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  Lord Zarak planea robar en una plataforma petrolífera para alimentar los planes de conquista de los Decepticons. ¡Deberás formar equipo con el Autobot Highbrow para salvar tu planeta natal, Nebulos!


   




   


  1


  Eres un joven nebulano. Trabajas como técnico en una plataforma petrolífera construida al borde del gran pantano que cubre gran parte del continente meridional de Nebulos. Un trabajo importante, ya que esta plataforma explota los yacimientos de petróleo que abastecen la mayor parte de las necesidades de combustible del planeta. Una noche, en el fin de semana, cuando el resto de tus compañeros ya se han marchado a pasar el "fin de semana" nebulano, adviertes una luz intermitente en la sala de radio. Alguien está intentando establecer contacto con la plataforma petrolífera.


  ¿Contestar por radio? Página 7.


  ¿Hacer caso omiso del mensaje entrante? Página 35.


   


  2


  (A partir de la página 70)


  Highbrow surca los aires mientras tú exploras el pantano a pie.


  Debido a que, como la mayoría de las formas de vida Nebulana, el follaje de la jungla tiene un metabolismo de silicato, los sensores de Highbrow no pueden penetrarlo. Explorarás el pantano a pie y pedirás ayuda a Highbrow si la necesitas. Mientras Highbrow se eleva en su modo helicóptero, te advierte que no intentes enfrentarte a los Decepticons tú solo. Página 24.


  3


  (De la página 11 o la página 26 o la página 34 o la página 51 o la página 52 o la página 66)


  Sales de las ruinas y continúas explorando el pantano.


  Avanzando por el terreno pantanoso, finalmente empiezas a ver luces que brillan entre los árboles. Haces una señal a Highbrow y vas a investigar. En un claro ante ti hay una ciudad de metal púrpura y verde. No parece haber nadie.


  ¿Entrar en la ciudad? Página 41.


  ¿Pedirle a Highbrow que se una a ti? Página 48.


  4


  (A partir de la página 67)


  Le dices a Highbrow que deberías quedarte atrás.


  Le explicas que, aunque serás disciplinado por permitir el robo de los cristales, las consecuencias podrían ser peores si también abandonas tu puesto. Observas a Highbrow adentrarse en el pantano. Sólo puedes desearle suerte, ya que estás seguro de que debe ser superado en número por los malvados Decepticons que le esperan en la noche.


  EL FIN


   


  5


  (A partir de la página 48 o de la página 68)


  Al reconocer a Highbrow, Skullcruncher y Snapdragon entran en acción. Snapdragon lanza una ráfaga de su cañón giroscópico contra Highbrow antes de que el Autobot pueda usar sus propias armas, haciendo que Highbrow caiga al suelo mareado. Mientras tanto, los Nebulanos se han recuperado. Krunk y Grax se unen a sus respectivos compañeros Decepticon, y Zarak se precipita sobre la ciudad, invocando a Scorponok para que despierte y destruya a sus enemigos. La ciudad entera se levanta entonces y se transforma en un gigantesco escorpión robot. Como Highbrow aún no se ha recuperado del ataque de los Decepticon, te toca a ti dar el siguiente paso.


  ¿Tienes un cañón láser? Página 12.


  ¿Has encontrado una pistola magnética en unas ruinas subterráneas? Página 58.


  ¿No tienes ni el cañón ni la pistola? Página 20.


  6


  (A partir de la página 63 o 69)


  Encuentras a Highbrow esperándote fuera de la ciudad. Te dice que no hace falta que sigas buscando a los Decepticons, ya que pronto llegarán a este lugar. Ambos se esconden en los arbustos cercanos. Página 48.


  7


  (De la página 1)


  Contesta a la radio.


  Una vez que contestas la llamada, el símbolo de los heroicos Autobots aparece en la pantalla. Escuchas una voz que se identifica como Highbrow, y solicita ayuda inmediata. El Autobot se ha estrellado en el pantano y se está hundiendo rápidamente en arenas movedizas. Anotas las coordenadas de Highbrow. Aunque está a pocos kilómetros, la situación parece muy urgente.


  ¿Salir de inmediato para acudir en ayuda de Highbrow? Página 15.


  ¿Intentas encontrar primero a otras personas que te acompañen? Página 23.


   


  8


  (De la página 16 o la página 22 o la página 64 o la página 67)


  Le dices a Highbrow que estás listo para ayudarlo.


  Le pides al Autobot que te explique qué está pasando y cómo puedes ayudarle. En respuesta, Highbrow abre un compartimento de almacenamiento integrado en su pierna. Te dice que cualquiera de estos objetos puede ayudarte a funcionar como un asistente muy eficaz. Pero te advierte de que los objetos son voluminosos y no deberías intentar llevar más de uno. Además, si decides llevar uno de estos objetos, corres el riesgo de que te impidan avanzar rápidamente por el pantano. ¿Cuál (si alguno) de los objetos te llevarás?


  ¿Un radiotransmisor? Página 50.


  ¿Un detector de transformadores? Página 43.


  ¿Un martillo de circuitos electrónicos? Página 57.


  ¿Un cañón láser? Página 65.


  ¿Ninguno de los artículos? Página 70.


  9


  (A partir de la página 70)


  Subes a la cabina del helicóptero de Highbrow y despegas.


  Flecha Alta enciende un foco en su tren de aterrizaje para que ambos puedan ver mejor dentro del pantano a medida que la luz del sol comienza a desvanecerse. Pero debido a la naturaleza "órgano-metálica" de las bioformas de Nebulos, los sistemas de escaneo de Highbrow no podrán penetrar el dosel de abajo. Tú mismo tienes dificultades para ver algo desde esta altura. Llegáis a la conclusión de que uno de vosotros, o los dos, tendréis que continuar a pie para explorar bien la zona.


  ¿Debería Highbrow dejarte en el suelo y seguir en el aire él solo? Página 24.


  ¿Deberían aterrizar los dos y continuar su búsqueda juntos? Página 17.


  10


  (A partir de la página 60)


  Asumiendo inmediatamente que eres un espía de los Autobots, Zarak ordena a "Krunk" que se encargue de ti. Krunk lanza el joystick del aerodeslizador hacia adelante, virando en tu dirección. ¡Te va a atropellar!


  ¿Intentar esquivar a un lado? Página 18.


  ¿Intentar tirarse al suelo justo antes de la colisión? Página 25.


  Si tienes el cañón láser, ¿deseas usarlo ahora? Página 32.


  11


  (A partir de la página 66)


  Llama a Highbrow por la radio.


  Pero la radio sólo emite un zumbido y un crujido de estática. Estáis demasiado bajo tierra y tendréis que explorar las ruinas por vuestra cuenta.


  ¿Seguir adentrándose en las ruinas? Página 19.


  ¿Volver al exterior? Página 3.


  12


  (De la página 5)


  Prepara tu cañón láser.


  Scorponok y Snapdragon son sus objetivos más cercanos. ¿Hacia cuál dispararás?


  ¿Scorponok? Página 27.


  ¿Snapdragon? Página 33.


  13


  (A partir de la página 63)


  Pulsa el botón rojo.


  El mensaje en pantalla comienza a parpadear mientras suena una sirena. Decides correr hacia la salida mientras la ciudad empieza a temblar, sólo para que una puerta de acero se cierre ante ti. Resulta que la propia ciudad es el gigantesco Decepticon Scorponok, y el botón que acabas de pulsar ha iniciado su transformación a modo robot. Ahora estás atrapado, y a punto de ser aplastado entre articulaciones y engranajes cambiantes mientras Scorponok asume su forma robótica.


  EL FIN


  14


  (A partir de la página 21)


  Le dices a Highbrow que dispare a Skullcruncher.


  Highbrow apunta con su rifle ligeramente abierto y espera a que Skullcruncher despliegue sus rayos ablandadores de metal para disparar. Skullcruncher esquiva fácilmente el disparo de Highbrow, pero en el proceso su rayo cae sobre Snapdragon en lugar de su objetivo previsto. Con las alas y el fuselaje debilitados por el rayo de Skullcruncher, Snapdragon cae en picado y se estrella. Highbrow entonces envía chorros gemelos de ácido abrasador en la cara de Skullcruncher, haciendo que el Decepticon se doblegue y se enrosque de dolor. La batalla está ganada. Página 72.


  15


  (De la página 7 o la página 23)


  Te diriges a rescatar a Highbrow inmediatamente.


  Coges un aerodeslizador del almacén, para deslizarte con facilidad por el accidentado terreno del pantano. Es casi el atardecer cuando localizas al Autobot que se hunde, y lo encuentras sumergido casi hasta la cabeza en las arenas movedizas. Si no actúas con rapidez, se hundirá para siempre.


  ¿Pasar por encima de Highbrow e intentar sacarlo de las arenas movedizas? Página 36.


  ¿Traer el extremo de algunas enredaderas para que se agarre? Página 42.


  ¿Intentar empujarle un tronco para que se libere? Página 49.


  16


  (A partir de la página 64)


  Le preguntas a Highbrow cómo llegó a quedarse atascado en las arenas movedizas.


  Highbrow se avergüenza al admitir que simplemente perdió el equilibrio mientras volaba y se golpeó contra el barro. Admite que tuvo suerte de que llegaras y te pide ayuda una vez más.


  ¿Aceptas ayudar a Highbrow en lo que puedas? Página 8.


  ¿Negarse a ayudar más a Highbrow? Página 30.


  17


  (De la página 9 o la página 25 o la página 70)


  Los dos acuerdan seguir juntos a pie.


  Highbrow no cree que los dos avancen mucho, ya que tiene que caminar despacio para evitar las bolsas de arenas movedizas. No obstante, los dos prefieren ir a lo seguro por si os atacan los Decepticons. Página 40.


  18


  (De la página 10 o la página 46)


  Intenta esquivar el aerodeslizador que se aproxima.


  Pero no te mueves lo bastante rápido. Krunk sólo tiene que empujar el joystick del aerodeslizador para volver a tenerte en su punto de mira. Y no tienes tiempo de esquivarle en su segunda pasada. Mientras los faros del aerodeslizador te ciegan, tu aventura ha llegado a...


  EL FIN


  19


  (A partir de la página 11 o de la página 66)


  Continúa explorando las ruinas.


  Te diriges hacia una pesada puerta de piedra, que se abre al acercarte. No sabes si ha sido la magia o una antigua maquinaria la que ha hecho que la puerta se mueva sola. Los gemidos aumentan de tono y, de repente, una araña gigante avanza por la puerta. La única forma de atravesar la puerta es pasar por delante de la araña gigante.


  Si tienes el cañón láser, ¿deseas usarlo ahora? Página 26.


  ¿Intentas esquivar a la araña y pasar a la siguiente habitación? Página 51.


  ¿Vuelves a la salida? Página 34.


  20


  (De la página 5)


  Te encuentras sin un arma con la que puedas ayudar a Highbrow.


  El suelo tiembla cuando Scorponok se acerca. Corres al lado de Highbrow, pero eres demasiado pequeño y débil para ayudarle a levantarse. Levantas la vista y ves a Lord Zarak a los mandos de Scorponok. Hace que una de las pinzas de Scorponok se acerque a ti. No puedes apartarte sin dejar atrás a Ceja Alta. La pinza comienza a cerrarse a tu alrededor. Esto es...


  EL FIN


  21


  (A partir de la página 37)


  Snapdragon emprende el vuelo y Skullcruncher comienza a burlarse de Highbrow. Señala que si Highbrow emprende el vuelo, los cañones giroscópicos de Snapdragon le harán caer, y si se queda en tierra, será víctima de los rayos ablandadores de metal del propio Skullcruncher.


  ¿Gritar a Highbrow para disparar a Snapdragon? Página 28.


  ¿Decirle que dispare a Skullcruncher en su lugar? Página 14.


  

    [image: https://tfwiki.net/mediawiki/images2/1/12/Swamp_of_the_Scorpion_Snapdragon.jpg]

  


  22


  (A partir de la página 64)


  Le preguntas a Highbrow qué está haciendo aquí.


  Highbrow te dice que los Decepticons están tras el petróleo que yace bajo la jungla circundante. Lord Zarak, líder de los colaboradores Nebulanos, les ha ordenado obtenerlo. A diferencia de las plataformas de perforación Nebulanas, la tecnología Decepticon no tiene consideración por la naturaleza, y destruirán toda la jungla si es necesario. También es probable que destruyan plataformas petrolíferas como en la que trabajas para evitar que los Autobots obtengan petróleo. La situación parece grave, y te das cuenta de que muchos de tus amigos que trabajan en la plataforma petrolífera podrían morir si el plan de Zarak se lleva a cabo.


  ¿Aceptas ayudar a Highbrow? Página 8.


  ¿Te niegas a ayudar a Highbrow? Página 30.


  23


  (De la página 7)


  Intentas encontrar a otros que te ayuden a rescatar a Highbrow.


  En el salón de la plataforma hay unos cuantos técnicos y petroleros jugando a las cartas. Pero están tan absortos en su juego que no te prestan atención.


  ¿Ir a rescatar a Highbrow por tu cuenta? Página 15.


  ¿Seguir dando la lata a tus compañeros hasta que vengan? Página 29.


  24


  (De la página 2 o la página 9)


  Os movéis rápidamente por la jungla mientras Highbrow sigue vuestros movimientos lo mejor que puede desde el aire. Al cabo de una hora de búsqueda, ves una luz que se te acerca, acompañada del sonido de un pequeño motor. Deduces que se acerca un aerodeslizador.


  ¿Tienes la radio y quieres usarla para llamar a Highbrow? Página 31.


  ¿Tienes el cañón láser y quieres prepararte para dispararlo a quien se acerque? Página 44.


  ¿No tiene o no quiere utilizar ninguno de estos elementos? Página 38.


  25


  (De la página 10 o la página 46)


  Te tiras al suelo justo antes de que el aerodeslizador choque contigo.


  Sientes que el aerodeslizador te pasa por encima con una dolorosa sacudida. Por suerte, no tendrás más que unos cuantos moratones por el incidente. Krunk y Zarak se detienen y miran en tu dirección. Tú permaneces inmóvil en el agua turbia del pantano. Zarak felicita a Krunk por haberte matado, pero amenaza a su matón con que cualquier daño causado a la pintura del vehículo saldrá de su paga. Oyen regresar a Highbrow y se marchan rápidamente. Una vez que Zarak y Krunk han huido de la escena, te levantas y saludas a Highbrow. Al ver en qué estado te encuentras, Highbrow se transforma y aterriza a tu lado. Le cuentas lo sucedido. Highbrow te dice que los dos criminales que encontraste son Lord Zarak, líder de los malvados Nebulanos, y su guardaespaldas Krunk. Decide entonces que lo mejor para vosotros dos es que permanezcáis juntos. Página 17.


  26


  (De la página 19)


  Utiliza el cañón láser contra la araña gigante.


  Curiosamente, el láser atraviesa la araña como si no estuviera allí. Una explosión sorda resuena en la habitación contigua y la araña desaparece. Al mirar en la habitación contigua, encuentras el proyector quemado que proyectaba el holograma de la araña. El lamento que oíste antes también ha cesado, ya que era el quejido agudo de la fuente de alimentación del proyector. Registrando la habitación, encuentras una extraña pistola que emite un haz de suave luz blanca. Al probarla con restos de maquinaria oxidada, descubres que se trata de una pistola magnética, con el poder de magnetizar cualquier pieza de metal que toque su rayo. La carga magnética que crea es tan fuerte que ni siquiera el poderoso Autobot Cabeza Dura podría separar el metal magnetizado por esta arma. Te guardas la pistola en el bolsillo y vuelves corriendo al exterior para continuar tu exploración del pantano. Página 3.


  27


  (De la página 12)


  Disparas a Scorponok...


  Sólo para que la ráfaga rebote ineficazmente en su armadura metálica. No tienes oportunidad de un segundo disparo, ya que la tenaza de Scorponok se cierra a tu alrededor...


  EL FIN


  28


  (A partir de la página 21)


  Le dices a Highbrow que dispare a Snapdragon.


  Cumple y rocía a Snapdragon con ácido. El Decepticon chilla y se estrella contra la maleza. Highbrow se gira entonces para golpear a Skullcruncher, pero el Decepticon cocodrilo baña al Autobot con sus rayos que ablandan el metal. Skullcruncher comienza entonces a acercarse a Highbrow, diciéndole que será una buena comida masticable. No tienes oportunidad de ayudar a Highbrow, ya que Snapdragon está detrás de ti, habiendo vuelto a su forma robótica tras el aterrizaje forzoso. Tiene cicatrices de su baño de ácido y está cubierto de barro, pero sigue siendo capaz de destruirte. Cuando se agacha para agarrarte, te das cuenta de que esto es...


  EL FIN


  29


  (A partir de la página 23)


  No dejas de acosar a tus compañeros.


  Finalmente ceden y aceptan acompañarte a rescatar al Autobot en apuros. Pero cuando llegas a las últimas coordenadas de Highbrow, no hay rastro de él. No sabes si Highbrow se hundió en el fondo del pozo de arenas movedizas o si logró escapar por su cuenta. En cualquier caso, este es el final de tu aventura.


  EL FIN


   


  30


  (De la página 16 o la página 22)


  Te niegas a ayudar a Highbrow.


  Le pides disculpas, pero admites que no crees que fueras de mucha ayuda en cualquier caso. Highbrow dice que podrías haber sido de más ayuda de lo que imaginas mientras comienza a despegar. Afirma que no sólo la fuerza gana una batalla, y que muy pocas personas carecen de miedo. Pero si uno tiene valor, puede superar el miedo, y todo lo demás. Te despides con la mano mientras Highbrow se aleja volando, aún convencido de que no habrías sido de mucha ayuda en su misión. Página 46.


  31


  (A partir de la página 24)


  Usas la radio para llamar a Highbrow.


  Le dices a tu compañero Autobot lo del aerodeslizador lo más silenciosamente posible, y pronto te responde que puede ver el vehículo que se aproxima desde su punto de vista. Highbrow te dice que ha cortado sus rotores, y ahora está planeando hacia abajo con el fin de tomar al conductor del aerodeslizador por sorpresa. Dos nebulanos entran en el claro ante ti: un alto señor y su matón. El señor saca una pistola de plasma y te apunta con ella. Te das cuenta de que no tienes tiempo de girarte y huir antes de que apriete el gatillo. Página 54.


  32


  (De la página 10 o la página 44)


  Te cuesta apuntar el cañón láser pesado hacia el aerodeslizador que se aproxima a toda velocidad. Entonces, un destello de luz láser azul zafiro sale disparado de tu arma, fundiendo la parte delantera del aerodeslizador. El motor del aerodeslizador se para, el vehículo gira fuera de control y choca contra un tronco de árbol, haciendo salir volando a sus ocupantes. Página 47.


  33


  (De la página 12)


  Disparas a Snapdragon...


  Justo cuando prepara otra ráfaga de su cañón giroscópico. En un golpe de suerte, el disparo desequilibra a Snapdragon, que golpea a Scorponok con el rayo desorientador de su cañón giroscópico. Scorponok pierde el equilibrio y cae sobre Skullcruncher, inmovilizándolo contra el suelo. Highbrow se recupera, y mientras Snapdragon todavía está luchando por ser golpeado, le da un poderoso puñetazo al Decepticon. Tú vitoreas mientras Snapdragon se desploma en el barro. Página 72.


  34


  (De la página 19)


  Decides evitar por completo a la araña y volver a la salida.


  Vuelves corriendo por el túnel y pronto sales al aire fresco de la noche. Página 3.


  35


  (De la página 1)


  Ignora el mensaje entrante.


  Cuando te diriges a la sala de descanso, un supervisor te detiene. Le dice que su compañero de trabajo, Klab, ha tenido que irse a casa enfermo. Te asigna su puesto en la sala de control. Vuelves a regañadientes a la sala de control y te sientas con un libro. Bostezando, te preguntas qué sentido tiene la seguridad en una plataforma petrolífera. Página 39.


  36


  (A partir de la página 15)


  Te ciernes sobre Highbrow e intentas sacarlo de las arenas movedizas.


  Utiliza una cuerda para sujetar la cabeza de Highbrow al deslizador y acelera al máximo los chorros de su vehículo. Pero los chorros del deslizador no son lo suficientemente potentes como para sacar a Highbrow de las arenas movedizas, y continúa hundiéndose. El barro le llega a la boca.


  ¿Traer el final de algunas enredaderas para que Highbrow se agarre? Página 42.


  ¿Empujar un tronco hacia Highbrow para que se libere? Página 56.


  37


  (A partir de la página 63)


  Se coloca el inhibidor de circuitos bajo un panel de control.


  Sospechas que esta "ciudad" es en realidad el gigante Decepticon Scorponok. Si es así, el bloqueador le impedirá participar en cualquier batalla que tú y Highbrow tengáis que librar. Sales de la ciudad para reunirte con Highbrow, solo para encontrarlo rodeado por Snapdragon, Skullcruncher y sus compañeros Nebulanos. ¿Tienes la pistola magnética de las antiguas ruinas?


  Sí. Página 58.


  No. Página 21.


  38


  (A partir de la página 24)


  Como no sabes quién va en el vehículo que llega, decides mantenerte fuera de la vista.


  Corriendo, encuentras una puerta de piedra derruida medio hundida en el pantano. Es una de las antiguas ruinas de Nebulos. Miras por encima del hombro y ves que el aerodeslizador sigue en tu dirección. Podrías esconderte en las ruinas, pero la oscuridad más allá de la puerta tiene un aire siniestro...


  ¿Esconderse en las ruinas? Página 52.


  ¿Decidir no entrar en la antigua estructura de piedra? Página 60.


  39


  (A partir de la página 35)


  Te incorporas de golpe, porque te has quedado dormido mientras estabas de guardia. Al mirar por encima de la pantalla, se da cuenta de que en la sala de suministros hay dos figuras rebuscando en los almacenes.


  ¿Alerta a tus compañeros? Página 53.


  ¿Bajar tú mismo a la sala de suministros? Página 61.


  40


  (De la página 17)


  Pronto llegas a una ciudad futurista hecha de metal púrpura y verde dentro de un claro. Hay tuberías que salen de la ciudad y se introducen en el suelo, como si alguien planeara perforar en busca de petróleo. Aunque la ciudad parece una auténtica fortaleza, nadie la vigila en estos momentos. Highbrow sugiere que los dos esperen escondidos hasta que los Decepticons aparezcan. Página 48.


  41


  (De la página 3)


  Entras en la ciudad.


  ¿Te dio Highbrow el detector de Transformers?


  Sí. Página 55.


  No. Página 63.


  42


  (De la página 15 o la página 36)


  Trae algunas enredaderas para que Highbrow se agarre.


  Estas plantas son casi tan fuertes como cables de acero. Eliges dos de las que parecen particularmente gruesas, y tiras de ellas hacia el Autobot que se hunde. Le cuesta agarrar las enredaderas, pero una vez que las tiene firmemente en sus manos, es capaz de salir del pozo de barro, y asumir su modo helicóptero. Página 64.


  43


  (De la página 8)


  Coge el detector Transformer.


  El dispositivo consiste en varios aros de oro. Lo coges y te lo enrollas en el hombro. Highbrow señala un panel fijado a la unión entre dos aros. En este momento, el panel dice: "Autobot: HIGHBROW". Highbrow el panel cambiará en consecuencia si cualquier otro Transformer se pone a tiro. Página 70.


  44


  (A partir de la página 24)


  Te preparas para disparar el cañón láser hacia quien se acerque.


  Cuando el aerodeslizador aparece a la vista, ves que un alto noble nebulano y su guardia están sentados dentro. Se dirigen el uno al otro como "Lord Zarak" y "Krunk", respectivamente. Cuando te ve, armado con el cañón láser, Zarak ordena a Krunk que acelere hacia delante. Quiere atropellarte antes de que puedas usar el láser. Página 32.


  46


  (A partir de la página 30)


  Mientras intentas volver a la plataforma petrolífera, te encuentras perdido en el pantano. Escuchas a Highbrow volando sobre ti, continuando su búsqueda de los Decepticons. Entonces, ves a dos figuras en un aerodeslizador, escondiéndose de Highbrow cuando pasa por encima. Los dos Nebulanos, que se llaman entre sí "Krunk" y "Lord Zarak" deciden que eres un punto Autobot, y dirigen su vehículo en tu dirección. Quieren atropellarte.


  ¿Intentar esquivar a un lado? Página 18.


  ¿Te tiras al suelo? Página 25.


  47


  (De la página 32 o la página 54)


  Mirando a los Nebulanos inconscientes, Highbrow los identifica como el malvado Lord Zarak y Krunk. Señala que Krunk es especialmente desagradable, ya que ha sido unido al Decepticon Snapdragon. Y la presencia de Zarak indica que lo que sea que los Decepticons estén tramando, debe ser algo importante. Le pregunta a Highbrow qué debe hacer con sus prisioneros. Página 62.


  48


  (De la página 3 o la página 6 o la página 40 o la página 55)


  Observas la ciudad desde la cubierta de un matorral de helechos.


  Minutos después, dos robots entran en el claro. Cada uno de los robots está acompañado por un Nebulano, con un tercer Nebulano liderando el grupo. Highbrow te informa de su identidad; el líder es Lord Zarak, los robots son Decepticons llamados Snapdragon y Skullcruncher. Snapdragon está acompañado por Krunk, y Skullcruncher está acompañado por el industrial, Grax. Si Grax está involucrado, continúa Hightower, debe significar que están tras el petróleo cercano. Highbrow entonces llega a una decisión rápida, y se apresura hacia el claro. Página 5.


  49


  (A partir de la página 15)


  Intenta empujar un tronco a Highbrow para que pueda liberarse.


  Encuentras una que sea lo bastante robusta para que Highbrow se arrastre a sí mismo y lo bastante ligera para que tú se la acerques. Le acercas uno de los extremos y anclas el otro haciendo aterrizar sobre él el aerodeslizador. Highbrow comienza a liberarse del fango, pero el tronco se desliza bajo el remo. Esto te alarma, pero ahora que Highbrow tiene los brazos libres, puede desplegar las palas del rotor y salir del fango. Página 64.


  

    [image: https://tfwiki.net/mediawiki/images2/a/a4/Swamp_of_the_Scorpion_Nebulans.jpg]

  


   


  50


  (De la página 8)


  Coge el radiotransmisor.


  El aparato es casi tan grande como tú. Highbrow explica que se alimenta atómicamente para poder penetrar las hojas de aluminio de la jungla. La radio tiene que ser tan grande para proteger al usuario de su fuente de energía. Te atas la radio a la espalda, y Highbrow te dice que puedes usarla para hacerle señales en cualquier momento. Página 70.


  

    [image: https://tfwiki.net/mediawiki/images2/7/7e/Swamp_of_the_Scorpion_Highbrow.jpg]

  


  51


  (De la página 19)


  Intentas esquivar a la araña y pasar a la siguiente sala.


  Para tu horror, resbalas y caes directamente hacia las relucientes mandíbulas de la araña. Pero cuando te encuentras en el suelo, la araña no aparece por ninguna parte. Miras hacia arriba y ves un proyector de imágenes instalado en la pared del fondo. Puedes ver claramente cómo su rayo sale disparado por el aire y proyecta la imagen holográfica de la araña en la puerta. Además, descubres que el sonido ululante que oíste antes es el quejido agudo de la fuente de alimentación del proyector. Buscas por la habitación y finalmente das con una extraña pistola. En lugar de disparar proyectiles, produce un haz de suave luz blanca. Al barrer el haz por la habitación, descubres su propiedad única. Cada vez que el rayo toca una pieza de metal, la magnetiza. La carga de los trozos de metal magnetizados de este modo es tan grande que ni siquiera la renombrada fuerza del Horrorcon Apeface bastaría para separarlos. Te guardas la pistola y vuelves al exterior para seguir buscando en el pantano. Página 3.


  52


  (A partir de la página 38)


  Te metes en las ruinas para esconderte.


  El interior de la antigua estructura tiene un ambiente lúgubre que pone los nervios de punta. El aerodeslizador pasa a toda velocidad junto a la entrada de las ruinas. Alcanzas a ver brevemente a sus ocupantes: un noble y su guardaespaldas. Cuando el ruido del motor del aerodeslizador desaparece, percibes otro sonido: un lamento fantasmal que resuena en algún lugar de las ruinas.


  ¿Investigar el ruido? Página 66.


  ¿Salir de las ruinas inmediatamente? Página 3.


  53


  (A partir de la página 39)


  Alerta al resto de la plataforma petrolífera.


  Sin embargo, para cuando alguien se apresura a detenerlos, los intrusos ya han abandonado las instalaciones. El ingeniero jefe inspecciona la sala de suministros y descubre que han robado todos los cristales de trilitio. Esto retrasará la perforación un mes. Aunque el ingeniero jefe considera la posibilidad de reprenderle por haberse quedado dormido en el trabajo, admite que al menos hizo bien en dar la alarma tan rápidamente como lo hizo. Aunque te libras de las medidas disciplinarias, también te has perdido una gran aventura.


  EL FIN


  54


  (A partir de la página 31)


  De repente, los dos nebulanos quedan inconscientes tras ser alcanzados por una dolorosa lluvia de gotas de lluvia luminosas. Highbrow, habiendo cambiado a modo robot en pleno vuelo, aterriza a tu lado, y te dice que los proyectiles que alcanzaron a tus agresores fueron cortesía de sus corrosivos rifles rainmaker. Página 47.


  55


  (A partir de la página 41)


  El detector de Transformers te alerta de un Decepticon cercano.


  ¡Es la propia ciudad! Decides no continuar dentro de la ciudad y le haces una señal a Highbrow. Él baja para unirse a ti. Página 48.


  56


  (A partir de la página 36)


  Empujas un tronco hacia Highbrow para que pueda liberarse.


  Diriges tu aerodeslizador por el borde del claro hasta encontrar un tronco adecuado. Te decides por uno que sea a la vez robusto y lo bastante ligero para que puedas moverlo. Pero cuando vuelves a Highbrow, descubres que ya se ha hundido bajo las arenas movedizas. Tal vez otros Autobots vengan a rescatarlo, pero tu parte en esta aventura ha terminado.


  EL FIN


  57


  (De la página 8)


  Coge el bloqueador de circuitos electrónicos.


  El dispositivo consiste en tres grandes globos de acero unidos por varillas cristalinas. Highbrow te dice que el bloqueador contiene una lapa magnética que se adhiere a la armadura de un Transformes. Una vez colocado, el bloqueador impedirá que un Transformer adopte otro modo. Te cuenta que una vez lo usó contra el Decepticon Cyclonus para evitar que alzara vuelo y luchara contra él y Brainstorm. Página 70.


  58


  (De la página 5 o la página 37)


  Prepara tu pistola magnética.


  Apuntando a Snapdragon, aprietas el gatillo del arma. Snapdragon sale despedido contra Scorponok con una fuerza tremenda. Mientras mantienes tu rayo magnético en dirección a Scorponok y Snapdragon, Highbrow se precipita hacia delante para ocuparse de Skullcruncher. Highbrow encaja uno de sus rifles rainmaker en las fauces de cocodrilo de Skullcruncher, haciendo estallar su vaina de munición. Un torrente de ácido corrosivo cae por la garganta de Skullcruncher, lo que le hace volver al modo robot. Highbrow entonces sostiene a Skullcruncher a punta de pistola con su segundo rifle, y obliga al Decepticon a rendirse. Página 72.


  60


  (A partir de la página 38)


  Permaneces fuera de las ruinas.


  Te escondes cerca, en el pantano. El aerodeslizador no tarda en aparecer. En su interior hay dos nebulanos: una figura alta y de aspecto imperioso y su fornido secuaz, con cicatrices de batalla. El más grande ordena a su subordinado que se detenga, mientras dejan pasar a Flecha Alta por encima. Highbrow está registrando el pantano con su reflector, pero no consigue divisar el aerodeslizador. La figura más grandiosa, "Lord Zarak", ordena entonces a su esbirro que conduzca hacia la "Base Escorpión". Cuando el esbirro enciende el del vehículo, ilumina sin querer tu escondite, ¡dejándote a la vista! Página 10.


  61


  (A partir de la página 39)


  Tú mismo bajas a la sala de suministros, deteniéndote sólo para coger una linterna.


  Miras en el almacén y descubres que han desaparecido varias cajas. Recorres con la linterna las marismas del exterior, pero la espesa niebla que se ha instalado en el lugar oculta la luz. Entonces oyes el cercano latido de los rotores de un helicóptero. Observas cómo el vehículo desciende hasta situarse junto a la plataforma y escanea la marisma con su reflector. Adivinando que el helicóptero también está buscando a las figuras que irrumpieron en la sala de suministros, atraes su atención agitando los brazos. Cuando el helicóptero se acerca, te das cuenta de que no hay ningún piloto en la cabina. Página 67.


  62


  (A partir de la página 47)


  Highbrow te cuenta su plan mientras repara el aerodeslizador del malvado Nebulano. Mientras estaba en el aire, divisó una ciudad. Ha llegado a la conclusión de que se trata de una base Decepticon, y hacia ella se dirigían Zarak y Krunk. Highbrow ata y amordaza a Zarak y Krunk, los sube al aerodeslizador, que vuelve a funcionar, y lo guía hacia la ciudad como señuelo improvisado. Zarak se despierta en el camino, pero sólo puede gruñir indignado. Menos de un cuarto de hora después, habéis llegado a la ciudad. Página 68.


  63


  (A partir de la página 41)


  Te precipitas a la ciudad.


  Entras en una sala de control y empiezas a buscar pistas sobre el plan de los Decepticons. Cuando accidentalmente rozas un banco de interruptores, una pantalla superior se ilumina. En ella están las palabras "Secuencia de Transformación - Anulación Manual". Debajo de la pantalla, ves un botón rojo con un bloqueo de seguridad.


  ¿Presionar el botón? Página 13.


  Si tienes el radiotransmisor, ¿decides contactar primero con Highbrow? Página 69.


  Si tiene el circuito inhibidor, ¿desea utilizarlo ahora? Página 37.


  ¿Dejar la ciudad inmediatamente? Página 6.


  64


  (A partir de la página 42 o 49)


  Highbrow se da cuenta de que el viento generado por sus rotores gemelos es demasiado fuerte para que te mantengas en pie, así que busca un trozo de suelo firme en el que aterrizar y reanuda su modo robot. Highbrow se disculpa y se da cuenta de que tu aerodeslizador ha sido dañado por el viento de sus rotores. Le aseguras que podrás arreglarlo más tarde y que te alegras de que ya no esté en peligro. Highbrow te agradece sinceramente que le hayas rescatado y te pregunta si estás dispuesto a echarle una mano una vez más.


  ¿Dile a Highbrow que estás dispuesto a ayudar? Página 8.


  Pregúntale a Highbrow cómo llegó a quedarse atascado en las arenas movedizas primero. Página 16.


  Pregúntale primero a Highbrow por qué está aquí. Página 22.


  65


  (De la página 8)


  Toma el cañón láser.


  Es del tamaño de una bazuca. Highbrow explica que los Transformers suelen alimentar sus armas con baterías atómicas integradas en sus cuerpos. Este cañón láser tiene una fuente de alimentación interna, que es lo que lo hace tan pesado. Aunque el cañón puede no ser lo suficientemente poderoso como para acabar con cualquier Decepticon, debería darte algo de tiempo si te encuentras con uno. Página 70.


  66


  (A partir de la página 52)


  Investiga los lamentos fantasmales.


  Impulsado por la curiosidad, te adentras en el antiguo túnel que tienes ante ti. Tras lo que parece una eternidad, sales del túnel y entras en una gran cámara subterránea. Una luz azul grisácea brilla a través de las grietas de las paredes y los gemidos se hacen más fuertes.


  ¿Volver a la entrada y continuar explorando el pantano? Página 3.


  Si tienes la radio, ¿llamas a Highbrow? Página 11.


  ¿Avanzar hacia las ruinas? Página 19.


  67


  (A partir de la página 61)


  El helicóptero aterriza y se transforma en un robot. El robot se presenta como Highbrow, el experto en electrónica y vigilancia de los Autobots Jefes. Te dice que sabe que se ha producido un robo en tu plataforma petrolífera. Antes había enviado un mensaje advirtiendo de que algo así podría ocurrir, pero no fue respondido. Entonces llegó a la escena demasiado tarde para detener a los ladrones. Al comprobar los almacenes, se da cuenta de que faltan tres cajas de costosos cristales de trilitio. Te das cuenta de que te vas a meter en un buen lío cuando tus superiores se enteren de que estabas durmiendo mientras vigilabas. Highbrow sugiere que le acompañes y le ayudes a recuperar los cristales robados, antes de que nadie se dé cuenta de que han desaparecido.


  ¿De acuerdo con Highbrow? Página 8.


  ¿Decirle a Highbrow que debería quedarse atrás? Página 4.


  68


  (A partir de la página 62)


  La ciudad es un extenso complejo de metal púrpura y verde. El Nebulano Grax espera en la base de una rampa que lleva a la ciudad. Te dice que es un industrial sin escrúpulos que ve a los Autobots como una amenaza para la libre empresa. Al ver la luz del aerodeslizador perforando la noche, Grax saluda a su amo, Lord Zarak. Dos Decepticons emergen de la ciudad: Skullcruncher y Snapdragon. Highbrow te dice que aunque los dos robots serán más difíciles de tratar, ocuparse de Grax será un trabajo fácil. Utiliza un tronco cercano para atascar a fondo el acelerador del aerodeslizador. Sin esperar este giro de los acontecimientos, Grax es golpeado contra la pared metálica de la ciudad por el aerodeslizador. Página 5.


  69


  (A partir de la página 63)


  Utiliza el radiotransmisor para contactar con Highbrow.


  Le preguntas a tu amigo Autobot si debes o no iniciar la secuencia de transformación. Highbrow te advierte que no lo hagas, explicándote que estás dentro del gigante Decepticon Scorponok. Te dice que salgas antes de que su voz se convierta en estática. Habiendo oído lo suficiente para saber que no es prudente quedarse quieto, te diriges de nuevo a la rampa principal de la ciudad. Página 6.


  70


  (De la página 8 o de la página 43 o de la página 50 o de la página 57 o de la página 65)


  Highbrow explica que ha sido enviado a investigar y detener la actividad Decepticon cercana antes de que civiles inocentes se pongan en peligro. Su compañero Autobot Brainstorm iba a acompañarle, pero Brainstorm sobrecalentó sus líneas de energía y tuvo que detenerse en una ciudad cercana para repararlas. Grot, el compañero nebulano de Highbrow, se quedó para ayudar a Brainstorm. Arcana, el ingeniero biomecánico de la alianza Autobot-Nebulana, fue capaz de construirle a Highbrow una cabeza de repuesto para que la usara mientras su compañero Director estuviera fuera. Aunque estás un poco confuso por la enorme cantidad de información nueva que te está dando Flecha Alta, entiendes la idea general de la situación. Vas a ser el compañero nebulano temporal de Higbrow; no te transformarás para convertirte en su jefe, pero puedes ayudar a Highbrow en otras tareas importantes que no podría realizar por sí solo.


  ¿Sugieres que Highbrow vuele mientras tú haces el reconocimiento a pie? Página 2.


  ¿Sugerir que ambos salgan por el aire? Página 9.


  ¿Sugieren explorar el pantano a pie? Página 17.


  72


  (De la página 14 o la página 33 o la página 58)


  Una vez que sus compañeros Autobots llegan para ayudarle con las secuelas de la batalla, Highbrow te devuelve a la plataforma petrolífera. Le preguntas a Highbrow qué pasará con los Decepticon cautivos, sólo para ser informado de que serán intercambiados por prisioneros de guerra Autobot. Highbrow te dice que la victoria de hoy fue bastante menor, pero tú le dices que contó mucho más de lo que Highbrow le da crédito. Se ha impedido que los Decepticons accedan a los pozos petrolíferos locales, y posiblemente maten a todos los que trabajan en la plataforma. Esto anima a Highbrow, que a su vez te dice que la victoria no habría sido posible sin tu ayuda.


  EL FIN
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