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SECUELAS 
Este módulo está ideado para que 
lo juegue un grupo medio o potente 
de SPJs, que tenga personajes de 
todos los tipos (quizá sería conve
niente que alguno de ellos fuera un 
tecnificado, androide u otro tipo de 
SPJ con capacidad de sobrevivir en 
el vacío del espacio). Los hechos 
aquí planteados son consecuencia 
directa del reciente asalto a la base 
lunar EUSAF-A. Por ello, convendría 
que Jos personajes dispongan de 
algún tipo de relación establecida 
con la Unión Europea, la ONU o al
gún otro organismo internacional 
importante. De no ser así, la inter
vención del supergrupo de los juga
dores en la aventura podría estar 
justificada si alguno de sus miem
bros fuera una autoridad reconoci
da en el campo de la cibernética, 
robótica o algún otro campo de la 
ciencia relacionado con la tecnolo
gía; ello puede haber motivado que 
las autoridades competentes hayan 
acudido a él para que evalúe lo su
cedido en la estación lunar. 

EL DESASTRE 
El grupo de personajes se encontrará en su base habitual. 
En el caso de que no dispongan de una base fija, el SPJ 

que tenga una relación más estrecha con alguna organiza
ción internacional europea, gubernamental o, en último 

caso, el experto científico al que las autoridades van a acu
dir, recibirá una llamada de alta prioridad. 

Los convocarán a una reunión en la que se detallará los 

últimos acontecimientos. Verán imágenes grabadas por 
las cámaras de seguridad de la estación 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, verán 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 algún tipo de relación con alguno de 
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los caídos, ello serviría para que el DJ aumentara la mo
tivación y el dramatismo de la historia. 

Debido al carácter internacional de la base lunar, se ha es

cogido a un grupo relativamente independiente de super
héroes (los SPJs) para llevar a cabo la investigación inme
diata de los hechos y evaluar los daños. Otra labor 

. importante a desarrollar por los personajes será la de esta
blecer un sistema de seguridad eficiente para evitar la ac
tuación inminente de supervillanos que pudieran estar inte

resados en los secretos que, todavía, 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 pondrá a su disposición un transbordador de la cla

se Hermes preparado completamente para el transporte del 
grupo. Desarrolladas así las cosas, sólo restará un peque
ño 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 lJla descripción completa de las insta

laciones. También se detalla el estado en el que ha quedado 
cada compartimento después de la violenta confrontación. 
Todo ello se ve mucho mejor consultando el plano adjunto. 

1. 
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Laboratorio bacteriológico. En esta habitación 
hay gran cantidad de material médiCO y de in
vest;gac;ón Sobre una camilla. cubierto por 

una sabana. se encuentra el cadáver d;sec

c;onado de un extraño ser de f;sonomía hu'Tla
no;de Es ev;dente que no es humano. aun
qJe resultará :as;;mpos,ble avenguar que. en 

rea.1dad se trata de un Dorkan al que se le ha 

·eal;zado una autops;a y d'versos experirren
:os En un compartimento cr•ogén;co Situado 

en el muro oeste. hay vanos tubos de ensayo 
que cont;enen pequeñas cepas de un virus al
tamente mortífero. Son 11uestras de ar11as 

bactenolog1cas muy pel;grosas. En caso de 

que alguno de ellos resultase roto o abierto y 
su conten;do expuesto al ambiente exterior. 

actuará como un veneno Muy Potente con 
una sorprendente capac1dad de expansión 

( 1 d4-1 asaltos en 1nfestar totalmente una habi
tación). Será totalmente inofensivo en el espa
cio extenor ya que el virus entrará en estado 

latente. pero recuperará toca su operativi-jad 
en cua~to las cond;c,ones sean favorables de 

nuevo. 
Sala de control . Aqu se encuentran los jis

pos;:;vos de comun1cac on con el extenor. tanto 

con la lanzadera Hermes como con los yac;
m·entos de Opt1mun y con la T;erra. El genera

dor extenor esta conectado d1rectamente con esta 
estanc1a Potentes ordenado·es controlan y su

perv;san las distintas func1ones de la base. Supe

rando las claves de seguridad de los ordenado
res con una t;rada D1fícll de Informática podrá 

extraerse los s;guientes datos: El cadáver de la 

sala n°1 es el de un Dorkan: hay otro vivo en la 
cámara de contenc;ón n'3 de la sala n' 16. :Am

bos proceden de un aCCidente producido hace 
unas semanas en las cercanías de la base.: 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 

Ttamb;en estaran descritos los efectos y caracte

rísticas de los wus de la sala n'1 y: los datos de 
la produCCión de Opt1mun.: Así m;smo.las cáma

ras tarrb1en se encuentran controladas por los 

ordenadores 
Almacén y acceso al extenor. En esta es

tanc;a se guarda el material necesanc para ope
rar en el extenor Hay 12 tra¡es para la supervi

vencia en el vacío (tamaño humano), herramien

tas. generadores auxiliares personales (energía 
eléctrica). un pequeño depósito con combustible 

de gran octabaje alta efic;encia que. en caso de 
estallar explosión. deberá tratarse como Explosi

vo potente. 
Sala de refinam1ento El Opt1mun extraído de 

los yac1m1entos cercanos debe someterse a un 
compl;cado proceso electrorrad;activo para 

obtener sus prop;edades. hasta el momento la
tentes. El proceso en cuestión se efectúa en 

esta habitac1ón Nmgún persona¡e que posea 

menos de 95'o en C1encia ¡ElectróniCa) o 
Cienc;a (Cibernética). logrará entender dicho 
desarrollo En la estan:1a hay una pequeña can

tidad de Opt1mun (1.5 k) que había sido refinada 

justo antes del ataque de los alienígenas. 
Pasillo . Dispone de cámaras de seguridad 

que graban todo lo que sucede acontece. Dichas 

cámaras y que todavía están operativas todavía. 
Hay taMbién emisores láser (L600) que se han 
conectarondo automáticamente desde durante el 

ataque y que tratarán a los SPJs como enemi
gos. Hay 6 y dispararan una vez por asalto con 

una pos1b1l1dad de 1m pacto del75' o su estr~ctu
ra les proporc1ona un DA de 45 y tie1en 60 PV 

cada uno. 

Pasillo S1m1lar al arter1or. pero con emiSO
res (3) de Gas Potente en lugar de los láseres. 

Hab1tac;on del jefe de segundad Hans Lletter
man. Astronauta em;nente y veterano de va
nos confliCtos bél1cos. Lletterman fue un eficien

te Jjefe de Ssegundad hasta que resultó 
muerto en el rec;ente ataque. En su alcoba los 

personajes podrán ercontrar un PL-9. un tra¡e 

de Aramid. el arma de un Dorkan (75+1d100. 
2 DxA) y varias ( 1 d6+ 1) granadas aturdido

ras. 
Hab1tac1ón de la Profesora Jean Faraul Esta 
;ntellgentiSima c;entíf;ca es una pionera en la 

;nvest;gac;ón de las prop;edades del Opt;mun 
y el Stremum. No estará en la estac;ón. puesto 

que ya ha s1dofue evacuada desde en el pn
mer momento. Hay ind;cios sufic1entes para 

deduCir que esta habltac;ón ya ha SidO reg;s

trada. 
Hab1tac1on de Gustavo Mendiluce lnvest;ga

dor español as;stente je Faraul En real;dad no 
es un c;entífico demas1ado brillante. pero presio

nes de la UE obl;garon a la profesora estadouni

dense a aceptarlo en el equipo. En su habitación 
se podrán 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 ;ntu;c;ón puede ;ndicar a los jugado

res que Mendiluce asumía un papel de 

1nformador de la U E. Al igual que en el caso an-
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~enor. la alcoba del1~vestlgador español ya ha 
s1do reg1strada oor algu.en 
Sala del Opt mun E1' esta estanc1a se al~ra
cenaba e metal ya ref1nado Fue el pnr1er ob¡elivo 
de' ataque de los superseres La cupula que la cu
bna esta paroolmente destrozada por lo que en esa 
habrtac ón no habrá atmosfera. No queda n1 rastro 
del Optmun . Ssólo algunas señales de impactos de 
energía en las paredes y el techo delatan lo sucedi
do 
Sala de rcun1ones. Componen el mobíl1arío y 
la decoración de esta hab1tac1ón una gran mesa 
Circular. ocho comodas Sillas de of1c1na. una mesa 
auxll1ar con un ordenador. f1cheros y. en las pa
redes. fotograf1as de la supert1c'e lunar y mapas 
de los alrededores. Aqu1 se reunía el equipo téc
niCO de a base. oara dec•d:r las awones ato
~rar. ccmb arel rui1"DO de las lnvesi1gac10nes. 
etc etc 
La borato· o tecnolog1cc Aqu1 se gua•car :os 
1nst·urne~tos tecn1ccs 'llás avanzados. detecto
res de Optw~un amort•guadores de rad1oact1v1-
dad. analizadores electromagnéticos ... No se 
encont·ara ntnguna utiltdad para tanto mate
n alOe la mtsma manera que en la habltacton 
n"4. a no ser que se posea un porcenta¡e ele
vado en alguna habd dad c1entíftca (85.90°o). 

de la mtsma manera que en la habitactón n'4 
no se encontrara ntnguna utilidad para tanto 
rnatenal 

Hangar. En esta amplia estanc1a descansan 
los veh1culos lunares encargados del trans
oorte del Opttrl"cn Todos ellos estarán operati
vos. pe•o el DJ valorara la capac1dad ce !os 
oerscoa¡es para conduc,rlos apl1cando er 
ledo caso les MOdlftcadores que cons1dere 
acecuados 
Pastllo . Igual que el n:s 
Coctna comedor Es una hab1tacton multtfun
Cional JtiiiLada generalmente como cocma y 
comedor. dtspone de ampltos fngorificos y con
geladores. donde se almacenan los víveres 
necesanos para la estancia del eqL.tpo de in
vesttgadores den la base. Todo se halla en 
perlecto estado 
Sala de contencton. En esta estancia. de la 
que los persona¡es no tendran ninguna tnfor
mac1on prev1a. aparecen d1ez cámaras de 
contenc1ón. preparadas cada una de ellas 
oara mantener 'noperat1vo 1nactívo a un ser 
ce estr Jc~ura complex1ón humano,de. Toaas 
rnenos ~na es~arar vacias y cer·adas. la ·es
~an~e ~arroten se e~::crtra'a va::'a pero esta
·a":t,ma se ha ara mccupaoa. pero competa
men•e ab erta. Un examen pormenc·zado de 
los dates aparecidos en la consola de control 
de la capsola hara que los SPJs se aen cuen
ta de que ha estado ocupada rec,entemente 
ocupada por algu1en con capacidades sobre
humanas 

Existe otro edificio cercano a éste. Se trata de los "barraco
nes" de los obreros y técnicos que trabajaban en la extrac
ción del preciado metal. Es, sin embargo, una zona de es
caso interés para los SPJs. 

IJLíder 

Toda la base está comunicada por conductos de aire acon
dicionado, situados sobre el falso techo y con acceso a 
cada estancia a través de rejillas de ventilación. Un perso
naje de tamaño humano podrá introducirse por ellos sin 
mayores dificultades. En todo caso, será más probable que 
sean utilizados por los villanos para acechar a los SPJs. 

Cada habitáculo está comunicado con las haMaciones ad
yacentes mediante un sistema de dobles puertas con un pe- · 
queño espacio (3 m2) entre ellas, de manera que se puede 
acceder sin ningún peligro de una estancia con atmósfera a 
otra en la que la cubierta esté destrozada. 
Las paredes y puertas exteriores de la base tienen un DA 
de 60 y 1 00 PV; las interiores DA 45 y 75 PV. 

LOS NUEVOS INVITADOS 
Un acontecimiento de la magnitud del reciente ataque a la 
EUSAF-A no podía pasar desapercibido para alguien 
como Epsilon Eridani. Además, la coincidencia quiso que, 
en ese momento, su propia base Cerbero se encontrara en 
un punto de órbita relativamente cercano a la Luna. 
Así, Eridani mandó a Libra y a Alter a la base lunar, con la 
misión de recoger la mayor cantidad de datos sobre el refi
namiento de Optimun y demás 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 cámaras 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 cámara de 
contención y lo han sacado de allí. Ahora lo mantienen in
consciente y escondido en un pequeño compartimento en el 
interior de uno de los vehículos del hangar. Cuando llega el 
transbordador Hennes de los personajes, Alter se encuen
tra en la sala de control, por lo que puede observar la inmi
nente aparición de los héroes. 

EL PLAN DE LOS MALOS 
Dadas las especiales características de ambos villanos, 
cada uno de ellos intentará encargarse de los personajes 
con su peculiar estilo. 
Alter es capaz de aguantar el vacío del espacio sin ningún 
problema, así que pennanecerá oculto en una de las estan
cias que tienen la cubierta destrozada (la 10 y la 12). Allí 
aguardará a que alguno de los personajes entre y le ata
cará con la esperanza de acabar pronto con él y asumir su 
aspecto e identidad gracias a su poder de Multiformidad; 
una vez conseguido esto, se hará pasar por el PJ e irá eli
minando a los personajes uno por uno en cuanto se le pre
sente la más mínima ocasión. 
Nota para el DJ: 
En el caso de que el plan inicial de Alter diera resul
tado y lograra asumir el puesto de algún SPJ, sería 
conveniente dejar que, a partir de ese momento, el 
jugador que dirigía las acciones de ese personaje, 
continuara llevando a Alter. Así se evitará el aburri
miento de ese jugador y se le dará la oportunidad de 
actuar con el poderoso androide guardaespaldas de 
Eridani. El DJ tendrá que ser prudente y discreto e 
ingeniárselas para proporcionar la ficha de Alter al 
jugador sin que sus compañeros se den cuenta. 
Libra utilizará 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 teleporta rá de una habitación a otra para conti
nuar con la caza mientras le sea posible. 
En el caso de que uno de los dos villanos sea descubierto, 

el DJ tendrá que valorar si utiliza al otro como refuerzo o 
como ayuda para escapar. 

EL DORKAN 
Se trata de un guerrero Dorkan nonnal. Los villanos le han 
subestimado y le han dejado aparentemente indefenso y 
ocu~o en uno de los vehículos. No obstante, el alienígena 
no tardará en recuperarse y escapar. El ansia guerrera de 
los de su raza le impulsará a quedarse en la EUSAF y ma
tar a todo aquel que encuentre. Sin embargo, no es estúpi
do y tratará de recuperar las armas (ya se vio que su anna 
de energía se encuentra en la habitación del jefe de seguri
dad y su espada está en el mismo hangar) u otras que 
pueda utilizar. El Dorkan no distinguirá entre héroes y villa
nos. Para él todos son enemigos, así que les atacará por 
igual. No es un suicida, por lo que tratará de encontrar los 
momentos en que la sijuación le sea favorable. El DJ puede 
urtilizarle tanto para atacar a los SPJs como para sacarles 
de un apuro atacando a los malos. Como puede verse, el 
papel reservado al sanguinario alienígena es el de un co
modín a utilizar por el Director de Juego como más le con
venga en cada caso. 

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

ALTER 
~UE lhO 1\JQMe.ce real A lter-

~ 180 ::IifQ Andr-oide 

~ 85 Prok.sióo C:.uar-daespaldas 
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Cual'\dO ' lle<;,Ó' a la e.ase, el t>on<al'\ portae.a su 

at'lVladura persol'\al de cOIY\6ate, el e~Y>isor de 

el'\er<;,Ía ~ la espada. Todos esos osjetos le 

~uerol'\ col'\~iscados ~ se el'\cuel'\tral'\ <;,uarda

dos el'\ distil'\tos lu<;,ares de la sase. El ri~le 

e~Y>isor de el'\er<;,Ía es-tá el'\ la hasitació 1'\ del 

J j~e de sSe<;,uridad, ~ la at'lVladura ~ la espada 

está!'\ el'\ ul'\ at'lVlario deJ hal'\<;,ar. 

Se ha proporcionado una ficha abreviada que no contiene datos 
corno el Estatus legal y el Historial. la información que aparece es, 
en todo caso, suficiente.l.as fichas completas de Mer y Ubm, así 
como la creación de personajes DOO<an, aparecen desarrolladas 
en el manual básico de Supeméroes lnc. 

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

~ Los personajes tienen éxito. Vencen a sus enemigos y 
los capturan. Vuelven a la Tierra convertidos en héroes 
mundiales y aumenta su prestigio y reconocimiento. 
~ Los villanos no consiguen derrotar a los SPJs y huyen 
a la base Cerbero llevándose al Dorkan. ¿Quién sabe qué 
maquiavélicos experimentos realizará el malvado Epsilon 
Eridani con dicho ser? 
~ El Dorkan, viéndose superado por los superseres que 
luchan en la EUSAF-A, escapa en el transbordador Her
mes de los personajes en dirección a su nave nodriza. Los 
SPJs quedan aislados a la espera de que otra nave acuda 
a rescatarles y, además, la información que el huido pudie
ra proporcionar a sus superiores puede resultar decisiva 
para una futura e hipotética invasión Dorkan de la Tierra. 
Un detalle 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 AHer y Libra, el DJ puede hacer que 
sea sólo el androide el que viaje a la Luna. 

BASE LUNAR EUSAF-A 
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