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"SECUELAS

Este modulo esta ideado para que
lo juegue un grupo medio o potente
de SPJs, que tenga personajes de
todos los tipos (quiza seria conve-
niente que alguno de ellos fuera un
tecnificado, androide u otro tipo de
SPJ con capacidad de sobrevivir en
el vacio del espacio). Los hechos
aqui planteados son consecuencia
directa del reciente asalto a la base
lunar EUSAF-A. Por ello, convendria
que los personajes dispongan de
algun tipo de relacion establecida
con la Union Europea, la ONU o al-
gun otro organismo internacional
importante. De no ser asi, la inter-
vencion del supergrupo de los juga-
dores en la aventura podria estar
justificada si alguno de sus miem-
bros fuera una autoridad reconoci-
da en el campo de la cibernética,
robdtica o algun otro campo de la
ciencia relacionado con la tecnolo-
gia; ello puede haber motivado que
las autoridades competentes hayan
acudido a él para que evalue lo su-
cedido en la estacion lunar.

EL DESASTRE

El grupo de personajes se encontrara en su base habitual.
En el caso de que no dispongan de una base fija, el SPJ
que tenga una relacién més estrecha con alguna organiza-
cion internacional europea, gubernamental o, en dltimo
caso, el experto cientifico al que las autoridades van a acu-
dir, recibird una llamada de alta prioridad.

Los convocaran a una reunidn en la que se detallard los
Gltimos acontecimientos. Veran imagenes grabadas por
las camaras de seguridad de la estacion espacial en las
que los héroes del Vértice de Combate, la Fuerza del
Futuro y Euromen son vapuleados por Thor, Tyr y Fue-
go Estelar. Igualmente, veran también como algunos de
los héroes no sobreviven al conflicto y muchos otros son
evacuados urgentemente con graves heridas. Puede
que alguno de los personajes conozca personalmente e
incluso mantuviera algun tipo de relacién con alguno de

los caidos, ello serviria para que el DJ aumentara la mo-
tivacion y el dramatismo de la historia.

Debido al caracter internacional de la base lunar, se ha es-
cogido a un grupo relativamente independiente de super-
héroes (los SPJs) para llevar a cabo la investigacion inme-
diata de los hechos y evaluar los dafios. Otra labor

_importante a desarrollar por los personajes serd la de esta-

blecer un sistema de seguridad eficiente para evitar la ac-
tuacion inminente de supervillanos que pudieran estar inte-
resados en los secretos que, todavia, guarda la EUSAF-A.

No hay tiempo que perder, deben viajar de inmediato. Si
los SPJs no disponen de un medio de acceder a la base lu-
nar, se pondra a su disposicion un transbordador de la cla-
se Hermes preparado completamente para el fransporte del
grupo. Desarrolladas asi las cosas, s6lo restara un peque-
fio traslado hasta la base militar donde se encuentra el Her-
mes y, tras 12 horas de vuelo, llegar a las destrozadas ins-
talaciones de la EUSAF-A.

EUSAF-A

En este apartado se da una descripcion comp!éféﬁe' as insta-
laciones. También se detalla el estado en el que ha quedado
cada compartimento después de la violenta confrontacion.
Todo ello se ve mucho mejor consultando el plano adjunto.

Laboratorio bacleridldgico. En esta habitacion
hay gran cantidad de material médico y de in-
vestigacion. Sobre una camilla, cubierto por
una sabana, se encuentra el cadaver disec-
cionado de un extranio ser de fisonomia huma-
noide. Es evidente que no es humano, aun-
que resultara casi imposible averiguar que, en
realidad, se trata de un Dorkan al gue se le ha
realizado una autopsia y diversos experimen-
tos. En un compartimento criogénico situado
en el muro oeste, hay varios tubos de ensayo
que contienen pequenas cepas de un virus al-
tamente mortifero, Son muestras de armas
bacteriolégicas muy peligrosas. En caso de
que alguno de ellos resultase roto o abierto y
su contenido expuesto al ambiente exierior,
actuard como un veneno Muy Potente con
una sorprendente capacidad de expansién
(1d4+1 asaltos en infestar totalmente una habi-
tacion). Sera totalmente inofensivo en el espa- -
cio exterior, ya que el virus entrara en estado
latente, pero recuperara toda su operatividad
en cuanto las condiciones sean favorables de
nuevo.

Sala de control. Aqui se encuentran los dis-
positivos de comunicacion con el exterior, tanto
con la lanzadera Hermes como con los yaci-
mientos de Optimun y con la Tierra. El genera-
dor exterior esta conectado directamente con esta
estancia. Potentes ordenadores controlan y su-
pervisan las distintas funciones de la base. Supe-
rando las claves de seguridad de los ordenado-
res con una tirada Dificil de Informética podra
extraerse los siguientes datos: El cadaver de la
sala n®1 es el de un Dorkan; hay otro vivo en la
camara de contencion n®3 de la sala n*18. :Am-
bos proceden de un accidente producido hace
unas semanas en las cercanias de la base.;

Ttambien estaran descritos los efectos y caracte-
risticas de los virus de la sala n®1 y; los datos de
la produccién de Optimun.; Asi mismo, las cama-
ras tambien se encuentran controladas por los
ordenadores.

Almacén y acceso al exterior. En esta es-
tancia se guarda el material necesario para ope-
rar en el exterior. Hay 12 trajes para la supervi-
vencia en el vacio (famafio humano), herramien-
tas, generadores auxiliares personales (energia
eléctrica); un pequeio deposito con combustible
de gran octabaje alta eficiencia que, en caso de
estallar explosion, debera tratarse como Explosi-
vo potente.

Sala de refinamiento. EI Optimun extraido de
los yacimientos cercanos debe someterse a un
complicado proceso electrorradiactivo para
obtener sus propiedades, hasta el momento Ia-
tentes. El proceso en cuestion se efectia en
esta habitacion. Ningdn personaje que posea
menos de 95% en Ciencia (Electronica) o
Ciencia (Cibernética), lograra entender dicho
desarrollo. En la estancia hay una pequena can-
tidad de Optimun (1.5 k) que habia sido refinada
justo antes del ataque de los alienigenas.

Pasillo. Dispone de camaras de seguridad
que graban fodo lo que sucede acontece. Dichas
camaras y que fodavia estan operativas todavia.
Hay también emisores laser (L600) que se han
conectarondo automaticamente desde durante el
ataque y que tratarén a los SPJs como enemi-
gos. Hay 6 y dispararan una vez por asalto con
una posibilidad de impacto del 75%; su estructu-
ra les proporciona un DA de 45 y tienen 60 PV
cada uno.

Pasillo. Similar al anterior, pero con emiso-
res (3) de Gas Potente en lugar de los laseres.
Habitacion del jefe de seguridad Hans Lietter-
man. Astronauta eminente y veterano de va-
rios conflictos bélicos, Lietterman fue un eficien-
te Jjefe de Sseguridad hasta que resulto
muerto en el reciente ataque. En su alcoba los
personajes podran encontrar un PL-9, un traje
de Aramid, el arma de un Dorkan (75+1d100,
2 DxA) y varias (1d6+1) granadas aturdide-
ras.

Habitacion de la Profesora Jean Faraul. Esta
inteligentisima cientifica es una pionera en la
investigacion de las propiedades del Optimun
y el Strenium: No estara en la estacion, puesto
que ya ha sidofue evacuada desde-en el pri-
mer momento. Hay indicios suficientes para
deducir que esta habitacion ya ha sido regis-
trada.

Habitacion de Gustavo Mendiluce. Investiga-
dor espaniol asistente de Faraul. En realidad no
es un cientifico demasiado brillante, pero presio-
nes de la UE obligaron a la profesora estadouni-
dense a aceptarlo en el equipo. En su habitacién
se podran encontrar (si los SPJs se preocupan
en revolver entre sus papeles) completos infor-
mes sobre el desarrollo del proyecto en la EU-
SAF-A. La intuicion puede indicar a los jugado-
res que Mendiluce asumia un papel de
informador de la UE. Aligual que en el caso an-
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terior, la alcoba del investigador espanol ya ha
sido registrada por alguien.
Sala del Optimun. En esta estancia se alma-
cenaba el metal ya refinado. Fue el primer objetivo
del ataque de los superseres. La cupula que la cu-
bria esta parcialmente destrozada, porlo que en esa
habitacion no habra atmosfera. No queda ni rastro
del Optimun., Ssalo algunas sefiales de impactos de
energia en las paredes y el techo delatan lo sucedi-
do.
Sala de reuniones. Companen el mobiliario y
la decoracion de esta habitacion una gran mesa
circular, ocho comodas sillas de oficina, una mesa
auxiliar con un ordenador, ficheros y, en las pa-
redes, fotografias de la superficie lunar y mapas
de los alrededores. Aqui se reunia el equipo t
nico de la base, para decidir las acciones a to-
mar, cambiar el rumbo de las investigaciones,
elc. elc.
Laboratorio tecnologico. Aqui se guardan los
instrumentos tecnicos mas avanzados: detecto-
res de Optimun. amortiguadores de radioactivi-
dad. analizadores electromagnéticos... No se
encontrara ninguna utilidad para tanto mate-
rialDe la misma manera que en la habitacicn
N4, @ no ser que se posea un porcentaje ele-
vado en alguna habilidad cientifica (85/90%),
de la misma manera que en la habitacidn n®4
no se encontrara ninguna utilidad para tanto
material.
Hangar. En esta amplia estancia descansan
los vehiculos lunares encargados del trans-
porte del Optimun. Todos ellos estaran operati-
vos, pero el DJ valorara la capacidad de los
personajes para conducirlos, aplicando en
todo caso los modificadores que considere
adecuados.
Pasillo. Igual que el n°5.
Cocina comedor. ES una habitacion multifun-
cional. Utilizada generalmente como cocina y
comedor, dispone de amplios frigorificos y con-
geladores, donde se almacenan los viveres
necesarios para la estancia del equipo de in-
vestigadores den la base. Todo se halla en
perfecto estado.
Sala de contencion. En esta estancia, de la
que los personajes no tendran ninguna infor-
macion previa, aparecen diez camaras de
contencion, preparadas cada una de ellas
para mantener inoperativo inactivo a un ser
de estructura complexion humanoide. Todas
na estaran vz as, la res-
tante también se encontrard vacia, pero esta-
radltima se hallaré inocupada, pero completa-
mente abierta. Un examen pormenarizado de
los datos aparecidos en la consola de control
de la capsula hard que los SPJs se den cuen-
ta de que ha estado ocupada recientemente
ocupada por alguien con capacidades sobre-
humanas.

ias y cerr:

Existe otro edificio cercano a éste. Se trata de los “barraco-
nes” de los obreros y técnicos que trabajaban en la extrac-
cidn del preciado metal. Es, sin embargo, una zona de es-
caso interés para los SPJs.
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Toda la base estd comunicada por conductos de aire acon-
dicionado, situados sobre el falso techo y con acceso a
cada estancia a través de rejillas de ventilacién. Un perso-
naje de tamano humano podréa introducirse por ellos sin
mayores dificultades. En todo caso, sera mas probable que
sean utilizados por los villanos para acechar a los SPJs.
Cada habitaculo esta comunicado con las habitaciones ad-
yacentes mediante un sistema de dobles puertas con un pe-
quefio espacio (3 m?) entre ellas, de manera que se puede
acceder sin ninglin peligro de una estancia con atmésfera a
ofra en la que la cubierta esté destrozada.

Las paredes y puertas exteriores de la base tienen un DA
de 60y 100 PV; las interiores DA 45 y 75 PV.

LOS NUEVOS INVITADOS

Un acontecimiento de la magnitud del reciente ataque ala
EUSAF-A no podia pasar desapercibido para alguien
como Epsilon Eridani. Ademas, la coincidencia guiso que,
en ese momento, su propia base Cerbero se encontrara en
un punto de orbita relativamente cercano a la Luna.

Asi, Eridani mandd a Libra y a Alter a la base lunar, con la
misién de recoger la mayor cantidad de datos sobre el refi-
namiento de Optimun y demés proyectos que hubiera en la
EUSAF-A. Los sicarios del megavillano han llegado a la
EUSAF seis horas antes que los SPJs, por lo que han teni-
do tiempo para registrar las instalaciones, pues han logrado
burlar los sistemas de cdmaras y la seguridad de los pasi-
llos a través de los conductos del aire. Han tardado muy
poco en encontrar al Dorkan confinado en la cdmara de
contencion y lo han sacado de alli. Ahora lo mantienen in-
consciente y escondido en un pequefio compartimento en el
interior de uno de los vehiculos del hangar. Cuando llega el
transbordador Hermes de los personajes, Alter se encuen-
tra en la sala de control, por lo que puede observar la inmi-
nente aparicion de los héroes.

EL PLAN DE LOS MALOS

Dadas las especiales caracteristicas de ambos villanos,
cada uno de ellos intentara encargarse de los personajes
con su peculiar estilo,

Alter es capaz de aguantar el vacio del espacio sin ningtin
problema, asi que permanecera oculto en una de las estan-
cias que tienen la cubierta destrozada (la 10y la 12). Alli
aguardara a que alguno de los personajes entre y le ata-
card con la esperanza de acabar pronto con €l y asumir su
aspecto e identidad gracias a su poder de Multiformidad;
una vez conseguido esto, se hara pasar por el PJ e ira eli-
minando a los personajes uno por uno en cuanto se le pre-
sente lamés minima ocasion.

Nota para el DJ:

En el caso de que el plan inicial de Alter diera resul-
tado y lograra asumir el puesto de algln SPJ, seria
conveniente dejar que, a partir de ese momento, el
jugador que dirigia las acciones de ese personaje,
continuara llevando a Alter. Asi se evitara el aburri-
miento de ese jugador y se le dara la oportunidad de
actuar con el poderoso androide guardaespaldas de
Eridani. EI DJ tendra que ser prudente y discreto e
ingeniarselas para proporcionar la ficha de Alter al
jugador sin que sus compafieros se den cuenta.
Libra utilizara sus habilidades de rastreo, acechar y
caza para acosar a los SPJs, procurando que ellos
no la descubran. En el caso de que no lo consiga,
se teleportard de una habitacion a otra para conti-
nuar con la caza mientras le sea posible.

En el caso de que uno de los dos villanos sea descubierto,
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el DJ tendra que valorar si utiliza al otro como refuerzo o
como ayuda para escapar.

EL DORKAN

Se trata de un guerrero Dorkan normal. Los villanos le han
subestimado y le han dejado aparentemente indefenso y
oculto en uno de los vehiculos. No obstante, el alienigena
no tardara en recuperarse y escapar. El ansia guerrera de
los de su raza le impulsara a quedarse en la EUSAF y ma-
tar a todo aquel que encuentre. Sin embargo, no es estipi-
do y trataré de recuperar las armas (ya se vio que su arma
de energia se encuentra en la habitacion del jefe de seguri-
dad y su espada estad en el mismo hangar) u otras que
pueda utilizar. EI Dorkan no distinguird entre héroes y villa-
nos. Para él todos son enemigos, asi que les atacara por
igual. No es un suicida, por lo que tratara de encontrar los
momentos en que la situacion le sea favorable. El DJ puede
utilizarle tanto para atacar a los SPJs como para sacarles
de un apuro atacando a los malos. Como puede verse, el
papel reservado al sanguinario alienigena es el de un co-
modin a utilizar por el Director de Juego como mas le con-
venga en cada caso.

PNJS

A continuacion se dan las fichas de los PNJs que ac-
tuan en esta partida. Conviene recordar que, en el
caso de que Alter asuma la identidad de un persona-
je, adquirira solamente su aspecto y no sus poderes
o capacidades.

ALTER

EUE IO Nompre rea Alter
CON 18O Tipe Androide

AG| 85 Profesién Guardaespaldas




INT 80 Acc/Asai 7
PER 100 Voluntad -~
APA  (Variasle)oO Nivel 1
PV 200DA 120
EQM - Parada i
Poderes Valor R ango
Multiformidad (personas) - =
Campo
de fuerza (enercético) IO0% Altoc
Emisidn
de erercia (atdmica) 80%
Alo
LIBRA
FUE L0 Nomere real L'erse
CON ns Tipo Tesh-Khar
AG| 180 Profesidn Asesina
INT 80 Acc /Asal 5
PER. o Voluntad 80
APA S0 Nive| &0
PV 180 DA 120
EaMm +5 Parada L0
Hagilidades de aprendizaje
Armas especisles (Hacha) 10O%
Supervivencia (Junala)
0%
Armadura de compeate
95%
Sistemas de armamentc B85%
Trampas 105%
Poderes
Superbfuerza
Superconstitucidn
Superacilidad
Superpercepaidn (Olfato/Gusta)
Eaquipo
Hacha de Strenium (+50 al dafo)
Dispositivo teleportador
DORKAN
EUE 1. Nomere real Descono-
cido
CON 45 Teo Dorkan
AG! 93  Profesidn Guerrero
INT L8  Acc/Asal 3
PER. 88 Volurctad 88
APA 46 MNivel 4
PV e A 15

(I35 con armadursa)
EGaM 1 Parada 23
Haeilidades de sprendizaje
Arma laraa 85%

(IS4HIOOY
Arma corta 5%
Armas Blancas (Espada) SO%
2dIO43S(DA/R)

Compate cuerpo a cuerpo 90%

Conducir vehkiculo (Nave espacial) £5%

Poderes
Ninaune. Caracteristicas aumentadas por raza.

Eauipo

Cuando ‘llead”
armadura personal de compate, el emisor de
enercia y la espada.

a la Base, el Dorkan portaga su

Todos esos oejetos le
fueron confiscados y se encuernvtran Guarda-
dos en distintos luaares de la pase. El rifle
emisor de enerala estd en Ia haeitacién del
Jjebe de sSeauridad, ¥ I3 armadura y la espada
estdn en un armario del hangar.

Se ha proporcionado una ficha abreviada que no contiene datos
como el Estatus legal y el Historial, La informacion que aparece es,
en todo caso, suficiente. Las fichas completas de Altery Libra, asi
como la creacion de personajes Dorkan, aparecen desanolladas
en el manual bésico de Superhéroes Inc.

CONCLUSION

Los posibles desenlaces a esta aventura son varios. El DJ de-
bera tener en cuenta la actuacion de los jugadores a la hora
de elegir uno u otro. De cualquier forma, aqui exponemos
unos pocos de manera indicativa.

P Los personajes tienen éxito. Vencen a sus enemigos y
los capturan. Vuelven a la Tierra convertidos en héroes
mundiales y aumenta su prestigio y recanacimiento.

P Los villanos no consiguen derrotar a los SPJs y huyen
a la base Cerbero llevandose al Dorkan. ;Quién sabe qué
maquiavélicos experimentos realizara el malvado Epsilon
Eridani con dicho ser?

B ElDorkan, viéndose superado por los superseres que
luchan en la EUSAF-A, escapa en el transhordador Her-
mes de los personajes en direccion a su nave nodriza. Los
SPJs quedan aislados a la espera de que otra nave acuda
arescatarles y, ademds, la informacion que el huido pudie-
ra proporcionar a sus superiores puede resultar decisiva
para una futura e hipotética invasion Dorkan de la Tierra.
Undetalle importante es que los enemigos deben adaptarse a
la potencia de los personajes para evitar que la partida sea
muy aburrida o se convierta en una masacre de héroes. En
este caso, si el grupo de SPJs no es lo suficiente poderoso
como para enfrentarse a Alter y Libra, el DJ puede hacer que
sea s6lo el androide el que viaje ala Luna.
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