MAS QUE HUMANOS

Por Diego Hurtado

Este es un moédulo para un grupo de superhéroes en el que haya al menos uno o varios mutantes que puedan
verse amenazados por la organizacién descrita. Si los SPJs son demasiado fuertes para los supervillanos que
aparecen en este modulo el DJ tiene entera libertad a la hora de cambiarlos por otros mds poderosos. Seria
bueno que se mantuviera el misterio acerca de la amenaza que se cierne sobre los SPJs y que el DJ no
explicase a los jugadores que es lo que realmente ha pasado una vez concluido el médulo. Asi, tinicamente
con los datos que hayan conseguido ellos mismos, deberdn sacar sus propias conclusiones acerca de sus
misteriosos enemigos. Posteriormente, la amenaza que representa H.U.M.A.N.S. puede aparecer
esporddicamente en sus partidas ddndoles una cierta continuidad.

Principio

"Estamos entrando en una nueva era donde la naturaleza de los conflictos humanos va a cambiar
radicalmente. Los hombres ya no se odiardn y luchardn entre si por su religion o por el color de su piel. La
lucha del nuevo milenio serd la del padre contra el hijo, la del ser humano supuestamente normal contra
aquellos que son mds que humanos."

Fragmento de la conferencia dada por el profesor Robert Fargue titulada "Padres e hijos: el conflicto del
proximo siglo".

Es de noche. Uno de los SPJs (De origen mutante obligatoriamente) se encuentra tranquilamente en su casa
y, cansado, se dirige a la cama. Al pasar por delante de la puerta descubre que alguien ha pasado un sobre por
debajo de ella. Dentro, una nota dice:

"No me conoces, pero yo a ti si. Haz lo que yo te diga y saldrds beneficiado. Retinete conmigo en el estadio
de fiitbol ahora mismo. Llevan varios meses vigildndote y pueden actuar en cualquier momento. Ten cuidado,
podrian sequirte. No olvides que el destino sélo avisa una vez."

Si el SPJ acude a la cita no encontrara a nadie, sin embargo en el centro del campo se encuentra una carpeta
llena de hojas. En el margen superior de la primera hoja esta escrita la palabra H.U.M.A.N.S. con letra
bastante pequefia. Dentro se encuentra un informe detallado sobre la identidad secreta del SPJ: sus
costumbres, sus amistades, sus posesiones, su familia, su ficha médica, varias fotos tomadas con camara
oculta, la descripcién de uno de sus poderes... Al final del informe alguien ha escrito a mano "Capturar o
eliminar".

Si el SPJ no ha tomado precauciones, un coche le habra seguido hasta el estadio. Dentro se encuentran dos
purificadores (Ver caracteristicas) que sélo atacaran al SPJ si este les ataca. Si son capturados, ambos
afirmaran ser s6lo dos honrados ciudadanos que han decidido vigilar a la escoria metahumana para impedir
que cometa sus fechorias y se ampararan en sus derechos legales. Si alguien con poderes telepaticos trata de
extraer la informacién de sus mentes descubrira que le es imposible. Un dispositivo electrénico que protege la
mente contra la lectura mental ha sido implantado en su cerebro. Este tipo de dispositivo es algo
absolutamente desconocido.

Si el SPJ vuelve a su casa descubrira (Tirada dificil de PER), que hay una furgoneta escondida en un callejon
cercano a su domicilio. La furgoneta esta llena de purificadores con armamento pesado que esperan la ocasién
ideal para atacar al SPJ. Quizés no sea el momento adecuado para recoger el cepillo de dientes. Si el SPJ no
vuelve a su casa, la furgoneta saldra a buscarle y podra aparecer en el momento que el DJ considere
apropiado.

Es probable que a estas alturas el SPJ habra pensado pedir ayuda a los demds SPJs. Si se retinen en su base
secreta podran disfrutar de tranquilidad durante varios dias, pero, si no se deciden a actuar, Cazador y Boa
(Ver caracteristicas), acompafiados por 3d6 Purificadores, les hardn una visita.



cOUIEN ESTA DETRAS DE TODO ESTO?

De momento hay pocas pistas. La que mas puede ayudar a los SPJs es la palabra H.U.M.A.N.S.. Es el nombre
de una organizacion humanitaria poco conocida pero que cada dia cuenta con méas simpatizantes. Se encarga
principalmente de socorrer a las victimas de los Superterroristas como Seismo, Psykosys o Brazo Ejecutor.
Sus peticiones consisten principalmente en conseguir que se establezcan severos controles sobre las
actividades metahumanas por parte de los gobiernos de la UEO.

Estos ultimos meses han estado mas presentes en los medios de comunicacién por haber organizado varias
manifestaciones pidiendo "mano dura con los mutantes". Su director, un tal Sebastian Benavente se declara
publicamente a favor de la desmantelacién de grupos como el Vértice de Combate o los Euromen.

Si los SPJs profundizan en su investigacién, ya sea mediante sus contactos, ya sea mediante el estudio
minucioso de articulos de prensa y documentos sobre H.U.M.A.N.S. podran llegar a algunas conclusiones
muy desagradables (Nota: Los SPJs no conseguiran toda esta informacién sélo con comprarse un periédico y
mirar la seccién de sucesos, seran necesario que consulten varias fuentes y que dediquen tiempo. El DJ
entregara a los SPJs mas o menos informacién dependiendo de los esfuerzos que hayan hecho) :

Se ha intentado sin éxito relacionar a grupos neonazis con H.U.M.A.N.S. El caso es que se ha puesto muy
de moda entre los cabezas rapadas el atacar a aquellos que poseen alguna malformacién genética y se han
encontrado cadaveres de supuestos mutantes junto a pintadas de ideologia ultraderechista. Ademas,
muchos de sus simpatizantes declaran abiertamente que "hay razas mas puras que otras".

Un famoso periodista, que escribi6 varios articulos acusando a Sebastian Benavente de incitar a la
violencia y al odio, murié apufialado por un desconocido. Lo cierto es que las noticias sobre
H.U.M.A.N.S. son extrafiamente escasas.

Aunque no se poseen pruebas, fuentes anénimas declaran que H.U.M.A.N.S. no es la pequefia empresa
que trata de parecer sino que detras de esa fachada de ONG se encuentra una poderosa entidad financiera
que es capaz de financiar generosamente a partidos politicos antimetahumanos como el Mouvement
Humanistique Frangais.

Si los SPJs deciden visitar la casa de Sebastian Benavente no le encontraran alli. Registrando a conciencia su
apartamento no encontraran nada incriminatorio. Lo mas interesante sera su correspondencia con altos
dirigentes de algunos de los mas radicales partidos politicos de ultraderecha mundiales. En ella se puede
apreciar que Sebastian mantiene muy buenas relaciones con todos ellos.

A pesar de estos datos no se posee nada so6lido contra la empresa. Ha llegado el momento de investigar en
persona una de sus sedes. En la ciudad de los SPJs hay un edificio que pertenece a H.U.M.A.N.S. y que seria
interesante visitar.

ENTRAR POR LA PUERTA

De dia la sede de H.U.M.A.N.S. es un pequeiio edificio de oficinas. Si los SPJs entran por las buenas y se
muestran interesados por la labor de la empresa seran atendidos por una amable ejecutiva llamada Verénica
que les hablara sobre el gran esfuerzo que H.U.M.A.N.S. hace para mejorar la seguridad ciudadana y por
ayudar a las victimas del "mal del siglo": las superamenazas.

Si se nombran los asuntos turbios con los que se ha intentado involucrar a H.U.M.A.N.S. Verénica lo negara
absolutamente todo y alegara que todo es un montaje de aquellos que se benefician de los crimenes de los
metahumanos. Si los SPJs fingen odio por los mutantes o hacen alguna declaracién inequivocamente racista,
Verénica les pasara un impreso para unirse a la organizacion esgrimiendo una gran sonrisa. Atn asi sera
dificil sacar alguna informacion de ella. Si los jugadores empiezan a aburrirse, alguno de los SPJs sera
reconocido como superhéroe y sera atacado por cualquiera de los metahumanos que trabajan para



HUM.A.N.S..

Cualquier intento de los SPJs por infiltrarse en la estructura interna de H.U.M.A.N.S. esta destinado al
fracaso, ya que cualquier candidato a purificador sera investigado por un poderoso telépata que sera capaz de
determinar sus verdaderas intenciones.

EN LA BOCA DEL LOBO

Lo mas conveniente es que los SPJs aprovechen la noche para infiltrarse en el edificio. Las calles estan
desiertas y la sede destaca por su aspecto inexplicablemente sombrio. Evidentemente puertas y ventanas estan
cerradas, pero solo parece haber dos guardias de seguridad y algunas camaras en la planta baja. No deberia ser
demasiado dificil entrar: por el tejado, neutralizando a los guardias, utilizando algin poder,... Si alguno de los
guardas da la alarma el edificio se llenara de purificadores en pocos minutos.

Una vez dentro todo parece normal. A estas horas no hay nadie trabajando y las oficinas estan desiertas.
Dentro de estas no hay nada aparentemente ilegal pero hay algunas cosas bastante extrafias. En las cuentas de
contabilidad aparecen cuantiosas donaciones anénimas por valor de varios miles de millones. También se
pueden encontrar una lista con gente a la que se va a enviar propaganda de la organizacién; todos y cada uno
de ellos han perdido recientemente su casa o a algun familiar recientemente debido a un combate o a alguna
catastrofe causada por metahumanos.

En el aparcamiento todos los vehiculos parecen normales a simple vista. Hay un mecénico trabajando en uno
de los camiones que alli se encuentran, pero esta tan absorto en su trabajo que a no ser que los SPJs hagan
mucho ruido no se daré cuenta de su presencia. Si los SPJs examinan uno de los camiones se llevaran una
sorpresa: por dentro, el camién parece mas bien un laboratorio. Dentro se encuentran unos extrafios
sarcofagos electronicos, sensores para medir las constantes vitales de la persona que se encuentre en su
interior, un radar, camaras de infrarrojos, micréfonos de alta sensibilidad, visores nocturnos, chalecos antibala
y armas: dos L1600, dos POW A3 con silenciador y varios rifles cargados con flechas tranquilizantes.

LA TRAMPILIA

Mientras los SPJs estén el garaje una supuesta verja de aireacion en el suelo se correra. En realidad se trata de
la puerta de un ascensor secreto. Por él suben dos purificadores vestidos de enfermeros que llevan una camilla
sobre la que se encuentra un cadaver metido en una bolsa de plastico. La intencién de los purificadores es
meter al cadaver, una persona que ha muerto quemada, en una furgoneta y tirarlo al rio. Si los SPJs no han
tomado las debidas precauciones, los recién llegados les descubriran y abriran fuego.

Tras esta pequeia refriega los SPJs se encuentran frente a una entrada a un complejo subterrdneo. Pueden
acobardarse y huir pero si son verdaderos héroes deberian entrar y, asi, descubrir quien esta detras de todo
este embrollo.

LAS CATACUMBAS

Al bajar por el ascensor los SPJs se encontraran con un verdadero laberinto de tineles hiimedos y mal
iluminados por donde circula un gran ntimero de guardias armados. No hemos querido suministrar un mapa
con este modulo para darle mas dinamismo y que no se convierta en una lenta y sistematica exploracion.
Preferimos dar al Dj las diferentes escenas que pueden ocurrir para que las utilice cuando crea que produciran
mejor efecto:

LOS PURIFICADORES



Se oyen pasos. Un grupo de 2d6 purificadores se acerca por el pasillo. No dispararan automaticamente contra
los SPJs a no ser que la alarma esté sonando. Si los jugadores son inteligentes pueden evitar el combate si
consiguen convencer a los purificadores de que trabajan para H.U.M.A.N.S. y de paso conseguir alguna
informacién.

Si por alguna razén algin guardia da la alarma una sirena estridente sonara por todo el complejo y es muy
probable que el proximo encuentro de los SPJs sea con metahumanos o con los Juguetes.

JEXPLOSION!

H.U.M.A.N.S. estd actualmente negociando un contrato a largo plazo con MURDER UNLIMITED. Ambas
organizaciones tienen bastantes cosas en comun asi que estan entablando un acuerdo de colaboracién mutua.
La llegada de los SPJs paralizara las negociaciones.

Para negociar el acuerdo han venido Salamandra y Doll (Ver ficha). Cuando la intrusién de los SPJs se haga
patente, como muestra de buena voluntad, ayudaran a sus anfitriones a deshacerse de los intrusos. Doll
enviara a su escolta de Juguetes (Consultar fichas) a por los SPJs y si algtin SPJ es un tecnificado tratara de
controlarlo. Mientras, Salamandra comenzara su calentamiento.

Los juguetes que primero encontraran los SPjs seran los soldaditos de plomo. Si asi lo decide el DJ alguno de
los soldaditos conectara su sistema de autodestruccion. La explosion causard un derrumbamiento que separara
en dos grupos a los SPJs. Cuando el polvo se disipe, los SPJs descubriran que toneladas de roca les separan
de sus compaiieros, si es que han salido ilesos, y que tratar de abrirse paso entre los escombros puede producir
otro derrumbamiento. El DJ puede entonces jugar un rato con la mitad de los jugadores mientras la otra mitad
espera en otra habitacion y después jugar con la otra, poniendo especial cuidado en que ningtin grupo se
aburra mientras el otro juega demasiado rato. Esto permitird al DJ plantear situaciones que quizds no podrian
darse teniendo a los SPJs juntos, como puede ser un combate desesperado o el descubrimiento de alguna
informacién que requiera sigilo en vez de fuerza. Separar a los SPJs puede ser especialmente recomendable de
cara a mejorar la calidad de juego si son un grupo numeroso.

Mientras un grupo hace la visita turistica del complejo visitando la sala de torturas y la sala de juicios
persiguiendo a Cazador, el otro podria visitar la sala de ejecucion y llegar al laboratorio e iniciar el combate
final contra Doll y sus juguetes, Salamandra y Boa.

LA SAILA DE TORTURA

"Mediante al dolor hacia la verdad"

Los habitos de monjes inquisidores han sido sustituidos por batas blancas pero, a pesar de este detalle, la sala
es idéntica a una sala de tortura de la Edad Media. Aqui se hace que los mutantes confiesen crimenes que
jamas cometieron mediante los mas diabdlicos e ingeniosos métodos para producir dolor fisico: aplastar
dedos, aplicar tizones ardientes sobre la piel, arrancar ufias,... No importa cuanto avance la humanidad,
siempre hay alguien que se encarga de hacerla retroceder.

Cazador se encuentra muy a menudo en esta habitacién. Ain no conoce muy bien su poder de empatia mental
y los torturados le proporcionan una oportunidad perfecta para experimentar con emociones muy intensas.

Si los SPJs entran en la habitacién, Cazador se escondera para posteriormente seguirles. Una vez en los

tlneles, tratara de eliminar a aquellos que se queden rezagados lo més sigilosamente posible. Si es descubierto
huira hasta llegar a la sala de juicios.

LA SALA DE JUICIOS



"Juzgar para condenar, condenar para purificar"

En esta habitacion se desarrolla una parodia de juicio donde la justicia es lo tltimo que importa. Un jurado de
individuos encapuchados (¢ Tendrdn miedo?) acusa, juzga y condena con falsas pruebas y argumentos
absurdos a un individuo al que la tortura y el dolor han hecho olvidar su propio nombre.

Si los SPJs entran persiguiendo a Cazador, éste aprovechara de la confusién que se creara con su llegada para
tratar de burlar a sus perseguidores, atravesando la sala con un impresionante salto. Los SPjs pueden
perseguirle o tratar de conseguir informacién de los encapuchados. Por supuesto, estos no estaran dispuestos a
colaborar.

LA SALA DE EJECUCION

"El fuego es el mejor amigo del purificador"

Aqui es donde los purificadores ejecutan a aquellos que son condenados. Toda la sala esta revestida de un
extrafio metal y desde una habitacién contigua, separada por una ventana de varios centimetros de cristal
superduro se pueden controlar los artilugios que se encuentran en la sala: varios lanzallamas, un cafién que
dispara acido y un potente laser.

Cuando los SPJs entren encontratan a varios purificadores limpiando las cenizas de lo que fue una persona. Si
el DJ lo desea y de acuerdo con las capacidades de los SPJs, puede transformar esta habitacién en una trampa
para los SPJs en la que deberan evitar los disparos de las diferentes armas que alli se encuentran y destruir el
panel de control.

EL LABORATORIO

"Conocer para destruir, destruir para purificar"

Ya sea por casualidad o por que han seguido a Cazador, los SPJs llegaran a esta habitacién. En esta gran sala
se encuentran varios metahumanos sedados, atados a mesas de operaciones, metidos en cilindros llenos de
liquidos extrafios o encerrados en campos de éxtasis donde son sometidos a numerosas pruebas por un equipo
de cientificos sin escripulos. Es muy posible que Boa se encuentre aqui trabajando en algin experimento.
Cuando lleguen los SPJs se hara pasar por una cientifica mas pero, en cuanto tenga la ocasion, atacara por la
espalda a un SPJ tratando de estrangularle.

Este es un buen lugar para que los SPJs se encuentren frente a frente con sus adversarios metahumanos. Es
una sala lo suficientemente grande para que el combate pueda desarrollarse con espectacularidad y esté llena
de posibles rehenes que los adversarios de los SPJs pueden utilizar para cubrir su huida.

En esta sala, Doll utilizara para defenderse sus avioncitos y sus poderes telequinéticos, mientras que
Salamandra ha recubierto su cuerpo de combustible inflamado que producira 1d100+80 a cualquiera que le
toque.

A esta sala llegara primero uno de los grupos de SPJs. Aqui seré sorprendidos por Doll, Salamandra y Boa
que aprovechara la confusién para atacar. Si la situacién se decanta a favor de los SPJs un importante ntimero
de purificadores acudira para ponerles en un aprieto. Finalmente, la otra mitad de los SPJs llegaran para
ayudar a sus compaiieros.

Si los SPJs vencen a sus oponentes no deberian olvidar, en su afan de perseguir a los que huyan, que la sala
esta llena de personas que deberan ser sacadas de alli lo antes posible.

Entre los metahumanos que se encuentran en los campos de extasis se encuentra el conocido superhéroe
Ariete, que fue capturado por un grupo de purificadores mediante un gas somnifero. Una vez liberado podra



contar todo lo que sepa sobre H.U.M.A.N.S. La informacién que posea dependera de la decisién del DJ.

LA INUNDACION

Cuando los purificadores se vean desbordados haran estallar los muros que separan las catacumbas de un rio
subterraneo secreto. El agua avanzara a gran velocidad por los pasillos arrastrando todo lo que no esté clavado
al suelo y ahogando a todo el mundo. Los jugadores deberan salir deprisa antes de que les alcance la
inundacién, que borrara toda huella de las actividades que se desarrollaban en estos terribles ttineles. Al salir a
la superficie podran observar un avién con forma de cisne que se aleja a gran velocidad; en él escapan Doll y
Salamandra. No hay ni rastro de Boa y Cazador.

CONCLUSION

Los SPJs han descubierto a una temible organizacién que parece surgida de la Edad de las Tinieblas pero que
sin embargo esta bien considerada socialmente. A pesar de todas las pruebas que los SPJs hayan podido
reunir, sera muy, muy dificil emprender acciones legales contra esta temible organizacion. Pueden pagar a los
mejores abogados del mundo y cualquier metahumano rescatado por los SPJs que declarase en un juicio
podria desaparecer. En el mejor de los casos el juicio se prolongaria indefinidamente hasta que
H.U.M.A.N.S. consiguiera comprar al jurado o a los jueces mediante el soborno o la amenaza. El misterioso
personaje que entreg6 a un SPJ la nota al principio del médulo sigue siendo un misterio y, si ese SPJ valora su
vida serd mejor que cambie de identidad y domicilio.

Tampoco se sabe nada sobre el lider de estos fanaticos. La destruccién del complejo subterrdneo sera sé6lo una
solucién parcial, ya que esta no es ni la mas importante ni la tinica base de esa temible organizacién llamada
H.U.M.A.N.S.

La verdadera recompensa es la informacién sobre este terrible y desconocido peligro pero los SPJs deberian
recibir por supuesto PXs, teniendo en cuenta sobre todo sus ideas, su interpretacion y las vidas salvadas.

Sobre la base de este modulo un DJ imaginativo podria desarrollar varios mas. Los SPJs pueden estar
interesados en descubrir algo mas sobre H.U.M.A.N.S. o quizas quieran saber quien escribi6 la misteriosa
nota del principio. Utilizar elementos de esta aventura para crear nuevos médulos puede dar una cierta
continuidad a las partidas de SUPERHEROES Inc., lo cual siempre es conveniente a la hora de desarrollar el
caracter y la personalidad de los SPJs. Esto puede hacer que los jugadores disfruten mas interpretando sus
personajes.

PNJS

HUM.A.N.S.

Se trata de una terrible organizacion secreta escondida bajo una apariencia humanitaria. Su objetivo es la
destruccion de los metahumanos o su utilizacion para sus propios fines egoistas.

El brazo armado de H.U.M.A.N.S. son los purificadores, un grupo de fanaticos que se consideran los
depositarios de una santa misién: salvar al mundo de los "monstruos mutantes" o de las "aberraciones
genéticas", utilizando para ello el robo, el atentado o el asesinato. Se ven a si mismos como una nueva y
mejorada inquisicion. Se piensa que Sebastian Benavente no es mas que su cara visible y que su verdadero
jefe controla la organizacién desde la sombra.

PURIFICADORES
Fuerza 75 PV 40 Nivel: 2



Constitucion 80 AxA 1 Parada: 18

Agilidad 70 Habilidades:

Inteligencia 65 Arma corta: 65%
Percepcién 75 Arma larga: 65%
Apariencia 70

A simple vista parecen gente normal pero son verdaderos soldados. Pueden llevar cualquier tipo de arma
convencional, desde una pequefia pistola facilmente camuflable hasta rifles de asalto y granadas. El DJ es
libre de equiparles con cualquier gadget que mejore sus posibilidades contra los SPJs y haga el combate mas
interesante.

H.U.M.A.N.S. también posee mercenarios metahumanos. Su relacién con los purificadores es tensa en el
mejor de los casos.

MURBRDER UNLIMITED

Murder Unlimited es una organizacién de mercenarios que ofrece sus servicios al mejor postor. Se cre6 en los
afios 90 por iniciativa de un antiguo asesino de la C.I.A. llamado Sniper, que tiene fama de ser el mejor
tirador del mundo. Esta organizacion reagrupa a algunos de los mejores asesinos y sus honorarios son tan
altos como su eficacia: astronémicos.

LOS JUGUETES DE DOLL

Doll es un genio de la tecnologia, pero su mente perturbada le impide construir cosas normales. Su obsesion
son los juguetes asi que todas las terribles maquinas de matar que construye tienen esa forma.

SOLDADITOS DE PLOMO

Fuerza 120 PV 110 Nivel -
Constitucion 140 AxA 1 Parada: 18
Agilidad 70 DA 60

Inteligencia - Habilidades:

Percepcién 70 Armas blancas  70%
Apariencia -

En apariencia estos robots de dos metros de alto decorados como soldaditos de juguete pueden parecer
ridiculos, pero cualquiera que los subestime puede acabar ensartado en sus espadas. Si uno de los soldaditos
es seriamente dafiado puede activar su sistema de autodestruccion. Entonces se quedara inmovil mientras se
escucha un sospechoso Tic-Tac. Transcurridos diez segundo estallara causando el dafio de un explosivo
potente. El objetivo de esta explosion es separar a los SPJs, no matarlos, asi que el DJ deberia ser magnanimo
a la hora de aplicar el dafio a los SPJs

AVIONES

Estos pequefios aviones de juguete son en realidad mortiferas armas. Cada uno de ellos es capaz de disparar
(40%) dos pequefios misiles que producen la mitad del dafio de una granada. Una vez agotados los proyectiles
se lanzaran contra su presa tratando de cortarles con sus helices o con sus alas que estan terriblemente afiladas
(40% 3d10 de dafio). Estos artefactos son muchas veces utilizados por Doll como distraccién mientras emplea
sus poderes telequinéticos para enviar objetos pesados contra sus adversarios.

@Meter fichas de Doll, Salamandra, Boa y Cazador.



