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ISION LUNAR

La Luna es un erial sin vida, en donde lo
Unico que sucede es el impacto ocasional
de algiin gue otro meteorito, donde las hue-
llas de los doce hombres que han caminado
por ella permaneceran inalterables hasta el
fin de la eternidad, y esto es cierto... en la
realidad. Pero si, por ejemplo, nos referimos
a los comics de la Marvel veremos que la
Luna es cualquier cosa menos un lugar des-
habitado, ya que alli entre Inhumanos, el
Vigilante y demis fauna puede llegar a ha-
ber bastante accién. Y otro ejemplo es este
modulo, en donde una estacion lunar sera
asaltada y quiza liberada, si los personajes
son lo suficientemente competentes.

Habia mucho de magia, con la Tierra flena casi
directamente encima de nosotros, tan brillante
[...[. @ menudo apagabamos la radlo y Iz ded-
bamos en respuesta automdtica, para deciries
que estabamos bien, pues simplemente
queriamos estar a solas, en esa gran vacuidad
resplandeciente... mientras siguiera estando all
porgue sabiamos que no duraria.

2061.0disea Tres, de Arthur C. Clarke.
ANTECEDENTES

Hace una semana se perdio la comunica-
cion con uno de los dos transportes de carga
clase mercurio que realizan la ruta entre la
Tierra y la base lunar EUSAF-A (ver paginas
14 a 17 de Superhéroes Inc.) En no principio
se creyo que la falta de respuesta de la nave
se debia a algun fallo en el sistema de ra-
dio. Poco mas tarde se comprobd que
EUSAF-A tampoco respondia. Debido a la
importancia estratégica de la estacién, en
la que ,se produce optimum y se desarrollan
proyectos ultrasecretos, se envié el otro trans-
porte de carga de clase mercurio con mi gru-
po operativo de asalto de TecnoRed (ver pa-
gina 29 de SHI). Poco tiempo después de
que la nave confirmara el alunizaje en
EUSAF-A, se cortd la comunicacion. En ese
momento se pensé en enviar a los Furomen
0 a Vértice de Combate, pero desafortuna-
damente los primeros se hallan en paradero
desconocido (los Ultimos rumores hablan de
que estan en otra dimensién combatiendo a
unos extrafos seres que pretenden invadir
la Tierra) y los segundos se encuentran en
Bangla Desh investigando la posible apari-
cién de un grupo de supervillanos musulma-
nes. Vista la situacion la UEO ha decidido
contactar con un grupo externo de
superhéroes para que viajen hasta EUSAF-A
y averigien qué esta pasando alli, Ah, por
cierto, ese grupo de ,superhéroes son los
superpersonajes (SPJs).

HECHOS

| Elculpable de todo no es otro que nuestro
! querido Doctor Muert... esto, quiero decir

Epsilon Eridani (ver pag.64 de SHI). La cues-
tién es que esta mala persona decidid un
buen dia apoderarse de EUSAF-A para asl
controlarla produccién mundial de optimum.
Contrato los servicios de un cientifico que le
construyé una pequena planta de construc-
cion de robots guerreros y mineros en
Cerbero), su satélite base de operaciones.
Una vez ésta estuvo a pleno funcionamien-
to, al cientifico le dié por salir a dar un pa-
seo por el espacio sin, inexplicablemente,
ponerse el traje de vacio (!). Cuando tuvo el
suficiente nimero de robots para formar un
pequefio ejercito y un equipo de mineria,
Epsilon Eridani se dirigié raudo y veloz a
EUSAF-A. Una vez alli, apres¢ a todo el per-
sonal de la base, maté a unos cuantos para
que quedara bien clara la seriedad de sus
intenciones y puso a sus robots mineros a
extraer optimum. Poco después destruyé con
las baterias laser el carguero cuando se acer-
caba a la Luna. Durante la toma de la base
el sistema de comunicaciones quedo dana-
do y Epsilon Eridani no fue capaz de repa-
rarlo, por eso no le sorprendié lo mas mini-
mo la llegada del pelotén de TecnoRed y no
le resultd especialmente dificil prepararles
una emboscada. A pesar de la victoria,
Epsilon Eridani no ha bajado la guardia, sabe
del enorme valor del optinitim que est& ro-
bando, asf que sigue alerta, esperando el
ataque definitivo.

REQUISITOS Y
PREPARATIVOS

Antes de poder arbitrar el modulo, querido
méster, deberas asegurarte de que se cum-
plen algunos requisitos y hacer unos cuan-
tos preparativos.

El primer requisito es que los SPjs que vayan
a participar constituyan un grupo (4 o 5 per-
sonajes seria |o ideal). Y el segundo es que
pueda llegar a ser contactado y contratado
por la UEO. En el caso de que esto no sea
posible, no dudo de tu capacidad para im-
provisar una solucion.

Por lo que respecta a los preparativos, apar-
te de los necesarios para cualquicr partida
de rol, deberas crear los mapas de la esta-
cién lunar EUSAF-A y del cuartel general de
Epsilon Eridani, Cerbero (aunque éste Glti-
mo puede gue no llegue a ser necesario).
Ten en cuenta que en SHI no se describe en
absoluto a EUSAF-A, diciéndose sélo que es
un centro de extraccién de optimuin y un
lugar seguro donde desarrollar técnicas y pro-
yectos ultrasecretos, por lo que debe ser una
mezcla entre una mina y un complejo de
investigacion. Una necesidad del modulo es
que debe disponer de baterias laser para de-
fenderse de ataques aéreos, o, mas bien,
espaciales. Por lo que respecta a Cerbero,
en SHI se dice que es la antigua estacién
orbital rusa MIR, que ha sido ampliada y

remodelada (en la pag. 66 encontraras una
pequefa descripcién), asi gue, o te basa en
cémo es ésta realmente o simple y llana-
mente te la inventas por completo, aunque
no debes olvidar que ahora una parte de
ella es una fabrica automatizada de cons-
truccion de robots. Por supuesto, antes de
trazar la primera linea deberias haber leido
por competo el modulo para saber que es
necesario que incluyas en los mapas.

NOTA SOBRE EL MODULO

Mision Lunar es un modulo sencillo, bastan-

te lineal y orientado principalmente a la ac-
cion. Esta pensado para que se pueda jugar
sin excesivos problemas en una sesién de
una tarde de duracién. La ultima palabra en
relacion a lo duro y complicado de resolver
que sera lo tiene el master, ya que quea
bajo su decision la cantidad de enemigos
con los que se encontraran los SPJs, y lo
enrevesado de los-mapas. Una recomenda-
cion personal es que la dificultad sea ajusta-
da dependiendo del nimero de jugadores y
de la potencia de los personajes. Busca equi-
librar el fiel de la balanza en ese delicado
equilibrio que permitira a los SPJs llevar a
buen puerto el médulo sin necesidad de te- -
ner una suerte excesiva con los dados. Pero
tampoco dudes en echarles una mano si lo
estan resolviendo bien pero los hados les son
adversos, o en castigarlos si lo estan hacien-
do todo fatal pero tienen mas suerte que
alguien que se encuentra una herradura al
lado de un trébol de cuatro hojas justo des-
pués de pisar una mierda.

I. CONTACTO

La UEO contactaré con los SPjs de la mane-
ra que a ti, apreciado méster, mas te guste.
No les dirédn de qué se trata mientras no ac-
cedan a mantener en completo secreto lo
que se les diga. En un principio no ofrecera
ningun tipo de pago a los SPJs, ya que se
supone que no estan en este negocio por el
vi] metal sino por otros ideales més altos,
como la biisqueda de la justicia, la respon-
sabilidad del poder o porgue se lo prometie-
ron a ese elfo con una pistola que les dio los
poderes. Aungue,como ultimamente el mun-
do estd lleno de mercenarios con musculos
hasta en los parpados y menos escripulos
que tin gerontofélico copréfago,si insisten en
la necesidad de recibir una remuneracion la
UEQ est4 dispuesta a negociar, pero desde
el principio dejara bien claro a los SPJs que
si piden mds de lo razonable buscarén a otras
personas para que se encarguen del asunto.
Una vez hayan aceptado hacerse cargo de
la mision se les informara de la situacién.
Para ello no tienes mas que leerles los Ante-
ceaentes alos jugadores.

2. DE LA TIERRA A LA
LUNRA

El problema que se les presenta ahora a los
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SPJs es la manera de llegar hasta la Luna.
Como que seguramente casi todos los miem-
bros del grupo (o puede que todos) no seran
capaces de hacer vuelos espaciales por s
mismos, necesitan algun medio para ello.
La opcién mds logica y viable es conseguir
una nave espacial (algo asi como el Quinjet
de los Vengadores o el transbordador de la
NASA). Desgraciadamente la UEOQ no pue-
de proporcicnarles ninguna ya que la des-
truccién de los carguercs de mercurio (que
.aparte de hacer la ruta de la Tierra a EUSAF-
A también tiene otros cometidos) ha sobre-
cargado el programa de actividades de sus
otras naves y no estan en condiciones de
prescindir de ninguna. Otro aspecto a tener
en cuenta es que la siguiente parte del mo-
dulo deberia empezar justo después de los
SPJs hayan sido derribados sobre la Luna por
las baterias laser de la estacion. Esto es algo
a tener en, cuenta, ya que si utilizan otro
recurso como, por ejemplo, portales
dimensionales o la teleportacién, deberas va-
riar ligeramente el transcurrir de la historia.
De todas fromas, el modulo est4 escrito bajo
el supuesto de que el medio de transporte
serd una nave espacial. Después de conse-
guir la nave no hay ningun motivo:para de-
morar mds la partida, Quiza les dé por in-
tentar conseguir mas informacion sobre
EUSAF-A pero por mas que busquen y re-
busquen no llegardn a saber méas de lo que
se explica en las paginas 1 4y 1 7 de SHI.
Aungue si realmente se esfuerzan puedes
hacerles/indicarles que lo Gltimo que se sabe
de un afamado cientffico colaborador habi-
tual del hampa, conocido como el Sabelo-
todo (quien, por supuesto es nuestro impru-
dente peaton espacial), es que fue recogido
por un vehiculo muy parecido a una nave
espacial en ...y agui pon un lugar cercaro a
donde encuentren los personajes en el que
sea factible gue una nve pudiera aterrizar
sin armar mucho revuelo.

El viaje transcurrird sin mas altercados que
los que tu guieras afnadir. La accién empe-
zara cuando se aproximen a la base para
aterrizar. Los laseres defensivos de la esta-
cién empezaran a disparar a la nave.Los SPJs
se veran obligados a realizar maniobras eva-
sivas, pero mas tarde o mas temprano el
ndmero de impactos serd tan grande que
acabaran estrellandose contra la superficie
lunar, precisamente en el fondo de un crater
de unos 2Km de didmetro y unos 300 m. de
profundidad, que dista aproximadamente unaos
diez kilometros de EUSAF-A.

3. ATMOSFERA CERO

Pues bien, aqui tenemos a'los valiosos SPJs
justo después de pegarse un lechazo inmen-
so en la Luna. Como que en SHI no hay
reglas para controlar el dano a vehiculos pue-
des utilizar ese método que tan bien funcio-
na, consiste en mascullar cuatro cosas que
queden bien detras de la pantalla, hacer unos
cuantos garabatos y tirar unos cuantos da- |
dos (Cuyos resultados te traeran sin cuida- |
do) para luego anunciar lo que te dé la real
gana (en una Troll se conocia como |
S.0.P.P.S., o sistemna organizadc para parti- |
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das sencillas). O sea, que no se trata de que
los SPJs se maten por un porrazo de nada
contra un pedrusco. Si quieres puedes pe-
dirles una tirada de suerte, y todo aquel que
lafalle se llevara unos cuantos dados de dano
por haberse golpeado la cabeza contra una
mampara, o por haberse quedado atrapado
debajo de un soporte caido.

Una vez hayan controlado la situacién en la
nave, que, por increfble que parezca, no se
ha despresurizado, se encuentran en la ne-
cesidad de organizarse para llegar hasta
EUSAF-A. La primero que han de menester
son los trajes espaciales para los SPJs que

poner que en la nave habra. Otro aspecto
sobre los trajes de vacio es que no deberias
prestarles mucha atencién, son elementos
necesarios y queda muy bien usarlos, pero
no escuestién de hacer tiradas cada vez que
un personaje que lleve uno sea alcanzado
en combate para ver si se agujerean o no.
Su funcién es permitirles operar en el vacio
del espacio, no matarlos durante un
combate.Y la segunda necesidad es llegar
hasta la base sin ser detectados.

Epsilon Eridani no es tonto, que por algo tie-
ne un 110 en inteligencia, asi que ha dis-
puesto varios perimetros de seguridad alre-
dedor de la estacion, concretamenteftres]]

El primerofesta situado a dos kilémetros de
base y consta de sensores de movimiento
que distan entre si unos 500 metros aproxi-
madamente. Cada sensor es una peguena
tarre negra de dos metros de altoy tan gruesa
como una farola con una terminacén pla-
teada llena de estrias. Su funcionamiento
es muy sencillo: a efectos de juego se consi-
dera que cada sensor tiene una percepcién
del 50% cuando se pasa a 10 0 menos me-
tros de &/ a 50 metros 0 menos de un 40%,
a 100 o menos metros un 30%, 300 o me-
nos un 20%, y mas alld de 300 de solo un
5%. Cuando un personaje pase cerca de un
sensor se hard una tirada entre su habilidad
de Acechar/Discrecion (sélo si pasa con cui-
dado, si no serd detectado con una tirada
de 1D100 de 50 o menos, independiente-
mente de la distancia) y la percepcién co-
rrespondiente del sensor utilizando el méto-
do de enfrentamiento de habilidades dife-
rentes descrito en la pagina 177 de SHI. Es
importante tener en cuenta que las zonas
de cobertura de dos sensores adyacentes se
solapan entre si, por lo que un personaje
debe hacer en realidad dos tiradas, una para
el sensor de la izquierda y otro para el de la
derecha, cada una teniendo en cuenta la
distancia respectiva. Otra de las caracteristi-
cas de estos sensores de movimiento es que
son omnidireccionales, esto quiere decir que
detectan el movimiento tanto a su derecha
y a su izquierda, como por delante y detras
suyo, y por encierra {por ejemplo, un perso-
naje que pasara volando) y por debajo (al-
guien gue pasara por un funefo excavando).
Una tirada bastante facil(+30%) de Ciber-
nética o Ciencia: Ingenierfa o Ciencia: Ro-
bética o Computador/Comunicaciones per-
. mitird a un personaje idntificar claramente

no puedan sobrevivir en el vacio. Es de Su-.

la funcién de los sensores de movimiento,
aungue tampoco és demasiado dificil que
los propios jugadores se imaginen por sf mis-
mos para que sirven. En el caso de que sean
activados (es decir, de que un SPJ pierda el
enfrentamiento contra la percepcion del
sensor) lo que sucedera es que desde la ter-

se disparara un Unico disparo calorificop
(dafio:2d 1 0+ 10, impacto:30%) dirigido al
lugar en donde se haya producido el
mvimiento. Las formas en que los SPJs pue-
den evitar este primer obstaculo son muchas:
desde simplemente pasar volando por enci-
ma a la suficiente altura, a intentar desactivar
los sensores, pasando por intentar destruir
unos cuantos para abrir una brecha, etc.
Déjales que piensen y que lo intenten, tu
tienes la dltima palabra sobre si lo consegui-
ran o no. :

7' El segundo|perimetro estd instalado a un

de EUSAF-A, y es un campo de
fuerza invisible, por lo que es posible que
los SPJs no se percaten de su existencia has-
ta que literalmente, choguen con él. Es vir-
tualmente impenetrable y su resistencia esta
por encima de la capacidad de dano de los
personajes. La Unica nmanera de desactivarlo
es inutilizar los generadores que lo mantie-
nen. Como fue instalado en un espacio de
tiempo muy corto los generadores de cam-
po son perfectaniente visibles: son cuatro,
cada uno de ellos siuado en un cuadrante
del circulo. Son unas cajas metalicas de co-
lor negro mate, llenas de remaches platea-
dos y ranuras de ventilacion, de un tamano
aproximado al de un coche pequefio. Lo que
estd claro es que para provocar la caida del
campo de fuerza deben inutilizar los cuatro
generadores (no estan preparados para re-
cibir impactos, asi que un simple disparo o
un buen punetazo de superhéroe los destru-
ye), ya que si no los eliminan todos lo tnico
que consequiran es que la potencia del cam-
. podisminuya pero no lo suficiente para tras-
| “pasarlo. De todas formas,si consiguen elimi-
nar tres generadores la resistencia de dano
del campo serd de 500 puntos de vida. Si se
dedican dispararle o pegarle pufietazos has-
ta reducir todos sus puntos de vida el campo
caeré. Procedimientos para destruir los ge-
neradores también hay muchos: un perso-
naje con teleportacion se pasa al otro y se
‘los carga, cavar un tunel para pasar por de-
bajo, etc, Igual que antes: U tienes la dlti-
ma palabra.

| _Eltercerlperimetro son los robots guerreros.

Realizan patrullas a distancias que oscilan
desde unos pocas metros de la base hasta
un maximo de 200 metros. La cantidad to-
tal queda a tu decision. Lo primero que de-
bes tener en cuenta es silos SPJsven o no a
los robots. Estos no se andan ocultando, sino
que vigilan de forma activa: se estan mo-

también es verdad que es perfectamente po-
sible que cuando los SPjs se acerquen a la
base no haya ninguno lo suficientemente
cerca tanto como para que ellos lo vean
como para él los detecte. Todo dependera
de la cantidad de robots que hayas decidido

minacion del sensor que haya sido activado

viendo continuamente de un lado a otro. Pero |
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que formen el tercer perimetro y como plan-
teéis tu y tus jugadores el acercamiento. Si
los jugadores los ven, tienen la opcion de
luchar directamente con ellos, o de intentar
pasar sin gue los vean. Obviamente la se-
gunda opcion es la mas preferible, perossi lo
que quieren tus jugadores es sangre y acei-
te no dudes en darselo. Aunque ataquen a
un robot que esté aislado éste, nada mas
recibir el primer impacto, mandard una se-
fal pidiendo refuerzos, lo que ocasionara que
los robots guerreros mas cercanos se aproxi-
men y se unan a la lucha. Si son un poco
listos podrian aprovechar este comporta-
miento de los robots para entrar sin proble-
mas: un pequena parte del grupo crea una
distraccion para mantener ocupados a los
robots mientras el resto se infiltra en la base.
En el caso de que los SPJs tengan tan mala
suerte 0 sean tan cazurros de no ver a los
robots, lo que pasarad es que antes de que
consigan acercarse a unos 50 metros de la
base seran atacados por éstos:-por sorpresa.

1. SOFTWRARE

Hasta este momento del médulo pueden ha-
ber pasado dos cosas. La primera es que los
SPJS hayan sido exterminados o derrotados
por los perimetros de seguridad dispuestos

“alrededor de EUSAF-A por Epsilon Eridani. - &

En este caso es bastante estupido seguir. Per-
sonalmente os recomendarfa que os fuerais
al cine, que pusierais una pelicula en el video
0 gue sacaseis el Dune y jugarais una rela-
jante partida en las arenas de Arrakis. La
segunda es que sigan vivos (todos o la ma-
yoria), Con lo que la historia podra conti-
nuar.

Después de superar los perimetros de segu-
ridad, nuestros héros deben ahora entrar en
EUSAF-A. Cémo hagan esto depende de
ellos, de tiy de los mapas que hayas disefia-
do. De hecho en esta
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tnico que se da es una descripcion aproxi-
mada de los acontecimientos (el qué, el
quiény el porqué), dejando el como, el cuan-
do, y el dénde a tu capacidad de organizar-
te por anticipado o de improvisacién, depen-
diendo del método que prefieras utilizar para
enfrentarte a la direccién de esta aventura,
La linea de sucesos mas o menos debera
transcurrir como sigue. Primero los SPJs se
infiltraran de una u otra manera en EUSAF-
A. Una vez dentro andaran de un lado a
otro, intentando no toparse con los robots
guerreros que deamubuilan por su interior.
Veran que las minas estan ahora ocupadas
por los robots mineros que extraen optimum
dia y noche a un ritmo endiablado. En una
galeria habilitada como celda encontraran
a los trabajadores de la base y al grupo de
TecnoRed. Cuando los liberen, el peloton de
TecnoRed se encargara de sacar de la base
a los trabajadores mientras los SPjs siguen
en ella intentando saber quién esta detras
de todo esto. Tras alguna que otra refriega
con los robots guardianes se encontraran con
Epsilon Eridani y empezara el gran combate
con éste y su cuerpo de élite de robots gue-
rreras. Cuando Epsuon Eridani se encuentre
en inferioridad de condiciones huird utilizan-
do algun truco (teleportacién, una trampilla
secreta, una nube de humo adormecedor ... ).
Cuando los SPIS logren reaccionar estara de
camino a su base, Cerbero, en una peque-
fla nave espacial monoplaza.

Esperar que las cosas pasen tal y como se
acaban de describir es ser de una inocencia
e ingenuidad supina. Lo mas seguro es que
no sucedan en el orden adecuado ni exac-
tamente como esta escrito, pero mas o me-
nos deberfas de procurar gue no cambien
mucho. De todas formas algunos sucesos
pueden variar definitivamente la linea de
acontecimientos claro es que los SPjs resul-
ten muertos o neutralizados. También po-
dria ser que consiguieran eliminar o captu-
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rar a Epsilon Eridiani, o que provoguen una
alerta general antes de poder liberar a los
prisioneros. Ni escribir ni dirigir médulos de
rol es una ciencia exacta, asi que ya sabes:
improvisa segln vayan pasando las cosas.

5. ODISERA FINAL

A no ser que los SPJs hayan sucumbido en
el aslto a EUSAF-A, o hayan conseguido aca-
bar con Epsilon Eridani, la anterior parte del
modulo debe haber acabado con nuestro
supervillano huyendo con el rabo entre las
piernas hacia Cerbero, su cuartel general,
la antigua estacion orbital rusa Mir.

Lo que es un-hecho es que es un secreto a
voces que Cerbero es la base de operacio-
nes de Epsiloti Eridani, y no por ello a nadie
se le ha ocurrido hasta ahora'ir alli a tocarle
las narices. Se debe tener en cuenta que
Epsilon Eridiani tomd posesion de la Mir de
forma mas o menos legal asi que mientras
estuvo calmado no habfa habido ningtin mo-
tivo para asaltarla, Los SPJs tienen la opcién
de dejarlo escapar para que se lama sus he-
ridas, o darle caza. Si por casualidad a al-
gun jugador se le ocurre utilizar las baterfas
l&ser de la estacion lunar para disparar con-
tra la nave de Epsilon se encontrara con otra
muestra de su inteligencia: estan bloquea-
das por un codigo de seguridad y descifrarlo
les llevarfa mas tiempo del que Epsilon tar-
dariaen llegar hasta la seguridad de su base
(aungue si en tre los SPjs hay algtn
supercerebro siempre te lo puedes pensar).
Si lo dejan escapar, la historia acaba aquf,
se dan los puntos de experiencia y todos para
casa.

Si deciden perseguirlo (jqué animo que tie-
nen tus jugadores!) encontrardn en el han-
gar la nave espacial con la que Epsilon
Eridani ataco a la base y trajo a su ejército
de robots desde Cerbero hasta EUSAF-A.
Tiene armamento y esta en perfecto estado
y lista para partir (Epsilon Eridani es muy in-
teligente, pero también soberbio y realmen-
te no esperaba tener que salir por piernas
dejandolo todo, asi que no creyd necesario
inutilizar su nave). Lo que sigue a continua-
cion sf que lo dejo totalmente en tus manos.

ODRAN TRASPASAR
CAMPO DE FUERZRA
CERBERO?

VEZ DENTRO?

<CONSEGUIRAN
ATRAPAR A EPSILON
ERIDIANI O VOLVERA
A ESCAPAR?
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: LDESTRUIRAN
CERBERO?®
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cabeza del master. %




