le permite teletransportarse y hacer uso de armas complejas
como misiles, lasers o proyectores de particulas.

Su hogar es la estacion orbital Cerbero, base de Epsilon Eridani, al que considera su
mentor y por el que profiesa una fe ciega.
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Fuerza: 95 Otros nombres : Peste Negra, Azote de Dios
Constitucion: 180 Tipo: Poseido
Agilidad: 99 Profesion: Inaplicable
Inteligencia: 60 Acc./Asal.: 3
Percepcion: 75 Nivel: 5
Apariencia: 0 PV 185
DA 120 EM 315
EQM 15 Parada 25
Habilidades
Magia 68%

Estatus Legal
Inaplicable. Las actuaciones de Plaga han sido consideradas epidemias a lo largo de

la historia,
Poderes Valor Rango
Empatia animal 50% Alto

Super Constitucion

Hechizos Rango

Envejecimiento acelerado 1
Levitar 5
Revivir muertos 3
Historial

Parece ser que Plaga fue un ser humano consumido por las Fuerzas de la Oscuridad.
Su venida a nuestros dias fue motivada por la actuacién de Arkham, quien en un
viaje temporal a la Edad Media, lo capturo y trajo a nuestros dias para que causard el
caos y sembrara la destruccion.

Plaga es una pesadilla que nunca para de reirse. Fsta caricatura de humano es un ser
caotico, extremadamente peligroso, como lo demuestran sus enfrentamientos con el
Vertice de Combate, que casi le cuestan la vida Lynx, en 1998.

Actualmente Plaga se encuentra recluido en la prisién para metahumanos de Agera,
a la espera de ser juzgado por crimenes contra la Humanidad, ya que es el responsa-
ble de las oleadas de Peste Negra que casi arrasan Europa en siglos pasados, y de
otras multiples epidemias.

110
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SACRED SPIRIT

Fuerza: 70 Nombre Real: Debbi Angelway
Constitucion: 80 Tipo: Mago

Agilidad: 80 Profesion: Periodista
Inteligencia: 95 Acc./Asal.: 2

Percepcion: 90 Nivel: 5

Apariencia: 85 PV 70

DA 0

EQM 95 Parada 20

Estatus Legal
Ciudadana norteamericana con antecedentes penales

Grupo de afiliacion
Nature Corps.

Aliados
Rainbow Warriors

Familiares

John (Padre), Danielle (Madre, fallecida), Quira (Madrastra), James, William, Theresa
(Hermanos)

Poderes
Magia totémica 93%

Historial

Deborah Angelway nacié en Alaska, EEUU., en 1972. Desde pequena se sintio atrai-
da por las tradiciones indias que su abuelo, un dakota exiliado, le contaba y le
imbuia a pesar de las negativas de su padre, mas propenso a una educacion occiden-
tal para su hija. Su abuelo habia sido el dltimo chaman de su pueblo y renegaba de la
perdida de las tradiciones y costumbres.

La muerte de su abuelo, cuando tenia ella once anos, hizo respirar tranquilo a John
Angelway que vio como desaparecia la influencia que el consideraba negativa.

No obstante, la curiosidad impulso a Debbi a estudiar periodismo y a investigar en la
cultura india norteamericana. A los veintitrés anos, en 1995, ya habia publicado tres
libros sobre sus ancestros, sus conexiones antropolégicas, raices comunes y base de
sus religiones.

Su vida cambiaria en Agosto, el dia 5 de ese mismo ano, cuando encontré un antiguo
manto sagrado cherokee. La reliquia comenzé a obsesionarla, hasta el punto de caer
en una profunda depresion que comenzé a combatir con tranquilizantes y drogas.




En diciembre de 1996 fue detenida por
trafico de drogas, con mas de 15 gra-
mos de cocaina en papelinas. En la car-
cel conocioé a una mujer venezolana
que afirmaba ser también periodista.
Esta mujer, Christian de Ugarte le ofre-
cio la posibilidad de escapar, después
de que Debbi le hablara del manto mis-
tico.

Tras evadirse, Umbra le ofrecid unirse a
Brazo Ejecutor para aprender a manejar
los poderes de la reliquia india, cosa
que Debbi acepto, con temor y gratitud
por haberla sacado de la prision.

En su primera mision, Brazo Ejecutor se
enfrentd a las Nature Corps. La batalla
se decanté a favor de los villanos quie-
nes a punto estuvieron de eliminar a las
heroinas.

En ese momento Debbi comprendio la
verdadera naturaleza de De Ugarte y se
enfrentd a sus secuaces, salvando asi a
las Nature Corps.

lras esto, se unio a ellas en régimen de
entrenamiento, para sustituir a Tsunami
tras su desaparicion...

Aungue mantiene algunas secuelas por
sus devaneos con las drogas, Sacred
Spirit es una mujer amigable, de carac-
ter fuerte y una excelente luchadora en
situaciones de batalla,

El grupo indigena norteamericano
Tomahawk la persigue desde que uno
de sus miembros reclamara para si el
manto que Debby heredé de sus ances-

tros misticos.

Los enfrentamientos entre las Nature
Corps y los Tomahawk se han saldado,
hasta ahora, a favor de las ecologistas,
pero...




CALIBRE

Generalmente es muy dificil encontrar
material de Alta Tecnologia con fines mili-
tares o de espionaje. Los principales fabri-
cantes trabajan exclusivamente para
gobiernos determinados, los cuales s6lo
suministran este equipo a sus servicios de
inteligencia y espionaje. Hay una excep-
cion que merece ser citada: Calibre.

' Calibre es un metahumano experto en la
fabricacion de gadgets, equipo tecnologi-
co, vehiculos y armas. Durante varios
anos trabajo para la K.G.B. hasta que
paso al Oeste en 1973 por razones
econdmicas. Después hizo varios trabajos
para los servicios de inteligencia nortea-
mericanos hasta que sufrié un atentado.
Nunca se supo quien hizo explotar su
casa, si fue la C.LLA., la K.G.B. o él mismo.

El caso es que se le dio por muerto y no
se volvio a saber de él hasta que varios
anos mas tarde aparecieron armas de su
fabricacién en el mercado negro.
Terroristas y espias mercenarios interroga-
dos por diferentes servicios de inteligen-
cia afirman haber tratado con él. Ahora
no trabaja para ningun gobierno y sumi-
nistra equipo a cualquiera que pueda
jpagar sus precios.

Calibre es un genio de la tecnologia vy
aunque sus honorarios puedan parecer
prohibitivos siempre suministra material
de primerisima calidad que no se puede
encontrar en ningun otro sitio.

Para Calibre la seguridad es esencial.
Cualquiera que vaya por ahi preguntando
por él puede no despertarse un dia.
Desde el atentado nadie le ha visto clara-
mente. Aunque siempre trata los asuntos
personalmente, se mantiene en la sombra
y todo lo que el cliente puede ver es una
silueta oscura.



Duien es guien

SHIVA o
Fuerza: 180 Nombre Real: Shiva
Constitucion: 195 Tipo: Dios
Agilidad: 85 Profesion: Destructor
Inteligencia: 85 Acc./Asal.: 2
Percepcion: 90 Nivel: 10
Apariencia: 15 PV 245

DA 150

EQM 50 Parada 21

Estatus Legal

Inaplicable

Familiares

Kali (Esposa), Skanda y Ganesha (Hijos), Brahma, Visnu.

Poderes Valor Rango
Control Clima 143% Cdsmico
Historial

El Destructor, El Favorable, el Oscuro, etc. Muchos han sido los nombres de este
poderoso dios Hindu. Desde el principio de los tiempos, Shiva ha retado en duelo a
Brahma y a Visnd, saliendo airoso en multitud de ocasiones.

Su afan de conquista y lucha le ha llevado por todos los confines del Universo,
donde ha participado en mdltiples batallas y ha sido adorado como dios en gran can-
tidad de sistemas estelares. En la actualidad vy tras la huida de su esposa Kali con sus
hijos Skanda y Ganesha, este violento dios ha enloquecido y la persigue por cual-
quier dimension, reino o planeta. Su incesante busqueda le ha llevado hasta la Tierra,
donde ha sido combatido por héroes como DefCon Zero, Vértice de Combate o
incluso el mismo Seismo, quien vio como el hindd representaba un peligro para
Egipto, mayor que su propio poder desencadenado. En un combate épico, digno de
los tiempos mitoldgicos, el dios de la Tierra vencié al dios del Cielo, tras una batalla
que bien podria haberse decantado a favor de cualquiera de los dos, verdaderas
fuerzas de la naturaleza encarnadas.

Aungue podrian haber sido aliados, los caminos entre ambos dioses se separaron,
creando entre ellos una enemistad eterna y una promesa de muerte.

En uno de los dltimos atentados de Epsilon Eridani, se vio al conquistador colaboran-
do estrechamente con Shiva, lo cual hace temer un pacto entre ellos que podria pro-
vocar el caos mas absoluto. Shiva es todavia adorado con fuerza en 1999 y son
estos seguidores los tnicos que pueden acercarse hasta su temible dios, sin temer
por sus vidas. Los adoradores de Shiva han sido acusados en varias ocasiones de
causar atentados terroristas, como los ocurridos en Japon en 1995, bajo la premisa
de divulgar la Verdad Suprema.
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Duien es guien

ULTIMA FORCE

e v

Grupo de Superhéroes japoneses. No
son oficiales y actdan por su cuenta,
aunque la amistad personal de Musashi
con el Emperador, hace que muchas
veces este ultimo acuda solicitando la
intervencion del grupo en asuntos que
le afecten directa o indirectamente.

Tienen una base subterranea en Osaka,

Su relacion con los Guerreros del
Imperio es buena, aunque no han falta-
do disputas entre ambos grupos debido
al fuerte caracter de sus miembros.

Al carecer de estatus oficial, Ultima
Force dispone de mucha mayor manio-
brabilidad que los Guerreros del
Imperio, y en mas de una ocasion se
han hecho cargo de misiones que estos
dltimos no podian afrontar debido a pre-

. siones politicas o diplomaticas.
desde donde atienden casos que afec- I P

ten al Japon e incluso a otras partes del . .
Jap P Sus miembros son: Musashi, Tatsunu,

munge. Garra, Sumo y Kamikaze.
MUSASHI . B .
Fuerza 98 Nombre real:  Miyamoto Musashi
Constitucion 86 Tipo Artes Marciales - Guardian
Agilidad 100 Profesion: Aventurero

Inteligencia 96 Acc./Asal: 3

Percepcion 100 Nivel: 10

Apariencia 80 PV: 95

DA 0(135)

EQM 96 Parada 45

Habilidades de Aprendizaje

Artes Marciales 110%
Katana 100%
Historial

Musashi es el mayor guerrero de la historia de Japon. Participé en las batallas por el
Shogunato durante el siglo XVII; mas tarde dedico su vida al arte de la guerra, lo cual
le convirtio en un luchador casi invencible y en un estratega supremo. Durante una
de sus aventuras, el propio dios lzanagi se le aparecié y le recompensé con tres
obsequios: el primero la Inmortalidad; el segundo una armadura de samurai forjada
por el propio dios, que le protege de los impactos que no superen los 135 PV y que
es practicamente indestructible; y el tercero la espada encantada que el dios arreba-
tara al demonio Totshu-No-Asu.

Equipamiento Especial

Aparte de su fantastica armadura, que le protege de cualquier dano que no supere
los 135 PV, Musashi posee una fabulosa Katana de increible poder y asombrosas
capacidades. Forjada en acero negro es inquebrantable, y causa un dano de
80+1d100, independientemente de la fuerza de su portador. Ademds de eso, la
espada tiene una pseudo voluntad propia, de caracter eminentemente maligno, que

]
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afecta a su portador. Solamente alguien de una voluntad y un espiritu tan absoluta-
mente inquebrantable como Musashi puede poseerla sin caer bajo el influjo de la
temible hoja. Si alguien que no sea él coge la espada se vera inmediatamente afecta-
do por su influencia (150%), a la que debera oponer la influencia propia en tiradas
de enfrentamiento de habilidades (con los modificadores que el D] crea oportunos
dependiendo del caracter vy las tendencias del personaje). El efecto de no superar las
tiradas varia desde la pérdida de EQM hasta el cambio total de alineamiento del per-
sonaje, pasando por la total dominacion del individuo por parte de la espada.

rarzsbnvy.

Fuerza 70 200 300 Nombre real: Yukio Shiseido
Constitucion 60 200 300 Tipo Dios

Agilidad 95 85 75 Profesion: Desconocida
Inteligencia 80 80 30 Acc./Asal: 3/2/1
Percepcion 70 70 100 Nivel: 5

Apariencia 90 20 30 PV: 55/240/500
DA 0 150 250

EQM 80/80/Inaplicable Parada 20/20/Inaplicable
Poderes

Yukio es la personificacion en la Tierra del demonio-dragon Tatsunu. Debido a esto
tiene tres formas diferentes: la primera es su forma normal de humana, en la que no
posee ningtin poder ni caracteristica especial; la segunda es una forma intermedia de
mujer-dragon, de casi cuatro metros de altura y una fuerza y constitucion impresio-
nantes; en esa forma retiene su inteligencia asi como adquiere un pequeno par de
alas que le permiten volar en Rango bajo; la tercera forma es la del verdadero demo-
nio-dragon Tatsunu, que adquiere el control de su cuerpo y se convierte en una terri-
ble bestia mitolégica incontrolada.

En este estado so6lo obedece las ordenes de Musashi, con quien mantiene un vinculo
especial. Tatsunu solo puede transformarse voluntariamente a su forma intermedia, y
solo se convierte en Tatsunu en casos verdaderamente desesperados y sin que ella
pueda evitarlo. ’

Historial

Yukio fue criada por una secta japonesa que veneraba a Tatsunu, pretendiendo utili-
zar su basto poder cuando éste se manifestara. Musashi desmantel6 la secta y tomo
bajo su proteccion a la joven.

Con el paso de tiempo se cred un vinculo especial entre los dos, lo cual permitio a
Musashi poder controlar al demonio cuando llego el temido momento de su apari-
cion. A partir de ahi comenzaron a buscar a otros seres para formar Ultima Force.
Mas tarde se enamorarian y finalmente, en mayo de 1.997, se casaron.

R R R R .
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GARRA . -
Fuerza 76 116 Nombre real:  Desconocido
Constitucion 95 135 Tipo Artes Marciales-Guardian
Agilidad 100 140 Profesion: Ex-asesino
Inteligencia 75 75 Acc./Asal: 3/4
Percepcion 100 100 Nivel: 7
Apariencia 90 60 PV: 135
DA 0 60
EQM 75 Parada 45/70
Habilidades de Aprendizaje
Artes marciales 95%
Poderes Efectos
Superfuerza 5d10+20 (+30)

Superconstitucion
Superagilidad

Historial

Poco se conoce del origen de Garra. Se sabe que pertenecio durante un tiempo al ryu
Kusho, una escuela secreta donde se ensena a los elegidos, desde que son apenas
unos ninos, las mas sofisticadas maniobras de asesinato y técnicas ninja. La creencia
popular japonesa califica a sus seguidores de brujos, porque son capaces de evadir la
trampa mejor preparada y de asesinar al mas protegido de los hombres. Es un persona-
je reservado y silencioso, y aunque sus companeros desconfian de él, Musashi le cono-
ce desde hace bastante tiempo (algunos dicen que fueron enemigos).

Equipamiento Especial

Garra posee un traje especial, de origen desconocido (seguramente mistico), que
aumenta sus capacidades fisicas de FUE, CON y AGIl. Ademas de su traje, Garra
lleva consigo bombas de humo, shurikenes, pequenas bolas explosivas (1/2 de una
granada) y muchos otros artilugios.

SUMO -

Fuerza 160 Nombre real:  Saigo Tanaka
Constitucion 200 Tipo Mutante Genético
Agilidad 40/80 Profesion: Ex-luchador de sumo
Inteligencia 65 Acc./Asal: 1/2

Percepcion 75 Nivel: 4

Apariencia 60 PV: 220 DA 150
EQM 65 Parada 30/40
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Poderes Valor Rango
Control de densidad 100% Cosmico

Puede aumentar su masa hasta pesar 95 Ton., en ese estado tiene una FUE de 160 y
una CON de 200.

Sumo posee el poder de una manera incontrolada, ya que debe permanecer siempre
a su maxima densidad y no puede reducirla de ninguna forma.

Equipamiento Especial

Lleva un cinturéon antigravitatorio que le permite desplazarse normalmente. Lo con-
trola mentalmente pudiendo hacer que su cuerpo varie de peso entre 0 kg. y las 95
Ton de su peso natural.

Historial

Musashi conoci6 a Saigo cuando éste tenia solo 15 anos, y se preparaba en la
escuela de futuros luchadores de Sumo. Ya entonces destacaba por su enorme esta-
tura, fuerza y peso. A la edad de 16 comenzé a luchar profesionalmente, ganando
rapidamente dinero y fama. A los pocos meses combatio por el titulo de Yokojama
(gran maestro) y en el transcurso de la pelea sus poderes mutantes afloraron. Saigo
matd de un golpe a su adversario (sin pretenderlo) y el tatami se hundio bajo sus
pies. Fue acusado de homicidio, pero debido a la influencia de Musashi con el
Emperador fue perdonado e ingres6 en Ultima Force.

KAMIKAZE S
Fuerza 140 Nombre real: Itami Hideyoshi
Constitucion 170 Tipo Mutante genético

Agilidad 80 Profesion: Estudiante

Inteligencia 70 Acc./Asal: 2

Percepcion 90 Nivel: 3

Apariencia 85 PV: 95

DA 105

EQM 70 Parada 20 ,
Poderes Valor Rango Efectos

Superfuerza

Superconstitucion

Invulnerabilidad a ataques cinéticos (golpes, rayos de fuerza, etc.).
Volar 60% Alto Match 2
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Historial

Fue la dltima en unirse al grupo. Itami desciende de una familia que vivia en las proxi-
midades de Hiroshima. Sea como fuere, a los trece afos comenzé a darse cuenta de
sus fantasticos poderes: ningln golpe, por duro que fuese, le causaba el menor
dano. Ademas, a pesar de ser una chica, era muchisimo mas fuerte que el mas fuerte
de sus amigos. Dos anos mas tarde descubrié que podia volar y decidié comenzar su
carrera como superheroina. Tras varios meses de aventuras decidio unirse a Ultima
Force, y no cejo hasta conseguirlo. Hoy, a sus 16 anos, es un miembro util y compe-
tente que se ha enfrentado multitud de veces con amenazas mortales.

Tiene un caracter alegre, que contrasta con la seriedad de alguno de sus compane-
ros. Se lleva muy bien con Sumo, ya que son de edades parecidas.

MUERTE SUTIL

Fuerza: 74 Nombre Real: Maria Montenegro
Constitucion: 100 Tipo: Justiciera
Agilidad: 100 Profesion: Secretaria
Inteligencia: 97 Acc./Asal.: 3

Percepcion: 100 Nivel: 6

Apariencia: 90 PV 100

DA 0(40)

EQM 97 (08) Parada 25

Estatus Legal
Ciudadana espanola sin antecedentes penales, buscada por la Justicia.

Aliados
Jinete Nocturno

Historial

Nacida en Madrid (20-XI-75) el mismo dia de la muerte del General Franco, la infan-
cia de Maria fue plena y normal hasta los diez anos. En 1985, y delante de sus ojos,
un drogadicto apunalé a su padre para saciar su necesidad de droga. El padre de
Maria murié por mil miserables pesetas...

Los problemas no hicieron sino empezar, pues tras pasar meses de psicologo en
psicologo, el dia 4 de Mayo de 1987, fue violada y dada por muerta por un criminal
que asesino a su madre. La impresion de tan tragico suceso sumio a Maria en un
estado cercano al coma vegetativo, del que saldria seis meses mas tarde.

Tras cinco anos de aparente felicidad o, al menos tranquilidad, con su abuela mater-
na, decide incorporarse al mercado laboral. Los dias oscuros de su adolescencia




parecian haber terminado al encontrar un buen puesto de trabajo en una floreciente
empresa: SUPERHEROES Inc.

El trato con superhéroes hace que Maria se interese cada vez mas por estos metahu.
manos, entablando amistad con mas de uno y aprendiendo, casi como un juego, el
manejo de armas y técnicas de combate cuerpo a cuerpo. Aunque sus companeros
crefan que se trataba de un entretenimiento, Maria absorbia cada palabra, cada
gesto, cada golpe... para evitar que volviese a suceder lo que a ella tanto le habia
marcado: la muerte de sus padres y su propia violacion.

El doce de junio de 1992 su abuela es asesinada a golpes por dos vulgares rateros a los
que la policia fue incapaz de capturar... Las Navidades de ese ano fueron un pozo de
dolor para Maria. Se trasladd a vivir a
un apartamento al centro de Madrid y
vendiod la casa de su familia, invirtiendo
su dinero en acertados negocios.

11SUELTA AL CRIO,
BASURA RAPADA!

En 1994 tomo la decision de conver-
tirse en Muerte Sutil tras conocer la
existencia de Jinete Nocturno, mien-
tras se encontraba en un bar con
unas amigas. La impresionante
demostracion del justiciero, al acabar
con tres matones que amenazaban a
la camarera, hizo que algo saltase en
el cerebro de Maria Montenegro... La
rabia, el dolor, el odio acumulado
durante anos, pugnaban por salir y
por defender a los indefensos, a los
que sufrian injusticias...

Actualmente, y después de eli-
minar a mas de cincuenta
delincuentes, entre los que se
cuentan violadores, camellos vy
asesinos, Muerte Sutil esta siendo
buscada por la Justicia madrilena,
pero gracias a la colaboracion de una
gran parte de la poblacion de los
barrios mas desfavorecidos, “parece
como si esta mujer fuese un fantas-
ma” en palabras del Jefe de Policia de
la Zona Sur de Madrid, el comisario
Ramon Fuentes.

Muerte Sutil creada por Ricardo Ramirez
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ETERNO o
Fuerza: 90 Nombre Real: Kaneda Shirow
Constitucion: 85 Tipo: Mutante/A. Marciales
Agilidad: 100 Profesion: Instructor A. Marciales
Inteligencia: 75 Acc./Asal.: 3

Percepcion: 100 Nivel: 1

Apariencia: 70 PV 43

DA 0

EQM 75 Parada 45

Estatus Legal
Ciudadano japonés nacionalizado espanol

Aliados
Jinete Nocturno, Spring & Darkness, Muerte Sutil

Familiares
Ken Clarke (Padre?), Clan Shirow (Clan materno)

Poderes Valor Rango
Inmortalidad

Regeneracion . Alto
Historial

Kaneda Shirow se crio en Japon, donde la familia de su madre poseia una escuela de
Artes Marciales. Nunca ofa hablar de su padre ya que se trataban de un Gaijin
(Extranjero) que habia deshonrado a su madre.

Aunque nunca influyé en su estricta educacion marcial, Kaneda siempre sintio curio-
sidad por su progenitor y por el mundo occidental. Emigro a Londres en 1986, con
solo 16 anos y conocio a una adorable joven: Clarice. Una chica preciosa pero peli-
grosa, ya que estaba metida de lleno en el submundo de las drogas. Kaneda intent6
ayudarla a desintoxicarse, a separarla de ese ambiente... La llevo a Espana, donde
podrian empezar una nueva vida. Kaneda tenia 18 afnos, pero ya se comportaba
como un verdadero adulto.

Alli Clarice volvio a drogarse, a espaldas suyas primero, libremente después. Kaneda
la abandond. No podia soportarlo mas. Esa misma noche fue asesinada por su habi-
tual camello...

Loco de rabia; Kaneda busco y hallo al asesino de su amor. En el enfrentamiento reci-
bié varios impactos de bala. El fin estaba cerca y por fin podria reunirse con su
amada.
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No fue asi, cuantas mas veces caia, mas se levantaba. Una maldi- e

cion le impulsaba a seguir luchando. Cuando tenia al asesino
de Clarice acorralado se dio cuenta de su superioridad v,
aterrorizado, huyo, dejandolo con vida, como testigo del
nacimiento de un nuevo héroe...

Han pasado diez anos. Hoy, Kaneda Shirow
no existe... Solo queda Eterno. Un alma ator-
mentada que no puede morir, que
busca sus origenes, a su padre y
que reza cada noche para reu-
nirse con su amor perdido.

Eterno actua en la zona centro
de Madrid v no parece tener
miedo a nada debido a sus
poderes,

Ha colaborado
en muchas oca-
siones con otros
justicieros madri-

lenos y ultimamente
persigue la idea de crear
un grupo de héroes al servi-
cio de esta ciudad, aunque la
negativa de Jinete Nocturno
("iMetete lo del grupito por donde
te quepa!") le ha desanimado bas-
tante. Por su parte Muerte Sutil,
si ve con buenos ojos el formar
tandem con Shirow.

Eterno creado por Inigo Rodriguez
(Las Arenas - Vizcaya).
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Doll, Salamandra, Sniper y Profecia

MURDER UNLIMITED

Murder Unlimited es probablemente la
compania de asesinos y espias mas efi-
caz del mundo. Se cred a principios de
los 90 por iniciativa de Sniper, un anti-
guo asesino de la C.LLA., que decidié
montar su propio negocio.

Es una organizacion pequena pero
poderosa, que agrupa a algunos de los
mejores asesinos humanos y metahuma-
nos del mundo.

Cuando alguien tiene un problema y
contacta con Murder Unlimited, Sniper
elige a sus agentes mas adecuados para
cada asunto y les encarga la tarea de eli-
minar el problema.

Por supuesto si el cliente no quiere
pagar el precio convenido se convierte
automaticamente en la proxima victima
de esta temible organizacion. Sus pre-

cios son altisimos pero garantizan una
eficacia ejemplar. Murder Unlimited
nunca ha rechazado un encargo por difi-
cil que fuera y las veces que ha fracasa-
do se pueden contar con los dedos de
una mano.

La cupula directiva de esta organizacion
esta formada por cuatro individuos:
Sniper, Profecia, Salamandra vy Doll. La
actual sede de Murder Unlimited se
encuentra en Suiza, camuflada como
una asesoria fiscal.

El trabajo mas reciente de Murder
Unlimited ha sido el asesinato de
Maurice Marceau, un empresario galo.




SNIPER

Fuerza: 80 Nombre real: Brian Bradstone
Constitucion: 73 Tipo: Mutante genético
Agilidad: 85 Profesion: Asesino
Inteligencia: 94 Acc./Asal.: 2

Percepcion: 193 Nivel: 7

Apariencia: 75 PV 76 DA 0
EQM 94 Parada 22
Habilidades

Arma larga 171%

Arma corta 169%

Armas blancas 130%

Otro idioma: Ruso 41%

Explosivos 67%

Estatus legal
Ciudadano estadounidense oficialmente fallecido.

Poderes
Superpercepcion

Historial

Cuando los servicios secretos estadounidenses descubrieron el singular talento de Brian
no tuvieron ningtn escrdpulo en transformarle en un vil asesino. Un hombre que podia
ver a kilometros de distancia, tanto de dia como de noche sin ningtn tipo de ayuda,
podia transformarse en el mejor francotirador de la historia. Lo que no se esperaban es
que algin dia dejaria la C.LLA. y montaria su propio negocio.

Fue entrenado como asesino y espia de élite. Sus trabajos en América del Sur fueron
impecables y el KGB sigue preguntandose aun como pudo entrar en Rusia, matar a siete
agentes y a un miembro del Partido y volver a los USA sin ser detectado.

Pero Sniper era muy ambicioso. Con el fin de la Guerra Fria empezo a tener cada vez
menos trabajo y menos oportunidades de ganar dinero. Decidio que su gobierno no
sabia apreciar sus cualidades en su justa medida por lo que monto su propio negocio.
Fingi6 su propia muerte para evitar persecuciones y juntando su dinero con la fortuna de
Salamandra mont6 Murder Unlimited. Su experiencia en el campo del espionaje y del
asesinato le convierten en el directivo mas adecuado para una empresa de este tipo.

Sélo ha fallado un encargo y fue debido a la intervencion del superhéroe, actualmente
retirado, Astro. Sniper no lo ha olvidado y tiene reservada una bala para él.
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PROFECIA | -
Fuerza: 59 Nombre real: Ana Clemens
Constitucion: 78 Tipo: Mutante genética
Agilidad: 70 Profesion: Ejecutiva
Inteligencia: 137 Acc./Asal.: 1
Percepcion: 85 Nivel: 5
Apariencia: 92 PV 63
DA 0
EQM 97 Parada 18
Habilidades
Ciencia: Politica 83%
Ciencia: Economia 80%
Comp./Com. 103%
Poderes Valor Rango
Superinteligencia
Precognicion 67% Elevado
Historial

Profecia se encarga de los asuntos financieros de la empresa, aunque sus atribucio-
nes van mas alla. Es la consejera personal de Sniper, el cual siempre le pide consejo
en las decisiones importantes.

Sus motivaciones nunca han estado muy claras. Se sabe que Sniper la salvo de un
grupo de agentes de IDESS que querian capturarla y que desde entonces trabaja
para €l, pero seguramente lo hace por algo mas que por gratitud.

Profecia ve el futuro con relativa claridad vy se cree que, aunque a veces sus acciones
puedan carecer de sentido, siempre van orientadas a producir un resultado en el
futuro, a completar una vision, a cumplir una profecia. Parece ser que sus visiones le
indican que debe permanecer en Murder Unlimited. A quién o a qué beneficia esto
(aparte de a Sniper) es un completo misterio.

El dnico miedo que tiene Profecia es la llegada del afo 2001, ya que segun sus visio-
nes, en este ano se producird una catastrofe de magnitudes cosmicas que arrasara la
Tierra y a sus habitantes.

En su capacidad para ver lo que tiene que venir, esta mujer ha observado, con acier-
to, la llegada de poderosos héroes y villanos, permitiendo anticipar los efectos.

Hasta ahora no se ha equivocado nunca en sus visiones. Para ella el futuro no es tan

inmutablé como el pasado. Todo esta escrito... pero puede ser variado con la fuerza
necesaria. La fuerza de Murder Unlimited.
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SALAMANDRA -
Fuerza 80-180 Nombre real: Hans Learson
Constitucion 98 Tipo: Mutante genético
Agilidad 85-120 Profesion: Terrorista
Inteligencia 65 Acc./Asal.: 2
Percepcion 70 Nivel: 4
Apariencia 75 PV 69
DA 0
EQM 55 Parada 22
Habilidades
Ciencia: Quimica 40%

Explosivos 53%

Estatus legal
Ciudadano estadounidense con antecedentes penales.

Familiares
Desconocidos

Poderes Rango
Absorcion de energia calorifica Alto (90)
Invulnerabilidad; Temperaturas extremas
Supervelocidad

Historial

Salamandra puede ser una persona agradable y simpatica pero entra en contacto
con el fuego es como si se emborrachara. Cuando toca las llamas empieza a volver-
se excitable y a sentirse con ganas de comerse el mundo; es como una droga para
¢él. Cuando se quema, su cuerpo empieza a absorber la energia calorifica y a transfor-
marla en fuerza y vitalidad, adquiriendo una potencia muscular sobrehumana.

No existe fuego lo suficientemente intenso como para causarle dano alguno e inclu-
so, cuando se encuentra en medio de un fuego, se mueve con increible rapidez.

Es un especialista en la fabricacion de bombas incendiarias. Generalmente, cuando
va a atacar un lugar, se las arregla para provocar un incendio antes, con el fin de faci-
litarse el camino y de hacer huir a los curiosos.

Muchas veces lo que hace es recubrirse el cuerpo con combustible para aviones y
encender una cerilla; el resultado es muy espectacular, ademas de efectivo.

259 s g



Salamandra sirve generalmente a Murder Unlimited provocando sucesos que distra-
en la atencion de las fuerzas de seguridad. Se encuentra en la cupula directiva ya
que aporto la mayor parte del capital necesario para montar la empresa. Pero lo que
a él realmente le gusta es la accion y no las aburridas reuniones con sus socios. Esta
fortuna le venia de una larga carrera como extorsionador en Estados Unidos. Si no
querias que tu fdbrica ardiera debias comprar la proteccion de Salamandra. Cuando
fue detenido por las Nature Corps, fue Sniper el que le saco de prision y le propuso
montar Murder Unlimited.

DOLL B o
Fuerza: 55 Nombre real: Cynthia Rosenberg
Constitucion: 70 Tipo: Mutante genético
Agilidad: 78 Profesion: Asesina
Inteligencia: 99 Acc./Asal.: 2

Percepcion: 87 Nivel: 3

Apariencia: 93 PV 50

DA 0

EQM 13 Parada 24
Habilidades

Comp./Com. 63%

Cibernética 65%

Ciencia: Robética 49%

Mecanica 62%

Estatus legal
Ciudadana britanica con antecedentes penales

Familiares
Susan (Madre), Anthony (Padre)

Poderes Valor Rango
Telequinesis 100% Medio
Empatia tecnolégica 64% Alto
Historial

Doll pasoé una infancia muy solitaria. Sus padres se divorciaron cuando era muy
pequena y se distancio de ellos. Su padre tenia demasiado trabajo como para mal
gastar su precioso tiempo con su hija y su madre la veia como un estorbo a la hora
de buscar otro marido, pero ambos la llenaban de regalos, cuando lo que necesitaba
era cariiio. Poco a poco fue distanciandose de la realidad y a vivir en un mundo ima-
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ginario donde sus munecas cobraban vida y jugaban con ella. Durante su adolescen-
cia empezaron a manifestarse sus poderes: descubrio que cuando se concentraba
era capaz de mover objetos y empezo a sentir como si las maquinas estuvieran vivas
y le hablaran. Fue la gota que colmé el vaso: la cordura la abandoné.

Doll se viste y se maquilla como si fuera una delicada muneca de porcelana pero
tras esa inocente fachada se encuentra una mente perversa y retorcida. Es una peli-
grosa criminal que utiliza juguetes supersofisticados para cometer sus fechorias.
Entre sus actividades habituales se encuentran el terrorismo y el asesinato, pero lo
que a ella le gusta de verdad es aterrorizar a la gente.

Entre los artefactos que Doll utiliza mds a menudo se encuentran un avion con forma
de cisne que utiliza para desplazarse, mortiferos robots decorados como si fueran
soldaditos de plomo de tamano natural y coches explosivos teledirigidos.

Su funcion en Murder Unlimited es fabricar las armas y gadgets que utilizaran los
agentes de la empresa.

CORROSION
Fuerza: 70 Nombre Real: Arantxa Herranz
Constitucion: 80 Tipo: Mutante Inducida
Agilidad: 95 Profesion: Exobidloga
Inteligencia: 70 Acc./Asal.: 3

Percepcion: 80 Nivel: 3

Apariencia: 65 PV 55

DA 0

EQM 30 Parada 24

Estatus Legal
Ciudadana espanola con antecedentes penales

Poderes Valor Rango
Absorcion de Vida 80% Elevado
Invulnerabilidad a gases y venenos

Secuelas

La destruccion de los PVs de los otros personajes se produce por envenenamiento
producido por las feromonas que Corrosion emite. No puede incorporar los PVs dre-
nados a si misma.

Historial

Arantxa Herranz (Barcelona, 1976) estaba destinada en la empresa Minos S.L. para
investigar nuevas formas de vida. La fortuna, o la falta de esta, la hizo dar con restos
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de una nave Dorkan, variedad Kerren,
con cadaveres de estos seres en su inte-
rior.

Los dias siguientes fueron un infierno
para la joven exobiéloga: contaminada
por algun tipo de extrana enfermedad, su
cuerpo empezo a sufrir los rigores de una
muerte inminente. Los otros cientificos
de Minos S.L., dos de los cuales habian
muerto contagiados, no daban crédito a
sus ojos y a los datos que extrapolaban
de los andlisis: nuevos virus mutantes
crecian en enormes cepas situadas en el
interior de las pustulas que recorrian el
cuerpo de Arantxa, variaciones y degene-
raciones de su ADN tan radicales que
ningun ser vivo sobreviviria.

Pero Arantxa sobrevivio, pagando un alto
precio: la mujer alegre, torrente de voz y
simpatia que antes era, habia desapareci-
do. En su lugar se alzaba una enviada de
la muerte, un exterminador que provoca-
ba enfermedades a cualquiera que estu-
viese en contacto con ella.

El aislamiento obligatorio hizo el resto.
Arantxa culpé a sus companeros de su
desastre y escapo, con su cordura mella-
da y con ansias de ser libre. A pesar de la
persecucion iniciada por el grupo
AX.LS., fue imposible localizarla...

Corrosion se ha enfrentado en varias
ocasiones a las Nature Corps y ha estado
a punto de asesinar a Fiebre en una de
sus (‘onfr(}ntdciones,

Corrosion vive en el sur de Estados
Unidos, a donde huyo auxiliada por la
sombria criatura Plaga, quien la adora y
la considera su compafera ideal.

Sacred Spirit,
reforzando las
Nature Corps.

Presentada en sociedad la nueva
miembro del supergrupo ecologista.

New York. Pat O hara.
Como si de una nueva entrega de los Oscars de
la Academia de Cine se tratara, todo estaba
listo para un gran especticulo: la llegada de
Nature Corps al Dorothy Chandler Pavillion.
Hicieron su aparicién por separado y con un
gran despliegue de medios.
La siempre fria Fiebre, vestida con un elegante
y sobrio modelo de Yves Saint Laurent fue Ia
primera en aparecer. Lo hizo sola, sin acom-
nante y casi sin saludar a los més de dos mil
ans del grupo que esperaban ansiosos la llega-
da de sus divas.
Tras ella, y con una diferencia de diez minutos,
aparecié Natura, vestida por Calvin Klein, de
la mano de este famoso disefiador y repartien-
do sonrisas por doquier. L.a mis salvaje de las
Nature hizo un alto para firmar autégrafos,
besar y saludar a algunos admiradores.
La dltima en aparecer fue la siempre explosiva
Orquidea, vestida por Versace, que lo hizo con
dos desconocidos, presumiblemente modelos,
que a pesar de su elegancia y buen ver, no
pudieron mis que aderezar la belleza sobrehu-
mana de la Reina de la Vegetacion. Orquidea
no se hizo de rogar y poso hasta la saciedad
para los compaiieros de la prensa graifica y
realizé jugosas declaraciones para ¢l papel
cuché sobre su vida afectiva.
Recordamos a nuestros lectores que esta era la
primera aparicién publica de las Eco-heroinas
tras la desaparicion de su miembro acutico, la
enigmitica Tsunami, en condiciones nunca
reveladas pero que parecen indicar la retirada
o el fallecimiento de ésta.
El especticulo, al estilo de las Nature, y patro-
cinado por una conocida casa electronica,
conto con la participacién de los mejores can-
tantes y grupos del momento. Las entradas
estaban agotadas desde dos meses atrds, y,
como es habitual en Ia carrera de las Nature
todas las ganancias irian destinadas a organi-
zaciones ecologistas.
El plato fuerte, y mas esperado, de la noche fue
la presentacion de la nueva miembro. Con un
fondo musical del folklore de los indios ameri-
canos, hizo su aparicion Sacred Spirit, una
menuda pero atractiva jovencita de aspecto
indio que pronuncié un tan emocionado como
enérgico discurso sobre la defensa del patrimo-
nio natural mundial,
Pasadas las tres de la madrugada, pudimos ver
a la nueva Nature, junto a Orquidea y Natura
-Fiebre no es muy amiga de este tipo de actos-
en una conocida discoteca en la que bailaron y
se divirtieron con personalidades del mundo
del especticulo hasta bien entrada la manana.




APUNTES SOBRE
LA CAMPANA

Estas aventuras estan disenadas para ser
jugadas por un grupo ya establecido de
supervillanos. Es conveniente que esté for-
mado por metahumanos de distinto nivel
de poder (debe ser un grupo equilibrado,
con SPJs potentes, otros de nivel medio y

alguno poco poderoso).

No obstante el D] podra adaptar la capa-
cidad de los enemigos que los personajes
se encuentren en la campana, ya que, de

lo contrario se correria el riesgo de que

ésta resulte demasiado facil y aburrida, o

imposible de llevar a cabo.

El grupo dispondra de una base situada
en un punto de Espana elegido por los
jugadores, no demasiado avanzada, pero
que reunird los requisitos que exige su

situacion ante las autoridades.

Hay que hacer especial hincapié en que,
muchas veces puede resultar mas atracti-
VO jugar con un personaje menos podero-
so pero mas rico en matices. El D) debera
tener en cuenta este punto a la hora de

otorgar los Puntos de Experiencia.
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APERTURA
MORTAL

El mas absoluto silencio reinaba en el
interior de la base Cerbero. Su dueno
meditaba y sopesaba los detalles de su
ultima idea. En el exterior, el mundo
aparecia pequeno, vulnerable, se aseme-
jaba a un trofeo o un premio que estaba
esperando al hombre capaz de conquis-
tarlo. El tenia la ocasion, tenia el plan.
Una imaginaria partida de ajedrez se
estaba formando en su privilegiado cere-
bro. Solo le faltaba una cosa: los peo-
nes.

EL REY BLANCO
Euroman estaba descansando después
de una dura sesion de entrenamiento. A
pesar de que se le consideraba el hom-
bre perfecto, debia esforzarse por man-
tenerse en forma, pues de ello podia
depender su vida. Ademas, durante
estos ultimos meses se habia visto some-
tido a mucha presion.

Por un lado los criminales habian estado
muy activos, y por el otro se habia visto
obligado a asistir a numerosos actos ofi-
ciales a los que no era muy aficionado.

Antes todo parecia mas simple, pero ser
un superhéroe oficial te convierte en un
ser siempre observado por todos. La
mitad de los periodistas que le perse-

guian eran capaces de morir por conse-

guir una exclusiva y la otra mitad no
veian el momento de aprovechar cual-
quier error suyo para hundirle.

La tension se estaba volviendo insopor-
table, por lo que Euroman, aconsejado
por sus companeros de equipo, habia
decidido no participar en una reunion
de rutina de la UEO, dejando a sus
camaradas con la fatigosa tarea de tratar
con los burdcratas.

El se quedaria de guardia en la base
auxiliar de los Furomen.

LOS PEONES

Los SPJs deberan formar un grupo de
supervillanos. Puede que ninguno de
ellos conozca personalmente a Epsilon
Eridani, pero todos reaccionaran con
temor ante el llamamiento del lider
transjeco. Si alguno de los personajes no
se siente intimidado o interesado, el D]
es libre de enviar contra él a Alter, un
bio-androide creado por Eridani como
guardaespaldas, para que le convenza.

Una vez que todo quede aclarado, que-
daran citados en un almacén en cuyo
interior se encontrara una persona con
un maletin (un critico en Conocimientos
Generales les indicara que se trata de
Ken Clarke , Consejero de Defensa de
los USA). Una vez que hayan llegado, el
hombre abrira el maletin, en cuyo inte-
rior habra un ordenador portatil que
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recibe senales desde la base Cerbero.
En la pantalla aparecera el rostro severo
de Eridani, que informard a los SPJs de
lo que tienen que hacer si quieren gran-
jearse la gratitud de su interlocutor.
Eridani dejara bien claro que negarse
significara la muerte de los SPJs, y ellos
saben que es muy capaz de cumplir sus
amenazas.

Su objetivo es eliminar a Euroman
(puede que alguno de los personajes
villanos tenga cuentas pendientes con el
heroe, dandole asi una motivacion adi-
cional para llevar a cabo la misién) que
se encuentra actualmente en la base
auxiliar de los Euromen. Probablemente
este solo, por lo que deberia ser un
blanco facil. El hombre del maletin
entregara a los SPJs un sobre en el cual
se encontrara un plano con la localiza-
cion de la finca de Euroman, ademas el

maletin contiene cien millones de pese-
tas que serviran para cubrir los posibles
gastos que la mision pudiera ocasionar.
Asi mismo les proporcionara un disposi-
tivo teleportador, del tamano y la forma
de un pequeno mando a distancia, que
les llevara hasta este mismo almacén,
donde encontrardn una aeronave que
les llevara a un lugar seguro.

Deberan usar el teleportador solo en
caso de que sea estrictamente necesa-
rio, ya que el aparato esta disefiado para
un tnico uso, tras el cual quedara abso-
lutamente inservible. Eridani exigird a los
SPJs que le presenten alguna prueba del
éxito de su mision.

Si alguno de los personajes posee
Superpercepcion o Telepatia se podra dar
cuenta de que el hombre del maletin es
en realidad un androide (es Alter).

: aAlker =
Fuerza 160 Nombre real: Alter
Constitucion 180 Tipo: Androide
Agilidad 85 Profesion: Guardaespaldas
Inteligencia 80 Nivel: .

Percepcion 100 Acc./Asal: 2
Apariencia 40 PV 200
DA 120

PODERES Valor Rango
Superfuerza .
Superconstitucion -
Emision Energia Atomica 80% Alto
Campo de Fuerza Energético 100% Alto

Multiformidad (personas)
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EL TABLERO

Euroman se encuentra en una finca en
medio del campo a varios kilometros de
Madrid. Casi siempre esta solo, acom-
panado tnicamente por los robots
encargados del mantenimiento de las
instalaciones y los mecanoides disena-
dos por él mismo para utilizarlos en la
Sala de entrenamiento.

Las medidas de seguridad son, no obs-
tante, extraordinarias.

El jardin esta lleno de sensores y cama-
ras que son capaces de detectar a casi
cualquier intruso. Un pequeno radar
vigila el cielo. Hay incluso detectores de
vibraciones enterrados. La verja no esta
electrificada pero cualquiera que trepe
por ella o la corte conectara la alarma.
Cuando los dispositivos localicen una
amenaza sonara una alarma en toda la
base, mientras que en el s6tano los
ordenadores que dirigen los sistemas de
seguridad trataran de identificar al intru-
so. Euroman lleva siempre un mando a
distancia que le permite activar los siste-
mas de seguridad auxiliares de la casa.
Con pulsar un boton puede conectar las
ametralladoras que se encuentran en el
techo y hacer bajar paneles de acero
que cubren puertas y ventanas. Las ame-
tralladoras dispararan sobre todo lo que
se mueva (60%) por lo que Euroman no
las conectara a no ser que esté seguro
de que se trata de una amenaza seria y
no de unos vulgares ladrones o gambe-

rros que se han colado en su casa. El

edificio dispone de un pequeno genera-
dor auténomo por lo que cortar la
corriente no desconectard los sistemas
de defensa pero apagara todas las luces.

Entrar en la base sin ser detectado por
ninguno de los sensores es una tarea
extremadamente dificil. Si un SP] altera-
ra su densidad para ser intangible y
pasara bajo el suelo para entrar en la
casa, tendria un 75% de posibilidades
de activar alguno de los sensores sub-
terraneos, sin olvidar que tendra que
salir para respirar. Alguien que disminu-
yera su tamano hasta unos pocos centi-
metros solo tendria un 20% de ser
detectado y alguien que se redujera
hasta menos de medio centimetro no
podria ser detectado, pero tardaria
demasiado tiempo en llegar a la casa. Si
alguno de los SPJs poseyera Empatia tec-
nologica Rango Alto quizas pudiera des-
conectar la alarma pero, a menos que
sacara un critico, alguno de los sensores
habria escapado a su control y daria la
alarma en 1d10 asaltos. Alguien que
pudiera transformarse en gas no tendria
problemas para entrar. Si alguien tratara
de hacerse pasar por otra persona, los
sensores detectarian el engano en 2d10
asaltos.

HEROE Agenda
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Fuerza
Constitucion
Agilidad
Inteligencia
Percepcion
Apariencia
PV

Iniciativa
Cpo. a cpo.

SISTEMAS
Laser Ligero

Mecannide Alfa

(Dlsenado para el entrenamiento de Euroman y Hydrae)

100
120
80
10
60
20
80

40%
70%

%
75%

Rayo Aturdidor  80%

Fuerza
Constitucion
Agilidad
Inteligencia
Percepcion
Apariencia
PV

Iniciativa
Cpo. a cpo.

SISTEMAS
Laser Medio

DA 30

Parada 20%
3d10

EFECTOS
50+5d10
El mismo gue un gas Normal

Mecannlde Beta

(Dlsenado para el entrenamiento de Europa y Gestem)

140
150
80
10
60
20
125

40%
80%

Yo
65%

BA- =5

Parada 20%
40+1d100

EFECTOS
75+5d10
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Mecanoide Omega

(Disenado para el entrenamiento de Aﬁaé)

Fuerza 160

Constitucion 160

Agilidad 95

Inteligencia 10

Percepcion 80

Apariencia 20

PV 140 DA 90
Iniciativa 40% Parada 20%
Cpo. a cpo. 80% 60+1d100
SISTEMAS %o EFECTOS
PL-5 70% 75+1d100

LA PARTIDA

A N A AU TR

A Jaime Torrens le cuesta relajarse.
Durante el dia se encuentra principal-
mente en el gimnasio y no sale de alli
mas que para comer. Por la tarde deja el
entrenamiento y hace algo mas relajado
como leer o ver viejas peliculas. Por la
noche a menudo baja al s6tano donde
se pasa la noche frente a sus computa-
doras.

Euroman no soporta la idea de estar
ocioso asi que pasa muchas horas estu-
diando los datos que posee sobre crimi-
nales, tratando de descubrir alguna
manera de capturarlos. Duerme poco y
mal, asaltado por las dudas que le plan-
tean su trabajo y su vida.

Generalmente duerme en el sétano
cuando, exhausto, deja de repasar sus
archivos. Si hay algdn invitado en casa,
pasara bastante tiempo conversando en
el salén o jugando al billar en la sala de

juegos.

Eridani ha garantizado a los SPJs que el
héroe europeo se encontrara solo, no
obstante aunque Torrens no tenga
superpoderes, no deben subestimarlo.

Los personajes deberan acercarse con
cautela si no quieren ser descubiertos
demasiado pronto. Lo mas probable, sin
embargo, es que sean detectados e iden-
tificados por las computadoras antes de
que consigan entrar en el edificio.
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Si la alarma suena, su primer impulso
sera bajar al sétano para identificar la
amenaza, avisar a sus aliados y armarse.
Si la amenaza se confirma conectara las
ametralladoras y bajara los paneles. Si
puede se pondra su traje (Necesita solo
dos asaltos) ya que esta hecho de
Kevlar. Tratara de ponerse el visor infra-
rrojo y apagara las luces. A partir de ahi
tratara de atacar a sus adversarios uno a
uno y de ganar tiempo hasta que lle-
guen los refuerzos. Otra opcion es tratar
de que los villanos entren en la Sala de
entrenamiento, si lo consigue, conectara
el simulador de ambientes (aqui el DJ
tiene plena libertad a la hora de escoger-
lo; puede ser una escena post-nuclear, o
una frondosa selva tropical, o también
los suburbios de una ciudad alienigena),
lo importante es que Euroman estara en
franca ventaja, ya que los SPJs no sabran
que es real y qué no lo es. Ademas los
personajes seran atacados por los meca-
noides disenados para el entrenamiento
de los Euromen. Existen distintos meca-
noides adaptados a las caracteristicas de
cada miembro del grupo, de cualquier
manera los principales son Alpha, Beta y
Omega.

Existen diversos niveles de entrenamien-
to, pero Euroman habra programado el
ordenador en su nivel maximo, por lo
que los seres artificiales no tendran nin-
guna piedad y atacaran con toda la
potencia de que sean capaces.

El programa se desactivara automatica-
mente en cuanto los androides sean

vencidos. También desaparecera el
ambiente generado mediante hologra-
mas y se desbloqueard la cerradura de
la puerta.

JAOQUE MATE

Euroman aprovechara la confusion rei-
nante para salir de alli, y se dirigira a la
Sala del Generador auxiliar, que es
donde estan guardadas las armas que
necesita para defenderse. Es convenien-
te que esto suceda cuando la pelea de
los SPJs con los mecanoides esté a
punto de acabar, asi alguno podra per-
catarse de la retirada de Torrens y asi
podran seguirle de cerca.

El DJ tiene ahora la tarea de conducir la
persecucion entre Euroman y los SPJs
que le acosan, aunque parezca un
enfrentamiento desigual, el Director de
Juego deberd tener en cuenta varias
cosas,

* La experiencia como héroe de

Euroman.
* La base se encuentra totalmente a

oscuras, ademas Torrens se habra
colocado un visor de infrarrojos que
le permitird localizar a sus enemigos.
* La existencia de dispositivos
automaticos de defensa, que el D)
puede utilizar cuando crea oportu-
no (laseres ocultos, emisores de gas,

redes de acero, etc.)




No obstante, todos estos obstaculos ser-

viran para prolongar el transcurso de la
persecucion, hasta que se produzca el
desenlace final.

Tras perseguir al héroe por toda la man-
sion, lo acorralaran en una gran estancia
rectangular, en la que destaca la presen-
cia de un enorme generador de energia.
La habitacion estara llena de tubos con-
ductores, que transmiten la energia del
pequeno pero potente generador al
resto de la base.

Euroman plantard cara a sus enemigos e
intentara hacer hablar a los SPjs con la
esperanza de que le revelen los motivos
del asalto.

Tanto si los SPJs le contestan como si
no, Torrens comenzara a disparar con
un PL-5 de mano a los personajes.
Pronto toda la habitacion se vera
envuelta en enormes chisporroteos pro-
ducidos por el generador alcanzado por
algin impacto del arma del héroe.

Una tirada de “Idea” revelara a los per-
sonajes que aquello esta a punto de
explotar, ademas su enemigo esta atra-
pado sin posibilidad de escape. Apenas
hayan salido por la puerta, se producira
una enorme detonacion, que hara tem-
blar la casa entera. Instantineamente se
conectaran los sistemas anti-incendios.
Una gran nube de humo impide la entra-
da a la habitacion siniestrada. Si un SPJ
intenta entrar y tiene menos de 140 en
Constitucion, se mareara y caera incons-

HEROE Agenda

ciente a menos que salga de alli inme-
diatamente.

Transcurridos unos minutos el humo se
habra disipado. Al entrar observaran que
el anterior orden se ha convertido en un
espectdaculo dantesco. La estancia estara
completamente llena de escombros y el
techo se habra derrumbado. El SP] con
mayor Percepcion detectara algo entre
un monton de piedras: un trozo del traje
de Euroman, completamente destroza-
do v lleno de sangre, es la dnica prueba
que encontraran del éxito de su mision,
y deben entregarsela a Eridani. Por la
potencia de la explosion no debe de
haber quedado del héroe mas que peda-
zos del tamano de una moneda.

En el exterior se escuchard el estruendo-
so sonido de una nave que se acerca. Si
se asoman al exterior comprobaran que
se trata del supergrupo Vértice de
Combate, acompanados por un pelotén
de efectivos de Tecnored.

Es el momento de activar el dispositivo
teleportador que les proporcioné
Eridani, o de lo contrario se enfrentaran
a mas de una docena de enfurecidos
superhéroes, por otra parte ellos ya han
cumplido con su mision...

17
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EL VENCEDOR

Los SPJs apareceran en el interior de
una aeronave de avanzada tecnologia,
en el mismo almacén en el que tuvieron
la cita con el androide de Eridani. Al
principio estaran confusos, pero ense-
guida se dardn cuenta de que estan
solos. El tejado del almacen se abrira, los
motores se pondran en marcha y la
aeronave se elevara, adquiriendo pronto
un altura y una velocidad sorprendentes
(si algun SP| posee Empatia Tecnologica
podra comprobar que no hay nada raro
en el aparato).

Al cabo de tres horas de vuelo, comen-
zara automaticamente las maniobras de
aterrizaje. Durante el viaje los persona-
jes han podido darse cuenta en todo
momento de la ruta que han seguido,
gracias a los diversos aparatos de medi-
cion y localizacion del avanzado ingenio
volador.

Bajo ellos se extiende una enorme masa
boscosa. Segun los datos de la computa-
dora se encuentran en algun punto aisla-
do de Noruega.

Una pequena parcela del bosque se
movera y dejard al descubierto la entra-
da a una base secreta.

Una vez que los SPJs hayan descendido
de la nave, el rostro de Eridani apare-
cera en una gran pantalla en el hangar.
Eridani estara complacido con el trabajo
de los SPJs. Les dira que pueden perma-

necer en esa base el tiempo que prefie-
ran, y que dentro de unos dias se
pondra en contacto nuevamente con
ellos para hacerles otra proposicion.
Ahora, lo tnico que deben hacer es
introducir los restos sangrientos del traje
de Euroman, en un analizador situado
en el laboratorio bioldgico de la base,
para comprobar que la sangre y el ADN
corresponden con los del héroe.

Los personajes comprobardan que la
base esta provista de todo lo que pue-
dan necesitar.

En los siguientes dias la noticia de la
muerte de Euroman ocupara las prime-
ras paginas de los periodicos y sera la
columna vertebral de los informativos
de radio y television de todo el mundo.

Comenzaran los preparativos para el
funeral y a partir de ese momento, los
SPJs
Terroristas mundiales.

seran considerados como
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EL OCASO DEL
SOL NACIENTE

Los actos de homenaje a Euroman se
sucedieron durante la siguiente semana.
Miembros de los dos grupos a los que
pertenecia aparecian continuamente
como anfitriones en multitud de eventos
organizados al efecto.

Pronto, los dirigentes mundiales deciden
que el concepto de Euroman debe pre-
valecer a las personas, por lo que se
crea un Comité Especial, formado por
miembros de la Unién Europea vy repre-
sentantes del Gobierno espanol, encar-
gado de buscar a la persona idonea para
vestirse con el traje y el nombre de
Furoman.

Las sesiones vy la identidad de los posi-
bles candidatos se mantienen en el mas
absoluto de los secretos.

Mientras, los Servicios de Inteligencia
mas importantes del mundo, trataban
infructuosamente de localizar el parade-
ro de los causantes del horrible crimen.

Los SPJs estaran ocultos a todos en su
seguro refugio de Noruega. O puede
que no, ya que unos peligrosos visitan-
tes estan a punto de aparecer.

Lo que ni Eridani ni los personajes sos-
pechaban, es que la base secreta se
encuentra a poca distancia del nuevo
refugio de un grupo de Renegados.

Los Renegados son Hombres-lobo que
han perdido el menor rasgo de humani-
dad y han repudiado la armonia de los
de su raza con la Naturaleza, convirtién-
dose en asesinos despiadados y en
devoradores de hombres. Este grupo,
habia encontrado en estos bosques pri-
mitivos, el entorno ideal para ocultar su
presencia a los humanos.

Conocian la existencia de una instala-
cion en su recién adquirido territorio,
pero no habian podido localizarla.
Cuando llegé la nave con su cargamen-
to de “carne fresca”, la siguieron hasta
ver donde aterrizaba. Una vez localiza-
do el lugar, no les fue dificil encontrar
los conductos de la calefaccion y venti-
lacion. Y a traves de ellos acceder al
interior,

El grupo, que se llama a si mismo La
Camada, esta compuesto por cuatro
miembros (si el grupo de SPJs es mucho
mayor, el D] es libre de hacer que haya
mas Hombres-lobo), y son originarios de
diversos puntos del norte y el este de
Europa, se unieron para asi poder
enfrentarse mejor a la persecucion a la
que han sido sometidos durante los dlti-
mos anos.

Los miembros de La Camada van a
aprovechar la ocasion lo maximo posi-
ble. Utilizaran su experiencia para ocul-
tarse de los PJ con tanta habilidad que
un personaje con superpercepcion
notard olores de animal, pero no locali-
zara a los Renegados a menos que




Fuerza 120 Nombre Real Ivan Stenov
Constitucion 125 Acc./Asal. 3

Agilidad 105 Parada 30

Inteligencia 80 PV 140

Percepcion 105 DA 45

Apariencia 35 Regeneracion de tejidos Rango Alto
Combate cuerpo a cuerpo 120% Dano 35+1d100

Ivan es el jefe del grupo de Hombreslobo, es especialmente inteligente para ser un
Renegado. Mantiene una disciplina férrea dentro del grupo, al que dirige como si
una manada real de lobos se tratase. Odia todo lo que tenga que ver con los seres
humanos, ya que perdié un ojo a causa de una herida de la que todavia conserva
una gran cicatriz (causada por Acero Templado, miembro de los Cazadores de
Sombras, con los que mantienen una enemistad que se remonta a los tiempos en los
que el héroe era joven y luchaba en solitario con la tnica ayuda de su maldicion de
la rosa negra.).

Fuerza 105 Nombre Real Nathasa Petrova
Constitucion 120 Acc./Asal. 3

Agilidad 110 Parada 30

Inteligencia 60 PV 110

Percepcion 110 DA 30

Apariencia 55 Regeneracion de tejidos Rango Alto
Combate cuerpo a cuerpo 110% Dano 2d6+25

Companiera de Ivan desde que huyeron de la Union Soviética hace mas de veinte
anos, ha permanecido a su lado desde entonces. De pelaje gris, es, posiblemente, el
miembro mads sanguinario del grupo. Ivan la rescato siendo muy joven cuando estu-
vo a punto de morir a manos de una multitud humana que la queria quemar por
considerarla una bruja.



Fuerza 130 Nombre Real Urlik Jojannson
Constitucion 130 Acc./Asal. 3

Agilidad 102 Parada 30

Inteligencia 40 PV 145

Percepcion 105 DA 45

Apariencia 30 Regeneracion de tejidos Rango Alto
Combate cuerpo a cuerpo 115% Dano 60+1d100

Hombre-lobo procedente de los bosques del norte de Suecia. El y su hermana
Inga encontraron a Ivan y Nathasa cuando apenas eran adolescentes. Es una bes-
tia descomunal y enormemente fuerte. Tiene una fe ciega en lvan, y no dudaria

en dar su vida por él.

i, g
Fuerza 120 Nombre Real Inga Jojannson
Constitucion 120 Acc./Asal. 3
Agilidad 105 Parada 30
Inteligencia 45 PV 115
Percepcion 110 DA 30
Apariencia 60 Regeneracion de tejidos Rango Alto
Combate cuerpo a cuerpo 115% Dano 35+1d100

Es la hermana pequena de Urlik. Desconfia de Ivan y Nathasa, pero no deja el
grupo porque sabe que su hermano no la acompanaria. Eso no quiere decir que

tenga reparo alguno a la hora de matar.
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obtenga un critico (tirada que debera
efectuar el DJ, para que el jugador no
sospeche que hay nada raro), ademas
son capaces de que su cerebro funcione
a un nivel basicamente animal, por lo
que no podran ser detectados por
medios telepaticos.

Los Renegados atacaran a los SPJs de
uno en uno, procurando que el resto no
se dé cuenta hasta que sea demasiado
tarde. Empezaran por el personaje mas
débil e intentaran capturarlos a todos (la
emocion de la caza). Segun lo vayan
consiguiendo iran escondiendo a sus pri-
sioneros. Si intentan pedir ayuda a
Epsilon Eridani, este les dira que si no
son capaces de solucionar ese problema
debera ir buscando a otros que sean
mas validos para sus planes. Ademas, si
van al hangar veran como el motor de la
nave esta completamente destrozado.

Si los SPJs buscan a su/sus companeros,
los encontraran tras sufrir una embosca-
da por parte de los Hombres-lobo.

Atacardan con salvajismo (sobre todo
Urlik) vy, si las cosas van mal, Ivan y
Nathasa intentaran escapar.

Una vez que logren internarse en el bos-
que serd imposible intentar buscarles,
ademas ese es el terreno de los
Renegados, que en cualguier momento
pueden dar un rodeo y tenderles una

emboscada.

EL EMPERADOR
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En el mundo exterior, los preparativos
para los funerales de Euroman siguen su
curso, los lideres mundiales ya han con-
firmado su asistencia a los numerosos
actos programados. Incluso uno de
ellos, el Emperador del Japon, ha adelan-
tado su viaje para asi abordar temas de
indole politica y econémica con los diri-
gentes europeos. Llega acompanado de
los dos grupos mas importantes de su
pais (Guerreros del Imperio y Ultima
Force).

Eridani se pondra entonces nuevamente
en contacto con los SPJs vy, tras darse
cuenta de que los SPJs han sido ataca-
dos (si es que estos no se han puesto en
contacto antes con &l para pedirle
ayuda) les dird que no sabe si puede
confiar en ellos para algo realmente
importante, A poco que los personajes
insistan, se dejara convencer y les hara
una oferta que dificilmente podran
rechazar.

Les dird que se propone tomar el con-
trol politico del mundo, y que aquellos
que estén junto a él se convertiran en
Senores y Gobernadores con poder
del planeta.
Insistira en que considera a los persona-

absoluto en su parte

jes una parte importante del plan global,
y que seran generosamente recompen-
sados si le ayudan.

Les propondra que realicen un atentado
contra el Emperador japonés, aprove-
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chando su estancia en Europa. El se
encargara de crear una distraccion para
que la mayor parte de los miembros de
los Guerreros del Imperio y de Ultima
Force no estén presentes en el momen-
to de su actuacion.

NOTA PARA EL D)

Los SPJs deberdn pasar una tirada “facil”
de Conocimientos Generales para cono-
cer a los grupos nipones, si no Eridani se
encargara de proporcionarles la informa-
cion que precisen.

El lider transjeco mandara otra nave a la
base donde se encuentran los SPJs, para
que estos la utilicen cuando decidan ata-
car al Emperador.

Los personajes tendran también acceso
a la “Agenda” del dignatario japonés, en
la que se especifica el itinerario secreto
del Emperador nipon durante los dos
dias que permanezca en Europa, y
dejara que sean ellos quienes escojan el
momento y el lugar preciso del ataque.

Lo dnico que deberan hacer es comu-
nicarselo con la suficiente antelacion
como para que €l prepare algtin tipo de
distraccion que aleje a los superhéroes
que lo escoltan.

El resto sera cosa facil. El Emperador
japones tendra los siguientes actos de
relevancia, que son los momentos en los
que sera mas vulnerable.

R e T

Martes 8
9h. Visita y acto militar en el
Monumento Soldado
Desconocido en Berlin.

al

11h. Entrevista con el Canciller
aleman.

16h. Reunion con empresarios ale-
manes en la sede de la Camara
de Comercio.

19h. Viaje en avion hasta Bruselas,
sede de la UEO.

21h. Recepcion en el aeropuerto de

Bruselas, viaje en coche hasta
el Hotel,

Miércoles 9
10h. Recepcion con el Secretario
General de la OTAN.

Consultas con los miembros

del Comité Especial para el
nombramiento del

12h.

nuevo
Euroman.

14h. Comida con una delegacién

de dirigentes de multinaciona-

les japonesas instaladas en

Europa.

Reunion con el Primer Ministro

belga.

18h.

Una vez decidan el lugar del ataque,
serda conveniente que descansen para
recuperarse de las posibles heridas reci-
bidas en el transcurso de su lucha con-
tra los Hombres-obo.
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Segun los datos proporcionados por
Eridani, la nave tardara un maximo de 2
horas desde la base hasta cualquiera de
los puntos de ataque, que tendrd que
ser programado antes en la computado-
ra para que asi los datos lleguen hasta el
conquistador transjeco y para que el
piloto automatico de la nave les lleve al
lugar preciso.

La aeronave dispone de los mas sofisti-
cados sistemas de ocultacion, asi como
un campo de parcial invisibilidad, por lo
tanto podrdan acercarse hasta casi el
mismo punto de destino. No obstante la
nave deberd permanecer a una altitud
superior a los 500 metros, para evitar
riesgos.

Cuando estén a punto de llegar al lugar
indicado para el ataque al Emperador
veran las siguientes imagenes en el
monitor de la aeronave: Un robot gigan-
tesco comienza a atacar indiscriminada-
mente a la poblacion. En las imagenes
se observara como los miembros de los
supergrupos japoneses de los Guerreros
del Imperio y Ultima Force, han acudi-
do al lugar de los hechos en prevision
de que pudiera constituir una amenaza
para la vida del dirigente nipdn, éste ha
decidido seguir con su programa de
actividades, protegido por Kawatane de
los Guerreros del Imperio que perma-
nece a su lado. Evidentemente esas ima-
genes seran falsas y estaran producidas
por Eridani, para que los SPJs crean que

libre

hasta el

tienen el camino

Emperador.

EL GAMBITO

Una vez en el lugar escogido, la silencio-
sa nave se detendra y se mantendra flo-
tando en el aire, invisible. Se abriran las
compuertas para que salgan los SPJs. Si
los personajes no tienen posibilidades
de controlar su descenso (ninguno
vuela), sera un rayo tractor de la nave, el
que se encargue de que lleguen con
prontitud a la superficie, para no perder
asi el elemento sorpresa.

El Emperador estara a su merced, los
agentes de seguridad intentaran atacar a
los personajes para dar tiempo a retirar
al dignatario japonés.

Ahora un SP| con superpercepcion se
dara cuenta de que estan metidos en
una trampa. El Emperador es demasiado
corpulento, y se mueve de una forma
demasiado fluida como para ser un
hombre normal.

Su vision periférica le dira que los agen-
tes de seguridad se mueven de una
manera extrana: en realidad se estan
retirando, como en una maniobra ensa-
yada, ademas un terrible golpe en la
nuca, hara que pierda el equilibrio, atur-
dido (este SPJ, a discrecion del D) habra
sido atacado por Garra ).

Han caido en una trampa, los miembros
de los dos grupos nipones atacan sin
piedad a los SPJs.



Este combate esta disenado para que los
personajes lleven la peor parte. El poten-
cial de los dos grupos de superhéroes
unidos es lo suficientemente impresio-
nante como para gue no se pueda con-
seguir la victoria frente a ellos. No obs-
tante, si el grupo de los SPJs es demasia-
do poderoso, el D] siempre tiene la
opcion de hacer que los miembros de
uno de los siguientes grupos operativos
de Tecnored acudan en ayuda de los
orientales:

Grupo Operativo Sede

GOA 5 Berlin
GOA 6 Munich
GOA 7 Copenhage
GOA 13 Rotterdam
GOA 30 Berlin

Durante la pelea los SPJs podran hacer-
se las siguientes preguntas:

iDonde esta el Emperador? jles ha
traicionado Eridani?

Los personajes iran cayendo uno por
uno ante el ataque de los héroes. De
pronto un remolino de luz y color distor-
sionara la percepcion de todos. Aquellos
que no superen una tirada de CON/2
quedaran inconscientes, el resto, con-
templara como se abre una brecha en el
aire.

Sera como si el tejido mismo de la reali-
dad se desgarrase, un intenso olor a azu-
fre precedera a un gran estallido. La bre-
cha en el aire adquirirda mayores dimen-
siones, y a traves de ella se adivinaran

formas humanoides, de muchos
tamanos y formas diferentes que cru-
zaran el umbral en cuanto tenga tamano

suficiente.

Los grotescos seres atacaran a los héro-
es, haciéndoles retroceder confusos.
Entonces los SPJs escucharan una voz
dentro de su cabeza.

-Cruzad el portal entre los mundos, no
hay tiempo que perder

Los personajes notaran un impulso que
les conducira a obedecer la extrana voz
(si algun SPJ no quiere entrar por el agu-
jero, un oportuno ataque de Tatsunu
puede que le ayude a decidirse).

Desde su privilegiado mirador, Epsilon
Eridani observa preocupado el desarro-
llo de los acontecimientos. Su atencién
se centra en los dos monitores que man-
tiene encendidos frente a él.

En el primero, observa como un nuevo
jugador entra en escena arrebatando a
los SPJs de una muerte o captura segu-
ra. Le disgusta que haya factores que
escapen a su control, no obstante, la
inclusion de este nuevo elemento, le
aportard la emocion del desafio a la par-
tida.

En el segundo, el mas importante, obser-
va como su nueva asesina Libra, ataca
al verdadero Emperador.

Eridani habia sacrificado al grupo de
SPJs, atrayéndoles a una trampa en la

S e




que también caeria el Emperador. Habia
conseguido que un miembro del servi-
cio secreto (que en realidad era agente
suyo) convenciese al asistente personal
del Emperador, de que éste iba a sufrir
un atentado (dandole el lugar y la hora,
lo que posibilité que los superhéroes
japoneses tendiesen una emboscada a
los confiados personajes).

Ahora Kawatane permanecia firme y
con el rostro severo ante la peligrosa
asesina que les habia sorprendido hace
escasos minutos. Todo parecia ir perfec-
tamente hasta que se dio cuenta de que
los miembros de seguridad que le acom-
panaban desaparecido.
Inmediatamente comunicé con las auto-

habian

ridades a través de la radio instalada en
su cuerpo cibernético, y entonces apare-
cio ella.

Parecia un miembro de la extrana raza
semisalvaje Tesh-Kar, pero también era
algo mas...

La batalla fue dura, y el héroe aguanto
mas de lo que Libra, o el propio Eridani
podrian sospechar.

Resistia mas muerto que vivo, pues
sabfa que cada segundo que permane-
ciera en pié, mas posibilidades tenia su
Emperador de vivir. Ademas la ayuda ya
no podia tardar.

La sangre le cubria el rostro, y sentia

como los pulmones se le inundaban de
sangre cada vez que respiraba.

Desesperado, se lanzo hacia delante
consciente de que era su ultimo ataque.
Frustrado comprobé como la hembra
Tesh-Kar le esquivaba con suma facili-
dad. Entonces un profundo y lacerante
dolor atravesé su pecho, Libra habia
logrado traspasar sus defensas, y su
mortifera hacha corté metal, carne y
huesos como si fueran mantequilla.

Un estruendo a su derecha precedi6 a la
entrada de un GOA de Tecnored. Lo
habia conseguido, su sacrificio no habia
sido en vano. Su ultima mirada se poso
en el rostro de su Emperador, quien lo
observo con un semblante desencajado,
en el que el héroe pudo ver el eterno
agradecimiento de
Comenzo a recitar los versos del

su monarca.
Haragei, en los que los samurais que
mueren con honor, llaman a los espiritus
de viento para que lleven su alma a pre-
sencia de los dioses, y el dltimo suspiro
salio lentamente de su pecho mortal-
mente herido.

Libra saco violentamente su hacha del
cuerpo sin vida del japonés y sopeso la
situacion.

Un grupo de cinco tecnored se interponian
entre ella y su presa. Posiblemente podria
acabar con todos ellos, pero no antes de
que mas gente acudiera.

Lanzo un grito de rabia que helé6 la san-
gre de todos los presentes y conecté su
dispositivo teleportador. Esta vez habia
fracasado.
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cPUEDE MORIR
UNA DIOSA?

El fogonazo cegador dio paso a una lige-
ra sensacion de mareo...

Se encontraban en un enorme patio,
rodeado por gigantescos muros de pie-
dra. Junto a ellos, un siniestro individuo
permanecia a la expectativa. Aunque
fisicamente parecia un ser débil, de su
figura emanaban una maldad y un poder
casi sin limites.

- Bienvenidos a Terra, bienvenidos al
reverso magico de la Tierra.- dijo K sser
con un tono bajo y siseante.

Esta es la situacion en el momento en
que los SPJs salen del portal dimensional
creado por el nigromante. Los persona-
jes deberan realizar con éxito una tirada
muy facil (+50) de Conocimientos
Generales para conocer la identidad de
su salvador. Si ninguno la obtiene, el
propio K sser se presentara.

Si alguno tiene poderes derivados de la
magia, notara como estos aumentan. A
efectos de juego, los rangos de los
hechizos subiran uno automaticamente
(hasta el rango maximo permitido) y el
porcentaje de control de Magia sumara
un +30. Estos efectos desapareceran al
volver a su dimension de origen.

o i

K sser invocara a sus Huestes Oscuras,
un ejército de muertos revividos (cuyo
nimero ajustarda el D] para lograr una
buena batalla) compuesto por cadaveres
de extranas criaturas y cargados magica-
mente, que atacaran de inmediato a los
SPJs. Sus caracteristicas son:

FUE 100

CON 120

AGI 80

PV 50

AXA 2 DA 30
Iniciativa 40  Parada 20

Arma %o Dano
Hacha de guerra 60  2d10+4

K sser endurecera la batalla lo suficiente
como para cansar a los personajes, pero
no para matarlos. Mientras tanto él se tele-
portara para observar el combate desde el
plano astral, por lo que sera imposible ata-
carle (a no ser que algtin SP) sea mago y le
persiga si se apercibe de su huida).

Cuando la prueba termine, el nigromante
reaparecera sonriente y satisfecho. Antes
de que los SPJs puedan reaccionar, y
como muestra de su poder convocara
mas muertos vivientes que acto seguido
desintegrara.

.- Veo que os desenvolvéis bien. Supongo
que os preguntaréis porqué os he traido
aqui... Es sencillo: os ofrezco mas poder
del que podéis sonar a cambio de una
pequena ayuda... jLa destruccion de los

Senores de la Guerra!
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Como demostracion de sus palabras,
K sser cargara magicamente a algin SP)
(Preferiblemente el mds débil). Este se
sentira potenciado en su esencia y el
mago le invitara a que pruebe sus pode-
res, si el personaje accede y obedece a
K sser (Golpea algo, lanza algun rayo,
etc.) los efectos seran devastadores.

En realidad se trata de una ilusion crea-
da por el mago que no tiene ningun
interés verdadero en fortalecer a sus
peones.

LA TORRE

En el centro del grandioso patio se
levanta una majestuosa construccion, Se
trata de una torre hecha con marmol
negro. Si algun SP] mira fijamente su
superficie, diria que rostros desencaja-
dos por el horror y el sufrimiento afloran
al exterior. Sin duda es una torre maldi-
ta, en cuyo interior quién sabe qué atro-
cidades se habran cometido.

K”sser les advertira que no deben sepa-
rarse de €l en ningin momento, y que
hacerlo significaria la muerte, o algo
mucho peor. Les conducira a través de
innumerables estancias y pasillos, tan
pronto suben por unas escaleras como
bajan por otras.

Los SPJs se daran cuenta de que estan
perdidos (ni siquiera un personaje con
Super Percepcién seria capaz de encon-
trar el camino correcto), ademas

tendran la extrana sensacion de que las

dimensiones exteriores de la torre no
coinciden con las interiores.

Al cabo de unos minutos llegaran a una
sala lujosamente decorada, donde unos
espectrales sirvientes les serviran un
banquete digno de un rey.

Durante la comida, el mago les explicara
quiénes son Los Senores de la Guerra, y
les prometera que a cambio de sus ser-
vicios les proporcionara poder suficiente
para vengarse de Fridani, a quien hace
causante de la emboscada que sufrieron
los SPJs.

Después de la comida, los personajes se
encontraran total y magicamente recu-
perados de todos sus golpes y heridas, si
alguno llevara una tecnoarmadura ésta
también estara como nueva.

Una vez los SPJs estén preparados
K sser les teleportara hasta las inmedia-
ciones de su objetivo. Apareceran en la
cima de una colina, desde la que se divi-
sa un majestuoso castillo cerca del hori-
zonte. El castillo de Los Senores de la
Guerra, sin duda alguna.

Segun las indicaciones del nigromante,
esta completamente lleno de héroes y
soldados, pues a los alter ego del Vértice
se les considera como nobles guerreros,

y tienen todas las prebendas que su
situacion puede otorgarles.




S S

LOS SENORES

DE LA GUERRA

El camino hasta el castillo es mas largo
de lo que parecia. La fortaleza debe ser
enorme, ya que se divisaba desde una
distancia tan grande. Para llegar a su
destino, los SPJs deben atravesar un pro-
fundo bosque. Una tirada de PER les
permitira divisar dos desconocidos ani-
males voladores que hacen guardia
sobre el hogar de los héroes.

Seglin K sser se tratan de Grifos, belico-
sas bestias mitad leén mitad aguila. Fl
nigromante advirtio a los personajes
sobre la peligrosidad de esos animales,
que no tienen miedo ni siquiera de los
temibles dragones.

Los Grifos tienen una vista sorprenden-
te, por lo que los SPJs deberdn realizar
el trayecto hasta el castillo ocultindose.
Aun asi, existe un 10% de posibilidades
cada dos asaltos, de ser descubiertos
antes de llegar a las murallas (Tardaran
un minimo de 10 asaltos). Si esto ocu-
rre, las bestias aladas se lanzaran en
picado en pos de los intrusos.

NOTA PARA EL D)

El D) puede variar el numero de Grifos,
dependiendo del potencial del grupo de
personajes,

Si han sido descubiertos por los Grifos,
los guardias del castillo estardn alerta e
intentaran detener a los SPJs hasta la lle-
gada de sus amos.

e M
FUE 140
CON 160
AGI 90
INT 40
PER 120

PV 120 DA 90

Iniciativa 45 Parada 23

Arma % Dano

Garras 70 40+1d100+2d10
Guardias 5

FUE 105

CON 105

AGI 85

PV 80 DA 15

Iniciativa 43  Parada 21

Arma Y% Dano

Lanza 70 3d10+8

No deben ser un obstaculo importante
para los SPJs, pero aun asi, lucharan con
energia inusitada. Justo cuando el dltimo
de los guardias caiga, un puno de fuego
derribara a uno de los personajes (a
eleccion del DJ).

En lo alto de una de las murallas Los
Senores de la Guerra hacen acto de
presencia. Su nombre esta, sin duda,
bien elegido. Todos ellos tienen un

aspecto terrible, aunque su relacion con
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los héroes del Vértice es evidente.
Lanzando su grito de guerra, se lanzaran
contra el grupo de los SPJs. La batalla es
inevitable.

Durante el combate, Lord Fire y sus
companeros trataran de averiguar la
identidad de los agresores y el por qué
de su ataque. Esto no influird, no obstan-
te, en la energia de su acometida.

NOTA PARA EL D)
Los superpoderes de Los Senores de la
Guerra, vienen dados, en la mayoria de

los casos, por los objetos magicos que
poseen, ya que se trata de terranos. Son
grandes guerreros, duros e insensibles.
El personaje al que K sser “potencid” se
dard cuenta a las primeras de cambio de
que todo era una ilusion. El nigromante
les ha metido en una lucha de la que no
sacaran nada positivo.

El Director de Juego debe ser benévolo
si los personajes pretenden retirarse, si
por el contrario prefieren luchar, el
grupo de héroes sera implacable.

Lord Fire

El legendario lider de Los Senores de la Guerra. Noble de cuna, combate el mal alli
donde se encuentre. Fue el fundador del grupo. Su poder sobre el fuego le convier-

te en un enemigo temible.

Fuerza 95 Nombre real:
Constitucion 85 Tipo:
Agilidad 85 Profesion:
Inteligencia 80 Nivel:
Percepcion 90 Acc./Asal:
Apariencia 70 PV

DA 0

Iniciativa 43% Parada
PODERES Valor
Control del fuego 85%
CONJUROS Rango
Levitar 4
Percepcion magica 5

Escudos misticos 3

Lqrd Fire
Parahumano
Caballero

2

2 2

90

21%

Rango
Elevado




Enfundada en su armadura mistica, Andrea Gein es una de las mujeres mas podero-
sas de Terra. Mantiene en secreto su condicion femenina, y se muestra implacable
en el combate. Su armadura vy su espada fueron heredadas de su padre, el legenda-
rio guerrero Arcalt Gein.

Fuerza 150/70 Nombre real: Andrea Gein
Constitucién 180/ 80 Tipo: Parahumano-guardian
Agilidad 76 Profesion: Caballero

Inteligencia 85 Nivel: 4

Percepcién 77 Acc./Asal: 2

Apariencia 40/ 90 PV 75 (180)

DA 120/0

Iniciativa 38% Parada 19%

PODERES Valor Rango

Superfuerza - -

Superconstitucion - -

ARMA %

Espada encantada. 85

Es virtualmente indestructible, otorga a su portadora un modificador de +40 al
dano. Ademas absorbe cualquier tipo de energia dirigida contra ella.

_AnimalNegra

TR —

Ser espectral con la facultad de atravesar las paredes. En su estado de espiritu debe
vagar por Terra hasta purgar las culpas de un pasado oculto e indigno.

Fuerza 60 Nombre real: Franco Landino
Constitucion 90 Tipo: Poseido
Agilidad 70 Profesion:

Inteligencia 80 Nivel: 10

Percepcion 95 Acc./Asal: 1

Apariencia 25 PV 100

DA 0

Iniciativa 35% Parada 18%
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PODERES Valor Rango

Alteracion de Densidad 90% Bajo
CONJUROS Rango

Proyeccion energia magica 8

Crear ilusiones <

Percepcion magica 5

_Golem

B e it M R AR o

La criatura conocida como Golem, fue una creacion del nigromante K “sser, con el
fin de destruir a Lord Fire. El mago utilizé el alma de un prisionero para poder dotar
de apariencia de vida una estatua de roca. Lo que no sabia es que el prisionero era
el hijo menor del noble caballero, y en el dltimo momento fue capaz de sobrepo-
nerse al influjo del mago y se unié a su padre.

Aunqgue el hechizo que le convirtié en un monstruo es irreversible, Golem se sobre-
puso y hoy en dia es uno de los mas firmes luchadores a favor de las fuerzas del
bien. K”sser lo considera un fracaso personal, por lo que siente un odio especial
hacia el joven héroe.

Fuerza 200 Nombre real: lan Fire
Constitucion 200 Tipo: Poseido
Agilidad 70 Profesion; Héroe
Inteligencia 70 Nivel: 3
Percepcion 85 Acc./Asal: 1
Apariencia 45 PV 210
DA 150

Iniciativa 35% Parada 18%
PODERES

Super Fuerza
Super Constitucién
Blindaje natural (Permanente)
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Huque de Linx

El mas audaz y habil espadachfn del reino. De caracter desenfadado y jovial, no
conviene sin embargo menospreciarle en la batalla. Miembro destacado de la
Guardia Real, a veces saca al serio Lord Fire de sus casillas.

Fuerza 103 Nombre real:
Constitucion 95 Tipo:
Agilidad 90 (180) Profesion:
Inteligencia 75 Nivel:
Percepcion 99 Acc./Asal:
Apariencia 90 PV

DA 0

Iniciativa 45 (90)% Parada
PODERES

Super Agilidad

CONJUROS Rango
Proyeccion energia magica 6

Levitar 5

ARMA Y%

Espada 115

Miguel de Boston
Parahumano
Caballero

7

3 (5)

110

23 (65) %

Efectos
+30 al dano

Estos son los cinco miembros de Los Sefores de la Guerra que aparecen ante los

SPJs, segtn las descripciones de K sser, aun faltan algunos miembros mas, pero a

pesar de eso la lucha va a ser muy dura.

Hay tres posibles desenlaces a esta com-

pleja situacion:

* Que sean vencidos y capturados

por los Senores de la Guerra. En
este caso desnudaran a los SPJs (en
Terra la mayoria de poderes residen

en objetos magicos), y les apresaran

en una celda. Si algtin personaje es
mago, se dard cuenta de que sus
poderes han desaparecido (mientras
estén encerrados). Por otra parte no
debe serles muy dificil escapar, ya
que sus carceleros estan convenci-
dos de que al guitarles sus pertenen-
cias les han quitado también sus
poderes. Ademas, para cuando des-
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pierten, solo unos pocos guardias
quedaran en el castillo.
*  Que sean ellos los que venzan a Los

Senores de la Guerra. Ahora saben
que posiblemente K sser sea el
unico capaz de devolverles a su
mundo.

*  Que escapen. Lo que les conduce al

mismo dilema que en el apartado
anterior.

K sser sin embargo, ha seguido los
acontecimientos desde el plano astral, y
sabe que los SPJs estan libres, o no tar-
daran en escapar. No intervino en la
lucha por temor a que Maestro Arcano
detectara su presencia, pero el mago no
aparecio por ningun lado.

Un plan comenzé a forjarse en la mente
del retorcido nigromante. En la Tierra, la
mayoria de los héroes estan buscando al
grupo de los personajes, asi que, si con-
siguiera implantar en la mente adecuada
el pensamiento preciso...

K”sser mantiene desde hace tiempo una
enemistad mortal contra Epsilon
Eridani. Quizas sea el momento de utili-
zar a sus propios peones contra el trans-
jeco.

LA FUERZA DEL FUTUROD

Durante las dltimas noches, Primaria
habia tenido unos suefios reveladores.
No sabia si habra sido debido a la
reciente muerte de su companero
Euroman, pero una diosa como ella
sabfa que semejantes mensajes siempre
tenian un significado.

Habia visto en suefios como los asesi-
nos de su lider permanecian alegremen-
te en un mundo paralelo. Y se reian y
presumian de su hazana asesina.

Comento el caso a sus compaferos,
porque no conocia medio alguno para
llegar a ese mundo. Estos decidieron
que las visiones de Primaria eran dema-
siado detalladas como para no tenerlas
en cuenta. Ahora se les planteaba un
problema. ;Dénde estaba el lugar que
Primaria veia en suenos? Y sobre todo
sComo iban a poder llegar hasta alli?

K”sser mientras tanto reia interiormente.
Su plan estaba saliendo segun lo previs-
to.

Intentaron sin éxito localizar a Maestro
Arcano, pidieron consejo a otros misti-
cos. Nada tuvo éxito. Pablo Cérdoba
(Ocelote) recordé entonces una confe-
rencia que escucho6 hace unos meses.
Trataba el tema de los Universos
Paralelos, y entre los ponentes recorda-
ba al eminente cientifico Peter Lang,
que teorizo acerca de las posibilidades
de viajes entre estos mundos.




Se pusieron en contacto con el profesor

Lang y le explicaron su problema. Este
accedio a ayudarles y les invito a su
mansion en Gales.

Los héroes tardaron apenas una hora en
llegar a su cita. El cientifico estaba
esperandoles con expresion seria. Les
hizo pasar y les condujo sin mas retrasos
hasta el sétano donde estaban situados
los laboratorios del cientifico. La tecno-
logia alli reunida sobrepasaba todo lo
que hubieran conocido con anteriori-
dad, y eso que estaban acostumbrados
a tratar con aparatos y proyectos experi-
mentales del Gobierno.

Lang les mostro la camara que, segtn él,
les llevaria de este mundo a otro, en
otra dimension paralela.

El cientifico les explico que volveria a
accionar el dispositivo al cabo de veinti-
cuatro horas, para asi traerles de vuelta.

Sin mas preambulos los héroes se intro-
dujeron en la estrecha camara y, cuando
Peter Lang accioné una palanca, desapa-
recieron con un chisporroteo de
energia.

Mientras, en Terra, los SPJs tendrdan que
vagar durante un par de dias, ya que no
conocen el terreno ni saben hacia
donde deben dirigir sus pasos.

Encontraran aldeas y pueblos, y dado
sus poderes no les resultara dificil sacar
a los lugarenos la siguiente informacion.

e e

* Los Grandes Reinos tienen noticias

ya de la presencia de los personajes
en Terra. También conocen el ata-
que a Los Senores de la Guerra.

* Se esta formando una coalicion para

hallar a los SPJs. Los principales gru-
pos de héroes de este mundo, los
estan buscando.

* Como habran podido ver por sus

propios ojos, han aumentado las
patrullas de Grifos. Los personajes
deberan tener cuidado si no quieren
ser descubiertos. Ademas resultara
casi imposible que los SPJs se des-
placen volando.

* K sser habita los territorios del noro-

este, a unas 5 horas a caballo de
donde se encuentran ahora.

El curso de acciones a seguir dependera
de los jugadores. Lo que esta claro es
que su situacion en este mundo es bas-
tante delicada. Ademas su unico “alia-
do”, K sser, parece que los ha utilizado
como carne de canon.

Si al aparecer en este mundo alguno de
los personajes obtuvo la tirada de
Conocimientos Generales sobre el
nigromante, podran saber que las rela-
ciones del mago con el lider transjeco
estan muy deterioradas desde el fallido
intento de asalto a la isla de Corcega, en
el que las hordas demoniacas de K sser
abandonaron a Eridani a su suerte, pro-
piciando asi la victoria del supergrupo
Fuerza Maxima.
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Este conocimiento puede servir a los
SPJs para hacerle al mago algtn tipo de
ofrecimiento de colaboracién, a cambio
de que les transporte de regreso a la
Tierra

Lo que ignoran los personajes es la pre-
sencia de la Fuerza del Futuro en este
mundo.

Las dltimas horas del grupo espanol han
pasado deprisa. Justo cuando la bisque-
da parecia mds infructuosa, Primaria se
elevo volando y se dirigié hacia una
extrana criatura mitad aguila y mitad
ledn. La diosa mantuvo una breve con-
versacion con la bestia mitolégica vy
regreso junto a sus companeros.

De la informacion proporcionada por el
animal, dedujeron que los SPJs se diri-
girian en busca de K sser, asi que se dis-
pusieron a tenderles una emboscada.

No obstante, los peligros de Terra son
abundantes, y durante la espera fueron
sorprendidos por un grupo de Trolls.
Ademas, el plazo que el profesor Lang
les habia proporcionado no tardaria en
expirar.

PRIMARIA
LONTRA TODOS

Si los personajes tienen cuidado y se
ocultan y procuran avanzar por caminos
protegidos por bosques, no tendran pro-
blemas con los Grifos.

R BT S
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De pronto el cielo se cubrira de nubes,
los relampagos caerdn con fuerza y, a lo
lejos, oirdn el inconfundible fragor de
una batalla.

Cuando se acerquen lo suficiente como
para ver lo que esta pasando observaran
lo siguiente:

Gran parte del bosque se encuentra des-
trozado, los arboles rotos yacen en el
suelo junto a los cuerpos de mas de una
docena de grotescos monstruos. Frente
a ellos una impresionante figura femeni-
na se alza desafiante, en su mano dere-
cha ensangrentada, sostiene la cabeza
del dltimo de sus oponentes.

Una tirada “Muy facil” de
Conocimientos Generales les indicara
que se trata de Primaria. Otra tirada,
esta vez de PER les permitira reconocer
a sus companeros, Siluro y Ocelote, cai-
dos en el suelo, junto a los monstruos.
La diosa les ha visto y reconocido.
Lanzando un terrible grito, arroja al
suelo la cabeza y se eleva por los aires
majestuosamente. En el horizonte, se
adivina la siniestra silueta de la Torre
Negra de la fortaleza de K “sser.

Es evidente que la diosa guerrera va a
atacar a los SPJs a pesar de encontrarse
en inferioridad numérica

NOTA PARA EL DJ

Aunque superada en namero amplia-
mente, la rabia dominara a Primaria. Es
conveniente que la heroina mantenga




en jaque a los SPJs, al menos durante un

tiempo (volara a gran velocidad y lan-
zara contra ellos rayos y relampagos sin
cesar). Mas tarde, el D) puede aflojar un
tanto la mano y permitir que la balanza
se incline poco a poco del lado de los
personajes.

Multitud de heridas cubren el cuerpo de
la bella diosa. Seguramente muchas de
ellas son graves de necesidad. No obs-
tante la determinacion de su rostro no
ha variado en absoluto. Esta dispuesta a
morir, si es que puede morir una diosa.
Justo cuando los personajes lancen su
ataque final, un vértice de luz rodeara a
Primaria y a los caidos Siluro y Ocelote.
El plazo dado por Lang ha pasado, la
Fuerza del Futuro regresa a la Tierra.

Los frustrados personajes se quedaran
sin saber que hacer, magullados y rodea-
dos de cadaveres. Una voz que ya cono-
cen les hara volverse.

- Veo que no sabéis terminar un trabajo -
exclamara el sombrio mago - Ya no me
servis para nada, ni siquiera valéis la
energia que me coslaria acabar con voso-

tros.

Junto al nigromante se encuentra su hija
(tirada de Conocimientos
Generales para conocerla), y tras ellos,

Jewel

seis figuras de piedra permanecen enco-
gidas, agitando nerviosamente sus enor-
mes alas de murciélago. Son Gargolas,
animadas por la magia del hechicero. Si

algin SPJ intenta agredir a K'sser, una
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de las Gargolas se adelantara en un
veloz movimiento y atacara al persona-
je, derribandolo. K “sser dara una orden y
la criatura se detendra con sus mandibu-

las a escasos centimetros del atacante.

De cualquier manera, K sser abrird un
portal dimensional y dara a los persona-
jes la oportunidad de regresar a la
Tierra. Si no desean entrar por las bue-
nas, Jewel y las Gargolas les obligaran
por las malas.
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YO, EL REY

Los personajes llegaran a la Tierra en
medio de un desolado campo. La
energia de la puerta dimensional crepi-
tara un poco y desaparecera. No
tendran la mas remota idea del lugar
donde se encuentran. Es de noche. A lo
lejos, las luces de una pequena localidad
alumbran la oscuridad.

Cuando se hayan alejado, la apertura
dimensional volvera a abrirse. El destello
de un par de ojos rojos anunciara la lle-
gada de una imponente figura. Una de
las Gargolas de K sser, la de mayor
tamano, cruzara rapidamente el portal,
que se cerrara sin dejar rastro de su pre-
sencia. La Gargola mirara nerviosamente
a ambos lados, como temiendo haber
sido descubierta. Un sagaz observador
se darfa cuenta de que su pétrea piel
estd surcada de heridas y cortes. El
monstruoso titan desplegara sus terribles
alas y, en segundos, desaparecera en la
oscuridad de la noche sin hacer el mas
minimo ruido.

A los SPJs no les sera dificil llegar al pue-
blo. Ahora deberan decidir la manera de
buscar informacion.

* Si son diplomaticos, puede que
algin SPJ con aspecto humano
pueda averiguar algo en la gasoline-
ra, o llamando a alguna casa.

*  También pueden entrar a saco en el

pueblo y obtener la informacion que
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necesitan de una manera violenta,
después de todo son villanos.
* Hay un 50% de que las personas

que les vean, les hayan reconocido
en la television como autores de la
muerte de Euroman, si es asi, no
podran reprimir una expresion de
terror en su rostro. '

De cualquier manera se enteraran de lo
siguiente:

Se encuentran en el norte de Espana, en
una localidad de la provincia de
Navarra. Su base no debe encontrarse
demasiado lejos (por lo menos estan. en
el mismo pafs). Si se entretienen en
exceso destrozando el pueblo, acudiran
las autoridades antes de que puedan
escapar, y aunque no seran un impedi-
mento importante, se habra dado la
senal de alarma.

El Director de Juego puede comunicar-
les (si alguno saca una tirada de idea),
que no seria extrano que apareciera
algin grupo de superhéroes o quizas la
misma Tecnored, asi que lo mejor sera
que vuelvan a su base.

sn sz

BASE

Una vez en su base, los SPJs se enteraran
de que han sucedido bastantes cosas
durante su ausencia.

* Tendran noticias sobre el intento de

asesinato del Emperador japonés y de
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la muerte Kawatane, miembro de Los
Guerreros del Imperio. Los agentes de
Tecnored obtuvieron una grabacion
donde aparecia una extrafa mujer
guerrera como autora del atentado.

La designacion del nuevo Euroman

sera dentro de tres dias, en Madrid.
Una ofensiva criminal estd causando

el terror en Europa y América del
Norte, como consecuencia de la cual,
Tsunami del grupo Nature Corps, ha
desaparecido y se teme que esté
muerta.

También ha aparecido muerto

Agresor Eterno, el villano integrante
de Brazo Ejecutor. Su cadaver fue
arrojado por Libra (la misma que
intenté matar al Emperador nipén),
sobre la embajada estadounidense de
la capital de Espana.

Las relaciones entre Japon y occidente

se han deteriorado debido al inciden-
te con su maximo dignatario. Ademas
las autoridades rusas han difundido un
video donde se puede ver a los SPJs
en el momento en que Ken Clarke,
Consejero de Defensa de los Estados
Unidos les hace entrega de un maletin
lleno de dinero (Cuando Eridani
encarg6 la muerte de Furoman a los
SPJs). El politico americano ha sido
retirado de su cargo, y se ha iniciado
una investigacion en el Senado.
Mientras, la  Administracion
Norteamericana a acusado a los rusos
de organizar un montaje con el fin de

. enturbiar las relaciones de Occidente

con el Japén.

No debe resultar muy complicado dedu-
cir que Epsilon Eridani es quien esta
detras de todo este asunto. ;Qué van a

hacer los personajes? ;Dejaran que el
hombre que los ha utilizado se salga
con la suya?

Los cursos de accién a seguir pueden
ser varios:

Si los SPJs deciden que es mejor no
meterse con alguien como FEridani, la
aventura habra terminado y ellos apare-
cerdn publicamente como parte implica-
da en el plan para matar al Emperador
japonés.

Si por el contrario, creen que esto no
puede quedar asi y se disponen a frus-
trar los planes del malvado lider transje-
co, y de paso ver si ellos pueden sacar
alglin provecho de la situacién.
Entonces deberan averiguar qué es lo
que realmente pretende Eridani.

Ahora el DJ debe mostrar algo de
“manga ancha” con los jugadores y per-
mitir que sus personajes, a través de sus
contactos en los bajos fondos, o con
organizaciones terroristas internaciona-
les, o mediante sus propias habilidades,
averiglien alguna o todas las siguientes
pistas.

* Libra ha sido vista en las inmediacio-
nes del puerto de Barcelona.

*  Dentro de dos dias arribara el acora-
zado de la armada Estadounidense
“Alabama”. Los grupos ecologistas




preparan acciones de protesta ya
que, segln ellos, lleva armamento
nuclear. Esta informacién esta sien-

do enérgicamente desmentida por
las autoridades espanolas.
*  Los rusos difunden otro video en el

que también se ve a Ken Clarke, en
una oscura habitacion, discutiendo
con unos militares con uniformes
del ejército de los USA sobre la con-
veniencia de un ataque nuclear
masivo contra el estado ruso. Las
autoridades de la antigua Union
Soviética protestan enérgicamente y
anuncian que cualquier amago de
agresion sera respondida con la
mayor contundencia por el ejército
ruso.

Si los SPJs se dieron cuenta de que el
Ken Clarke que ellos conocieron era un
androide creado por Eridani, pueden
suponer (tirada de Idea), que la actual
crisis entre las dos superpotencias esta
provocada por el villano, pero ;con qué
fin?

Lo que no saben todavia los personajes
es que Eridani pretende que Libra y
Alter se hagan con el control del
“Alabama”, aprovechando que las medi-
das de seguridad se relajen durante la
ceremonia de presentacion del nuevo
Euroman.

Una vez conseguido , aprovechara la
situacion de crisis mundial para recupe-
rar su trono en Transjastan, seguro de
que los rusos no se atreveran a movili-

zar de inmediato su ejército por temor a
desencadenar una Guerra nuclear.

El dia elegido para el ataque llegara
pronto. Los SPJs deberan decidir qué
acciones piensan llevar a cabo para evi-
tar los planes de Eridani, sabiendo de -
antemano que se ganaran un enemigo
muy peligroso. Es conveniente que los
personajes lleguen a sus conclusiones la
noche anterior al nombramiento de
Euroman, asi no podran impedir el ata-
que al barco.

La vigilancia en torno al acorazado sera
impresionante. Ademas quien pretenda
entrar en el navio debera hacerlo sin
causar alarma, ya que a pocos kilome-
tros de alli (en Madrid), se estara reali-
zando una importante ceremonia (nom-
bramiento del nuevo Furoman) a la que
acudiran gran cantidad de “héroes”, que
podrian llegar a Barcelona en cuestion
de minutos.

Libra y Alter no tendran problemas para
entrar en el buque gracias al dispositivo
teleportador de la primera. Se telepor-
tardn en el interior del camarote del
Almirante y le mataran. Alter asumira su
personalidad y tomara su lugar.

Cuando los SPJs lleguen a las inmedia-
ciones del puerto, veran como el acora-
zado comienza a abandonar lentamente
el puerto. Ahora depende de la habilidad
de los personajes el que puedan introdu-
cirse en el navio sin ser vistos. Si algin SP]
tiene superpercepcion o algun poder psi,

T hmmm——
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se dara cuenta de que el Almirante no es
humano (si es que le ve).
* Si le atacan, Alter asumira su forma

real y se defendera. Al cabo de 2
asaltos acudira Libra atraida por el
ruido de lucha.

* Sj intentan buscar el camarote del

Almirante seran sorprendidos por
Libra y la lucha atraera a Alter.

Para hacerse con el control del barco
deben vencer a los sicarios de Eridani.
Deben tener en cuenta que si no quie-
ren que la tripulacion pida ayuda deben
inutilizar las comunicaciones. No obs-
tante solo puede haber tres desenlaces:

Que los SPJs logren vencer ( si las cosas
se ponen feas Libra se teleportara llevan-
dose consigo al androide). Ahora tienen
que decidir que hace con el acorazado,
los misiles nucleares y la tripulacion.
Pueden intentar chantajear a los paises
occidentales.

También pueden llevarse una o dos
cabezas nucleares y huir antes de que
aparezca un ejército de héroes. De cual-
quiera de las maneras habran frustrado
los planes de Eridani.

Otra posibilidad es que Libra y Alter lle-
ven la mejor parte en la pelea, pero que
acudan los héroes de la reunion de
Madrid antes de que acaben con los
SPJs. Los eshirros de Eridani se telepor-
taran a un lugar seguro, y los personajes
deberian seguir su ejemplo si no quieren
acabar en Agera (prision de mdxima

seguridad, especial para retener delin-
cuentes con superpoderes). En este caso
también habran conseguido que Epsilon
Eridani no pudiera llevar a cabo con
éxito su plan.

La tercera opcion es que Alter y Libra
eliminen a los personajes, o que estos
huyan. Los planes de Eridani seguiran
adelante y probablemente recuperara el
trono de Transjastan y se convertira de
nuevo en Rey.

EPILOGO
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Los preparativos para la ceremonia de
nombramiento del nuevo Euroman lle-
varan el curso previsto. Todas las perso-
nalidades estaran presentes en un
momento tan especial. Los maximos
responsables de la vida politica nacio-
nal e internacional, ocuparan los pues-
tos de honor.

El nombre del escogido se habia mante-
nido en riguroso secreto. Habian corrido
diversos rumores y especulaciones, pero
en realidad nadie tenia la mas minima
idea de la identidad del nuevo héroe.

El desarrollo de la ceremonia tendra
estrecha relacion con lo ocurrido en el
asalto al “Alabama” por parte de los
sicarios de Eridani y los SPJs. No obs-
tante, aunque el nombramiento se
viera aplazado por ese motivo, el

desenlace final seria el mismo.




Los discursos de los mandatarios ensal-
zaran la figura del difunto Jaime
Torrens del cual destacaran su contri-
bucién a la paz mundial y su abnega-
cion en el cumplimiento de su deber
como Euroman.

Asi mismo deseardn y esperaran que su
sucesor haga honor al puesto que se le
encomienda y estaran seguros de que
su nombramiento constituira un refor-
zamiento de la union de todos los pai-
ses de la UEO.

En realidad la eleccion no fue nada facil.
Cada faccion consultada pretendia colo-
car en el puesto a una persona cercana
a sus intereses y llegar a un acuerdo
parecia una tarea imposible.

No obstante todos estaban de acuerdo
en que era necesario un mayor control
del personaje y de sus actividades por
parte de las autoridades politicas y mili-
tares de la Unién Europea. La postura
espanola, mientras tanto exigia que el
elegido fuese de nacionalidad espafola,
en contra de lo que opinaban los repre-
sentantes de Francia y del Reino Unido.
Al final, un repentino cambio de postura
del comisionado aleman Fritz Jurgens
permitio que las tesis espanolas salieran
adelante.

El elegido fue el teniente de la Legion
espanola Fsteban Martin, un joven ofi-
cial con una impecable hoja de servicios
y varias menciones al valor por su decisi-
va intervencion en la reciente defensa

de Ceuta en Agosto de 1.999. Martin
estaba incluido hasta ese momento en
un programa especial secreto del ejérci-
to espanol en el que se intentaba formar
una unidad compuesta por soldados
con “poderes especiales”. Recibié la
noticia de su designacion con una mez-
cla de temor y euforia.

Consideraba el hecho un honor y se
juré a si mismo que haria todo lo que
estuviera en su mano para llevar el nom-
bre del legendario héroe lo mas digna-
mente que le fuera posible.

El entrenamiento especial del ejército
le han convertido en un experto tirador
y un luchador excepcional.
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Fuerza 115 Nombre real: Esteban Martin
Constitucion 120 Tipo: Mut. inducido/Artes M.
Agilidad 140 Profesion: Militar

Inteligencia 80 Nivel: 5

Percepcion 80 Acc./Asal: 4

Apariencia 83 PV 120

DA 30 (70)

PODERES

Super Fuerza
Super Constitucion
Super Agilidad

HABILIDADES

Arma corta 95%
Arma larga 90%
Artes Marciales 110%
Conducir vehiculo (coche) 80%
Conducir vehiculo (moto) 90%
Conducir vehiculo (camion) 75%
Idioma inglés 65%
Idioma aleman 70%
Idioma francés 80%

EQUIPAMIENTO ESPECIAL
Traje de Kevlar
Escudos (2) de Strenium

HISTORIAL

Esteban Martin es un hombre estricto, descendiente de una larga estirpe militar.
Por este motivo Esteban se presté voluntario al proyecto para el desarrollo del
soldado perfecto (que originé al primer Euroman). Desgraciadamente el proceso
fue mal y Martin quedé en un estado latente durante varios anos, mientras su
cuerpo se adaptaba a la mutacion. Tras su despertar, se incorporé de nuevo a la
vida militar. Existen 16 europeos mas, en criogenizacion, que han sufrido el
mismo proceso que Martin...
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El profesor Theodor Linnermann, se
encontraba de
Observatorio de Manferts House, en

guardia en el
una tranquila noche de verano. Acababa
de anochecer, y la luz del astro rey
todavia se asomaba por el horizonte.
Siguiendo con su rutina se acerco a los
potentisimos ordenadores que estaban
conectados con el mayor telescopio

mundial.

Sobresaltado, reviso los datos una, dos
veces. Descolgo el teléfono con manos
temblorosas y..., antes de que pudiera
pronunciar una sola palabra, el cielo se
iluminé con un enorme estallido de luz.

Una llamarada solar de dimensiones des-
comunales atravesé el firmamento. Fl
grupo de expertos de Manferts House
estaba reunido tras la angustiosa llamada
de Linnermann. Los datos que aparecian
en las pantallas de los ordenadores no
ofrecian lugar a la mas minima duda.

Algo habia atravesado el Sol de parte a
parte, a tal velocidad que produjo incon-
tenibles mareas en la superficie magma-
tica de la estrella, dando lugar asi a la
gigantesca llamarada solar.

Ademas, ese no era el dato mas preocu-
pante. Sea lo que fuese se dirigia ahora
hacia la Tierra, a una velocidad que
desafiaba las leyes de la fisica.

28 5 TS

Se realizaron docenas de llamadas. Se
dio la senal de alarma. Segtn los dltimos
calculos, el objeto caeria en pleno cen-
tro de Paris, dentro de menos de media
hora. No habia tiempo para una evacua-
cion. Millones de personas moririan a
causa del terrible impacto.

En el cuartel general de Tecnored de
Paris se realizaba un dltimo y desespera-
do intento.

Se programo un prototipo experimental
de tecnoarmadura WMA para que inter-
ceptase en el espacio el veloz objeto. La
WMA parti6 sin tripulante hacia el ¢ielo.
Mientras, los parisinos, gritaban y
corrian presas del panico.

Una vez en la estratosfera, el coloso
mecanico se detuvo. Las computadoras
internas trabajaban al limite de su capa-
cidad, intentando fijar un blanco sobre
el que efectuar un disparo, sélo tendria
una tnica oportunidad.

Los cientificos tenian ya una imagen en
sus pantallas. Algo similar a un cometa
se acercaba vertiginosamente al automa-
ta. Pero era imposible que un cometa
viajara a tal velocidad.

La WMA, ajena a cualquier tipo de con-
sideraciones, apunté con cuidado. Su
armamento estaba compuesto por emi-
sores de rayos repulsores, proyectores
de particulas, desintegradores de mate-
ria y media docena de misiles.
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No tuvo tiempo de disparar. El objeto
aumento su velocidad en el dltimo ins-
tante y se abalanzo contra el prototipo
de armadura. Una cegadora explosion
envolvio a las dos figuras que chocaban.
La luz ilumino durante un instante la
noche.

El objeto seguia cayendo. Habia atrave-
sado la casi indestructible armadura sin
ni siquiera notarlo. Paris estaba conde-
nado y, aunque aparentemente la veloci-
dad habia descendido algo tras el cho-
que, apenas quedaban dos minutos
antes de que se produjera la catastrofe.

De pronto, el brillante proyectil dio un
giro de mas de 45° hacia el sureste y
paso sobre la capital dejando tras de si
una estela de fuego de cientos de kilo-
metros.

El impacto se produjo cinco minutos
mas tarde, en una colina situada a 150
kilometros de Marsella. Los institutos sis-
mograficos de toda Francia, registraron
en sus aparatos la violencia del impacto.
La roca exploté y se fundio debido a la
fuerza de la colision. Donde antes habia
una colina, ahora aparecia un crater de
mas de cinco kilometros de diametro.

Los primeros en llegar al lugar del
impacto fueron los miembros del super-
grupo Fuerza Maxima, acompanados
por el Grupo Operativo de Asalto 8 de
Tecnored. Cuando la nube de humo se
hubo disipado y la temperatura de las
rocas se hizo soportable, los intrépidos

superhéroes descendieron hasta el

fondo del enorme crater.

Una vez abajo, encontraron la inerte
figura de un extrano ser. Su piel era de
aspecto metdlico, pero a la vez ardia
con el fuego inextinguible de las estre-
llas. Se acercaron a €l y vieron que aun
vivia. Mientras agentes de Tecnored se
acercaban con dispositivos anti-radia-
cion, el alienigena abrié los ojos y, con
un tremendo esfuerzo, se aferrd al
brazo de Drac y grit6:

SNEKROOONNNL...

Y cayo nuevamente inconsciente.
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NUEVAS
AVENTURAS

A lo largo de toda la Campana se han
ido introduciendo elementos y se han
dejado cabos sueltos que se resolveran
en futuros suplementos de
SUPERHEROES Inc.. A pesar de ello,
son buenas ocasiones para que cada D)
intente en sus partidas ver hasta donde
le llevan esas incognitas.

En unas ocasiones su solucion coincidira
con la que se dé desde aqui dentro de
unos meses. En otras seran soluciones
totalmente diferentes. No importa, ya
que siempre se podra considerar como
si fuera una realidad alternativa.

A continuacion vamos a repasar esos
elementos, aunque seguro que un ojo
entrenado puede descubrir mas de los
que aqui se indican.

* ;Quién es el extrafio personaje que ha
caido del espacio?;Quién sera el ser
llamado Nekron? Incégnitas que
quizas lleven a una apasionante saga
cosmica.

* En el texto se nombran a varios perso-

najes (Fuego Estelar, el villano espacial
Starbolt, las oficinas de metahumanos
rusa y americana) que no aparecen ni
en el manual basico ni en HEROE
Agenda. ;Tendran alguna relacion con
los mencionados en el punto anterior?

AN i i R

* Tecnored utiliza [a WMA para inten-

tar detener a un alienigena ;Es ya un
modelo operativo? ;Qué caracteristi-
cas reales tiene?

* Se menciona también la prision para

superseres Agera. Un escenario
ideal para una aventura apasionante.

* La Gargola que escapo de Terra.
;Vendra con buenas intenciones o
se convertira en un peligro mortal
para la humanidad?

* ;Quién demonios es el Profesor

Peter Lang, que esta metido en
todos los asuntos que implican la
utilizacion de alta tecnologia? ;Sera
un mutante superinteligente o se tra-
tara de un extraterrestre infiltrado en
la Tierra?

Pronto tendras la respuesta a todas tus
preguntas.
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ERIDANI RESPONDE

Si algo no te quedo claro, si quieres saber donde se esconden tus enemigos, si nece-
sitas mas datos... Epsilon Fridani, desde su base orbital Cerbero, te dara todas las res-
puestas.

iEscribenos!
Eridani Responde
Aptdo. de Correos 329,

Las Rozas de Madrid.
28230 - MADRID

JOIN US!

Si crees que eres capaz de crear personajes soli-
dos, si tus amigos se pegan por conseguir que
les dirijas una partida, si se rifan tus

aventuras por su alta calidad. 4

Entonces, ;l'in:'lt-' a nosotros!
Puedes ganar una subscripcion de =
por vida, a todos los productos

SUPERHEROES Inc. o inclusive,
entrar a formar parte del staff de
Cronopolis Ediciones.

Envianos una muestra de tus
trabajos (Modulos, SPJs,
nuevas reglas, etc.) y parti-
cipa en el desarrollo del
futuro de los juegos de
rol!!

Cronopolis Ediciones

Aptdo. de Correos 329,
Las Rozas de Madrid.
28230 - MADRID



HEROE Agenda

ENCUESTA SUPERHEROES Inc.

De cara a adecuar la publicacién de la linea SUPERHEROES Inc. lo maximo posible
al gusto de los DJs y jugadores, te rogamos fotocopies y nos envies cumplimentada
esta encuesta. Las 100 primeras cartas recibiran, totalmente gratis, una aventura
exclusiva de SUPERHEROES Inc., jamas publicada.

*  HEROE Agenda te ha parecido una expansion de SUPERHEROES
Inc.:

a) Buena.

b) Mala.

c) Regular.

* |asilustraciones te parecen:
a) Buenas.

b) Malas.

c) Regulares.

*  Prefieres la publicacion de:
a) Expansiones por tipos de metahumanos (Dioses, mutantes...)

b) Expansiones de aventuras

c) Expansiones de ambientacion

d) Complementos (Pantalla del DJ, Hojas de personaje oficiales, etc.)
e) Comics basados en los personajes.

* En el caso de las aventuras, prefieres:

a) Aventuras largas, con investigacion como principal ingrediente.
b) Aventuras cortas, con mucha accion.

¢) Una combinacion de ambas.

*  El nivel de las aventuras ha de ser:

a) Dificil y para SPJs muy poderosos.

b) Fdcil, para SPJs sin poderes o con muy pocos.
¢) Adaptable segtin los personajes.

* Respecto a la ambientacion, prefieres:

a) Mayor globalizacion (Héroes y villanos de todo el mundo).
b) Especializado en Espana.

¢) Indiferente.

*  ;Cual es tu personaje favorito, de los descritos hasta ahora, en el
Universo de SUPERHEROES Inc.? ;Por qué?
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*  Tu tipo de personaje preferido es:
a) Dioses

b) Héroes Cosmicos

c) Mutantes

d) Guardianes

e) No humanos (Dinos cual):

f) Magos

g) Tecnificados (Dinos cual):

h) Justicieros

i) Artes Marciales

j) No tengo ninguna predileccion

* ;Crees que falta algo en SUPERHEROES Inc.? Si es asi, indicanoslo:

*  Si eres lector de comics de superhéroes, por favor, citanos tus per-
sonajes y/o colecciones favoritas.

*  Si conoces autores de comics de superhéroes, por favor, citanos a
tus preferidos.

*  Siperteneces a un club ;Podrias decirnos la opinion general de sus
componentes ante SUPERHEROES Inc.?

178

* la relacion calidad - precio te parece:
a) Buena

b) Mala

¢) Ajustada

*  El grado de informacién de tu vendedor habitual es:
a) Bastante

b) No tiene ni idea

¢) No tengo vendedor habitual
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Desde: el pnincipio, de: los: tiempos: han, existido
hombres; y, mujgnes: atnaidos: pon- Ia. Oseunidad
¥, que: nenegaban, de la Etica, la. Moral o, la
Salvagion, ..

En, I|a antigiedad; fueron censiderados

demonins; asesines;, psicopatas, sadicos...
Hoy, son, Supemvillanes;
Y eshan, dispuestos: a todo,

La; etenna, lucha, entre: el Bien y, el Mal, entre
henoes: y, villanes, puede ahona, inclinanse del
lado, @sguno, poniendo, en juego a toda la
Humanidad,

Agencate. al lado, mas sombnio, de los

metahumanes:..
cEstas. pnepanado?

HERDE Agends, es. la, pnimena, expansion pana
SURERHERBES: Inc. El juege de Rol de los.
Superhénoes; dal Comie. e incluye todo, lo. que.

necesitas. pana, disfrutan erneando, dinigiendo o
jugando, con, Supenvillanos, el neverso, oscuro
de. lps. hénogs,

Contiene. una, campaina, compuesta, de. cuatro
auentunas, listas pana ser jugadas al instante.

Recomendado, pana
Jugadones, Adultos.
Requiene. SUPERHERDES: Inc.

iNuevos Persanajes!

iMas Aventuras!
iMas Equipao!

ilncreibles Gadgets!

iNuevas Armas!
iNuevos Parahumanas!

iMas Alienigenas!

jReglas Avanzadas!

iY mucho mas!

Story by
Lépez-Herrero
Medina
Hurtado

Art by
Rafa Garrés

Aptdo. de Correos 329
28230 Las Rozas de Madrid



