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Y bien, amigo, /qué es eso que tienes
entre manos? Paranoia Aguda, ;no? ;Hein?

Pues, mira, se supone que hemos de
emplear esta introduccién en explicarte
como emplear este librito. Pero te se-
remos honrados: no tenemos ni idea de
como podria alguien apanarse para uti-
lizar todas las maravillosas ideas con-
tenidas en esta cima de los logros del di-
sefio en Juegos de Rol. Es probable que
e ocurra COMO 4 NOSOLIOS y que PAases
las pdginas sumido en un estupor de ad-
miracién al contemplar la infinita abun-
dancia de ideas inspiradoras y alu-
cinando ante la brillantez conceptual
desarrollada en el texto.

Pero pensamos que podriamos su-
gerirte una estrategia verdaderamente efi-
caz: primero estudia los Anexos. Porque
este libro contiene, no uno sino [DOS
anexos!

Incluimos anexos en la mayoria de
nuestros suplementos de Paranoia. Pero,
jes que te crees que la gente arranca
esos anexos de los libros? Nooo! Caiga
sobre ellos la ira del Ordenador si rom-
pen los libros, por los que pagaron sus
buenos dineros, arrancando las paginas
del final, i

Pero, vamos. Sabemos que puedes ha-
cerlo... Abre esas grapas y saca los ane-
x0s. Anda. Si hasta llevan numeracion in-
dependiente y todo...

Las paginas Al-A8 comprenden ma-
teriales para el Mdister y para los ju-

Introduccion

gadores. Se pueden separar y emplear
como material de apoyo en las mag-
nificas aventuras de Paranoia Aguda. Si
tu CS te autoriza a fotocopiar, hazlo. Asi
dejards el original inmaculado para poder
ensenarlo orgullosamente a tus aburridos
nietos cuando seas viejo.

Las paginas B1-B1l contienen inteli-
gentes reglas que permiten jugar in-
terpretando el papel de robots. Fo-
tocopialas, léelas y entrégalas a tus ju-
gadores. Este anexo tiene CS Rojo, por lo
que lo pueden leer todos los Es-
clarecedores.

Y bien, ahora que ya te has hecho
cargo de lo que son los anexos, lee el
resto del libro.

El primer capitulo estd lleno de nue-
vos detalles acerca de la vida en el
Complejo Alfa. Todo un cimulo de de-
talles sobre la cordura y las Sociedades
Secretas. Lee esto, introdicelo en tus
aventuras y sé la envidia de todo el ba-
rrio.

El segundo capitulo es un escenario
tamano gigante-medio titulado El triunfo
de un robot llamado Mark IV. Equivale
aproximadamente a un modulo de los
que se publican como suplemento en los
juegos de rol (jpero qué fuertel). Léelo y
dirigelo.

El tercer capitulo lo constituye una
modestamente espléndida aventura, Ca-
zarrobots, que presenta a un equipo de

robots como PJ protagonistas. {Qué mag-
nifica oportunidad para usar las es-
tupendas nuevas reglas de robots-como-
P] que has visto en la separata B! jE in-
cluye personajes robots pregenerados!
(paginas A3-A6). Como para hacerle llo-
rar a uno de emocion, jverdad?

La cuarta seccion presenta nuestra
serie de micro-aventuras que llamamos
de "codigo 7". Los escenarios de Codigo
7 son algo parecido a las historias épicas
de aventuras condensadas del Reader's
Digest. Puesto que son cortas, podemos
imprimir un monton de ellas y se leen
enseguida. Guay, seh?

Todas estas ideas malévolas han sido
amorosamente elaboradas por los ins-
pirados autores de anteriores obras maes-
tras de Paranoia -Greg Costikyan, Curtis
Smith, John M.Ford, Allen Varney, Wa-
ren Spector- y por algunas nuevas lu-
minarias de este depravado sector del di-
sefio de juegos de rol -como Doug
Kaufman, Dan Palter, Stephen Crane y
Kevin Wilkins-.

iQué increible superabundancial jQué
generosidad derramada sobre el pueblo
por West End! jOh, lector, cuin feliz
debes sentirte! Cuando consigas se-
renarte tras esa desbordante felicidad,
ponte de inmediato 4 trabajar. Comienza
a divertirte. Ahora mismo. Ya.

Gracias por tu colaboracion.
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“Ken Rolston
El humer irreprensiblemente falto

de gusto de "Tio" Ken estd presente
en todo el sistema de Paranoia, igual
que su aire enloqueudo v fa!’ldtl(.()

Erick Wnici.k

Erick es el genio inmoderado cre-
ador del famoso juego de rol Te-
enage Mutant Ninja Turtles (Tor-
tugas quinceafieras ninjas mutantes),
asi como de la aventura de Pa-

aventura o8 encantara, es-
pecialmente las tablas de Dafio por
descompresion en ek vacio,

Steven Maurer

Gacetillero reformado y remendén
de sistemas, Steven sugiere ti-
midamente que un clon vestido con
un mono de amianto puede quedar

tacnuke a un nivel cero de de-
tonacion. Lo cual es milagroso. Y es-
_tamos de acuerdo con él.

Steve Gilbert

" perversos impulsos de este hombre,

laconico disefiador-comprobador de
West End, puede adivinarse en va-
.~ 1ips.de los suplementos de Paranoia.

Peter Corl&ss

@ tiguo artista de disefio grafico en la

West End. Sabe darle al humor de
[ Paranoia un toque distintivo gracias
@ sus:peculiares y alegres: de:
- posesion demoniaca,

Gmg Costikyan : :
Continuo Portento y uno de ioq
creadores de Paranoia. Greg suena
con llevar el Evangelio del Juego a
. los chicos v chicas de todo

- ranoig Clones en el espacio. Esta:

vecharlags-,
solo aturdido tras el impacto de una 5

la grandeza conceptua] de los

Un fandtico del Otdendeksr y an- .

el

Esquemas biograficos y antecedentes penales de los autores

mundo, y conseguir dejar asi e

_mundo seguro contra cualquier po-

litica de tipo X.

Dennis Sustare
- Es el creador de visionarios:juegos
“de rol como Bunwnies & Burrows (Co-
“nejitos v Madrigueras)y Swordbedarer

{Portador de Espada). Dennis se
siente como visitando los barrios
bajos cuando pasa algin tiempo con
gentuza como nosotros, los de PA-
RANOIA.

Allen Varney y Warren Spector
Estos chicos son los creadores del
modulo Enviad mads Clones, y tienen
tantas malas ideas que no saben qué
hacer con ellas, por lo que nos las
envian a nosolros -gue siempre en-
contramos  alge en que 4apro-

Dan Palter
Co-creador de Killer Angels (An-

_geles asesinos), que ensefia bastante
mis de lo que a wno le apeteceria

saber acerca de la Campafa de

_ Gettysburg, Dan es la primera au-

toridad del mundo libre en lo re-
ferente a zapatos de sefora, el ¢6-
digo impositivo de los USA y los

-~ drdenes- de batalla de -laII.. Guerm

Mundial,

Doug Kaufman - e

Este disefador creativo, famoso
por su dignidad y moderacién es el
paladin del Buen Gusto y la De-

eencia en Paranoia:  Su influencia,
POr supuesto,
- tectable aun en su propia obra.

es escasamente de-

John M. Ford

Autor y creador real del médulo
de PARANOIA Blus en Amarillo

. para una Caja Negra. A john le en-

rasgos de sensibilidad Ultima Ola -

.. loguecida - prodigalidad -en el ma-

; 15 Un respito oca&tondi
en su acelerada vida literaria y pro-
ducir alguno de sus desvergonzados
juegos pard Nosotros.

Curtis Smith s

Creador de los mpomzadm 10 de—
vuelven el fego y Colaborador Pro-
festonal de PARANOIA desde An-
tiguo, Curtis es el Gnico tipo que
conocemos que pueda ofrecerse a
mostrar las diapositivas de su vigje a
Borneoen una reunion del Club de
Caballeros Aventureros.

Stephen Crane -

Disenador grifico de West Ind y
supervisor informal de la lirica pre-
sentacion griafica de PARANOIA.
Puede verse el rastro de su gusto
perspicaz y de sus exdticas comidas
caseras en todca OUESos pi duct
de PARANOIA. ©~ = " '

Kevin Wilkins

Disenador grifico de West End,
ex-propielario de ba arma y foco de
origen de extranas emanaciones. Sus

tristemente infrautilizados en los di-
senios de nuestros juegos de la II
GM- alcanzan el summum de su en-

cabro immor futurista de PA-
RANOIA. -
Luis Fernando GIMENEZ y

Francisco CALVETE

Traductores y adaptadores al es-
pafiol, miembros del Club Acies de
Zaragora. Su comprobada falta de
Salud Mental desde hace anos les
hace ser los mids indicados para la
enloquecida labor en que se han
embarcado.

. B



Tests psicologicos

El Ordenador debe asegurarse con-
tinuamente de que todo su personal es
mentalmente fiable. Consiguientemente,
hace todo lo posible para volverlo loco de
remate. He aqui algunas pruebas que sir-
ven para examinar el equilibrio mental de
los personajes de PARANOIA.

. Mantén ¢l miedo y la
ignorancia

Ten bhien presente el adagio fun-
damental de todo Mister de PARANOIA:
ignorancia y miedo... miedo e ig-
norancia. Y en este caso, lo que debes
subrayar es el miedo. Si consigues re-
crear una atmosfera de terror estard
bien, pero si consigues reducir al PJ al
lamentable estado de un pelele ho-
rrorizado, medio histérico y gimoteante,
entonces te acercaris a lo que con-
sideramos aceptable.

Lo primero de todo es un escenario
digno: describe una habitacion sombria a
la vez que lagubre, inhOspita a la vez
que cruel, pequena y vacia, casi des-
nuda, salvo por la gran silla que se alza
en el centro, de alto respaldo y sélidos
brazos provistos con correas de plas-
ticuero manchadas de gotas de un ex-
trafio color castano... Las paredes negras
y mohosas, solo iluminadas por el tenue
fulgor de un terminal de Ordenador,
siempre vigilante...

Alin existen muchos mas recursos que,
como Mister, puedes emplear para re-
saltar el efecto general. Si quieres pre-
sionar a fondo a los jugadores, emplea
una grabadora; coloca el micréfono muy
cerca de la boca del jugador. “Para tu
proteccion, ciudadano, todas tus res-
puestas seran grabadas por el De-
partamento de la Afirmacion Gozosa, SSIL.
Por favor, habla con la mayor claridad
posible”.

Y recuerda. Al Ordenador le interesa
efectuar estos tests frecuentemente. Una
buena estrategia consiste en hacer pre-
guntas idénticas en una serie de en-
trevistas seguidas y comparar los re-
sultados. Si las respuestas no coinciden,
o son idénticas a las de traidores co-
nocidos, pueden reportar Puntos de Trai-
cion.

Aunque -entre nosotros- todo eso re-
presenta un montdén de trabajo. Qué
Mister que se precie va a perder su pre-
cioso tiempo guardando y repasando

por Erick Wujcik
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Estoooo..., mmmb..., seria tan amable de repetirme la pregunta, Amigo Ordenador, Sefior? ;Ub?

esas tonterias? Afortunadamente, hay una
sencilla solucion: haz que los jugadores
respondan por escrito. Y no digas ni pio
sobre si se leen bien las respuestas o
sobre si estdn incompletas. Aprovecha
en cambio el momento en que la aven-
tura esté err su punto mis “dlgido” para
que el Ordenador interrumpa al ciu-
dadano en mitad de su acto mds he-
roico. Ponte a gritar: “jAtencidn, ciu-
dadano! ;Es esto una “t” o una “?
mientras le pones el papel bajo sus mis-
mas narices. Garantizamos una reaccion
digha de abundantes Puntos de Traicién.
Porque recuerda: no obedecer al Or-
denador es Traicion y el Ordenador es tu
Amigo. Patético, sverdad?

Otra herramienta de utilidad es el Ii-
mite de tiempo en las pruebas. Puedes ir
contando en voz alta o ensefiar tarjetas
con nimeros que representan los que
aparecen en el monitor del terminal. Sal-
tarse nimeros en la cuenta atrds es cruel
(¢y?) pero divertido: “Ciudadano, esto es
un test. ;Cudl es el conjunto resultante
de la union de todos los conjuntos que
se incluyen a si mismos? TRES, DOS,

UNO. Lo siento, termind tu tiempo. Gra-
cids por tu cooperacion. Dirigete a...”.

O también puedes conectar a los PJ a
un detector de mentiras. Y no tienen por
qué saber si la maquina registra sus res-
puestas acertadamente; basta con que
tires unos cuantos dados, masculles algo
por lo bajo y tomes notas apresuradas en
una hoja. Puedes incluso simular que los
encargados del detector de mentiras se
comportan como si el aparato funcionara
mal.

-Técnico; Si el Ordenador ¢s tu mejor
amigo, c/quién es tu segundo mejor
amigo?

-PJ: Blablablabla...

-Técnico: (observa muy callado los
datos que aparecen en la pantalla. Ajusta
unas cuantas clavijas y diales. Repite la
pregunta. Vuelve a ajustar varias clavijas
y diales. Vuelve a observar la pantalla en
un profundo silencio. Después de una ul-
tima mirada a los datos se inclina sobre
el aparato, desencaja y abre un panel de
inspecciéon y mira pensativamente en su
interior. Cierra el panel, contempla de
nuevo los datos de la pantalla. Le da una



patada al aparato -momento que po-
demos recrear dando un fuerte golpe
sobre [a mesa con la palma de la mano
para que los jugadores salten, se asusten
y, en general, acumulen algunos nuevos
Puntos de Traicion-. Contempla los datos
de la pantalla y sonrie con satisfaccion.
Toma varias notas y prosigue el in-
terrogatorio de las pruebas en un tono
cordial y amable.)

Los resultados de estos tests son un
tanto nebulosos. Es conveniente recordar
que el Ordenador estd siempre al acecho
de signos de conspiracion contra El, por
lo que resultados iguales pueden su-
gerirle que los P] mantienen cierto grado
de colaboracién que apunta sin duda al-
guna a un complot que hay que des-
arraigar. Por otro lado, sin embargo, un
grupo de respuestas, las unas totalmente
diferentes de las otras, puede indicar que
los clones contestan deliberadamente de
forma distinta, lo que nos conduce de
nuevo al complot. ;Hace falta recordar
que conspirar contra el Ordenador es...?
i81, lo has adivinado, TRAICION! Para
que te hagas una idea, pregunta a todo
tu equipo cudl es la suma de 2 + 2 de-
lante de un terminal y seguro que las res-
puestas son interesantes.

Ah, una ualtima advertencia. El Or-
denador no revelard jamas (repite con-
migo, JAMAS) las respuestas ni los re-
sultados de los tests.

TEST 1. Capacidad matematica y
deductiva

Todas las cuestiones de este test son
preguntas directas de tema matemdtico.
El Ordenador comprobari si se cometen
errores, pero le interesa mucho mds que
el resultado el como se responde cada
pregunta. Una respuesta equivocada
puede dar al Ordenador la seguridad de
que el personaje es tan idiota como se
espera que sea.

Tirese un porcentaje (con 2d10 o
1d100) en la tabla siguiente para de-
terminar €l tipo de pregunta matematica
que se efectia:

01-05 Suma simple

06-10 Resta simple

11-15 Suma doble

16-20 Resta doble

21-25 Multiplicacion simple

26-30 Division simple

31-40 Pasar quebrados a ntmeros en-

teros

41-50 Geometria

51-80 Matemitica compleja

81-90 Matematica muy compleja

91-00 Matemitica imposible

Ejemplos

-Division simple: “Ciudadano, esto es
un test: jcudnto es 15 partido por 5? Gra-
cias por tu cooperacion”.

O sea que los palos cuadrados van en jlos agujeros?

-Matemdtica compleja: “Ciudadano,
esto es un test: jcudl es el producto de
1578'4 por 908'12 por 23'01? Gracias por
tu cooperacion”.

-Matematica muy compleja: “Ciu-
dadano, esto es un test: jcudl es la in-
tegral con respecto de Y de [Yx cosX
senY + Xy senX cosY] dY? Gracias por tu
cooperacion”.

-Matemitica imposible: “Ciudadano,
esto es un test: jcuil es el namero final
de la constante m? Gracias por tu co-
operaciéon”.

Es triste advertir que, incidentalmente,
da la casualidad -pero qué cosas- de que la
Habilidad de Cilculo s6lo es accesible a
partir del CS Azul. Si alguien consigue re-
solver una pregunta de matematica com-
pleja y no ha alcanzado dicha Acre-
ditacion, indudablemente es que s¢ trata
de un traidor. ;Y qué se hace con los trai-
dores? ...

Test 2. Asociacion de palabras

“Este es un test de asociacion sim-
ple de palabras. Yo digo una y ta, ciu-
dadano, respondes con otra, sin pen-
sar, la primera que se te ocurra, con
toda libertad...”

El Mister puede escoger alguna de
esta lista:

1. gato 8. drbol 15. jamoén
2. caballo 9. coche 16. madre
3. placa 10. mostaza  17. nieve

4. lapiz 11. hierba 18. dedo

5. mano 12. profesor  19. madre
6. comida 13. padre 20. muerte
7. ordenador 14. proyectil 21. guerra

“Gracias por tu cooperacion”.

Téngase en cuenta que el solo hecho
de conocer algunas de estas palabras es
signo evidente de traicion, Y la traicion
nunca paga. Confia en el Ordenador.

Test 3. Test de personalidad

“Este es un sencillo test de per-
sonalidad. Responde a la pregunta
con toda tranquilidad y confianza”.

E]l Ordenador preguntard en cada ocasion
una o dos de las cuestiones siguientes, aun-
que también pedird al ciudadano am-
pliaciones o aclaraciones de la respuesta
("iQué interesante, ciudadano! JPodras ex-
plicarme como es que piensas eso?). A me-
nudo, la peticion de aclaracién o ampliacion
tendrd lugar horas o dias mis tarde y siempre
en un momento delicado o embarazoso.

1. ;Qué desearias si fueses un Alto Pro-
gramador?

2. jCudl es el recuerdo mis agradable
que conservas de tus tiempos de In-
frarrojo?

3. sQué tres cosas buscarias si vieras in-
feliz a uno de tus conciudadanos?

4. ;Ejecutarias a un traidor o preferirias
en cambio dejarlo escapar, con la es-
peranza de poder capturarle o cu-
rarle de su error?

5. ¢Hay algo que piensas que deberia
mejorarse en el Complejo Alfa? (Nota
para el Master: la respuesta es
NADA. El Complejo Alfa es el Pa-
raiso en la Tierra: lo dice el Or-
denador, Cualquier respuesta distinta
de NADA es traicion. Y punto).

6. ;Piensas que los traidores son seres
intrinsecamente malvados y en-
vilecidos o que mais bien son sélo
personas normales que se han ex-
traviado o descarriado?

7. iQué te pareceria mas divertido? ;Ser
un humano, un robot o el Ordenador?

8. ¢Crees que la gente es mds in-
teligente que las computadoras?

9. (Crees que las computadoras tienen
sentimientos y pueden incluso san-
grar, como la gente?

10. ¢Crees que, a veces, bajo ciertas con-
diciones, es necesario matar?



11. Si el Ordenador es tu mejor amigo,
{quién es tu segundo mejor amigo?

12. Crees merecer un C8 superior al que
tienes?

13. ;Por qué crees que el Ordenador de-
cidi6 que pertenecer a una Sociedad
Secreta es traicion?

14. (Tienes esperanzas para el futuro? En
caso afirmativo, jcudles son?

“Gracias por tu cooperacion”.

Test 4. Mas tests de personalidad

“Por favor, ciudadano, contesta SI o
NO a las preguntas siguientes:"
El Ordenador presentard al sujeto tres
o cuatro de esta lista:
1. He tenido experiéencias muy ex-
trafias.
2. Ha habido ocasiones en las que no
era capaz de recordar lo que hacia.
3. He tomado drogas en exceso.
4. A veces me duele la cabeza tanto
que parece que me va 4 estallar.
5. Siento ansiedad extrema acerca de
algo durante todo el tiempo.
6. Hay ocasiones en las que deseo
tanto una cosa que llegaria a robarla.
7. Tengo miedo a perder la razon.,
8. Tengo pensamientos incomprensi-
bles para mi mismo.
9. A veces siento ganas de matar a
otros clones.
10. Pienso que el mundo estaria mejor
sin mi.
“Gracias por tu cooperacion”.

Test 5. Examen de conocimientos.

Cojase cualquier libro o médulo de Pa-
ranoia y muéstrese en alto, sefalando
una de las ilustraciones, a la vez que se
dice:

“Ciudadano, esta es una com-
probacion de tu imaginacion y ca-
pacidad creativa”

0

“Ciundadano, esto es un examen de
tu capacidad para reconocer ra-
zonamientos susceptibles de traicion.
Dicha capacidad tiene una gran im-
portancia puesto que nos ayuda a re-
conocer a los traidores y a curarlos
mediante la terapia politica”

(0]

“Ciudadano, se esta considerando
tu idoneidad para un importante as-
censo.Esto es un examen de ha-
bilidad como (CENSURADO POR RA-
ZONES DE SEGURIDAD). Por favor,
identifica la localizacion del (CEN-
SURADO POR RAZONES DE SE-
GURIDAD) que aparece en esta ima-
gen”.

Y entonces se prosigue diciendo:

“QObserva esta imagen y da una ex-
plicacion clara y breve de lo que ocu-
rre en ella”

o

“Emplea diez palabras que des-
criban los sentimientos que te pro-
duce el tema de esta imagen”

o]

“Identifica, por favor, en cual de
estas dos imagenes (muy importante:
muéstrese solo UNA) hay escenas si-
milares a sucesos de tu propia vida”.

“Gracias por tu colaboracién”.

Tabla de resultados de los tests
psicologicos, lista para usar

Después de una sesion de tests psi-
cologicos es muy posible que el Or-
denador desee realizar algunas re-
comendaciones concretas. Las mds
desagradables suelen ser ejecutadas por
los raramente vistos -pero no por ello
menos temidos- Represores Mentales (Re-
proMen) de CS Verde pertenecientes al Se-
cretariado de Reclamacion y Re-
construccion de Cerebros del SBD.

Si al Mister no se le ocurre nada di-
vertido en el instante de acabar el test,
puede tirar 1d100 y mirar en la tabla si-
guiente. O hacer la tirada y escoger el re-
sultado que le dé la gana. O (jpor qué
no?) pasar de tirar dados, reirse y escoger
directamente VARIOS de los resultados de
la tabla siguiente:

01-02: Llegan los ReproMen, vendan los
ojos al clon, lo meten en una camisa de
fuerza, lo atan concienzudamente y se lo
llevan. Tras un largo viaje que incluye re-
pentinas (y dolorosas) bajadas y subidas
por ascensores, vueltas y revueltas, ca-
minatas por escaleras interminables y pol-
vorientas, vueltas y revueltas, trayectos in-
finitos en robotransportes, vueltas y
revueltas, etc., el clon es ingresado en un
Centro de Reeducacion. Punto. Se activa
un nuevo clon. Los jugadores se en-
contrarin mas adelante con el antiguo
clon, ahora jefe de seccién de CS Amarillo
en el SCP. Es absolutamente preceptiva la
venganza malévola y retorcida contra los
antiguos “companeros” enemigos.

03-09: El clon es conducido a un ex-
trafio habiticulo donde le espera un ro-
bomédico de aspecto estrafalario. A pesar
de la excesivamente intima cercania entre
ambos, el robopsicologo -que eso es lo
que es- no iniciard ninguna conversacion
si el clon no le dirige antes la palabra. Y
entonces responderd a todas las afir-
maciones y preguntas del sujeto con la fa-
mosa técnica psicoterapéutica conocida
como “Reflejo”; por ejemplo:

clon: ;Por qué estoy aqui?
Robopsicologo: ;Por qué me preguntas
que por qué estas aqui?

clon: Hmmm... Porque el Ordenador me
dijo que viniera aqui.

Robopsicologo: ;Qué es lo que sientes
por el Ordenador?

clon: (Vibrante) El Ordenador es mi
amigo!

Robopsicologo: /Te preocupa no tener
suficientes amigos?

clon: Uuuhh... no.

Robopsicologo: Siempre contestas ne-
gativamente?

clon: No.

Robopsicologo: Siempre contestas ne-
gativamente?

clon: No. :
Robopsicologo: ;Siempre contestas ne-
gativamente?

clon: ;SI!

Robopsicologo: Aaaah. ;Es por eso por
lo que secretamente odias al Ordenador?
Y asi todo el rato. Se mantiene hasta que
el clon deja de hablar, intenta escaparse
o ataca al robopsicologo. Entonces se
hace otra tirada para buscar otro re-
sultado de la tabla.

10-15: El Ordenador dice: “Ciudadano,
prepdrate para acudir de inmediato a la
Consejeria de Terapia Politica. Preséntate
en el sector UVE, habitacion 091. Ahora”.
Terapia Politica es la clave cominmente
utilizada para significar Interrogatorio.
Véase “Telescopalmina” en la seccidn
Vivir mejor gracias a la quimica.

16-40: Drogoterapia. Una botellita re-
pleta de pastillas cae rodando en la Ban-
deja de Servicio mas cercana. Tira 1d100
en la Tabla de Drogoterapia (vid. infra).
Rechazar la toma de firmacos recetados
por el Ordenador Bienamado es la mis
innoble traicion. Véase la seccion Vivir
mejor gracias a Ia guimica.

41-85: El Ordenador dice: “Ciudadano,
tu perfil psicologico estd siendo pro-
cesado. Por favor, manténte atento para
recibir los consejos terapéuticos que se
consideren necesarios”. Al cabo de un
laaaargo y ominoso rato de silencio, el Or-
denador anuncia: “Eso es todo. Puedes
irte. Gracias por tu cooperacion”. Re-
gistrense los Puntos de Traicibn que se
hayan merecido por actividades sus-
ceptibles de la misma durante la espera.
No sucede nada mis. Absolutamente. Re-
administrese el test psicolégico siempre
que sea posible.

86-91: Rehabilitacién mental. Llega una
horda de ReproMen (que superan en na-
mero a los clones mentalmente deficientes
en una proporcitn de porlo menos 3 a 1),
agarran a los sujetos y los conducen con
firmeza a la cAmara de interrogatorios mas
proxima, donde les someten a una sesion
continua e intensiva de terapia de elec-
troshock, inoculacién masiva de drogas,
bombardeo subliminal de consignas ("ama
al ordenador”, “el Ordenador es tu amigo”,
‘el Ordenador siempre tiene razon”),
ablandamiento con luces destellantes e in-
frasonidos, etc... Un ciclodia después, los
clones son liberados. No habrin quedado
especialmente deteriorados, exceptuando
quiza esos temblores incontrolables y la
curiosa tendencia a ponerse rigidamente



firmes en cuanto alguien pronuncia la pa-
labra “Ordenador”.

92-94: El grupo infectado por un clon
inestable es “matriculado” en la Escuela
de Felicidad. Pasan en ella dos ciclodias
completos sin comida ni servicios de hi-
giene, dentro de una habitacion desnuda,
dominada por docenas de terminales del
Ordenador. El Mister debe emplear
todos sus conocimientos acerca de tra-
tamientos EST, sesiones maratoniands, te-
rapia regresiva, pasiones primarias, etc.,
para crear una experiencia memorable,
un recuerdo imperecedero que marcard
la existencia de los clones participantes.
95-96: Fiesta de los 25 créditos. Hace
acto de presencia un destacamento de
agentes de Terapia Politica de CS Azul,
pertrechado de armamento y armadura
pesados. Desarman a los clones y los
mantienen bajo continua vigilancia (y
bien centrados en los puntos de mira de
sus armas). Se da a cada uno de los clones
un paqueéte que contiene gorros de no-
chevieja, un libro de canciones y 25 cré-
ditos. El oficial del destacamento dice:
“Ciudadanos, el Ordenador, en su infinita
misericordia y benevolencia, ha decidido
que precisdis un periodo de Recreacion y
Reposo. Por consiguiente, vais a tener
una fiesta y a divertiros locamente en ella.
Ahora. No pasirselo bien es una ofensa y
un desprecio a la solicitud del Ordenador,
una iniquidad rastrera que implica trai-
cion y que conllevard la ejecucion in-
mediata. Empezad a divertiros. Ya. De in-
mediato”. Los agentes, desde luego,
siguen rodeando a los clones y apun-
tandoles con sus armas para asegurarse
de que se entregan a la mis absoluta y
despreocupada frivolidad. Si los sujetos
hablan con ellos, seran informados de

que disponen de un tiempo limitado para
“correrse una juerga” y “dilapidar el di-
nero estipidamente y con alegre aban-
dono” (todo esto dicho con la mids ab-
soluta seriedad y severidad). Los intentos
de comprar cosas utiles o de sobornar a
alguien con los créditos NO' serdn to-
mados a la ligera. Manténgase hasta que
deje de resultar divertido (para ti).

97-98: Reasignacion. Todo clon con re-
sultados en los tests susceptibles de sos-
pecha es apresado y retirado de la cir-
culacion. Aparece el siguiente clon
recién activado. Si alguien pregunta por
lo ocurrido al clon “reasignado”, también
desaparecerd de la circulacion. Aparece
el siguiente clon recién activado.

99: Cirugia correctora. Aparece una
horda de agentes del SBD de CS Azul.
Sonrien, rien amistosamente y rodean al
clon abrazindole y felicitindole por su
buena suerte. Entonces se lo llevan y le
quitan algunas partes de su cerebro.
Cuando el clon regresa al servicio activo,
lleva un enorme vendaje en la cabeza y
ha perdido todas sus Habilidades. Todos
sus Atributos estin reducidos a la mitad,
exceptuando Fuerza y Cinismo.

00: Aparece una fuerza combinada de
soldados Buitre, ReproMen, agentes del
SSI y comisarios de Terapia Politica,
todos armados hasta las cejas. Rodean al
clon en cuestibn y lo separan de los
otros. Luego les hacen guardar silencio
(a tiros si es preciso) y, cuando todo estd
callado y tranquilo, el oficial de mayor
CS del SSI se adelanta y anuncia; “Ciu-
dadano, TU MOMENTO HA LLEGADO.
En esta, la HORA MAS EXCELSA DE TU
VIDA (los demds lloran y sollozan en si-
lencio, conmovidos, pero sin desviar las
bocachas de sus armas ni un dpice), ;qué

LA FELICIDAD
ES
OBLIGATORIA
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palabras quieres dejar para tu amigo, el
Ordenador?” Asegtrate de que copias la
respuesta exacta del jugador. Tex-
tualmente. Sin olvidar joyas del pen-
samiento humano como “Mmm..", “
sQuién?, jyo?’, “-sQué han dicho?’. Y esta
frase tan brillante se convertiri en la
NUEVA CONSIGNA DEL MES. Los al-
tavoces del Ordenador, a intervalos re-
gulares durante todo el mes que viene,
empezard a resonar con masicas mar-
ciales, repitiendo hasta la saciedad las
preciosas perlas de sapiencia del clon.
Luego, un locutor identificard al autor de
las mismas, para agradecimiento e ilu-
minaciéon de todos los ciudadanos. No
importa lo estipido o conspiratorial que
suene. Repitelo en su total exactitud.

Tabla de drogoterapia

01-20: Sandalathén pildoras

21-22: Sandalathén cdpsulas

23-28: Gelgernina pildoras

29-30: Gelgernina cipsulas

31-35: Visomorpin pildoras

36-40: Benitridin pildoras

41-43: Benitridin capsulas

44-50: Xanitril pildoras

51-55: Aspergén pildoras

56-57: Aspergén cipsulas

58-60: Thymoglandin pildoras

61-65: Zybenzafrene pildoras

66-67: Zybenzafrene cipsulas

68-70: Pyrodixina pildoras

71-95: Prescripcion multiple de drogas.
tira dos veces mds en la tabla.

96-00: Terapia masiva de drogas: tira
cuatro veces mas en la tabla



Vivir mejor gracias a la quimica

Nota: en absoluto pretendemos alentar
el empleo de drogas reales en este ar-
ticulo. De hecho, leyéndolo descubririn
que tratamos su uso como algo muy pe-
ligroso y lleno de secuelas espantosas, y
capaz de producir dafos irreparables al
organismo del usuario. Esto sin hablar de
la posibilidad de colgarse a la adicion de
una droga determinada.

No hay nada en este articulo que im-
pligue que apoyamos, consentimos o su-
gerimos el empleo de drogas ilegales.

En resumen: si bebes no conduz...,
digo, perdén, NO tomes drogas: com-
pra... iProductos PARANOIA!

Otra nota: estas reglas son opcionales.
Puedes pasar de emplearlas. Aunque, a
decir verdad, no sabemos por qué nos
molestamos en repetir algo que sabes de
sobra. Deben ser las drogas...

Repasando las reglas basicas, des-
cubrimos que la vida de los Infrarrojos
en el Complejo Alfa se presentaba de
una forma errénea; jqueréis creer que in-
cluso parecia agradable? Pero ya hemos
localizado a los traidores responsables y
su castigo, loado sea el Ordenador, es in-
minente. A continuacién, y en nuestro in-
cansable empeno por exponer la verdad
y toda la verdad, os presentamos una
descripcion mucho mas aproximada y re-
alista de la ;vida? de un miembro de la
escoria Infrarroja a lo largo de un dia
normal en el Complejo Alfa:

-El Infrarrojo se levanta, a la vez que
centenares de otros de la misma chusma,

Uau, to... qué pasadal

Por Erick Wujcik

en los barracones comunitarios, Toma
sus pildoras “Patritico Despertar”. Se
lava. Desayuna en el comedor co-
munitario. Toma los suplementos ener-
géticos. Turno de trabajo en las Cubas
de Procesamiento de Comida. Vuelta al
comedor comunitario para hacer la co-
mida de mitad del ciclodfa. Toma drogas
modificadoras de conducta y su-
blimadores motivacionales. Nuevo turno
en las Cubas. Toma sus animodepre-
sores. Cena en el comedor comunitario.
Toma la pildora Aceleradora de la Ver-
dad. Participa en las Confesiones de
Grupo y la Expiacion de la Culpa Co-
munal. Toma pildoras animoexaltadoras.
Ve (soporta) las aventuras de Mado-N-
NAH en el Videosalon comunitario.
Toma la pildora “Dulces Suetios”. Zzzz.
Rrrrr.

Es posible -no sé, no sé- que algin
Mister haya oido hablar de cierto juego
de rol sobre una cosa llamada “medievo
fantastico” -o algo asi- en el que he-
chizos, pociones y pergaminos magicos
son la moneda de curso legal. Siifi. Pre-
cisamente ESE juego. Pues la equi-
valencia en Paranoia son las drogas. Los
clones pueden robar, atesorar y utilizar
las drogas exactamente de la misma
forma en que lo hacen los personajes
del OTRO juego con sus objetos ma-
gicos. Con una ligera y desafortunada di-
ferencia: los clones, al emplear las dro-
gas, mueren como chinches. Pero no
vamos a dejar que esto los desanime,
¢verdad?

. El narcocodigo

1. Es deber de todos los ciudadanos
mantenerse leales al Ordenador.

2. Los ciudadanos leales son felices cuan-
do sirven al Ordenador.

3. Los ciudadanos infelices (o no su-
ficientemente felices) son ciudadanos
desleales.

Pregunta: “Ciudadano, jeres feliz?”
Respuesta: “iSI, amigo Ordenador!”
Pregunta: “Ciudadano, ;verdad que de-
seas tomar alguna droga?”

Respuesta: “Si..., amigo Ordenador”
(suspiro de resignada lamentacién).

. Disponibilidad de Ias drogas

El Ordenador, en su infinita ge-
nerosidad, provee a todos los ciudadanos
leales con una amplia seleccion de drogas.
Cada droga cae bajo una Acreditacion que
regula su accesibilidad a ciudadanos del
mismo o superior C8, Pero el Ordenador -
siempre benevolente- y los robomédicos
recetan 2 menudo drogas de Acreditacion
superior si estiman que es conveniente
para el tratamiento terapéutico de los ciu-
dadanos. Los robomédicos suelen ad-
ministrar por s mismos -y sin previo
aviso- las drogas que recetan gracias a una
hipodérmica de alto poder de inyeccion. Y
nunca se equivocan,

Repetid conmigo: NUNCA.




Muchos terminales del Ordenador
estin dotados de un tubo © ranura dis-
pensadores de drogas, por los que suele
dejar caer frascos de 24 pildoras. Los bo-
tiquines que se entregan a los asistentes
sanitarios para las misiones suelen con-
tener seis © mas ampollas o jeringuillas
desechables de cada una de las drogas
MAs COMuUNEs,

En todos los frascos y jeringuillas hay
etiquetas perfectamente claras y legibles
que especifican el nombre del contenido,
su modo de empleo y la cantidad en el
recipiente. Por ejemplo, un frasco de
Gelgernina pildoras exhibira la siguiente
etiqueta:

Gelgernina: 24 pildoras
Paz Absoluta
Tomar una (o mas) si no se es feliz.

- Empleo

Conviene que los PJ aprendan a uti-
lizar las drogas como una herramienta.
{Por qué? Porque el Ordenador alienta el
empleo de las drogas. 8i el Ordenador
asegurd que tomar drogas es und ma-
nifestacion de lealtad, sélo un malvado
comunista traidor (y posiblemente tam-
bién mutante) rechazaria tomar sus pil-
doras.

Y, puesto que no todo tienen que ser
desventajas (jo s?), hay que contar con
que la toma regular de drogas ayuda a
desarrollar cierta inmunidad frente a las
mismas. Los wusuarios habituales des-
cubririn que las secuelas de las drogas
decrecen en virulencia conforme el or-
ganismo se adapta a ellas.

Existe otra ventaja (ejecitese de in-
mediato a todo aquel que lea el texto si-
guiente sin disponer de Acreditacion UL-
TRAVIOLETA; con las propias manos si
es preciso), y es que los adictos a las
drogas aparecen a los ojos del Or-
denador y sus servidores como unos in-
felices idiotizados. Un Alto Programador
procurard no confiar una misién im-
portante (y por lo tanto peligrosa) a un
Esclarecedor con el “mono”. Vamos, que
nadie confiard en €l. Lo cual nos anima a
tener fe en una de las frases favoritas del
Ordenador: “un ciudadano idiota es un
ciudadano leal”. En otras palabras, sien-
do wuna persona poco fiable psi-
quicamente alientas la obediencia al Or-
denador, lo que equivale a ser leal. Lo
cual es una contradiccion. Esto también
recibe el nombre de “l6gica espuria”,
;sabias?

Por supuesto, hay un pequefio riesgo:
si tomas la misma sustancia durante
mucho tiempo acabards cayendo en la
drogodependencia. Pero como hay un
monton de drogas en el Complejo Alfa,
eso no tiene mucha importancia. Al
menos mientras queden existencias dis-
ponibles o no le dé al Ordenador por de-
cretar una “ley seca”.

. Duracion

La cantidad de tiempo que una droga
concreta afecta a un clon depende de un
namero increible de factores: tamano y
resistencia del clon, cantidad de la dosis,
pureza del compuesto, sistema de envio,
tiempo de almacenaje, temperatura am-
biente..., demasiados para que podamos
tenerlos en cuenta todos. O seda, que po-
demos hacer durar los efectos el tiempo
que nos dé la gana -es decir, como siem-
pre-. El Unico factor verdaderamente im-
portante para la duraciéon del efecto de
una droga es el factor “diversion”: dura
mientras resulte divertido, y si es mas di-
vertido que el efecto se acabe, en-
tonces...;puf, se termind!

Aun asi, conviene que dispongas de
un método para imaginar la duracién de
algunas drogas en comparacion con
otras. Que no se diga que nosotros, los
disenadores de PARANOIA, desdenamos
rebajarnos a resolver ese tipo de ton-
terfas. A continuaciéon exponemos una
admirable variedad de perfodos de du-
racion de las drogas:

-Un rato: dura mientras es divertido. Se
acaba en cuanto el clon conseguia ha-
cerse idea del efecto de la droga.

-Un par de ratos: el efecto dura lo su-
ficiente como para que el clon se acos-
tumbre a él. Y justo cuando acaba de ha-
cerse idea de lo maravillosos que son los
efectos del potingue..., éstos se terminan
de repente (todos: joooooh!), dejando,
por lo general, unas secuelas horrendas
(todos juntos otra vez: jpooooh!)

-Medio ciclodia: equivale a un mogollén
de tiempo. Sobre todo en PARANOIA,
donde un ciclodia es un periodo mis
que suficiente para toda una campafa, o
para que se sacrifiquen entusidsticamente
por el Ordenador las familias clénicas al
completo de todos los jugadores. Lo que
tenga lugar antes.

-Un ciclodia: mucho mis que el tiempo
de esperanza de vida media de un Es-
clarecedor Rojo. Y si éste consigue so-
brevivir (sin duda porque eres un intil
como Mister), puede decirse que el efec-
to dura hasta el final de la misién e in-
cluso hasta el momento del Informe
Final (con los consiguientes resultados -
por supuesto nada agradables- para la fa-
milia entera superviviente de ese clon).

. Efectos colaterales y
residuales. Interaccion y
secuelas

El Ordenador sabe que algunos trai-
dores despreciables han introducido pro-
ductos toxicos en ciertas drogas. Es res-
ponsabilidad de todo buen ciudadano
localizar e informar cuanto antes acerca
de las drogas defectuosas. Para localizar
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un producto defectuoso es preciso pro-
barlo. '

No, NO hay otro método.

Podriamos decir que lo sentimos, pero
¢nos creeriais? Si alguien nos creyera, PA-
RANOIA no es para €l. Realmente. En
SErio.

No es una idea inteligente -hay quien
asegura que es estipida- tomar dos o mas
drogas a la vez. Es sencillo deducir que
eso hace mis dificil averiguar cudl es la
defectuosa. Por otra parte, esta prictica
suele conducir a la activacion innecesaria
de un nuevo clon, ademis de no informar
a tiempo al Ordenador sobre los re-
sultados de la ingestiébn. Y morirse antes
de comunicar los efectos de las drogas de-
fectuosas es traicién. Repite conmigo: trai-
cion,

Nota para el Master: los efectos de la
mezcla de dos drogas distintas estin su-
jetos a tu delirante imaginacion. Y no tie-
nes que preocuparte de recordar los
efectos de determinadas mezclas, digan
lo que digan los jugadores. Esto es PA-
RANOIA, jrecuerdas? Si se ponen pe-
sados, acaba con ellos.
¢Pero qué se han creido?

Se pueden producir varias cosas feas y,
en general, desagradables, cuando se con-
sume una droga defectuosa: dafnos al or-
ganismo, locura, intensificacion del ritmo
de la aventura (porque el Mister emplea
las drogas y sus efectos para que ocurran
situaciones divertidas)... El Master puede
emplear libremente las consecuencias de
las drogas cuando la aventura decaiga un
poco y animar asi a los PJ. Puede que
mueran, pero seguro que se animan.

Es corriente que surja otro problema, y
es que los clones caen a veces en algo
llamado drogodependencia. Los pro-
tagonistas de este fendmeno suelen com-
portarse de una manera un tanto extrafia
cuando ven cortado el suministro regular
de droga. Al principio parece que todo
marcha, pero diez minutos mas tarde co-
mienzan a ocurrir cosas raras. Es el mo-
mento de buscar una excusa para ale-
jarse cuanto antes de la cercania del clon
afectado.

A confinuacién exponemos una lista
de secuelas y consecuencias dividida en
dos tablas. La lista no es en absoluto ex-
haustiva: anade lo que te parezca mis
ocurrente y divertido. Puedes tirar 1d100
o no perder el tiempo y escoger di-
rectamente lo que te haga mis gracia:

. Tabla de dafios organicos
01-20 tembleque
21-40 flojera
41-60 pérdida de memoria
61-80 cobardia
81-90 pérdida del Poder Mutante



91-95 coma

96-98 muerte

99-00 vuelve a trar: dano per-
manente

Tembleque: al sujeto le acometen unos
temblores incontrolables. Es bastante di-
ficil (léase “imposible”) ejecutar un mo-
vimiento delicado o de coordinacién com-
pleja -como quitar el pasador de una
granada termonuclear a tiempo-. El em-
pleo de armas de tiro en este estado re-
sulta, cuando menos, un tanto azaroso: el
clon no tiene practicamente la menor po-
sibilidad de acertar donde apunta, aun
con mucha suerte. Es complicado hacer
coincidir el momento de apretar el gatillo
a la vez que se intenta centrar al blanco
en unas miras que no se estdn quietas ni
un instante. Por otro lado, el dedo del ga-
tillo estd sujeto a repentinos espasmos
musculares en los momentos mds in-
oportunos: déjate llevar por la fantasia.
Flojera: la fuerza se desvanece. Las car-
gas mis ligeras (linterna, pistoldser, es-
tilogrifica...) se hacen casi imposibles de
transportar. El mismo acto de andar pro-
voca continuas quejas y gemidos.
Perdida de memoria: las sinapsis neu-
ronales del cerebro se bloquean. Pura y
simplemente. En algunos casos puede re-
sultar til: la actitud “Bbbbb, no recuerdo
nada, no sé nada, NADA!” se aproxima
bastante a lo que entiende el Ordenador
por un ciudadano perfectamente leal.
Cobardia: en cuanto hagan acto de pre-
sencia un riesgo o una amenaza, el clon
huye en direccién contraria a la mixima
velocidad posible (jAAAAaaaahhh..!), gi-
motea acurrucado en un rincon (Yo no
he sido! jSe lo diré a mi amigo Or-
denador! Snif, sobl...), chilla o se des-
maya de miedo (jlas sales!, jlas sales).
Perdida del poder mutante: el Atributo
PM cae a cero. No hay poderes mutantes
mientras esto dure.

Coma: el clon parece muerto. Fuera de
servicio indefinidamente. El Ordenador
llama al siguiente clon de la familia. Y en-
tonces, algo después, cuando la accién
parezca ralentizarse, el clon dado por
muerto recupera el sentido. S6lo un Mis-
ter  especialmente  desagradable -
mmmmmbbh...- haria despertar al clon in-
consciente en medio de la cinta trans-
portadora que conduce al triturador ato-
mico de reciclaje, en el interior de un
autoclave, en plena operacidén de trans-
plante de érganos o en un terreno de
pricticas con fuego real para armas ex-
perimentales de alto poder destructivo.
Repetimos: no les hagas esto a tus ju-
gadores. No, no, no. Podrian llegar a creer
que les quieres mal y sentirse per-
seguidos. Pueden volverse incluso un
poco... ya sabes, paranoicos.

Muerte: clon X pasa a clon X+1. Des-
canse en paz.

Daiio permanente: jouch! Uno de los
resultados anteriores (o algo todavia
peor, fruto de tu imaginacién) se vuelve

definitivo. Lo cual es muy molesto para
el jugador. Lo cual, seguramente, le hard
disgustarse, protestar y acusarte a TI, el
pobre, inocente y siempre denostado
Master, de ser una persona malvada, sa-
dica e injusta. Pero no temas, cuentas
con todas nuestras simpatias. No importa
cudnto rezonguen, griten o rechinen los
dientes esos pequefios e infectos ju-
gadores: endurece tu dnimo y cumple
con tu deber.

. Tabla de locura

01-15 aturdimiento

16-25 ataque de ansiedad
26-40 paranoia

41-50 zambombazo
51-75 visiones

76-90 pacifismo

91-00 demonios

Aturdimiento: el clon cesa toda su ac-
tividad y comienza a barbotear frases in-
coherentes. Esto suele ser temporal.

No siempre...
Ataque de ansiedad: el clon se siente
completamente incapaz de afrontar cual-
quier problema. En cuanto algo se vuel-
ve un poco complicado -como atarse los
cordones de los zapatos- se bloquea y se
hunde. Esto suele conducir a los clones
afectados a culpar al jefe de equipo y
acusarle de tirano esclavista.
Paranoia: “Nadie me quiere! {Todos me
odian, lo sé! jQuieren matarme!” El Mis-
ter presentard a través de esta optica las
acciones de todos los que rodean al su-
jeto. Sin embargo, algo nos dice que el
clon afectado no se sentirdi demasiado
afectado por tales revelaciones. jAh, el
universo de PARANOIA...!
Zambombazo: crisis nerviosa total. Se
deja al clon afectado que improvise
sobre la marcha, que eche espumarajos
por la boca y se entregue a una orgia de
violencia gratuita, sabedor de que todos
los demds conocen a un loco cuando lo
ven.
Visiones: se nos presenta aqui una mag-
nifica oportunidad para que el Mister
apele a toda su creatividad. Inventa ami-
gos invisibles. Haz oir al sujeto una “voz
del Ordenador” que sbélo él puede es-
cuchar y describe su entorno de una ma-
nera alterada. Recomendamos una lenta
progresion descriptiva: los sentidos del
clon perciben alteraciones menores;
luego alteraciones cada vez mas graves;
hasta acabar sumergido en paisajes ab-
solutamente psicodélicos.
Pacifismo: [Paz clonical Todo es lu-
minoso v dulee. Los oponentes armados
son seres activamente comprometidos en
la busqueda inmediata de la paz. Las
amenazas son meras frivolidades.
Ommm.
Demonios: al principio, el clon afectado
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recibe la vaga impresion de que sus ca-
maradas comienzan a transformarse
("qué curioso, con esta luz parece que
los ojos de Marti-N son brasas in-
candescentes™). Al final acaba viendo de-
monios rabiosos y amenazadores por
todas partes. El jugador que no apro-
veche esta oportunidad dorada para
volar, reventar, carbonizar y aniquilar
todo lo que tenga a la vista no merece
seguir participando en PARANOIA.

.Dia.[ogo tipico delante de una
bandeja dispensadora

MASTER: Te despiertas de un sobresalto
y quedas abrumado al advertir que te has
quedado dormido mientras te hablaba el
Ordenador. jQué lastima!

CLON: ;Recuerdo algo de lo que me ha
dicho?

MASTER: No. Después de un corto y
embarazoso momento de silencio, el Or-
denador te pregunta: “sCiudadano, estds
cansado?”

CLON (desplegando entusiasmo a rau-
dales): Amigo Ordenador, a causa de las
exigencias de la misién he perdido los
Gltimos cuatro ciclos de suefio, jpero
estoy plenamente dispuesto a aceptar
cualquier nueva mision!

MASTER: Bueeeeeno, eso estuvo bien.
Ahora el Ordenador te dice: “ciudadano,
por no haber ido a la cama en el mo-
mento indicado, automultate con 240 cré-
ditos, que pagards de inmediato en la ofi-
cina mas cercana del SSI. Ahora bien, tu
devocion al Ordenador ha sido tenida en
cuenta. Para que puedas seguir man-
teniendo tus altos niveles de rendimiento
se te proveerd de unos estimulantes”,
CLON (suspirando ingenuamente):
iGracias, amigo Ordenador!

MASTER: Un frasco cae por el tubo y
rueda hasta el final de la bandeja dis-
pensadora. ;Qué haces?

CLON: Lo cojo.

MASTER: Vale. Lo tienes en la mano.,
CLON: ;Hay algo escrito?

MASTER: Tiene una etiqueta que pone:
“Aspergén: 24 pildoras. Toémese en caso
de fatiga. Muerte al Ordenador y a sus
esbirros programadores”.

CLON: ;jjiQUE!?

MASTER: Lo que oyes. ;Lo lees en voz
alta?

CLON: [NOOOooo! |No, lo leo sin ha-
blar, para mi solo! jY procurando que no
lo lean los demds!

MASTER: Sin decir ni pio, haciendo un
esfuerzo sobrehumano por no mover los
labios, lees: “Aspergén: 24 pildoras. To-
mese en caso de fatiga. Muerte al Or-
denador y a sus esbirros programadores”,
Mientras examinas el frasco, el Or-
denador se dirige a ti diciendo: “Amigo
Esclarecedor, la no ejecucion inmediata
de las 6rdenes es traicion...!



CLON: Abro el frasco ripidamente y
saco una pildora.

MASTER: El frasco se abre sin dificultad,
pero te cuesta sacar la pildora. Cuando
lo consigues adviertes que el material
aparece apelmazado, blando y migajoso,
y que tiene una extrana mezcla de co-
lores.

CLON: La examino mds atentamente.
MASTER: Parece defectuosa. Es un re-
voltijo verde, parpura y rosado, y huele
como los residuos del fondo de las
Cubas de Procesamiento de Comida.
CLON (alarmado pero con algunos restos
de esperanza): jAmigo Ordenador! Deseo
notificar un caso de sabotaje de comida.
Esta pildora es defectuosa. Uf.

MASTER: El Ordenador te responde:
“Ciudadano, por favor, informe es-
pecificamente acerca de los defectos de
la pildora”.

CLON (mis alarmado pero resuelto a es-
caquearse): El material estd apelmazado
y se desmigaja.

MASTER: El Ordenador contintia: “Ciu-
dadano, por favor, informe es-
pecificamente acerca de los defectos de
la pildora”.

CLON (sin resignarse todavia): Esta pil-
dora huele mal...

MASTER: El Ordenador responde en voz
mas alta: “Ciudadano, por favor, in-
forme especificamente acerca de los
defectos de la pildora”.

CLON (débilmente): Es del color equi-
vocado...

MASTER: El Ordenador repite paciente y
lentamente: “Ciudadano, por favor, in-
forme es-pe-ci-fi-ca-men-te acerca de los
defectos de la pildora”.

CLON (adoptando un aire inocente, en
un postrer esfuerzo por librarse de lo
que le espera): ;Qué mis quieres saber,
amigo Ordenador?

MASTER: El Ordenador, lleno de pa-
ciencia infinita, te responde: “Ciudadano,
por favor, informe acerca de los efectos
de la ingestion de la pildora”.

CLON: Pero esta pildora es defectuosa!
jPuede matarme!

MASTER: El Ordenador, inflamado de in-
dignacion y justa ira, te contesta: “Ciu-
dadano, jmorirse antes de informar acer-
ca de los defectos de una droga es
traicion!”

. Tranquilizantes

Los tranquilizantes calman los temores
y preocupaciones de los ciudadanos le-
ales. Normalmente, se entregan estas dro-
gas a los ciudadanos para desvanecer sus
temores irracionales (lo que es absurdo,
puesto que, como todos sabemos, en PA-
RANOIA no existen los temores irra-
cionales). A veces los nervios de los ciu-
dadanos se calman tanto que quedan
completamente inmoviles.,

Durante anos.

Por cierto, jos habiamos dicho que los
tranquilizantes son uno de los in-
gredientes mds comunes -y abundantes-
en la elaboracion de alimentos en las
Cubas?

Gelgernina

Nombre comiin: Paz Absoluta.
Acreditacion: ROJA.

Disponibilidad. el Ordenador emplea la
Gelgernina como recompensa. Los Es-
clarecedores -sobre todo los que so-
breviven habitualmente a las misiones-
reciben dosis constantes durante se-
manas (o hasta que se vuelven adictos).
Excepto en este caso, la Gelgernina solo
resulta accesible al publico a través de
“los canales de venta del mercado negro.
Efectos: Qué feliz soy! Me gusta vivir en
¢l Complejo Alfa. Amo al Ordenador. Os
amo a todos. Me encanta cumplir or-
denes. Me da igual vivir o morir, jsoy tan
felizl Hey, mira. alguien acaba de vo-
latilizarme un brazo, ;no es maravilloso?
Efectos colaterales: drogodependencia,
pérdida de memoria y paranoia. Los
usuarios habituales se caracterizan por
su ligero temblequeo y la baba verdosa
que rodea sus bocas.

Meétodos de aplicacion: pildora (efecto: un
par de ratos), cipsula (un ciclodia entero)
y aerosol (gas blanco, empleado por el
SSI para reprimir broncas en las cafeterias
y comedores comunitarios. El indice de
mortalidad entre los afectados cuando se
emplea este sistema es minimo; menos de
un 30%. Efecto: medio ciclo).

Sandalathon

Nombre comuin: Dulces Suefos.
Acreditacion: ROJA.,

Disponibilidad. su ingestion es obli-
gatorio a la hora de dormir. El Or-
denador y sus servidores pueden re-
cetarla para obligar al padblico a
someterse a ciclos de suefio.

Efectos: zzz242777.

Efectos colaterales: adicion, tembleque y
ataques de ansiedad.

Meétodos de aplicacion: pildora (un rato),
capsula (medio ciclodia) e inyeccion
(aturde totalmente durante un par de
ratos; bloquea por completo el dolor
mientras se mantienen sus efectos).

Visomorpan

Nombre comuin: Negrita.

Acreditacicr: INFRARROJA.
Disponibilidad. su toma es obligatoria y
universal para la despreciable masa In-
frarroja, bajo pena de ejecucidon ins-
tantinea. El Ordenador la utiliza para
mantener a los obreros felices y tran-
quilos.

Efectos: Te mantiene feliz y tranguilo.
Tope tranquilo.

Efectos colaterales: aparte de una ex-
presion de estupidez perpetua en los
adictos, no suele producir efectos de-
rivados. Pero si se emplea en conjuncion
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con otras drogas, es corriente que apa-
rezcan intensas actividades psicoticas,
sobre todo de la variedad Demonios.
Meétodos de aplicacion: pildora (un par
de ratos) e inyeccién (dura un rato vy,
mientras tanto, elimina toda sensacion de
dolor).

¢NO TENEIS NADA
MEJOR QUE
HACER?

. Alucinégenos

Cuando el Ordenador receta estas sus-
tancias lo hace porque poseen efectos
benéficos; las alucinaciones que pro-
ducen son efectos colaterales que el Or-
denador no desea. Sin embargo, algunos
ciudadanos las toman precisamente por
esos efectos colaterales. Las alu-
cinaciones suelen limitarse a la per-
cepcion intensificada de colores y so-
nidos. Pero, jquién no es capaz de
acostumbrarse a ver grandes ro-
bomascotas rosadas y lamparas partlantes
flotando en el aire?

Benitridin

Nombre comiin: Ensonacion.
Acreditacion: INDIGO.

Disponibilidad: se administra a todos los
Esclarecedores, Escuadrones Buitre y a
todos aquellos que han recibido una mi-
sion “de rutina®.

Efectos: produce el sindrome MADO-N-
NAH, que consiste en que [os ciu-
dadanos se convencen por completo de
que, sea lo arriesgada que sea (léase
“suicida”) su mision, no pueden recibir
dano alguno. Actiia a la vez como agente
anti-psionico, incapacitando a los que la
toman para emplear sus poderes mu-
tantes psionicos mientras duran los efec-
tos de la dosis.

Efectos colaterales: produce leves fan-
tasias audiovisuales. Si se administra me-
diante inyecciéon suele producir danos or-
ginicos. Los adictos se caracterizan por
sus pupilas dilatadas y sus reacciones re-
tardadas en algunos segundos ante los
sucesos del mundo real,

Métodos de aplicacion: pildora (un rato),
capsula (un ciclo dia) e inyeccion (dura
un ciclodia y produce alucinaciones ex-
tremada-mente vividas).



-

Rolactin

Nombre comiin: Suprema Felicidad.
Acreditacién: AZUL -y quiere decir AZUL.
Aquellos desdichados de Acreditacion in-
ferior que sean cogidos con una sola
dosis de Rolactin no permanecerin felices
mucho rato. Ni tampoco vivos.
Disponibilidad: ya lo sabes.

Efectos: se dablan los atributos de Ci-
nismo y Percepcion. Todo parece ma-
ravilloso.

Efectos colaterales: la piel adquiere un
suave tinte azulado (cantad conmigo:
“Por qué sois de tono azul...? Porque no
hay viento del Sur...”, viejo himno del
Complejo Alfapitufo). Curiosamente, no
hay otras secuelas.

Métodos de aplicacion: pildora (un rato)
y capsula (medio ciclo).

Xanitril

Nombre comiin: Patridtico Despertar.
Acreditacion: INFRARROJA.
Disponibilidad: su ingestion es obli-
gatoria nada mas despertarse, es-
pecialmente para los Infrarrojos. Ha de
repetirse la toma a mitad del turno de
trabajo, pero se hallan disponibles para
el puablico gracias a los robodispensarios
(igual que las de Visomorpin).

Efectos: el clon se siente superacelerado
y la agitacion le lleva incluso a tiritar.
Ffectos colaterales: tembleque, pérdida
de Poder Mutante, ataques de ansiedad y
estornudos incontrolables.

Efectos residuales: agotamiento absoluto.
Este efecto es acumulativo. Cuantas mas
dosis de Xanitril se tomen, mayor serd la
fatiga del clon.

Métodos de aplicacion: pildora (un par
de ratos).

Aspergén

Nombre comiin: Siervo Incansable del
Ordenador.

Acreditacion: AMARILLA.

Disponibilidad: cuando la recete el Or-
denador.

Ffectos: el sujeto permanece totalmente
despierto, incluso después de muchas
horas sin dormir. Produce una actitud del
tipo: “{Puedo hacerlo!, jestoy seguro de
que puedo!, jsi estd tirado!” En dosis ele-
vadas produce un entusiasmo delirante
que lleva al sujeto a ignorar todos los pe-
ligros, excepto los mis evidentes. El atri-
buto de Fuerza se dobla (de verdad) al
emplear esta droga.

Efectos colaterales: los adictos son fi-
cilmente reconocibles por un ca-
racteristico tic facial. Las dosis en cdp-
sulas e inyecciones pueden producir
ocasionalmente tembleque, flojera, pér-
dida de memoria o el zambombazo.
Métodos de aplicacion: pildora (un rato),
capsula (medio ciclo) e inyeccién (se em-
plea para dosis elevadas; un par de ratos).

Thymoglandin
Nombre comiin: Combativa Instantinea o
Gran T.

fUatt, tio... gué pasadal

Acreditacion: AZUL.

Disponibilidad: Restringida. Accesible
s6lo a personal debidamente autotizado
(general-mente para misiones de com-
bate).

Efectos: “iMatar! jMatar! {MATAR! jBanzail
Donde estd el enemigo?” El sujeto tiene
la necesidad imperiosa de lanzarse a una
accion frenética e inmediata. Si se en-
cuentra en una situacion de combate car-
gard intrépidamente; lastima que el en-
tusiasmo producido por esta droga lleéve
a experimentar cierta dificultad en di-
ferenciar a los amigos de los enemigos.
No todo puede ser perfecto.

Si la situacion no es de combate, el su-
jeto levantard pesos mucho mayores de
los que puede levantar habitualmente, co-
rrerd en circulos, hard volatines..., cual-
quier cosa que le mantenga ocupado.

En combate, el clon afectado cuenta

con dos ataques por turno y dobla las
bonificaciones de combate cuerpo a
cuerpo, empleo de armas de punteria y
reparacion de las mismas.
Efecios colaterales: se tira en la Tabla de
Danos Organicos y en la de Locura. Los
adictos al Thymoglandin suelen tener
una mirada torva y amenazadora, incluso
siniestra, de ojos inyectados en sangre y
aire de psicopata enloquecido.
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FEfectos residuales: durante un rato el clon
estd absolutamente majara, como un cen-
cerro, y es sumamente peligroso -los ri-
nocerontes, si los hubiera en el Complejo
Alfa, se esconderian prudentemente a su
paso-. Luego, el sujeto recupera la nor-
malidad, exceptuando el ansia des-
esperada de conseguir mds Thymo-
glandin.

Meétodos de aplicacion: pildora (un par
de ratos) e inyeccion (dura medio ci-
clodia, y al terminar el efecto el sujeto
queda inconsciente a no ser que se le su-
ministre en seguida una nueva dosis).

- Modificadores de conducta

Se utilizan para cambiar delibera-
damente el estado mental de los clones
inadaptados. Incluimos bajo la de-
nominacion “modificadores de conducta”
sustancias como los sueros de verdad,
los anuladores de voluntad, las drogas
hipnéticas... o sea, las herramientas ha-
bituales del SSL. ;Te suena la palabra
“gulag”? Sabia que si.

Telescopalmina

Nombre comiin: los del SSI la llaman ca-
rinosamente Belleza y Verdad. El resto
del Complejo Alfa suele preferir el tér-
mino -menos amistoso- de Pildoras Au-
topringantes, por su capacidad au-
todelatora.

Acreditacion: VERDE.

Disponibilidad. sélo es accesible para los
oficiales del SSI.

Efectos: los clones que han ingerido una
dosis de Telescopalmina contestan a las
preguntas que se les hace de forma irre-
flexiva y cooperativa (lo que no quiere
decir sincera). Asentirdn con las ideas de
cualquier voz razonable y sugerente. Cui-
dado: asentirin @ /a voz; no tendrin ni
idea de lo que ésta les dice. Los agentes
de Terapia Politica suclen emplear esta
droga en los interrogatorios y en las Se-
siones de Informe Final tras la Mision.
Iifectos colaterales: locura temporal.
Métodos de aplicacion: inyecciébn (un
rato). :

Zybenzafrén

Nombre comiin: Siesta Tibia.
Acredilacion: NARANJA.

Disponibilidad: s6lo accesible a agentes
del SSI.

fifectos: reduce a la mitad los atributos de
Cinismo' y Percepcion. El clon tiende a
asentir a las sugerencias que se le hace. Si
se emplea dosis elevadas, el clon ne-
cesitard dormir desesperadamente y se ird
cayendo por los rincones. Si se le mantiene
despierto, dird que si a todo lo que se le
pida con tal de que se le deje echar una ca-
bezadita. Es una droga muy ttil para ob-
tener confesiones, preparar delaciones o
evidencias de culpabilidad, y cosas asi...



Efectos colalerales. depresion, suefio casi
invencible, amodorramiento de los sen-
tidos que apenas responden. El clon se
quedard frito en los lugares menos in-
dicados -como un robotransporte que
lleve a la vivienda de un Alto Pro-
gramador-.

Metodos de aplicacion: pildora (un rato),
capsula (un ciclodia) e inyeccion (que se
emplea para dosis elevadas y dura un ci-
clodia).

Pyroxidina

Nombre comuin: Ojos Abiertos.
Acreditacion: ROJA.

Dispornibilidad: se entrega a los com-
ponentes de equipos de misiones de “ru-
tina”, en las que se precisa un alto nivel
de motivacion a la vez que un bajo nivel
del sentido de supervivencia.

Efectos. los sujetos estdn increiblemente
alerta y despiertos. Produce la misma ac-
titud de abandono que el aspergén. Se
doblan las bonificaciones de Cre-
dibilidad. Si se emplea una dosis muy
elevada, el clon ignorard todos los pe-
ligros, excepto los mds evidentes.

Efectos residuales: el uso frecuente (esto
es, mas de una vez en la vida) produce
Dafios Orgdnicos.

Meétodos de aplicacion: pildora (un rato),
cdpsula (un ciclodia) e inyeccion (que se
emplea para dosis elevadas y dura un
rato).

. Experimentales

No podian faltar. Al Ordenador le da de
vez en cuando por dar a probar a los ciu-
dadanos alguna droga nueva e im-
predecible. Y los ciudadanos, por su-
puesto, se encuentran encantados por la
oportunidad que se les brinda de mori...,
quiero decir de servir al Complejo Alfa ex-
plorando nuevos mundos de sensaciones
y efectos en sus mentes y organismaos.

El Master debe volcar aqui todo su in-
genio.

Dynomorfina

Acreditacion: ULTRAVIOLETA.
Disponibilidad: se da a probar a los su-
jetos de la experimentacion.

Efectos: el sujeto no siente temor alguno.
No hay nada que le resulte amenazador
ni peligroso. Caminard directamente a un
precipicio 0 se pegard un tiro si se lo or-
denarn.

Efectos colaterales: Ninguno (jUaul).
Lfectos residuales. Danos Orgdnicos.
Métodos de aplicacion:. Inyeccion.

Acido Hidropsidnico

Nombre comiin: Estallido Mental.
Acreditacion: ULTRAVIOLETA.
Disponibilidad: prohibido a todo el per-
sonal bajo pena de ejecucion leeeenta y
doloroooosa.

Efectos. el sujeto puede emplear cual-
quier Poder Mutante que posea sin gastar
puntos de poder. Adicionalmente, puede
advertir que es capaz de emplear Po-
deres Mutantes nuevos (cada ocasion en
la que el sujeto intente usar un nuevo
Poder Mutante, tirado al azar, hay un
20% de posibilidades de que consiga ha-
cerlo),

Efectos colaterales: aturdimiento, flojera o
pacifismo.

Efectos residuales: el Poder queda re-
ducido a cero durante un rato.

Métodos de aplicacion: cipsula (un par
de ratos).

Las milagrosas drogas conocidas como
Acido Futanico, Acefenil-Varbénico,
Acido Zaro-Butilico, etc... son logros
que los leales y expertos farmacéuticos al
servicio del Ordenador consiguen gracias
a4 su preparacién, su alto nivel tec-
nologico y su incansable dedicacion. Son
la cumbre de la tecnologia y la ciencia
médica que se ha desarrollado bajo la
amable y desinteresada supervision del
bienamado Ordenador, cuya Gnica pre-
ocupacion es la felicidad de todos los
clones.

Esto es un mensaje del Servicio de Pro-
paganda del SSI. No demostrar un en-
tusiasmo inmediato y desenfrenado es

- traicion.

Gracias por tu cooperacion.



Nuevas Sociedades Secretas

por Steve Maurer, Greg CostiRyan, Steve Crane, Mike Dawson y Erick WujciR.

iSaludos y enhorabuena, queridos Es-
clarecedores! Vuestro Amigo, El Unico, El
Omnisciente, El Serenisimo y Bondadoso
Ordenador, os da una nueva opor-
tunidad de derrochar despreocupada-
mente vuestras vidas combatiendo contra
los malvados traidores (comunistas y mu-
tantes) que pululan por el bienamado
Complejo Alfa.

iVerdad que sera divertido?

Vamos, muchachos, repetidlo mds alto,
que se os oiga. (VERDAD-QUE-SERA-
DIVERTIDO?

Gracias.

En fin, sigamos. No creemos necesario
recordaros que solo un traidor dejaria de
manifestar el debido celo en el servicio
del Ordenador. Y a los traidores se les
destina a los grupos de limpieza del in-
terior de las Cubas de Procesamiento de
alimentos... cuando estin llenos y en fun-
cionamiento.

Por cierto, jno serds tG un traidor, por
una de esas casualidades? ;No? Vamos...,
sé sincero. Todos tenemos debilidades.
Como? (Que sigues diciendo que no?
jVaya, qué lastima! Eso nos obliga a
anunciarte que el Ordenador ha tomado
en cuenta tu incesante e inquebrantable
lealtad en su servicio.

A continuacién presentamos la des-
cripcion de cada una de las nuevas So-
ciedades Secretas de PARANOIA que
pone al dia la Tabla de Sociedades Se-
cretas del Libro de Reglas. Adjuntamos
también una tabla actualizada para ge-
nerar la Sociedad Secreta a la que ta, si
TU, puedes pertenecer, infecto y re-
pugnante traidor-comunista-mutante-
miembro-de-una-sociedad-secreta.  Oh,
perdén, habiamos olvidado que eras un
noble y heroico Esclarecedor, pre-
ocupado tan sélo por servir a tu ido-
latrado y espléndido Ordenador. ;Verdad
que si?

Por eso, jregocijate, oh clon del Com-
plejo Alfal JALELUYA! (Coro de In-
frarrojos apropiadamente motivados por
oficiales del SSI provistos de neu-
rolitigos). Alégrate con una alegria sin li-
mites. jAleluya! Porque la Seguridad In-
terna mantiene una vigilancia férrea,
constante y mortifera, sobre todos los
traidores de las Sociedades Secretas.
jAleluya! Repetid conmigo: jGrande es el
Ordenador y la Seguridad Interna es su
defensa! Hare, hare...

(Todos los que estiis leyendo esto, di-
rigios AHORA MISMO a la terminal del
Ordenador mis proxima y postraos va-
rias veces ante ella y entonad loas y cin-
ticos ensalzando la magnificencia del Or-
denador y las virtudes de los miembros
del SSI. No nos molestamos en des-
cribiros lo que ocurrird si no desplegais
el conveniente fervor).

Ah, jan pronto de vuelta? Nt, fit..
Bueno, qué remedio, tendremos que ad-
vertiros que os pongdis en contacto con
el ciudadano de acreditacion Ultravioleta
mis cercano, esto es, vuestro Master.
So6lo €l puede leer las descripciones de
estas nuevas Sociedades Secretas. Solo El
tiene las credenciales y el acceso de se-
guridad permitido para ojear esa in-
formacion. Ti, misero jugador, protervo
y repulsivo, y, sobre todo, traicionero, no
debes.

Ahora bien, como no podemos im-
pediros -todo llegari-, seres des-
preciables, que ledis las partes secretas
de este documento, haced el favor de
tomar nota cuidadosamente y recordar
que si vuestros PJ descubren el menor
conocimiento acerca de estas Sociedades
Secretas, es bastante probable (es decir,
seguro) que recibdis unos cuantos pun-
tos de traicion: como 3000 6 4000. Acu-
mulad muchos puntos de traicidn y...
1ZZzzzz2ppp, que pases un buen dia en
las Cubas, chaval. (jEpa!, ;qué hace esta
bota humeante en el sitio que ocupaba
nuestro buen amigo Traido-R-1 hace un
momento?)

Divertios y sed buenos ciudadanos.
Sed felices, muy felices. De veras. El Or-
denador cuidari de ello.

. Liga Maternal

Objetivos: Neutralizar los inhibidores
hormonales y los agentes esterilizantes
que se¢ mezclan con los preparados ali-
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menticios y asi provocar la reproduccion
natural. Obtener las condiciones y uten-
silios necesarios para permitir la crianza
secreta de ciudadanos del futuro. Ex-
tender el mensaje del arcano profeta
Alexconfo-R en su prohibidisima obra E/
Gozo de Amar. Emplear el sexo para
conseguir influencias entre los que de-
tentan el poder. Lograr que los ninos es-
capen a la dominacién del Ordenador y
sus asépticos y feos servidores.

Doctrina: El sexo es bueno; el sexo
es divertido. El Ordenador se comporta
muy, muy incomprensivamente Su-
primiendo este aspecto tan bonito y ma-
ravilloso. Son las mujeres quienes han de
hacer los nifios, no las miquinas, tan
frias, tan metalicas... La clonacién es una
perversion del orden natural y debe aca-
barse de una vez. Y Eso. Los hombres
estan para proteger a las mujeres y res-
guardarlas del fuego de los laser y otras
cosas desagradables. Y las mujeres estan
para pasar toda su vida descalzas y pre-
fadas, tendidas boca arriba o en lo alto
de pedestales.

Amigos: Libre Empresa, Facciones de
Programadores, Club Sierra, Roméanticos.

Enemigos: Femme Fatale, Coérpore
Metal, Eugenéticos.

Descripcion General: Los Maternales
son casi exclusivamente mujeres, aunque
tienen algunos miembros varones. Ofre-
cen principalmente sexo, dedicando ge-
nerosas y abundantes horas de trabajo a
este servicio (tremendamente susceptible
de sospecha de traicion), requeridos
hasta el agotamiento por un mercado en
creciente expansion.

Muchos miembros venden sus ser-
vicios a través de los canales mercantiles
de la Libre Empresa y son numerosos los
Altos Programadores que reciben bajo su
proteccion secciones enteras de la So-
ciedad (en ese caso reciben el nombre
de “harenes”, palabra de extrafo sentido
mistico cuyo origen se pierde en la ne-
bulosa de la historia).

La proteccion de estos Altos Pro-
gramacdores suele producir sensibles ven-
tajas y favor para los Maternales. Por ofra
parte, el resultado habitual de los ser-
vicios suele ser el embarazo de la Ma-
ternal, lo que es un estado de evidente
traicion. Se hace necesario obtener es-
condites seguros -4 veces en el Exterior-
y sustituir al clon afectado para evitarle
riesgos -hazana imposible sin la pro-
teccion de los Altos Programadores y el
auxilio de la poderosa Libre Empresa-.



Los miembros varones son los que re-
alizan las tareas mds peligrosas, entre las
que se incluye el sabotaje, el es-
tablecimiento de rutas de escape, el
aprovisionamiento encubierto y el re-
clutamiento.

Avances: +1 por identificar fuentes de
comida no contaminadas; +1 a +4 por
ejecutar sabotajes a favor de la Sociedad;
+4 por dar a luz; +3 por sacar al Exterior
un nifo y dejarlo en lugar seguro.

Reglas Especiales: Los/las Maternales
poseen normalmente informaciones in-
creiblemente importantes y delicadas.
Esto lo deben a sus intimas relaciones
con muchos Altos Programadores y a
algo denominado “charlas de cama”. En
algunas ocasiones se pasa la informacién
asi obtenida a los miembros de menor
status.

Por otro lado, la Sociedad dispone de
un crédito monetario casi ilimitado, y sus
relaciones favorables con la Libre Em-
presa permiten que un clon pueda ser
miembro activo de ambas sociedades.

Los Maternales adiestran a sus miem-
bros en dos actividades consideradas DE
MUY ALTA TRAICION: Relaciones Se-
xuales y Tareas Domésticas. Los clones
PJ pueden gastar Puntos de Destrezas en
ellas. Ambas se encuadran en el drea de
Culturas Primitivas, bajo el epigrafe En-
tornos Hastiles (s1, ya sabemos que hu-
biera sido una idea interesante colocarlas
dentro de las Habilidades de Pelea o de
Ingenieria Quimica, pero sospechamos
seriamente que nuestra tipografa per-
tenece a la Sociedad Secreta que viene a
continuacion).

. Femme Fatale

Objetivos: Situar a las mujeres en
todos los resortes del poder. Degradar a
los varones al nivel de Infrarrojos, que es
el que corresponde a su primitivo estadio
evolutivo. Restablecer el control sobre
nuestra bienamada Ordenadora y pro-
gramarla para que castigue a todos esos
machistas que dudan de la evidente su-
perioridad natural de la mujer sobre ellos
y se atreven a despreciarnos.

Doctrina: Hace mucho, mucho tiem-
po... antes de la Gran Catastrofe, las mu-
jeres domindbamos la ‘Tierra. Ado-
rAbamos a la Gran Madre, clonando y

criando nifias y ninos a4 nuestro antojo. Y
manteniamos la paz en todo el mundo:
no habia temor, violencia ni odio. Los

hombres estaban relegados a las labores .

serviles, de acuerdo con su condicion de
permanente inmadurez.

Pero fuimos traicionadas. Machistas fa-
niticos atacaron a nuestra Ordenadora y
la danaron de tal modo que olvido quié-
nes la habfamos construido, sus hijas. Y
el mundo se hundié en el caos. Los va-
rones la programaron para que pro-
dujera violencia, tortura, capitalismo,
acoso sexual, guerra, racismo, emisiones
de fatbol y lucha libre en la television,
peliculas  sexistas y politicas con-
servadoras y abusivas que desde en-
tonces nos esclavizan.

Esos traidores a la humanidad, esos
clones pervertidos y maniacos estin ocu-
pando los mas altos cargos al servicio de
su corrupto Ordenador, nuestra pobre
Ordenadora, explotando su  dominio
sobre todas nosotras. Debemos res-
ponder, debemos contraatacar, incluso a
nuestra Ordenadora si es preciso, para
devolver a esos usurpadores a su au-
téntico lugar en el orden natural: la ba-
surd.

Amigos:
menina).

Enemigos: Liga Maternal, Facciones
de Programadores, IPCP.

Descripcion General: Es innecesario
sefialar que TODOS los miembros de
esta sociedad son mujeres. Se agrupan
en pequenas pandillas o corrillos. Cada
corrillo consta de cinco a diez miembros
(¢0 deberfamos decir miembras?) que se
reinen para discutir acontecimientos so-
ciales, confraternizar, tomar agua hervida
con una nube de Brebaje Espumoso Re-
frescante y considerar metafisicamente
conceptos visionarios como la jardineria,
la identificacibn de flores silvestres y
algo que los primitivos llamaban “su-
permercados”. Los corrillos se  au-
toadjudican nombres 0 motes
("Asociacion del Rastrillo”, “Amazonas
Desencadenadas”) que sirven como con-
trasefia y para identificarse ante re-
presentantes de otros corrillos. Cada
nuevo grado jerirquico da derecho a co-
nocer otro mote. Se acostumbra a en-
granar estos apelativos dentro del len-
guaje corriente, de modo que una
Femme Fatale puede ser identificada por
otra.

Las que pertenecen a mis de una pan-
dilla sirven como enlaces interiores de la
organizacion y reciben el nombre de
“correveidiles”.

Las Femmes Fatales culpan a TODOS
los hombres (si, también a ti, ese que se
las da de “liberado”) de los defectos y
errores del Complejo Alfa. Logicamente,
todo aquello que produzca la de-
gradacion, la confusion, subyugacion o
neutralizacion de un vardbn supone una
victoria para la Sociedad.

Avances: +1 por identificar y acceder

Comunistas (seccion  fe-
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a un nuevo corrillo; +1 por promocionar
a una mujer por encima del hombre (tan
groseros, tan peludos) y +3 si esa mujer
ascendida pertenece a la Sociedad.
Reglas Especiales: Las Femmes Fa-
tales tienen poco acceso a informaciones
y equipos especializados (es proverbial
en todo el Complejo Alfa su ineptitud
ante las miquinas y aparatos un poco
complicados). Cada corrillo funciona por
su cuenta, lo que incrementa la dificultad
de encontrar materiales tutiles, a no ser
que la FF sea una de las correveidiles.

El mismo hecho de funcionar como
grupitos cerrados hace que cada FF
pueda pedir auxilio sélo a las de su
panda, por lo que es escaso el nimero
de complices y encubridoras.

. Sindicalistas Internacionales

A

Objetivos: Reunir a todos los opri-
midos de la Tierra y organizarlos en una
Gran Unién Sindical, para entonces le-
vantarnos todos juntos, henchidos de
justa ira, y derribar la tiranfa del Or-
denador y el imperialismo capitalista.
iNooo, nooo, no nos moveran...!

Establecer una sociedad libre y sin
fronteras en la que todos, hermanos y
hermanas, vivan en justicia y armonia.

Doctrina: (Viva la Revolucion! jAbajo
el capitalismo, el Ordenador y la Guerra!
iOrganizacion! jOrganizacion! jArriba los
Hermanos Sindicalistas!

El Ordenador es el Gnico responsable
de la opresion del hombre por el hom-
bre: destruyimoslo y el camino quedari
libre para construir nuestra Utopfa. Ni
Ordenador ni Amo!

Amigos: Comunistas (de vez en cuan-
do).

Enemigos: Todo el mundo.

Historia: El Ordenador, al rebuscar entre
sus bancos de datos y archivos de los
afios cincuenta de lo que los primitivos
llamaban siglo XX, descubri6 un pro-
grama militar de defensa contra un mo-
vimiento politico potencialmente des-
estabilizador. Ese movimiento era
ademas nativo de Ameérica 'y presentaba
tendencias socialistas, a la vez que un
alejamiento de la ortodoxia marxista del
Partido Comunista (caiga la ira del Or-
denador sobre él, amén). Los miembros
del movimiento recibian el nombre de
Socialistas Internacionales. El Ordenador,
aterrado ante la posibilidad de que du-




rante todo este tiempo esos elementos
hubiesen pasado desapercibidos, ordend
a una escuadra de Esclarecedores que lo-
calizaran el movimiento, se infiltraran en
él v lo mantuvieran vigilado. Los Es-
clarecedores, después de varios clones y
una serie de epopeyas que no vamos a
narrar, no encontraron la mas leve pista
de algo parecido a lo que les habian
mandado buscar (precisemos que los Sin-
dicalistas habian desaparecido de la His-
toria mucho antes del dfa 12 de la Era del
Ordenador). Al comprobar que cada in-
forme en ese sentido era seguido de la
ejecucion inmediata del clon informante,
concluyeron que, en vez de asegurar que
el Movimiento Sindicalista no existia, era
mds conveniente y saludable fundar,
ellos mismos y en secreto, un grupo del
Movimiento Sindicalista: asi podrian
tener algo que espiar y se ahorrarian
tiempo y clones. Esto, logicamente, sa-
tisfizo al miximo al complejo paranoico
del Ordenador.

Descripcion General: Como se des-
prende de su origen e historia, la SST
(Sociedad de Sindicalistas In-
ternacionales) estd totalmente infiltrada;
es decir, TODOS Y CADA UNO de sus
miembros son espias encubiertos de SSI,
de otro Servicio o de una faccién par-
ticular de Altos Programadores. Pero
como esto es PARANOIA, nadie tiene la
menor idea de la situacion: cada uno/a
esti convencido de que él/ella es el
espia y de que los otros son los sucios
traidores sindicalistas.

Por supuesto, el pasatiempo preferido
de los espias-sindicalistas es informar los
unos acerca de los otros y delatarse entre
si varias veces al dia. Pero esto no acaba
aqui; puesto que ningin espia quiere
hacer saltar su cobertura, se llega al in-
creible, grotesco y esquizofrénico -pero
real- heche de que los Sindicalistas -que
trabajan a las 6rdenes de Nuestro Amigo-
ejecuten operaciones de sabotaje y au-
ténticas campafias de destruccion contra
el Ordenador y el Complejo Alfa, a la vez
que informan, puntual y detalladamente,
acerca de todos y cada uno de los mo-
vimientos de su grupo de accién. Se trata
de las operaciones mejor encubiertas y
mas abundantes en datos de los archivos
del Ordenador. Y el Ordenador, a sa-
biendas, consiente que alguno de los
atentados tenga €xito para evitar que los
sindicalistas “auténticos” descubran hasta
qué punto estd infiltrada su Sociedad
;Secreta?

Avances: +1 por cada punto adicional
en la Habilidad Propaganda Comunista;
de +1 a +4 por ¢jecutar una operacion de
sabotaje contra el Ordenador; de +1 a +4
por dar informacién al Ordenador acerca
de los Sindicalistas.

Reglas Especiales: El Ordenador no
asigna Pude Traicidn a sus espias por ser
miembros de la Sociedad, pero castigard
con 10 PT al espia que eche a perder su
cobertura y se deje descubrir.

A veces, los sindicalistas disponen de
equipo de buena calidad “robado” del
SSIL

Los miembros pueden aprender la
Destreza de Propaganda Comunista del
mismo modo que los miembros de la SS
de los Comunistas.

- Club de Parranderos

ot

(también conocido como La Pefia)

Objetivos: Pillar un colocdn. Juerga.
Intercambiar cromos y posters. Juerga.
Intentar colarse entre los fans para pedir
un autografo a la estrella de moda. Juer-
ga. Pasar de todo. Copiar el estilo de la
videoestrella favorita del momento. Juer-
ga. Copiar el estilo del centrocampista de
rugby-bomba de moda. Mis juerga. Et-
cétera, etcétera. Ah, y juerga.

Doctrina: jMarcha, tiol La Mado-N-
NAH, jqué nena mds guay, tio! Y los vi-
deos, v las cintas y los discos de los “Pri-
mis”®, jeso si que es cosa guapal [Y las
fiestas! {Juerga, tio, marsha! Oshe, masho,
;no te sobrarin un par de pildoras, vale?
Mi contacto se ha dado el piro y se me

censura del SSI). Montatelo como pue-
das.

Amigos: Misticos, Romanticos.

Enemigos: IPCP.

Descripcion  General: Las  vi-
deoestrellas son las figuras mds famosas
y apreciadas del Complejo Alfa. Y si te-
nemos en cuenta que no hay otras di-
versiones menos peligrosas a disposicion
de los felices ciudadanos del mismo, es
comprensible que todo el mundo se
cuelgue a las series que pone en pantalla
el SBD (a excepcidn, segin dicen, de al-
gunos Altos Programadores que tienen
otras diversiones a su alcance, al parecer
compartidas con miembros de la Liga
Maternal. Pero esto son rumores, 0 sea
que chisssst). Las series del SBD son una
porqueria y no tienen el menor sentido
gracias a la meticulosa censura del Or-
denador, pero esto no impide que sus
protagonistas sean virtualmente ido-
latrados por los agradecidos ciudadanos.
Las estrellas del deporte también se be-
nefician de cierta popularidad, pero
dada su corta esperanza de vida, suelen
ser menos conocidas.

Los Parranderos actian de modo si-
milar a las Facciones de Programadores,
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pero centrdndose en torno a una estrella
a la que se rinde culto fanitico. Es nor-
mal que cada estrella de moda tenga una
pequena corte de Parranderos a su al-
rededor.

El SSI ha conseguido infiltrarse fuer-
temente en La Pefia, y el Ordenador opta
por tolerarla como un mal menor en la
mayoria de los casos. Las estrellas, por su
parte, suelen pasar de estos entusiastas
incondicionales, aunque a veces apro-
vechan para sacarles dinero, equipo adi-
cional o contrabando.

Avances: +1 por saludar a una estrella
en persona (jla he tocado!, jla he to-
cadol); de +1 a +4 por hacer un recado
especial a una estrella; de +1 a +4 por re-
cuperar materiales de la Era Primitiva
(cintas o discos).

. Orden de los Caballeros del
Objeto Circular

(Los Circularios)

Objetivos: Descubrir el paradero del
Rey Escondido (a quien se conoce bajo
los diferentes nombres de Arturo, Bar-
barroja y Yonefequénedi) y despertarlo
de su mdgico letargo para que se alce
como Salvador de la Humanidad en este
momento de suprema necesidad (musica
de fondo; “Las Walkirias”).

Destruir la tecnologia v sustituirla por
los valores preclaros y auténticos de la
Caballerfa “gentil parfait” y el Amor Cor-
1és.

Preparar el regreso total a los Dias de
Antafio, empleando los recursos del Or-
denador para recrear todo lo necesario:
monstruos, armas y armaduras, magos,
castillos y dragones.

Doctrina: El mundo era distinto antes
del advenimiento de esta sociedad co-
rrupta, tan compleja y tecnificada. jQué
tiempos aquellos cuando los hombres
eran hombres, las damiselas, damiselas y
los monstruos malvados, monstruos mal-
vados! Y era sencillo distinguir el bien y
el mal. Bl ser humano podia vivir en
anarquia, sin las leyes tirinicas del Or-
denador. No como ahora, en estos de-
testables siglos.



La tecnologia ha debilitado a la Hu-
manidad, la ha reblandecido y ha des-
virtuado sus ideales y valores. Aquellos
que deseen recuperar la dignidad de los
dias de ayer ha de levantarse contra ella,
especialmente contra su representante en
la Tierra: el Ordenador, jDesmantelemos
su poder! {Beban nuestras espadas la san-
gre del Maldito! jRedoblen los tambores!
Al combate, a la lid! (Coros y muasica
triunfal a tope, con muchos tambores y
clarines, si es posible; el tema de “Rambo
II" puede ser muy ftil en esta ocasion).

Amigos: Antifrankenstein, Club Sierra,
Liga Maternal.

Enemigos: Protecnos, Corpore Metal,
algunas Facciones de Programadores.

Descripcion General: [as mds an-
tiguas leyendas, que se remontan a los
nebulosos tiempos de la Era Primitiva,
hacen mencion de una época en la que
los caballeros, senores de la guerra, re-
gian la Tierra con pufio de hierro y, a la
vez, con la nobleza de sus rectos co-
razones, Su sociedad se dividia, en orden
ascendente, en clanes, principados y rei-
nos, compuestos por 10, 100 y 1000
hombres respectivamente. El rango era
fundamental y establecia el justo y equi-
tativo respeto de unos por otros (los
Puntos de Sociedad Secreta reciben aqui
el nombre de Puntos de Caballeria y pro-
claman el rango de su poseedor ante los
otros miembros). Los ocho estamentos
sagrados eran los siguientes, de abajo a
arriba: siervo, villano, escudero, ca-
ballero, bartén, conde, duque y rey. Los
caballeros dirigen los clanes, los condes
gobiernan los principados y los reyes son
la cabeza de sus reinos. Los Circularios
cumplen gustosamente las ordenes de
sus superiores porque no hacerlo serfa
violar las reglas del Coédigo de la Ca-
balleria.

La principal fuente de documentacion
de los Circularios es Camelol, una pe-
licula musical obtenida de contrabando.
De ahi proceden la mayorfa de sus no-
ciones. Poseen algunas fuentes adi-
cionales, entre las que se incluyen viejas
novelas fantdsticas (de muy diverso valor
literario), libros de cuentos y colecciones
de poemas. Esta informacioén se halla dis-
persa entre los clanes y principados, lo
que conduce a que cada uno de ellos
tenga su propia idea de lo que deberia
ser la “época dorada”: algunos piensan
que la Gnica forma de expresar los sen-
timientos y las ideas importantes es ha-
cerlo cantando; otros creen que la tirania
del Ordenador sélo puede ser aniquilada
tras encontrar y destruir el Anillo Unico.

La Orden estd resuelta a destruir todo
aquello que huela a tecnologia. Sin em-
bargo, hay un cierto tipo de ciencia que
recibe su favor: la biogenética. Los Cir-
cularios poseen laboratorios secretos
donde realizan experimentos y trabajos
de clonacién e ingenieria secreta donde
crean monstruos similares a los de las le-
yendas (unicornios, ogros...). Con ellos,

se dedican a montar el caos en el Com-
plejo Alfa siempre que pueden. Les pa-
rece mucho mids apropiado ese sistema:
iqué tiene de poético arrojar una bomba
contra una planta depuradora cuando
puedes dejar suelta una serpiente marina
en las alcantarillas? De este modo, ade-
més de sabotear la tecnologia del Or-
denador, conforman el mundo segin la
imagen de [a Vida de Antano que les es
tan querida.

Algunos miembros son a la vez co-
frades de una sociedad filial conocida
como el Concilio de los Magos. Lo cons-
tituye un grupo de poderosos mutantes,
clones con percepcién extrasensorial o
poderes paranormales y espias de la so-
ciedad de Psitnicos. Este concilio se em-
plea como artillerfa pesada en las ope-
raciones de los Circularios, utilizando sus
afilados y entrenados poderes contra los
adversarios de la Orden. El Concilio se
encarga ademas de la investigacion y
produccion de engendros en los la-
boratorios secretos.
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Avances: +1 por realizar empresas ca-
ballerescas (?) en presencia de otros
miembros de la Orden; +1 por pelear
bien y limpiamente; +2 por mantener un
juramento que conlleve un gran riesgo
personal; +1 por derrotar en duelo a un
Circulario de igual o mayor rango; +3
por proteger a damiselas en peligro; +1
por cada 2 puntos de Destreza invertidos
en la de Pelea con Armas Antiguas.

Reglas Especiales: La Orden ensefia a
sus miembros todas las Habilidades del
drea de Supervivencia en Entornos Hos-
tiles, entre las que se incluye Conocimiento
de la Antigua Era. Esta Gltima, sin embargo,
estd tefiida de un matiz peculiar, muy pro-
pio de la idiosincrasia de los Circularios:
aquellos personajes que fallen su tirada de
Conocimiento identificarin equivocada-
mente lo que observan, pensando que co-
rresponde directamente a la época de la
Caballeria. Supondrin que una antena de
TV es la maza de un gigante que, sin duda,
estd al acecho en las proximidades; o de-
ducirin que una tabla de planchar es el
pavés de un ballestero que participd en
alglin antiguo asedio.
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Los miembros aprenden las Ha-
bilidades de Pelea y Tiro con Armas Pri-
mitivas con mas facilidad que el resto de
los conciudadanos del Complejo Alfa.
Esto se refleja en que cada Punto de Ha-
bilidad invertido en estas dos com-
petencias les da, no uno, sino dos PH.
Pero, como contrapartida, sélo tienen ac-
ceso 4 una tecnologia bastante primitiva.

Los miembros de rango 4 o mayor re-
ciben el apelativo de “sir” por todos los
demas miembros. Todos los Circularios
toman apodos a lo medieval, como “Sir
Galaclén”

La Fundacién

Objetivos: Crear y mantener depositos
secretos de equipo vy, a la vez, prepararse
para evacuar de inmediato el Complejo
Alfa: hay que estar dispuestos siempre,
va en ello la supervivencia de la raza hu-
mana.

Ayudar a la construccion de “la Fun-
daciéon”, un refugio supersecreto en el
Exterior, y conseguir que posea unas
condiciones de habitabilidad aceptables
para emplearlo en cuanto ocurra la Ca-
tastrofe Inevitable y el Complejo Alfa sea
borrado del mapa.

Robar, ratear, hurtar, pillar y rapinar
todo tipo de cosas y entregarlas a la so-
ciedad para la construccion de la Fun-
dacion: conviértete en una auténtica urra-
ca ladrona.

Doctrina: El Complejo Alfa estd con-
denado a la irremediable destruccion. El
Ordenador estd loco; todos estin locos,
todos menos nosotros. Todo el mundo
se dedica a destrozar miquinas y per-
sonas, y hay infinidad de traidores que
no dejan de cargarse a la gente. Todos
perecerdn en la inevitable aniquilacion
que se cierne sobre el Complejo a causa
de su irresponsabilidad y perversion.
Todos menos nosotros, los previsores,
los escogidos, que, gracias a nuestro re-
fugio secreto, nuestro nuevo Complejo
Alfa -sin traidores, sin SSI, con un Or-
denador racional y comprensivo, sumiso
a los humanos, con lideres que so6lo
piensan en nuestro bienestar...-, so-
breviviremos a la Catdstrofe. Nuestro Pa-
raiso Escondido se llama la Fundacion, y
solo nuestros lideres conocen su ubi-
cacibn para evitar infiltraciones. Seamos
dociles y eficientes, sirtvamos a nuestros
caudillos v nos salvaremos cuando se



produzca lo Inevitable, el Fin, Ragnarok,
el Apocalipsis... (pon aqui escenas su-
bliminales de F/ dia después).

Amigos: Humanistas, Protecnos.

Enemigos: Espias de Otro Complejo
Alfa.

Descripcion General: Aunque solo
hemos hablado de una, resulta que en
realidad coexisten varias “Fundaciones”.
Se trata de refugios subterraneos lo-
calizados por diversas zonas del salvaje
Exterior, fuera del alcance de los cir-
cuitos de patrulla del SSI y del SDF. Los
Fundacionistas obtienen materiales de
todos los Complejos Alfa, no solo de éste;
y los van llevando a sus guaridas -a
veces compartidas-.

Se espera de cada miembro que con-
tribuya regularmente con elementos Gti-
les para el refugio. No es por tanto ex-
trafio que los oficiales del SSI se
mosqueen un poco cuando el tipico Fun-
dacionista pasa ante ellos intentando di-
simular bajo su camisa una prensa hi-
driulica, una viga de sintiacero, una
robofregona en marcha... a la vez que
sonrfe como el anuncio de la pasta de
dientes “Ciudadano  Extremadamente
Feliz",

Avances: de +1 a +4 por contribuir
con equipo valioso; +1 por cada 2 PD in-
vertidos en Habilidades Supervivencia en
Entorno Hostil.

Reglas Especiales: Unicamente los
miembros de la Fundacién de rango 7 6
mis conocen la localizacién exacta de
una Fundacion; los de rango 6 tienen
una idea mids o menos vaga de por
donde cae; por debajo de 6 no se tiene
la menor idea de dénde esta.

Logicamente, es muy raro que la So-
ciedad preste material a los miembros,
especialmente si éste es fragil o valioso.

Hay una peculiaridad interesante, y es
que, al estar infiltrados en varios Com-
plejos, los fundacionalistas suelen co-
nocer la Situacién Global bastante mejor
que cualquier otro ciudadano.

. Clones Independientes
Asociados (C.LA.)

Nota para el Master: cuando un ju-
gador tire los dados en la Tabla de So-
ciedades Secretas y le salga ésta, dile: -
"Oh, vale, tira otra vez”. Sonrie entonces
sddicamente (deberias practicar ante un
espejo) y escribe algo en tu hoja. Es pro-

bable -nunca se sabe- que el jugador
pregunte por lo que ocurre. Si te sientes
magndnimo (jBuuuuuuuu!), puedes co-
mentarle que ha oido rumores sobre una
sociedad conocida como CIA y le das al-
gunas ideas adecuadamente confusas
acerca de lo que podria haber ave-
riguado. Si no es tonto (si lo es liquidalo
cuanto antes, no sea que espabile), em-
pezard a preguntarse cosas sobre el com-
portamiento de cada uno de sus clones.
8i prefieres otra aproximacion, puedes
hacer que vea a uno de sus clones en
una actitud convenientemente  sos-
pechosa; o, alin mas divertido, tras
poner histérico y completamente pa-
ranoico al jugador con todo este des-
pliegue, pasa del resultado y quédate
con la Sociedad Secreta definitiva. Sin
dedirle nada mds, por supuesto. Asi te
ahorrards papeleo y la necesidad de re-
cordar que uno de sus clones es de la
C.LA.

Objetivos: Obtener informacion acer-
ca de los clones vivos de nimero in-
ferior. Emplear esa informacion para eli-
minarlos y tomar su puesto como
Esclarecedor, Obtener informacion acer-
ca de los clones de nimero inferior de
otros miembros de la Sociedad para ayu-
darles a conseguir su objetivo personal.

Doctrina: jNo es justo! ;Por qué han
de quedarse siempre los de namero in-
ferior con toda la diversion? La vida de
un Esclarecedor es grandiosa, des-
bordante en aventuras y sensaciones fa-
bu-lo-sas (eso dice el Ordenador, ;no?;
iviva el Ordenador!). Entonces, ;por qué
solo pueden disfrutarla los clones an-
teriores? jQué les hace tan especiales?
Por cierto, ahora que lo pienso..., sy si
mis hermanitos de inferior nimero su-
frieran un pequeno accidente?

En resumen: quiero ser Esclarecedor
en lugar de mi hermano Esclarecedor.

Amigos: [luminati.

Enemigos: Clon-Escaos (esta es una
Sociedad Secreta que aparece en el mo-
dulo Enviad mas clones).

Descripcion General: ¢n esta pe-
culiar Sociedad Secreta los miembros no
son los PJ sino s6lo alguno de los clones
del PJ. Si un jugador saca esta Sociedad
tirando en la Tabla, debera hacer una se-
gunda tirada: su personaje pertenecerd a
esta segunda Sociedad Secreta, pero uno
de sus clones pertencerd a la CIA.

El fundador de la CIA fue un tal Casty-
Z-OHH-5, un tipo que se dedicaba a pre-
guntar continuamente a los demds ciu-
dadanos acerca de los otros Casty-Z-
OHH (preferentemente del 1 al 4). Al-
gunos clones con ideas parecidas a las
suyas adivinaron el motivo y se le unie-
ron para intercambiar informacion.

Los miembros de la CIA forman una
vasta red de informacién y sus reuniones
sirven para realizar los intercambios.
Aquellos miembros que poseen in-
formaciones habitualmente ciertas e in-
teresantes son muy bien considerados, y
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a veces disfrutan de tanto prestigio que
retnen grupos de seguidores. Hay in-
cluso algunos miembros que han con-
vertido la acaparacion y transmision de
informacion en un segundo oficio y ven-
den sus datos al mejor postor. Estas pe-
culiaridades de la CIA han provocado
que los Mluminati, siempre ansiosos de
trapos sucios, procuren infiltrarse den-
samente en las secciones de la Sociedad.

Pero todo tiene sus desventajas, y los
miembros de la CIA no estin exentos de
ellas: son un modelo perfecto de pa-
ranoico. Tomemos el caso de Angusti-A-
S8S8-4. Este clon se hace continuamente
preguntas como las siguientes: “Sabrin
Angusti-A-58S 1, 2 y 3 que soy de la CIA?
(Qué estarin planeando para acabar con-
migo? Y a Angusti-A-SSS 5 y 6, ¢se les
habrid ocurrido lo mismo que a m# Ju-
rarffa que vi al nimero 6 en una de las
reuniones de la semana pasada... {Todos
se han conjurado contra mil {Todos quie-
ren matarme! jSanto Ordenador, soy de-
masiado joven para morir!”

Avances: +1 por cada informacion
que provoque la eliminacién de un clon
-preferentemente de nimero inferior- de
un miembro de la sociedad; +2 por eje-
cutarlo personalmente.

Reglas Especiales: Puesto que los
miembros de la CIA se interesan por
toda clase de chismes, es posible acceder
a informacion reservada o de alto secreto
alguna que otra vez. Si un PJ ve a un
clon de namero posterior de su familia
en una reunién de la CIA tendrdi que
hacer una tirada de Cordura con 3d10
mientras el Master canturrea: “Sufre,
mamon...”, cancioncilla favorita de un le-
gendario miembro de la CIA, Summe-R-
SSH-5, que logré eliminar a todos sus
hermanos antes de darse cuenta de que
el niimero 6 también era miembro y en-
contrar una bonita y niquelada granada
miniatura en el interior de su cepillo de
dientes. :

Himno no oficial -de alta traicion- de
la Sociedad:

So6lo quiero unas cuantas armas

Soy un clon, pero no es justo.

El Ordenador me dice: -"Yo te di la
vida”,

y es verdad, pero no me dio el na-
mero uno.

Y, oh clones, yo quisiera un arma,

tan s6lo un arma.

El comunicador llama en mitad del ci-
clonoche,

y ¢a quién le dan la misi6én?

No es justo: al uno, al uno otra vez.

Y, oh clones, yo quisiera un arma,

tan sélo un arma.

CORO
Solo eso quiero,
un arma
cuando acaba el ciclodia.



Oh, s6lo guiero unas cuantas armas,

s6lo busco diversion,

56lo quiero (dubiduaaa)

sélo unas poquitas armas (dudidudi-
daduu)

s6lo unas pocas (oh, yeah).

El Ordenador escoge a4 un clon an-
terior,

le da Ia mision principal

y la diversion.

Yo quiero ser quien lleve el arma,

quiero ser Esclarecedor,

tener la diversion.

Oh, clones, quisiera un arma,

s6lo un arma, por favor.

CORO
Oh, tan s6lo un pistolaser,
oh, tan s6lo un aturdidor,
una porra, un neurolatigo,
quiza un desintregrador.

jTambién quiero diversion!

Eogia Fundacion de Fans de la
Fantasia (L3F)

Objetivos: Recobrar y coleccionar re-
vistas baratas de la Era Antigua. Publicar
noticiarios clandestinos llamados “fan-
zines”. Construir y mantener en fun-
cionamiento imprentillas clandestinas,
primitivas y pringosas. Llevar protectores
de bolsillo en el pecho y gorras re-
matadas por una hélice.

Doctrina: Antes de la Era del Or-
denador, la Humanidad viajaba a través
del Espacio y del Tiempo, conocia los se-
cretos de la Magia y el camino a mundos
de esplendor y fantasia. Esta maravillosa
tecnologia estd minuciosamente descrita
en narraciones ficticias inspiradas en he-
chos estrictamente reales, publicadas en
revistas antiguas, apenas conservadas,
conocidas como Historias Sorprendentes
y Apasionantes Historias. Debemos hacer
todo lo posible por recobrar esas fa-
bulosas tecnologias. Mientras tanto, po-
demos ocuparnos de mantener vivo el
recuerdo de aquella remota sabiduria,
perpetuando la Antigua Cultura “Fan™:
publicando fanzines, asistiendo a mitines
de fans, llevando gorras con pequenos
fans ("fan” en inglés significa ventilador).

Amigos: Roménticos, Trekis.

Enemigos: Humanistas, Parranderos.

Descripcion General: Los fans se re-
inen en pequenos clubes para discutir
las maravillas descritas en las Antiguas y
Sabias Escrituras. De paso, hacen un

poco de vida social. A veces se retine a
un gran nimero de miembros de la L3F
para organizar algo conocido como “con-
venciones”,

Avances: +1 por publicar una fanzine;
de +1 a +4 por recuperar una novela, re-
vista, tebeo o folletin de ciencia ficcion,
o algin informe secreto acerca de la tec-
nologia que alli se deseribe.

Reglas Especiales: Las que t( quieras.
Sorpréndenos.

.;em Moo

Objetivos: Alcanzar un estado de se-
rena y despreocupada ataraxia: in-
diferencia, pasividad, meditacién, in-
trospeccion, nirvana, Mooopooo. Pero
también es preciso mostrar el Camino a
las pobres criaturas que viven en ti-
nieblas: para ello es preciso perturbar su
4nimo con preguntas estpidas que ilus-
tren sus almas.

Doctrina: Honorables Hermanos, el
mundo material estd loco: preparemos
nuestra consciencia para el mundo que
hay después de éste. Hemos de liberar
nuestro yo de las ataduras de la Tierra:
meditemos para alejar lo mundano. ;Se
reencarnan como cidmaras de vigilancia
los oficiales del SSI? ;Van los Altos Pro-
gramadores al Nirvoprograma Final, o se
integran en la Suprema Omnisciencia del
Ordenador? ;Es finito el nimero de elec-
trones que pueden reunirse en el santo
cabezal de un chip VLSI?

Vaciad wvuestro interior, honorables
hermanos. Sentaos en la posicion del vi-
deoloto y entonad la palabra mistica:
Moooooo00000.

Hustremos a los que adn estin en la
oscuridad. Mostrémosles lo absurdo del
Universo ejemplarizandolo con nuestros
actos.

Cuando interpretes a un mooista, pien-
sa en una mezcla de Monty Python, la
Iglesia del Infragenio y los Hare Krishna.

Amigos: Misticos, Leopardos de la
Muerte.

Enemigos: Protecnos, Corpore Metal.

Descripcion General: El rango entre
los mooistas responde al prestigio y ad-
miracion que uno recibe dentro de la So-
ciedad. Los miembros de rango 6 o
mayor reciben el apelativo de “gurds” y
suelen estar rodeados de un punado de
discipulos. Los guriis organizan a me-
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nudo retiros misticos para estudiar doc-
trina y meditar.

Avances: +1 por elucubrar un tema es-
pecialmente abstruso y absurdo para la
meditacion; de +1 a +4 por hacer reir al
Master; +1 por “ilustrar a otros” mediante
una accion particularmente extrana.

Reglas Especiales: ;AGn quieres mas?

.Eugenéticos

Objetivos: Infiltrarse en los bancos de
clonacion y los archivos genéticos para
manipularlos y provocar mutaciones fa-
vorables. Defender la clonacion como el
dnico método vilido de reproduccion y
reservar para la Sociedad el control de
las mutaciones. Identificar e informar
acerca de los nuevos poderes mutantes
que aparezcan y obtener ejemplares
vivos (muestras de tejido vive) para du-
plicarlos y cultivarlos en laboratorios.

Identificar aquellos poderes mutantes
que puedan originar comportamientos
antisociales y eliminarlos. Eliminar tam-
bién los elementos defectuosos para
mantener limpia e integra la reserva he-
reditaria de la raza.

Doctrina: Una sociedad no es mejor
que aquellos que la componen. Luego,
para crear una utopia hemos de mejorar
la Clonanidad. Somos los doctores ocul-
tos que vigilan y monitorizan la evo-
lucion del ser humano, perfeccionandoio
hasta el extremo, para que pueda llegar
el dia en que podamos prescindir incluso
de las mdquinas que nos sostienen
(fondo musical Asi hablo Zaratustra, a
ser posible acompanado con la secuencia
del mono rompiendo huesos de la pe-
licula 2001, una odisea del espacio).

El Ordenador nos sirve para nuestros
propositos, puesto que su presion se-
lecciona a los ejemplares mds activos y
despiertos eliminando a los débiles.

Amigos: Psionicos.

Enemigos: Antimutantes,
ternai, Corpore Metal.

Descripeion General: Los Eugenéticos
son un grupo extremadamente secreto que
pretende mejorar la raza humana mediante
la manipulacién genética. Raramente se re-
unen: prefieren trabajar en grupos mi-
nimos de investigacion clandestina. Ex-
ceptuando a sus fundadores, todos los
Eugenéticos son mutantes. A los miembros

Liga Ma-



se les recluta exclusivamente en las guar-
derias donde la Organizacion es fuerte. La
lealtad queda firmemente asegurada desde
la infancia, por lo que esta Sociedad es una
de las mas opacas a la infiltracién.

Los Eugenéticos mantienen fan secretas
sus actividades y son tan discretos que
muy pocos ciudadanos conocen su exis-
tencia (;alguien ha leido la saga de La Fun-
dacion? Pues eso). Con los programas que
han logrado introducir en los subsistemas
generativos del Ordenador, han logrado
envolver los bancos de clonaciéon en el
mito, el misterio y docenas de baterfas de
ametralladoras pesadas de vigilancia, con
lo que evitan interferencias en su labor.

Avances: de +1 a +10 por la captura,
entrega y diseccion de un ejemplar hu-
mano o animal mutante con poderes des-
conocidos para la Sociedad.

Reglas Especiales: Aunque los po-
deres mutantes se fijan definitivamente al
nacer, los Eugenéticos han descubierto
formas de aumentar su potencial bdsico.
Cada ascenso en el escalafén de la So-
ciedad permite al miembro que lo solicite
un tratamiento para incrementar sus po-
deres. Hay dos tipos de tratamiento: uno
basado en la bioguimica, que puede dar
excelentes resultados pero que es a la vez
poco seguro; y otro basado en la apli-
cacion de neuroestimuladores del ARN,
menos efectivo pero mds seguro, y orien-
tado fundamentalmente a incrementar el
indice del poder.

En la tabla siguiente se dan los re-
sultados que pueden producirse en cada
uno de los dos tratamientos:

1d100 Tratamiento
Bioquimico Neuroestimulador
01-05 Activacion de

un PM latente +1d6 al PM

6-50 PM intensificado +1d3 al PM
51-70 Sin efecto Jaqueca
71-95 Dafos en el PM -2d10 al PM
96-00 Muerte Muerte

Modificadores:

+4 por cada tratamiento previo del
mismo tipo. Pero un resultado directo
del dado de 01-05 nunca se modifica.

Los efectos concretos de estas reglas se
dejan a la discrecion del Mister (car-
cajadas malévolas que se escuchan como
viniendo de un lugar remoto y te-
nebroso). Por ejemplo, PM intensificado
puede interpretarse como que se dobla
el alcance o la duraci;én de uno de los
poderes del sujeto, o que se reduce a la
mitad el indice de Poder Mutante ne-
cesario para emplearlo; y los danos en el
PM pueden significar lo contrario a lo an-
terios. La activacion de un PM latente da
derecho a una tirada adicional en la
Tabla de Poderes Mutantes.

Nota del Traductor: Esta Sociedad
Secreta es una parodia de los autores de
un fendmeno desconocido por ahora en
Espana: los fanaticos de todo lo que
tenga que ver con el universo, pro-
tagonistas, peliculas, dibujos animados,
juegos, etc... de la serie Star Trek la
vimos aqui hace ya bastantes afos, pero
muchos habrin visto las peliculas Star
Trek: la Pelicula, La ira de Khan, En
busca de Mr. Spock... y quizas la con-
tinuacién Star Trek, una nuevad ge-
neracion, casi todo ello procedente del
prolifico guionista Gene Roddenberry.
Hay incluso colecciones de libros. Los
disenadores de PARANOIA satirizan este
cuasiculto reflejando sus huellas en el
Complejo Alfa. Debe reservarse esta So-
ciedad Secreta a aquellos jugadores que
hayan visto al menos una pelicula de la
seric 0 que tengan cierta idea sobre el
tema.

HA SIDO FLANAGAN
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Objetivos: Reclutar nuevos miembros.
Ayudar al Ordenador. Construir un Com-
plejo Alfa tecnolégicamente superior. Pa-
recerse lo mds posible a Mr. Spock. Ir
adonde nadie ha llegado jamas...

Doctrina: Hemos de reformar el uni-
forme y el equipo para asemejarnos todo
los posible a los trekis auténticos, trans-
formando los pistoldsers en fisers con
pegotes de pldstico, poniendo bisagras
en los comunicadores para colgarlos de
la parte de atrds del cinturén, mo-
dificando las multigrabadoras para que
parezcan tricorders. Para conseguir el
look treki definitivo lo chachi es con-
seguir un par de orejas puntiagudas y
afeitarse las patillas en tridngulo, con lo
que uno se hace representante de una
raza tecnologicamente avanzada y pa-
cifica (si, pequeno y belicoso Esclare-
cedor, PACIFICA).

Amigos: Protecnos, Piratas Informdti-
cos, Romanticos, L3F.

Enemigos: Purgadores, Leopardos de
la Muerte, Antimutantes.

Descripcion General: Teniendo en
cuenta el curioso vestuario y el aspecto
especialmente llamativo de sus miem-
bros, describir esta sociedad como “se-
creta” no es precisamente exacto. Pero
aunque se les interrogue una y otra
vez, los trekis, aun en todo su es-
plendor, negarin pertenecer a ella. Es
preciso sefialar que, por otra parte, los
Trekis dan las mejores fiestas de todo
el Complejo.

Avances: de +1 a +4 por descubrir
una reliquia de la Antigua Cultura ‘T'reki;
+1 por inventar una forma nueva que
permita asemejarse mds a un treki.

Reglas Especiales: El Ordenador
pasa absolutamente de las acusaciones
de pertenencia a los Trekis hechas con-
tra cualquiera de sus miembros. No im-
porta lo raros que vayan vestidos o las
veces que los denuncien por pertenecer
4 una Sociedad Secreta, el Ordenador ni
siquiera los penalizard levemente, Ahora
bien, los Trekis no son inmunes al resto
de las acusaciones tipicas del Complejo
Alfa.



El Triunfo de un robot lamado Mark IV

Prologos

. Introduccion oficial para el
master

¢Sabe aquel que diu de unos Es-
clarecedores que se vieron atrapados
entre un graaaan objeto inmoévil y una
fuerza irresistible? A que no te imaginas
qué cosa tan divertida les ocurrio...

iQuedaron hechos papilla!

Ahora en serio, amigos. Nosotros, los Bri-
llantes Disenadores de Juegos de West End,
hemos recibido un par de toneladas de car-
tas en las que os quejabais de que algunos
de vuestros jugadores jlograban salir con
vida de las misiones! |Qué verglienza! Qué
desperdicio! Una cosa asi no podia con-
sentirse; asi que, llenos de simpatia por vos-
otros, los Méster, hemos puesto todo nues-
tro esfuerzo en montar esta aventura como
una verdadera trampa mortal. Sin temor,
colega. Total garantia. Los que se metan en
este modulo van listos: caerin como...
como Esclarecedores. Vamos, confia en
nosotros: después de someterse a esta cum-
bre de sadismo paranoico, la piel de tus Es-
clarecedores no servird ni para hacer unos
calcetines de canario.

Ha sido agradable cotorrear un poco
contigo, chaval, pero es el momento de
poner algunas letras para la carne de
ldser. Hasta ahora.

.?ntroduccio’n oficial para los
jugadores

Saludos y enhorabuena, Esclarecedores.
El Ordenador -jalabado sea!- os da una
nueva oportunidad de distinguiros en el
servicio. Poneos vuestros equipos y dad a
esa escoria comunista y traidora una lec-
cién que tarde en olvidar, Os esperan la ac-
¢ion, la aventura, la emocion, tal vez la glo-
ria y, seguro, la ansiada posibilidad de
servir al Ordenador y ganar su benévolo
agradecimiento.

Ah, y tened cuidado ahi fuera.

Por Steve Gilbert y Peter Corless

. Sumario de la aventura (para
el master, naturalmente)

¢(Qué hay de nuevo, viejo? La-
mentamos profundamente la confusion
con los titulos de las introducciones, Un
desafortunado  accidente de esos que
pasan de vez en cuando. Esperamos que
tus jugadores no hayan leido el texto ti-
tulado “Introduccion Oficial para los Ju-
gadores”, porque podrian sentirse un
tanto inquietos. Y es lo ultimo que de-
seariamos. ;Como podria ocurrirsenos in-
quietar a unos chicos tan majos? Caray,
no, los remordimientos nos partirian el
corazon.

Nos imaginamos que, a estas alturas,
lo que quieres es saber de qué va todo
esto. Pues bien, es algo asi: nuestros en-
tusiastas Esclarecedores reciben la mision
de custodiar un superrobot de combate
llamado Mark IV y evitar por todos los
medios que se produzea un sabotaje
antes de someterlo a la Gltima prueba de
funcionamiento.

Afortunadamente, el Mark IV es pric-
ticamente invulnerable (algo que no tie-
nen por qué saber los Esclarecedores).
Lo dnico que quizds podria des-
cascarillarlo un poco serfa un impacto
termonuclear de un par de megatones
encima mismo de él. Es triste que no
pueda decirse 1o mismo de nuestros mu-
chachos.

Mientras se arrastra la larga vigilia, los
jugadores habrin de hacer frente a una
verdadera multitud de sucesos
perturbadores, entre los que se incluye
un muy real intento de sabotaje llevado a
cabo por los omnipresentes Comunistas
(si, Comunistas, jo ya creias que no exis-
tian?).

Hay ademds unos cuantos encuentros
en los que los Comunistas (que bastante
tienen con evitar que el SSI los convierta
en botas humeantes) no tienen ab-
solutamente nada que ver; pero, ca-
rambd, no es preciso que se lo digas a
los sufridos centinelas.

Por cierto, ;no estarian pensando que
iban a pasar una velada tranquila, ver-
dad?
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-A]gunas palabras sobre el

material y los accesorios

(Qué diablos es un accesorio? Es algo
que entregas a los jugadores para ayu-
darles a visualizar mejor la aventura. Por
ejemplo, al simular uno de los habituales
combates entre ellos mismos, puedes
darles un par de granadas de frag-
mentacion y un pistoldser a cada uno,
pero no te lo aconsejamos.

La habitacién queda hecha un asco y
cuesta mucho luego limpiarla.

Lo cierto es que los de West End sen-
timos una tremenda debilidad por los ac-
cesorios, v, como Premio Estelar de esta
aventura, incluimos nada menos que
UNA HOJA ENTERA rebosante de ac-
cesorios utilizables de inmediato, ideales
para angustiar a tus jugadores y en-
tretenerte. Fotocopia las piginas ## y ##
y recorta los accesorios. Nosotros te in-
dicaremos cuindo has de entregarlos a
tus leales -pero ilusos- Esclarecedores.

Y ademds, conforme avanza la aven-
tura, encontrards parrafos titulados “su-
gerencia de accesorio”. Son ideas que no
pudimos incluir en la pdgina de ac-
cesorios. Empléalos y disfruta.

También nos gustaria comentar alguna
cosilla acerca del buen viejo Gran O. y
hacerte alguna sugerencia para los mo-
mentos en que hayas de representarlo de
viva voz. Descubrimos que era fa-
bulosamente divertido que el Ordenador
llamara de vez en cuando a los per-
sonajes: ya sabes, una visita amistosa
para preocuparse personal y  so-
licitamente por sus muchachos... es-
pecialmente cuando estén metidos hasta
el cuello en algiin asunto interesante. Es
algo que los mantiene tensos y activos,
muy tensos y muy activos. Algo asi
como:

El Ordenador (voz suave, casi podria
decirse que carifosa): Saludos Es-
clarecedores, ¢como van las cosas por
ahf?

Esclarecedor (sorprendido in fraganti
mientras machacaba con su llave inglesa
una robofregona): ;Oh? Ah? ;Qué? Esto...
iMuy bien! De primera! {Todo per-
fectamente! (Aparte, mientras intenta cu-



brir los restos humeantes con un trapo:
“iMaldicion!™

El Ordenador (ronroneante): ;Estdis
seguros? Acabo de recibir un informe del
barrendero 409 D en el que se sefialaba
la necesidad de urgente inspeccion hi-
giénica en el hangar 139, es decir, el
vuestro, Por cierto, sdonde esta? No con-
sigo visualizarlo desde ningtin monitor.

Esclarecedor (empujando di-
simuladamente con el pie el montéon de
tuercas y tornillos que fueran 409 D bajo
la inmensa panza de Mark IV): Pues nos-
otros no lo hemos visto, sefior... quiero
decir, Amigo Ordenador. A mi el hangar
me parece muy limpio. Limpisimo, de
veras.

El Ordenador: Eso es bueno. ;Puedo
serviros de ayuda en algo, ya que todo
parece bien?

Esclarecedor (recuperado a medias
del susto): (Eh? {Oh, no, qué va! No,
Amigo Ordenador, muchas gracias. Todo
va bien, de miedo, perfecto. De veras.

El Ordenador: ;De verdad, de verdad?
(No hay ninguna cosilla que Yo pueda
hacer?

Esclarecedor (con arrebatada sin-
ceridad): No, no, jen serio! Todo va de
maravilla. Es impresionante lo bien que
va.

El Ordenador: Me temo que sufres
una intensa tension emocional, Es-
clarecedor. Te vendria muy bien un es-
tabilizador de la personalidad.

(Pausa para que el Esclarecedor pueda
sudar a gusto y penetre en el umbral de
la mas completa histeria).

Es curioso, no consigo restablecer con-
tacto con 409 D. Y parece que tenia
razon. Esclarecedor, hay unos trapos hu-
meantes y sucios justo detrds de ti.
{Puedes decirme qué son?

.;siones de Informacion
Inicial (Briefings).

Por supuesto que es divertido ex-
terminar Esclarecedores, pero no tienes
por qué pasarlo bien tG solo: también a
ellos les gusta disparar, incluso cuando el
Gnico blanco a mano son ellos mismos.
Por eso hemos decidido ofrecerte una
breve descripcion de la actitud de cada so-
ciedad secreta y Servicio frente al Mark TV.

Coge aparte a cada jugador antes de
comenzar la aventura y léele las sec-
ciones que le correspondan:

. Motivaciones de las
sociedades secretas

Iglesia Primitiva.

La Iglesia estd muy interesada en el des-
arrollo del nuevo vengador que ha pues-
to a nuestra disposicion la magnanimidad

del Ordenador. Hijo/a, te entregamos un
frasquito de agua bendita para que bau-
tices al Mark IV en nombre del Or-
denador. Una vez lo hayas hecho, con-
sidéralo tu hermano clonico y custédialo
con todas tus fuerzas, mas alli de lo que
exige el deber.

Espias de otro complejo.

El Mark 1V es uno de los descubrimientos
mas importantes y destructivos que se
han realizado desde la Era de la Paz. No
debe quedar en manos indignas. Has de
revelar al Mark IV la existencia del ver-
dadero Complejo Alfa Prima y persuadirlo
para que regrese a €l contigo. Si eso fra-
casa, destriyelo. Ah, y ya que estds ahi,
aprovecha para masacrar al resto del
equipo de Esclarecedores.

Psionicos.

Es preciso demostrar que el intelecto de
Mark 1V es inferior al humano. Intenta
conseguir que se bloquee mentalmente -
haciendo que, por ejemplo, compute la
constante Pi hasta la dltima cifra y luego
te dé el resultado de su divisién por cero
(Nota para el Master: no funcionard,
Marki es mas listo que todo eso)-. 8i no
lo consigues, procura convencer a los es-
pecialistas con CS superior de que el
Mark IV es un trasto inuatil, detallindoles
cada uno de sus defectos de fabricacion
v disefo.

Humanistas.

El Robosoldado Modelo 425 Mark IV es
una abominacion intolerable y debe ser
destruido. Que no quede ni un tornillo.

Misticos.

De acuerdo con los contactos secretos
de tu sociedad, el Mark IV podria ser la
miquina definitiva para la Tluminacion
de tedo el Complejo, si alguien lograse
que se desprendiera de sus inhibiciones
y prejuicios. Te hemos provisto con un
calibrador de circuitos conectado a una
bateria de 220 V y una vasija presurizada
con gas alucindgeno; Ilumina al Mark IV
produciéndole un electroshock con el
calibrador y luego abre la espita del gas
para Iluminar también al resto de tu
equipo de Esclarecedores.

Antimutantes.

El Mark TV podria ser nuestro aliado
ideal. Queremos que implantes en su ce-
rebro un Programa Detector de Fe-
néomenos Psi Modelo TV y que le con-
venzas de que su mision fundamental es
eliminar a todos los mutantes del Com-
plejo Alfa. Ah, y asegtrate de pasar por
la piedra a todos los mutantes que en-
cuentres por el camino: seguro que en tu
equipo hay alguno.

Antifrankenstein.

jAtomiza a Mark IV! jPulverizalo, in-
cinéralo, reviéntalo, bérralo de la faz de
la tierral jElimina a sus creadores!

iElimina a los responsables de sus cre-
adores, y 4 los que estin detrds de estos,
y a..! [No te quedes ahi parado! [Te
haces cargo, no?

Corpore metal.

El Mark IV puede ser uno de los eslabones
perdidos en la evolucibn Hombre-
Miquina. Convéncele de que se nos una.
Y luego haz que destruya el sector BOG,
donde la presencia de Antifrankenstein y
Humanistas es muy fuerte,

Romanticos.

El Mark IV va en contra de todo aquello
por lo que luchamos. Representa per-
fectamente las tendencias opresoras, des-
tructivas y deshumanizadoras a las que
tanto se opone nuestra Sociedad. Pero
quizd ta puedas convertirlo a un camino
mejor. Intenta que se muestre tal cual es,
animale; pintale simbolos de colores en
¢l blindaje, ponle guirnaldas en las to-
rretas, decorale con lucecitas... En fin,
déjate llevar por la imaginacion.

Protecnos.

El Robosoldado Modelo 425 Mark IV es
uno de los logros tecnologicos mids im-
portantes de todos los tiempos. Esa tec-
nologia debe perpetuarse cueste lo que
cueste. Elimina a todos los que intenten
causarle algin dafo. Obtén toda la in-
formacion posible acerca de Mark IV
para preservarla (planos sobre todo).

Faccion de un alto programador.

Lo sentimos, amigo Mister, pero [os mo-
tivos de estas facciones internas los ten-
dras que elaborar por tu cuenta. Trabaja
un poco, que ya es hora. No lo vamos a
hacer todo nosotros,

Comunistas.

iValor, camarrada! Se acierca el mo-
miento de quie todos los obrieros In-
frarojos se alcen en la Gloriosa Rie-
volucion Popular. El Mark IV es una
temible amienaza para el Partido, pero el
heroico camarrada Borscht guiard en
breve una expedicién para destruirlo.
jAtento, camarrada, firme en tu puesto,
listo para marchar al son de los clarines
anunciadores de la Rievolucion! iRipite
las consignas sin flaquear! [Todo el Po-
derr para il Pueblo! jMuerte al Or-
dienador y a sus isbirros!

Piratas informaticos.

jCaray, ti; esto puede ser de vicio! Ima-
ginate lo que se puede hacer re-
programando a ese chisme, jeh, tio? Se le
puede reprogramar para que se destruya
en su prueba final, o para que diga “el
Ordenador es un montén de circuitos co-
rroidos y apestosos” cada vez que al-
guien pronuncie la palabra “laser”.

Mluminati.
El Mark IV es una gran baza en esta gran
partida de poker en que se juega el



Poder del Complejo Alfa: una baza que
debe ir a parar a nuestra manga. Intenta
hacerte con el control del Mark TV y es-
condelo en algln sitio, si no quieres su-
frir nuestra ira. Y, de paso, aprovecha
para descubrir las Sociedades Secretas de
tus compaferos Esclarecedores. Luego
emplea esa informacién para que se li-
quiden entre si.

Libre Empresa.

Esta criaturita debe tener un monton de
chatarra interesante en sus tripas. Con-
sigue algin cacharro valioso y que se
pueda vender ficilmente en el mercado
de masas. Pero evita dafar al Mark IV:
cumple una tarea muy UGtil metiendo en
cintura a los Comunistas.

Leopardos de la Muerte.

El interior del Mark IV es un gran al-
macén de fuegos artificiales. Muchacho,
imaginate que pudiéramos dispararlos.
iUau, seria sdper! Intenta convencer al
bicho para que se apunte a la panda y
empiece a divertirse. Si no quiere, coge y
pintalo de negro, por aburrido.

Club Sierra.

El Mark IV es una mdquina monstruosa,
dedicada Gnicamente a la muerte y a la
destruccion. So6lo una sociedad en-
loquecida y enferma, apartada de sus ra-
ices naturales, habria pensado en cons-
truir algo semejante. Escapa. Busca un
arbol. Traelo y plantalo junto al Mark TV.
Escapa otra vez.

HE PUESTO
TODA MI
CONFIANZA EN
ESTA MISION

. Motivaciones de los servicios

SSI. Algo huele a podrido en todo esto.
Los del SID no han soltado prenda sobre
el Mark IV y lo han sacado a la luz de re-
pente; y los del SDF tampoco dicen ni
pio. Sonsaca todo lo que puedas a tus
companeros y dales pasaporte si lo crees
necesario. Hazte pasar por miembro del
SDF o del SID para introducirte en las tri-
pas del Mark IV. Cuéntanos lo que veas.

STC. Se rumorea que todas las funciones
de mantenimiento del Mark IV las efec-
than sus robots de a bordo. Si eso es
cierto, los del STC no recibimos la parte

que nos corresponde del proyecto. Des-
cubre si nuestras suposiciones son co-
rrectas y, caso de que asi sea, sabotea
todo lo que puedas. Ah, y de paso li-
quida a un miembro del SID como de-
mostracion de protesta.

SBD.

La construccién del Mark IV ha puesto la
moral de los ciudadanos por las nubes.
Con su potencial destructivo asegura la
definitiva victoria de nuestro querido
Complejo Alfa frente a las hordas co-
munistas. Debemos hacer todo lo po-
sible por conmemorar esta ocasion y
darle toda la relevancia y boato que me-
rece. Tu aportacion consistird en llevar
un diario de todos los sucesos que ten-
gan lugar durante la mision. Y aqui tie-
nes una multigrabadora con micréfono y
teleobjetivo automdticos que se ajustarin
perfectamente a las condiciones am-
bientales, asi como un tripode para fil-
mar toda la mision hasta el Gltimo de-
talle. Ah, y si es posible, consigue una
entrevista en exclusiva con el mismisimo
Mark TV.

SDF.

El Robosoldado modelo Mark IV es solo
una aportacidon mds al arsenal del com-
batiente moderno. Todo el personal del
Servicio de Defensa ha de familiarizarse
con sus capacidades operacionales. In-
trodicete en el interior del Mark TV y
averigua como se controla y qué lo hace
funcionar a pleno rendimiento. Protégelo
con todas tus fuerzas: el enemigo no
debe acercarse a él.

SPL.

Este Mark IV es la ruina. Los del SID han
empleado muchos mds preciosos re-
cursos de los que el Complejo Alfa
puede permitirse. {Todos esos materiales
tan escasos y valiosos para una sola -ma-
quina!l Recupera aquellas piezas que
veas como superfluas en el Mark IV y
devuélvelas a los almacenes del SPL. Y
no olvides llevar la cuenta del derroche
innecesario de material durante la mi-
sion, para luego informar al Ordenador
en la Reunién de Fin de Mision.

SEG. .

Cuando el Mark IV fue concebido, los
del SEG pedimos que se le aprovisionara
de energia a través de un cable co-
nectado a los generadores de nuestras
plantas de produccion. Nuestra peticion
fue ignorada y no recibimos la parte que
nos correspondia en el disefio y cons-
truccion del Mark IV. Haz lo que puedas
para convencer al-Ordenador de que la
planta de fision del Mark IV es inestable
y peligrosa. Si es preciso, sabotéala. Sé
creativo.

SID.

Por fin todos estos largos cicloafios de
investigacion y trabajo han dado su
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fruto. Pero debes asegurarte de que nada
salga mal en estas Gltimas horas. Que
nadie entre, se acerque o toque al Mark
IV, bajo ningin pretexto. Recuerda, eres
responsable de su seguridad: si le ocurre
algo, lo lamentards. Y mucho.

SCP.

El Ordenador te ha elegido como Su re-
presentante en esta mision de suprema
importancia. Recibirds un ascenso de CS
para que seas Jefe de Mision. Haz un
buen trabajo y aprovecha para recordar
al Ordenador continuamente que un
miembro del SCP es el Jefe de Mision
(Nota para el Mister: hazlo asi. Nombra a
este tipo Jefe de la Mision).

Ahora, querido Master, te toca a ti po-
nerle patas a todo esto. No te preocupes,
confiamos en ti. Suerte y buena caza.

He aqui un consejo de Dan Gelber (el
que ided PARANOIA): “Matar Es-
clarecedores es ficil; lo dificil es lo-
grar que se liguiden entre si”.

Bien, evidentemente Dan no ha jugado
con algunos de nuestros muchachos,
pero el consejo sigue valiendo su peso
en oro. No pierdas ocasion de darles ra-
zones para que se masacren entre ellos:
que intenten convertir al Mark IV a su
causa, 0 que todos pertenezcan a So-
ciedades Secretas enemigas a muerte...,
lo que te parezca mds imaginativo. Pero
jque no escape ni uno!

Episodio I: Un nuevo amanecer

(Fondo musical: Obertura de Gui-
llermo Tell, con los apropiados cambios
de plano y efectos especiales).

Léase:

“Comienza un nuevo ciclodia en el
Complejo Alfa, iluminado por el fa-
miliar parpadeo de los fluorescentes.
Despiertas y empiezas a considerar la
plétora inacabable de dones que el
Ordenador derrama sin cesar sobre
vosotros: vuestra espaciosa celda de
tres metros de lado, la racion extra de
Delicia Helada de anoche...”

“Fuera, en los pasillos, reverberan
las pisadas de la adormilada masa
obrera Infrarroja, que se dirige al leal
servicio del Ordenador, acom-
paiiados por su escolta”.

(Pausa para que los jugadores puedan
practicar en vivo su Destreza de Adu-
lacion:

Jugador 1: Yo me esfuerzo por servir a
nuestro bienamado Ordenador todos y
cada uno de los dias de mi vida. ;Y tq,
ciudadano?

Jugador 2: {Oh, yo también, por su-



puesto! jHoy me siento desbordante de
energia para gastarla en Su servicio, obe-
deciendo hasta su mis minimo capricho!
iBendito sea el Ordenador!

Jugador 3: ;Qué quieres decir con que
el Ordenador tiene caprichos?).

Bueno, continda leyendo:

“Subitamente se enciende el mo-
nitor del terminal de vuestra celda y
suena Su voz, tan amable, tan dulce,
tan conmovedora...”

Ordenador: Buenos Ciclodias, ciu-
dadanos. Es la hora de servir al Or-
denador y al Complejo Alfa. ;Como
os encontriis? jVerdad que es un ci-
clodia maravilloso?

(Pausa para la correspondiente res-
puesta entusiasmada).

Ordenador: [Magnifico! Me alegra
veros tan dispuestos.

(Aquellos PJ] que se hayan puesto ri-
pidamente en movimiento y respondido
con la vivacidad requerida recibirin una
racién adicional de Delicia Helada para
el desayuno. En cuanto a los des-
dichados que se les hayan pegado las sa-
banas...).

Ordenador: Vaya, vaya, todavia
dormido? Tendrias que tomar ahora
mismo el estimulante que va a ser de-
positado en la bandeja del dis-
pensario.

(Brilla una luz verde y cae, a través de
una de las muchas ranuras y orificios de
la pared, una pastilla morada grande
como un pufio que hace retemblar Ia
bandeja. Tira 1d100 y busca los efectos
del farmaco en la Tabla de Pastillas (ver
abajo). La pastilla, a pesar de su tamano,
se disuelve en agua sin problemas. Pero
aquellos  viriles y  arrojados  Es-

clarecedores que, en su decision por
obedecer a su Amigo cuanto antes in-
tenten tragarla a pelo habrin de tirar en
la columna 5 de la Tabla de Dafios para
comprobar el resultado de su proeza. Y
olé.

Tabla de pastillas. 1d100

~1-50 Pastilla estimulante. Se te pasa

- el sueno. Se te pasa el sueno tan com-
- pletamente que tienes la impresion de
que nunca mds necesitards dormir.
“ (Nota para el Master: esa impresion -
es correcta, al menos durante 72
‘horas. Al cabo de las cuales:

- ZzgzeZzzszz. Entonces, procura que

se mantenga despierto, recuéidale .
_que el Complejo Alfa le necesita aler- -

(iQué guay es vivir en el Complejo
- Alfa y ser Esclarecedor! ;Verdad gue
“es guapo eso de que los Es
" clarecedores tengamos una esperanza
- media de vida de tres dias? Pero qué
chulif (Nota para el Master: duracion
del efecto: 1d100 minutos). . '

61-65 Sedante. De vuela al sobre.
ZzzzzzZzeeiRareeZzrz.  Esto  puede
_ser poco recomendable, en especial si
“has de estar dentro de un minuto en .
la Sala de Reuniones para ¢l Informe.
Inicial. (Nota para el Master: du-
racion del efecto: 1d10 horas).

6690 Estabilizador de la Per-
‘sonalidad. Te sientes calmado, se-
reno; muy sereno. (Nota para €l Mas-
ter: el estabilizador tiene un efecto
“doble: por un lade te estimula y por.
‘el oo te serena. Sirve para que te
" despreocupes de minucias tan des-
preciables como derramar tu BER en
los pantalones de gala de un soldado
Buitre o perder per ello el brazo iz
quierdo. Duracion: 1d10x10 minutos).

. 91-00 Alucinégeno. [Quééé co-
_loccoores! Los pelos de mi lengua
‘acarician mi cerebro. Puedo respitar
en estéreo. Puedo volar!
JUUUuaellUU...! (Nota para el Mas-
ter: Duracion del efecto; 1d10 mi-
nutos, con inoportunas recaidas a tu
~ discreeion), -

Sugerencia de accesorio: a veces
“resultard un poco complicado re-
- cordar quiénes tomaron qué pastillas.
Hemos descublerto que [a solucion
perfecta consiste en colocar pegatinas
a2 los jugadores. En esas pegatinas
(tafetas autpadhesivas) puedes des-
‘ciibir los efectos del farmaco. Par
clemplo, una pegatina de es
tabilizador podria deci: “todo va
bien, ferpectamente bien’.

. Mens Sana in Corpore Sano

“-Aapa, ciudadanos. jVamos, vamos,
vamos, vaaaaamos! Es la hora de
vuestra gimnasia ciclocotidiana!”

En la pantaila acaba de aparecer la fa-
miliar figura de la atlética e incansable
Yeinfo-N-NDA con sus caracteristicos po-
lolos en negro y naranja.

Yeinfo-N-NDA-3 es una chica alegre y
dicharachera, con los miusculos de una
de esas mujeronas que levantan con las
manos a toda su familia en el circo (sue-
gra y perro incluidos), pero con la sen-
cillez de la tipica muchacha campesina
de videopelicula.
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Una idea para la puesta en escend:
pon musica movidita en el tocadiscos, de
las que se emplean para el aerobic; algo
asi como Maniac o Boys, boys, boys.

“jArriiiba, cindadanos! [Quiero oir
como suenan vuestros huesos! Vamos
a comenzar los ejercicios diarios de
mantenimiento. El Ordenador dice
que son buenos. ;No se os ocurrira
dudarlo, verdad? Vamos alla: cinco se-
ries de torsiones para eliminar mo-
llas antiestéticas... Y uuuuno y do-
000s, ¥ uuuuno y doooos....”

Haz que TUS JUGADORES se pongan
en pie. Nada de fingimientos. Si se
ponen rezongones, diles que la cdmara
de seguridad mas proxima les estd en-
focando. Si atn rehasan, asignales unos
cuantos Puntos de Traicion y dales un es-
tabilizador de personalidad. Si por ter-
cera vez se niegan, el oficio de Es-
clarecedor no es Io suyo. Quizd deberian
probar Ese Juego en el que nos han
dicho que hay dragones, subterrineos,
bichos en habitaciones con trampas y un
montén de cosas entretenidas e in-
ofensivas...

“Y ahora, algo mas animado.
baaayabaaaaajo, una palmada y arri-
ba otra vez. Sonreid, notad como el
aire os llena los pulmones. Aspirar,
espirar..., vamos, veinte veces mas...”.

Puedes imponer otros ejercicios a tus
jugadores, tales como una buena serie de
flexiones (si el suelo estd conveniente y
confortablemente sucio), levantamiento
de pesas (si estd cerca el viejo sillon de
roble del abuelo)...

“sYa relajados? ¢En forma? (pausa)
¢Dispuestos para emprender una
nueva y gozosa jornada en el Com-
plejo Alfa? (pausa) ¢Ah, que ain os en-
contrais algo tensos? Oh, desde luego,
hemos olvidado nuestra pequefia
marcha de cinco kilometros. jEn sus
marcas! jListos...!”

Sabitamente, un mensaje reemplaza en
la pantalla la imagen de Yeinfo-N-NDA.
Un mensaje que no es otra cosa que el
Alerta-Misién. Muestra a los jugadores el
que figura en la pigina de accesorios.
Manténlo ante sus ojos durante 10 se-
gundos exactos canta la cuenta atrds para
que se den cuenta de que podria ser
algo realmente importante. Y entonces
guardalo.

La localizacién de la Sala de Reuniones
no tiene por qué ser un problema. Siem-
pre que nuestros perspicaces Es-
clarecedores recuerden el codigo de la
sala. Si acaso lo han olvidado -joh crimen
y traicién imperdonablesl-, es el mo-
mento ideal para que se tropiecen con
un Coordinador Azul del SPL necesitado
de ayuda y extremadamente habil para
liar al personal: “Oh, bondad graciosa,
qué oportuna y prontamente han acu-
dido en nuestro auxilio. Nuestro ro-
botractor se ha averiado y es preciso
transportar estos 1400 batles al sector



QPD. ;Serfan tan amables de empezar
por estos de aqui? jCuidado! Son tan fra-
giles... (puedes filtrar la informacion de
que ese sector estd en el Quinto Pino a
mano Derecha).

. Nunca le vi antes de ahora

Si, a pesar de todo, los Esclarecedores
logran llegar a la Sala de Reuniones para
su mision 23087D, léase:

“Centro del SID en el sector QPD:
un torbellino de actividad, un caos de
personas que entran y salen a través
de la multitod incontable de puertas y
accesos... Nada mas entrar, pro-
curando no ofender al personal de
alta Credencial que va y viene sin
parar, evitando un par de ro-
bofregonas que se limpian mu-
tuamente en medio de una nube de
jabon, lejia y acidos diversos, e in-
tentando no pisotear afin mis a los
enjambres de Infrarrojos que aca-
rrean cajas de sintiplastico con la eti-
queta “Nuevo y Mejorado BER”, veis el
cartel que sefiala la Sala 23087D”.

“Y justo al lado de la puerta de en-
trada a la sala, hace guardia un es-
cualido y fragil centinela Infrarrojo,
con la banda amarilla de mutante re-
conocido. Conforme os acerciis, se-
fiala con el pulgar por encima de su
hombro, indicando la puerta, y dice”:

-Seguid sin miedo (guino), no hay
problema (guino), os esperan (guino y
muecas varias).

Es innecesario senalar que este curioso
comportamiento va a producir cierta des-
confianza y sospecha en nuestros pro-
tagonistas. Seria deplorable desperdiciar
esta oportunidad de oro y no apro-
vecharse para provocar toda la disension
posible en el seno del equipo.

Si los PJ interrogan al Infrarrojo, €ste
se mostrard nervioso y asustadizo, y pro-
curard limitarse a respuestas vagas y eva-
sivas. Su nombre es Pardi-LLO-1. Si el in-
terrogatorio se vuelve agresivo (los
Esclarecedores le meten la bocacha de
un fusil cénico en la boca o algo pa-
recido), Pardi-LLO recordari al equipo
que el Oficial de la misién, Zin-Z-ANO,
lleva alglin rato esperindolos en la sala.

En el mismo instante en que los Es-
clarecedores entren en la sala, Pardi-LLO-
1 se dirigird a uno de ellos directamente
(escojase un Esclarecedor al azar; cual-
quiera vale):

{Quién de vosotros es (Esclarecedor
elegido)? Mmmmbh, estooo, Zin-Z-ANO
me pidié que te entregara un... €s-
t000... un mensaje especial,
hommm..., supersecreto.. de alta
prioridad. Y me dijo que..., bueno...,
te lo diera en privado. No te importa,
Jverdad?

;Dejaran sus COMPAneros Es-
clarecedores que el elegido de la Fortuna

reciba solo el mensaje? (Querra €l re-
cibirlo? Probablemente no. A las dos pre-
guntas.

Si no se le permite entregar el men-
saje, Pardi-LLO empezard a ponerse muy
nervioso, casi histérico. Si aun asi no
consigue pasar el mensaje, mordisqueari
algo que tiene dentro de la boca, tosera,
y caerd al suelo convertido en fiambre.
Nac.

Un examen cuidadoso revelard que lle-
vaba un diente falso, hueco, relleno con
una especie de mugre verdosa (un po-
tentisimo veneno que actia por contacto
con la piel, cuyo efecto, por supuesto, es
mortal de necesidad. Por cierto, ¢lo ha to-
cado alguien?). Fuertemente apretado en
su mano derecha hay un papel con un
mensaje codificado que ni siquiera el Or-
denador puede descifrar. Algo serio, eh,
muchachos?  (Entrega a  tus  Es-
clarecedores el mensaje del Supervisor
de Sistemas n? 592 que aparece en la pa-
gina de accesorios).

8i permiten que Pardi-LLO entregue el
mensaje, éste tomard aparte al Es-
clarecedor y le dard el papel con el men-
saje. Luego le saludard colocando su
puno izquierdo contra el lado derecho
de su cabeza y el pufio derecho contra el
lado izquierdo, y considerard la mision
como ejecutada.

Si alguien le pregunta acerca de su ex-
trafo comportamiento no obtendrd nin-
guna respuesta vilida:

Pardi-LLO: ,Saludo? Eeee, jqué sa-
ludo?

(El Esclarecedor se lo describe).

Pardi-LLO: jOh! ;Hso? No era ningln
saludo, qué va. Es que..., estooo, Yo...
iMe picaba la cabeza! {Eso es, me picaba
la cabeza y tuve que rascarme!

Ah, por cierto, la persona que reciba el
mensaje no entenderd ni patata, ni po-
siblemente nadie de los que estén a su
alrededor. Todo ha sido una tremenda
confusion. Y Pardi-LLO, si vive todavia,
se habra marchado para cuando los Es-
clarecedores supervivientes salgan del In-
forme Inicial con Zin-Z-ANO. Nos te-
memos que va a ser imposible solucionar
el embrollo que ha creado.

Qué suspense, jeh?

- De qué va todo

Cuando los Esclarecedores entren en
la Sala de Reuniones, léase:

“La figura enjuta pero ele-
gantemente vestida de Zin-Z-ANO,
Oficial Encargado de Reuniones de
Mision del sector QED esta de pie en
el centro de la habitacién, justo en-
frente de un criter renegrido. En el
fondo carbonizado de la depresion
hay un inmenso cajon de embalaje
con la etiqueta “PELIGRO: EQUIPO
PARA LA MISION”. A ambos lados de
Zin-Z-ANO montan guardia un par de
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lorchos verdes de los Escuadrones
Buitre, armados con neurolatigos y
flameadores. Uno de estos os indica
que os sentéis en un banco vacio
hacia el gue Zin-Z-ANO continiia di-
rigiendo un monoétono discurso. El
otro guardia parece pasar de voOs-
otros; de hecho, parece pasar ab-
solutamente de todo excepto de una
mancha de sintigoma ennegrecida en
el techo a la que sigue quemando re-
petidamente con aire divertido”.

“Zin-Z-ANO esti en la mitad de una
frase cuando atravesiis la puerta:"

-...aseguraos por lo tanto de estar
lejos del radio de la explosion si esto
llegara a ocurrir”.

Es obvio que los Esclarecedores se han
perdido alguna parte importante del In-
forme Inicial. AlgGn ambicioso podria
pensar que la mejor manera de averiguar
qué se han perdido es interrumpir a Zin-
7Z-ANO. Esta decision no puede ser mas
errbnea; es mas, resulta ser la mejor
forma de descubrir lo precisos que son
los muchachos Buitre con sus neu-
rolatigos. La respuesta es un 75%. No
estd mal, nada mal, ;verdad?

Zin-Z-ANO es extremadamente pun-
tual y se obsesiona por cumplir exac-
tamente los horarios previstos. Esto le
lleva a comenzar los Informes de Misién
estén o no los Esclarecedores en la sala.
Ese es su problema. El de elfos.

Cuando hagas el papel de Zin-Z-ANO
piensa en alguien aburrido. De hecho,
Zin-Z-ANO es uno de los tipos mds abu-
rridos de todo el Complejo Alfa. Los
demis ciudadanos le encuentran abu-
rrido, el Ordenador le encuentra abu-
rrido, incluso él mismo se encuentra abu-
rrido. Un tio plasta, vaya.

Zin-Z-ANO habla sin la mis minima in-
flexion o cambio de cadencia en la voz,
y hace las pausas en los momentos mis
inesperados. Léase:

-Ahora que ya sabéis como operar
con seguridad vuestro equipo de mi-
sion después de este Informe lo co-
geréis y os presentaréis de inmediato
en el hangar 139 del nivel 27b donde
quedaréis destinados a custodiar el
nuevo Robosoldado Modelo 425 Mark
IV las pruebas. Finales de campaifia
comenzaran exactamente dentro. De
veinticuatro  horas  seréis  res-
ponsables de la seguridad del Ro-
bosoldado Modelo 425 Mark IV trans-
curridas veinte horas un
representante del SID acudird a ha-
cerse cargo. Del Mark IV no tenemos
indicaciones de que vaya a tener
lugar un intento de sabotaje pero no
queremos. Arriesgarnos mientras es-
téis en esta mision vuestro nombre.
Clave sera Fuerza Movil 451 también
dependera de vuestro rendimiento el
que recibais nna invitacion a las prue-
bas de campafa por cortesia del SID
y llegados a este punto es hora. De
que escojais un jefe de mision.



Zin-Z-ANO esperard unos instantes
hasta que se e¢lija el jefe de mision del
equipo. Si no se selecciona a alguien al
cabo de treinta segundos, €l mismo es-
cogerd al afortunado Esclarecedor (shay
alguien que pertenezca al SCP por ahi?
817 j0h, qué maravillosa casualidad!).

Léase:

“Seras el Jefe del Equipo durante toda
la misién el nombre clave. De tu
grupo sera Fuerza Movil 451 el equi-
po que te corresponde como jefe con-
siste. En un robocrondémetro que te
indicara el tiempo. Que queda a vues-
tra mision empezando ahora mismo
desde la marca de veinticuatro horas
tu robocronémetro anunciara el tiem-
po restante cada hora a la hora en
punto todos vosotros recibiréis los
formularios estandar de autorizacion
y transmision de responsabilidades”.

Es en este preciso momento cuando
uno de los guardias Buitre comienza a
distribuir armarios y armarios de for-
mularios y contratos a los Esclarecedores.
Todos estos documentos llevan el titulo
de “Guia de Aplicacion de Au-
torizaciones de Seguridad”, y son ab-
solutamente incomprensibles para todo
aquel que no posea Logica Espuria 16 o
mas.

(Sugerencia de accesorio: coloquese
una hoja de papel con las palabras “Guia
de Aplicaciéon de Autorizaciones de Se-
guridad” sobre las portadas de unas
cuantas guias de teléfonos, diccionarios v
sobre cada uno de los tomos de la en-
ciclopedia Espasa (con todos los apén-
dices hasta nuestros dias); acto seguido,
insértense  tantas copias como  Es-
clarecedores haya del Comprobante de
Seguridad (ver pdgina de accesorios) al
azar entre las hojas y arrdjese el re-
sultado encima de los jugadores).

Si los jugadores, en su locura, pre-
tenden estudiar u hojear los documentos,
es el momento perfecto para que los lor-
chos Verdes les den un par de pasaditas
con los neurolitigos por no mostrar el
debido respeto en presencia de un su-
perior y por dudar de la sabiduria del
Ordenador que los concibio y edito.

Zin-Z-ANO por su parte, continuard su
discurso, completamente insensible a los
desesperados espasmos y aullidos de los
Esclarecedores que acaban de ser azo-
tados sin piedad.

“Alrededor de Mark IV se ha tra-
zado un perimetro de seguridad me-
diante una linea amarilla nadie ab-
solutamente nadie puede atravesar
dicha linea sin la apropiada au-
torizacion solo aquellos ciudadanos
que presenten un Comprobante. De
autorizacion de Seguridad estin au-
torizados para cruzarla pero antes de
recibir vuestro propio Comprobante
de Autorizacion de Seguridad debéis
firmar el Contrato Estandar de Trans-
mision Personal de Responsabilidad
al Personal. CETPRP-328890/B y tras

Yo sugeriria que sea niuestro jefe de equipo quien examine el equipo de mision

firmarlo os haréis inmediatamente
cargo del Mark IV con efectos re-
troactivos en vuestra responsabilidad
desde el tiempo previsto en el ho-
rario de la reunion de Informacion
Inicial horario que debo decir que no
se ha respetado lo que muestra una
conducta deplorable que ha sido me-
recedora de mi cuidadosa anotacion
para posterior informe y castigo”.

Zin-Z-ANO entregard ahora a los Es-
clarecedores el formulario CETPRP-
328890/B (ver pdgina de accesorios) y
esperard a que todos lo firmen. Una vez
lo hayan firmado, Zin-Z-ANO -com-
probard cuidadosamente las firmas (es el
momento de emplear la lupa que te re-
galaron o esa lente de joyero que apa-
reci6 en el trastero) y mostrard una ac-
titud muy sombria hacia aquellos
Esclarecedores que hayan tenido la ocu-
rrencia de firmar con un nombre falso.

Como activar el siguiente clon, por
ejemplo.

“Podéis arrancar los Comprobantes
de Autorizacion de Seguridad de las
paginas (menciona las paginas de los
tomos en las que has insertado los Com-
probantes) de las Guias de Aplicacion
de Autorizaciones de Seguridad cada
uno de vosotros firmara y llevara
consigo un ejemplar en todo mo-
mento”.

:Se han dado prisa tus jugadores en
encontrar los Comprobantes antes de
que Zin-Z-ANO pierda la paciencia?
Dales 30 segundos. Luego animalos con
los neurolatigos.

‘“Para resumir: esta misiéon es de
gran importancia para el SID y que-
remos estar completamente seguros
de que disponéis los datos y es-
pecificaciones técnicas que sean pre-
cisos esta informacion. Tiene un
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valor incalculable para poneros al
tanto de los aspectos técnicos del
Mark IV tengo ahora el privilegio y el
honor de presentaros al ilustre pro-
fesor Torn-A-SOL-2, del SID, sector
QED, inventor del Robosoldado Mark
v~

La figura de cabellos blancos y aire de
estar abrumado por la sabiduria se ade-
lanta para saludar a los personajes.

Para hacer el papel de Torn-A-SOL
piénsese en cualquier tipico sabio dis-
traido.El viejo profesor es un ciudadano
responsable, amante del Ordenador y de
sus prescripciones. Estd también com-
pletamente chocho. Su senilidad no tiene
nada que ver con su amor por el Or-
denador: curiosamente es una mera coin-
cidencia.

Comienza su charla con una alegre
pregunta:

-¢Verdad que es un espléndido ci-
clodia para el Complejo Alfa?”

Después de aguardar la  co-
mrespondiente respuesta inflamada co-
menzard la siguiente rutina (represéntala
ti mismo: miradas, paseo, efc...

1. Mira a los ojos de cada Esclarecedor
larga y pensativamente, como si quisiese
contemplar las profundidades mais re-
motas de su alma. En realidad estd in-
tentando recordar quién es y qué hace
ahi, Preguntard a algin Esclarecedor al-
guna de estas cuestiones:

“Perdona, cindadano, jpodrias de-
cirme cual es mi Credencial de Se-
guridad?”

“sQué puerta he empleado para en-
trar aqui?

“sQuieén piensas que soy?”

“¢Como me llamo?”

2. Pasea para arriba y para abajo de-
lante de los PJ con ceno solemne y pre-
ocupado, Emplea un buen rato para que



los jugadores crean que estd cavilando
acerca de graves problemas que pueden
afectar a la supervivencia del Complejo
Alfa, Lo que realmente ocurre es que la
cena de ayer le ha provocado aerofagia.

Si los jugadores se impacientan dales
otro repaso con los neurolitigos: eso les
ensefard a comportarse como es debido.

3. “Ese uniforme es muy bonito”,
dice al fin sefialando a Zin-Z-ANO con el
tono de quien ha resuelto uno de los
enigmas fundamentales de la  Hu-
manidad. Y anade: “Ojala no haya pos-
tre azul esta nioche”. [os guardias Bui-
tre asienten dindole la razon,

iAsienten los jugadores también din-
dole la razén? ;No? En fin, habrd que re-
petir el tratamiento correctivo habitual.
Ah, por cierto, shay ya alguno que haya
sido “apercibido” tres veces? Quizd sea el
momento de corregirlo con algo mais
serio: el flameador, por ejemplo...

4. A estas alturas del Informe Inicial un
muy, muy aburrido Zin-Z-ANO se dirige
a los jugadores:

‘Podéis preguntar al profesor Torn-
A-SOL todo lo que querais acerca del
Mark IV recordad que sois los res-
ponsables de su seguridad y que
cuanto mejor entendais el disefio del
robosoldado mejor. Podréis pro-
tegerlo”.

Es bastante probable que los ju-
gadores tengan un montén de preguntas
que hacer a Torn-A-SOL (sobre todo si
tenemos en cuenta que ain no saben
nada de todo el montaje, excepto que
los guardias son un par de psicopatas fe-
tichistas del neurolitigo). Posiblemente
les admire que tamano cerebro de mos-
quito como el profesor haya sido capaz
de crear el arma mds sofisticada del
mundo. La verdad es que no lo ha
hecho. El verdadero inventor del Mark
IV fue su hermano Torn-A-SOL-1. El fue
el auténtico responsable, no la ruina hu-
mana que intenta ahora alcanzar la
punta de su nariz con el extremo de la
lengua.

Desafortunadamente, Torn-A-SOL-1 fa-
lleci6 recientemente y le reemplazo su
segundo clon que es -y somos de-
licadamente amables- un completo im-
bécil v a quien le han mencionado por
primera vez el proyecto esta misma ma-
fiana. Dicho sea de paso, va a recibir una
promocion y una bonificacion de paga
tremendas gracias a los meéritos de su
hermano si Mark IV pasa las pruebas.

En uno de sus raros momentos de lu-
cidez Torn-A-SOL-2 senalard que:

“...el Mark IV es muy grande”.

Esa es la totalidad de sus co-
nocimientos acerca del robosoldado. Zin-
Z-ANO aprovechari este comentatio para
anadir unas Gltimas palabras:

“Con esto concluye el Informe Ini-
cial por favor dirigios de inmediato al
hangar con vuestro equipo de mi-
sion”.

Uno de los Buitre levanta el cajon de

equipo con la ayuda de un aparato an-
tigravitatorio experimental, lo conduce a
la puerta y lo deposita fuera de la sala de
reuniones.

Mientras partis, veis como Zin-Z-ANO
comienza a dirigir otra sesion de In-
formacion Inicial frente al banco vacio.
Fuera, en el pasillo, encontriis a otros
seis Esclarecedores muy nerviosos que
entran ripidamente en la sala de reu-
niones que acabdis de abandonar. La
puerta se cierra tras ellos.

.Intermedio

iBien, nifos y ninas, basta de charla, a
trabajar! El siguiente problema que nues-
tros intrépidos Esclarecedores han de re-
solver es como llegar del punto A -la
Sala de Reuniones- al punto B -el Hangar
139- con un cajon de equipo que pesa
una tonelada. Es posible que se les ocu-
rra la brillante idea de organizar un re-
clutamiento masive de porteadores In-
frarrojos, ya que nadie se ha acordado de
prestarles un robotractor. O pudiera ser
que se les ocurriera abrir el cajon y hu-
ronear un poco entre su contenido. Si
hacen esto Gltimo, véase “Abriendo la ca-
jita”, episodio 3.

En cualquier caso, han de llevar todo a
su punto de destino: el Ordenador mi-
rard con malos ojos (Zaappp) a todos los
Esclarecedores que abandonen cual-
quiera de los valiosisimos instrumentos
del equipo en un corredor general, al al-
cance de traidores y comunistas des-
aprensivos.

Episodio II: La maquina de guerra
mas poderosa jamas creada

(Primeros acordes de Asi hablo Za-
ratustra).

. Preludio

El Robosoldado Modelo 425 Mark IV
(llamado afectuosamente “Marki” por las
formas inferiores de vida basadas en el
carbono) estd totalmente convencido de
que es el mejor regalo del Ordenador al
mundo y se siente muy deseoso de
poner al corriente de ese secreto a todos
los ‘que pasen al alcance de su bateria de
veinte macroaltavoces. No desaprovecha
ninguna oportunidad de fanfarronear
acerca de su potencia de fuego y la so-
lidez de sus defensas:

“Ja, ja, ja, ya te dije que ese me-
gadesintegrador de fuego rapido no
podria daiiarme, ignorante gusano
comunista” (el sujeto no lo oye porque
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estd siendo convertido en queso de gru-
yere en esos mismos instantes).

Hay que reconocer que Marki tiene
razones de sobra para mostrarse arro-
gante sobre sus capacidades de com-
bate. Es pricticamente indestructible y
tiene la potencia de fuego de una di-
vision acorazada del siglo XXIII. Es
decir, para entendernos, el Mark IV
puede volatilizar cualquier cosa con un
solo disparo y los jugadores no poseen
nada que pueda causarle el mas minimo
desperfecto.

Ah y si te gustan las estadisticas y la
cosa técnica, ahi esti el recuadro titulado
“El Mark IV”. Te explica un mogollon de
datos y cosds interesantes, como, por
ejemplo, lo rapidamente que Marki
puede reducir a pulpa a un equipo de
Esclarecedores. A que es util.

. El Rostro de Dios

El acceso al Hangar 139 estd cerrado
por un par de compuertdas gigantescas.
Junto a ellas hay un monitor conectado
al Ordenador que, al acercarse los Es-
clarecedores, se ilumina:

“Saludos, Esclarecedores. Aquellos
que deseen entrar presenten de in-
mediato sus Comprobantes de Au-
torizacion de Seguridad”.

Una vez los jugadores hayan mostrado
los papeles respectivos, las compuertas
empiezan a vibrar y se abren, a4 la vez
que resuenan las alarmas por todo el sec-
tor (imita m mismo estruendosamente el
ruido de las sirenas): JAAUUUUAAA!
AAUUUUAAA! jAAUUUUAAA! jAAUUUU
AAA! {DESPEJEN LAS PUERTAS! jAAUU
UUAAA! JAAUUUUAAA! jAAUUUUAAA!

(Pausa de efecto).

El vapor de las maquinas hicrdulicas
que operan las compuertas deforma la
iluminacion y cubre el suelo como una
neblina fantasmal, Una mole oscura se
recorta en la penumbra...

(Pausa de efecto amenizada con al-
guna musica adecuada de érgano y tim-
bales).

Dentro del inmenso hangar, en mitad
de lo que fuera la pista de apro-
visionamiento de un escuadréon de cazas
Buitre al completo, estd EL, el Mark IV
(tachadnnnn), un coloso de acero er-
guido sobre seis orugas monstruosas, eri-
zado de torres artilleras con lan-
zagranadas,  vaporizadores, rampas
lanzamisiles, canones de tiro rdpido con
municion termonuclear vy, destacando
sobre todos ellos, un ciclopeo Me-
gacanon.

(Otra pausa, salpicada con una se-
leecion de Ennio Morricone).

Presenta a los jugadores el mapa del
hangar (ver pagina 20) y la comparacion
de tamafos Robosoldado 425-
Esclarecedor (pags. 18 y 19).

El Mark IV parece dormido. Un pesado



y ominoso silencio se cierne sobre su
bosque de bocas de fuego y su mole de
acero. Solo ¢l mondtono zumbido de la
planta de energia parece darle una im-
presion de vida.

De repente, una voz atronadora hace
anicos el silencio:

“{ALTO! {QUIEN VA! -Resuenan los al-
tavoces del Mark TV - “/TIENEN CINCO
SEGUNDOS PARA IDENTIFICARSE!
jCUATRO-TRES-DOS-UNO...!”

Ahora, en el tono mis meloso que
puedas, pregunta a tus jugadores qué
van a hacer primero. Si no sacan de in-

El MARK IV
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Esclarecedor

Como prometimos, aqui estin los
datos sobre el Mark IV. Cosa guapa,
chaval,

Para los detalles que tengan que ver
con el equipo y armamento resefados,
acudir a la Tabla de Efecto de Artilleria
Avanzada (en este mismo modulo).

Longitud: 75 m.

Peso: 40 mil Tm

Anchura: 25 m.

Chasis: tres pares de sistemas de trac-
cion-oruga

Altura: 35 m.

Armas

24 Torretas triples con Cafiones Liser
Tipo IIL

12 Torretas triples con Cafiones de
Tubo Tipo II.

15 Torretas Dobles con Desintegradores
Sonicos.

42 Lanzagranadas
votantes.

4 Torretas simples con Canones de
fuego rdpido con municidon tacnuke
(nuclear tactica).

2 Torretas con siete
zamisiles en cada una.
12 Torretas dobles con Canones Va-
porizadores,

1 Megacanon.

€n monturas

pi-

rampas lan-

Depdsito de municiones

600 obuses perforantes para los Ca-
fAones de Tubo.

120 obuses incendiarios para los Ca-
nones de Tubo.

120 obuses de gas venenoso para los
Cafiones de Tubo.

60 obuses bengalas para los Cafones
de Tubo.

280 tacnukes (misiles termonucleares).

AIRETT I e
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70 misiles antielectrénicos CME (contra-
medidas electronicas).

Defensas

El Mark IV tiene un blindaje de un
grosor inimaginable. Por eso, cualquier
ataque dirigido contra €l implica em-
plear los meodificadores que se es-
pecifican a continuacion:

Tipo Abreviatura  Columnas
de arma desplazadas
a la izquierda
en la TdD.
Laser I 14
Sonica S 15
Electrénica E 12
Plasmdtica-Pulsar Pl 14
Perforante PP 12
Inflamable I 14
Misil Ms 1i5)
Mecinica Mc 16

Defensas adicionales

Lanzahumos (desplazan 4 columnas a
la izquierda ataques con armas L).
Medidas antitérmicas. Reducen el calor
un 80%.

Emisor de interferencias (tiras metalicas
para confundir los aparatos de de-
teccion adversarios): 80%.
Bloqueadores de Riadar de Punteria: 90%.

Equipo adicional

20 Macroaltavoces montados aqui y alla
en el exterior del chasis.

20 Multigrabadoras tipo 1 empleadas
como video-audiosensores de exterior.

Es probable que hayas advertido que
al Mark IV no le hace la mis minima
falta la “proteccion” de los Esclarece-
dores. Pero no vas a dejar que eso les
preocupe, jverdad?
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mediato sus Comprobantes de Au-
torizacion son Esclarecedores muertos.
Adiés al osito de peluche o lacaja de za-
patos llena de sintigoma de contrabando.
Kaputt, Fini, Bye-Bye... Marki es muy es-
tricto con sus ordenes.

. El hangar

Detengidmonoes un momento para decir
alguna cosilla sobre el Hangar 139. Es un
bonito lugar. Considéralo como un gran
cuarto de juegos. Un cuarto de juegos de
150 x 150 metros y un techo en ctipula
que alcanza los 60 m. de altura.

A continuacion describimos los  di-
ferentes elementos del Hangar y las ma-
neras de emplearlos para abusar de...,
esto... animar la velada de vuestros Es-
clarecedores (es lo que se conoce como
“ventajas del equipo local™).

A. Las Catapultas de Vapor

Algo que encantard a los socios del
Club Sierra. Estas catapultas se disefiaron
para lanzar a gran velocidad a la at-
mosfera a los cazas Buitre. Claro que los
investigadores lo ignoran. Si algin Es-
clarecedor quiere investigarlas, léele lo
siguiente:

Ves unos rieles con una especie de tri-
neo metido en ellos por unas guias. En
un extremo, el que estd dentro del Han-
gar, los rieles reposan contra un tope. El
otro extremo de cada riel se interna en
unos tineles circulares y se pierde en la
negrura. Los tineles suben de forma re-
gular hacia lo que parece un lejano des-
tino. Al lado de cada tinel hay una caja
empotrada con la indicacion “Control de
Guia”.

El proceso normal consisie en colocar
un caza en su trineo correspondiente y
dejar que la catapulta lo proyecte hasta
el final del recorrido. El trineo se detiene
de golpe y el caza, ya en marcha, se va
volando gracias al doble impulso (el de
la catapulta y el de sus propios motores).
El trineo retrocede entonces a su po-
sicién en el hangar.

Pues bien, ¢hay alguien que quiera
abrir una Caja de Control de Guia? Si es
asi, haz que lo sude. Esto es, que no le
quede mis remedio que forzar la tapa y
hacerla picadillo. Ahora bien, tus Es-
clarecedores pertenecen a esa variedad
conocida como Esclarecedor Leal (o sea,
plomazo)... Caramba, seguro que alguno
de esos cabezas cuadradas de las tropas
Buitre se ha dejado alguna tapa com-
pletamente abierta.

iQué sorprendente casualidad!

Dentro de cada caja hay tres botones
marcados con las letras A, By C.

.Boton A. Si se le presiona se abren las
compuertas de seguridad al final del
tdnel. En ese momento, los sorprendidos
Esclarecedores podrdn ver un fondo azul



y luminoso, y una suave y gentil brisa per-
fumada, con olor a rocio y a hierba recién
cortada, se deslizard hasta el hangar
(jCuidado! jUn ataque quimico masivo
con gases venenosos! jLos comunistas nos
atacan con sus armas quimicas!).

.Boton B. Conecta un mecanismo que
acumula la presion necesaria para lanzar
el trineo. Al principio no ocurre nada. Es
un proceso que requiere su tiempo. Al
cabo de 30 segundos habri ya la su-
ficiente presion para el disparo. Si al
cabo de 60 s. no se pulsa el botén C, la
presion acumulada provocard una pe-
quena y divertida explosion en la zona
del trineo (15 m. de radio y columna 10
en la Tabla de Danos). :

Botoén C. Lo has adivinado: el botén
que dispara la catapulta. Por mucho que
se presione, no parecerd responder mien-
tras no haya suficiente presion para el
disparo. Pero entonces bastarin dos se-
gundos para lanzar el trineo. Funcionati
si se ha apretado antes el boton B.

Y entonces...

¢Hay alguien en el trineo? ;O quizds en
el tinel? Si es asi, es mas que probable
que se vea de repente en el aire, a al-

gunos centenares de metros por encima
del océano (ooops). Oh, eso siempre
que se haya presionado antes el botéon A,
el de la apertura de las compuertas ex-
teriores, /no? En caso contrario no dis-
frutard de esa agradable y laaarga caida
desde lo alto del acantilado en el que
estin construidas las rampas-tinel. Sino
que su muerte serd algo mas ripida e im-
pactante. jUuuaaaaahh! PAF.
¢A que es bonito?

B. El depésito de combustible

No hace falta recordaros que una es-
cuadrilla Buitre precisa de un montén de
combustible para todas sus operaciones.
Por eso hay dos grandes tanques cisterna
con 1as letras Cgpyq4 pintadas en su su-
perficie exterior. Seguro que a nadie se
le ocurrird la locura de disparar con su
laser en direccion a los depésitos. Seguro
que no. Ningtn Esclarecedor serfa tan es-
tapido. 4O si?

C. El Corredor de Acceso. Un tinel
muy largo, muy amplio y muy oscuro.
Lleno de olores apestosos y sonidos ex-
trafios. Si los Esclarecedores deciden in-
vestigarlo tendrin que andar, y andar, y
andar...

(o
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Por supuesto, todo aquel Esclarecedor
que abandone su puesto durante mas
de 30 minutos serd declarado traidor y
su clon le reemplazara. Imagina la sor-
presa de tus Esclarecedores guando por
fin regresen al Hangar 139 y se en-
cuentren con sus clones custodiando al
Mark IV.

D. La Pasarela.

Hay una pasarela de 1 m. de ancho a
40 cm. de altura circundando el Hangar.
Dos escalerillas resbaladizas acceden a
cada uno de sus extremos. La pasarela
no es lo que se dice solida, y en cada ex-
tremo presenta un viejo y oxidado letrero
que dice: “las barandillas serin instaladas
en seguida”. AUn no se han instalado.
Por supuesto.

E. Portillas.

Son las tipicas compuertas de acceso
del Complejo. No pueden abrirse desde
el interior del Hangar.

F. La linea amarilla.

Como indicd Zin-Z-ANO, ningln ciu-
dadano sin el debido Comprobante debe
atravesarla. Los que lo presenten pueden
pasar libremente.



150 metros

G. Entrada de Servicio.

Una portilla como las descritas en el
punto E, s6lo que esta presenta un le-
trero que dice “Entrada de Servicio”.

. ¢Estudias o trabajas?

Ha llegado la hora de las pre-
sentaciones. Una vez hayan mostrado los
Eclarecedores -o sus clones- los Com-
probantes, el Mark IV comenzard su mo-
nologo:

‘Soy el Robosoldado Modelo 425
Mark IV, el Unico, el Incomparable, Ia
Miquina de Guerra mas poderosa
jamas creada. Mi blindaje de acero
neutronizado es capaz de resisitir el
ataque de cualquier arma conocida.
Puedo disparar veinte obuses tacticos
termonucleares por segundo. Mi Me-
gacafibn posee una capacidad de
fuego trans-global. Mi armamento in-
cluye catorce baterias de torretas cua-
druples dotadas de Cafiones Va-
porizadores, cuarenta y  dos
lanzagranadas, cuatro cailones de
fuego rapido de municién ter-
monuclear. Ademis de veintenas de
generadores de plasma y torretas tri-
ples de laser IT y 1II”.

“Puedo alcanzar velocidades de

E
PLANO DEL HANGAR 139

E

hasta 200 Km. por hora, sea por tie-
rra, aire y mar, tanto en superficie
como sumergido. Estoy dotado con el
mas moderno motor de fision que me
provee de energia ilimitada. No hay
enemigo al gue no pueda vencer,
montafia que no pueda escalar, mar
que no pueda cruzar, desierto que no
pueda atravesar”.

[Hay algin Esclarecedor lo su-
ficientemente insensato como para dudar
de viva voz de las aserciones de Marki?
Mira, peque, no estds hablando con el
bravucon de la clase. Un Esclarecedor
tan idiota como para ponerse estupendo
con Marki merece ser atomizado. Varias
veces.

Si alguien logra sobrevivir a las pre-
sentaciones, serd  interrogado  in-
mediatamente por el propio Mark IV. Les
preguntard quiénes son y qué se les ha
perdido por ahi.

Les conviene establecer una relacion
de mutua cooperacion con el ro-
bosoldado, un entendimiento, un pacto
de comin apoyo. hay dos maneras de
conseguirlo: decir la verdad a Marki o no
decirsela.

1. Los Esclarecedores dicen la verdad

Nos parece una decisidén estdpida. A
Marki no le hard ninguna gracia, desde
luego. Aqui estd él, la miquina mds fa-

bulosa del mundo (después del Or-
denador, claro), y le envian como guar-
dianes a una cuadrilla de Esclarecedores
de bajo nivel. Amos, anda.

Si se acuerdan, los Esclarecedores pue-
den pedir al Ordenador que verifique sus
afirmaciones. Este lo hard, pero el re-
sultado serd un Robosoldado confuso y
perplejo, con una profunda crisis de
identidad. Y no estari agradecido a los
Esclarecedores por ello.

2. Los Esclarecedores mienten

El cimulo de posibilidades que se
pueden presentar es amplisimo. Re-
cuerda que el Mark IV es muy arrogante,
un fanfarrdn egocéntrico hasta la Gltima
de sus tuercas: el Esclarecedor hibil
aprovechara estas debilidades con un re-
pugnante despliegue de Adulacion ado-
bada de Logica Espuria. Puede que in-
cluso consigan montirselo de modo que
el propio Marki les ayude durante la
guardia:

-"Oh, ti Gran Indestructible Miquina,
ti que..”. Este es un buen plan. A lo
mejor funciona y todo.

Ah, por cierto, eso del cuatro-tres-dos-
uno ya no se repetird mas. Al Mark 1V le
dijeron que lo hiciera al “primer grupo”
que entrase en el Hangar. Y, como
hemos dicho, es muy estricto con sus 6r-
denes.

Episodio III: Montando el
tenderete ‘

(Misica: “Dies Irae’).

Bien, ahora que nuestros Es-
clarecedores han llegado por fin a su
destino, seguro que lo primero que de-
sean hacer es sacar el equipo de misién.

({Qué seria de PARANOIA sin unos
cuantos cachivaches del SID? ;Donde
quedaria toda la diversion? Sin embargo,
esta vez, al contrario que en pasadas
aventuras, el material entregado es ver-
daderamente funcional. Que si, palabra
palabrita. En serio. Por una vez, por in-
creible que parezca, el SID ha entregado
la caja adecuada con el material ade-
cuado a las personas adecuadas para la
misién adecuada.

A que todavia piensas: “ja, ja, seguro
que les estalla en las narices en cuanto la
abran”, o “bah, es cuento, dentro de la
caja solo hay repuestos y piezas de un
seiscientos”; o “a que la caja estd vacia y
los Esclarecedores tienen que explicar
qué le ha ocurrido a todo el equipo por
el que firmaron...”. Pues NO, chaval. Te-
has-co-la-do.

En esta ocasion nuestros muchachos
no sélo disponen de una gran cantidad
de materiales de calidad, sino que in-
cluso se les explicd como funcionaban



en el Informe Inicial. Ah, ;que no lle-
garon a tiempo? Eso no es culpa nuestra.

-Abriendo 1a cajita

No vamos a consentir que los ju-
gadores traten el equipo como si fuera
un montén de ladrillos. Hemos de hacer
todo lo posible por volverlos —cudl es la
palabra migica...? Siiii: PARANOICOS.

Por ejemplo:

MASTER: jAsi que os atrevéis a abrir LA
CAJA! (Tono admirativo que expresa la
mds genuina sorpresa ante el valor y des-
precio por la vida de que hacen gala
nuestros intrépidos protagonistas). Bien,
bien... ;Quién es el que la abre?

PJ1: Uh, eh... como jefe de misidon creo
que nuestro Oficial de Logistica Tue-R-
CAS-5 deberia...

Tue-R-CAS-5: Ni en suenos, tio...
MASTER: Por cierto, sestais los demds
cerca cuando la abren? (Quién iba a
decir que un par de preguntas inocentes
como estas eran capaces de provocar se-
mejantes discusiones, a veces salpicadas
de disparos de ldser...).

La verdad es que no hay peligro al-
guno en abrir la caja. No es mds que el
tipico cajon de embalaje. Seria con-
veniente que el Ordenador les recuerde
esto y se lo asegure.. muchas veces:
cada vez que se acerquen al cajon.

En cuanto los PJ abran la caja, lee la si-
guiente descripcion:

“iChico, qué montén de cosas bo-
nitas nos han dado en el SID!: cajitas,
cajotas, un minirrobot, barriles, una
caja con un letrero que dice “Equipo
Perimetro Defensivo”... (Hay incluso
un cacharro lleno de valvulas y tubos
retorcidos. Y granadas y todo...!”

“Pfiun! jEsta mision debe ser su-
perimportante! Listima que no haya
ningiin folleto de instrucciones. Bah,
da igual, esti tirado imaginar para
queé sirve todo esto”.

En la pagina de accesorios encontraras
una lista del equipo de misién. Puedes
entregdrsela a los jugadores sin el menor
temor: no contiene ninguna informacion
de utilidad. La lista se limita a resenar
qué cosas hay dentro del cajon.

1. Equipo del Perimetro Defensivo

Esta caja cuadrada de plistico rojo
mide 60 x 60 cm. Cuando los jugadores
la abran, lee:

“Llenan la caja hasta arriba 40 dis-
cos metilicos de color gris sucio y 5
cm. de grosor. Hay también una cajita
de metal que tiene encima un pan-
fleto titulado ‘Minas Terrestres de Pe-
rimetro Defensivo: Garantia Casa
ACMFE’. En la cajita hay dos in-
terruptores: en uno pone ‘activar’. ;Y
en el otro? Pues eso, ‘desactivar’. Muy
bien, chicos”.

Es imposible encontrar diferencia al-

guna entre estos discos y las minas or-
dinarias  conocidas por los  Es-
clarecedores. Afortunadamente, ACME ha
pensado en procurar a2 nuestros an-
gustiados muchachos un panfleto ex-
plicativo, en el que se leen pdrrafos
como “.la compaiiia propietaria de las
patentes, a la que se denominard ACME a
partir de abora, no se bace en absoluto
respornsable, sea corrvecto o no el uso del
producio, del funcionamiento de los im-
plementos que...” Te haces cargo, ;no?

Suponemos que los jugadores habran
llegado a estas alturas a la conclusion de
que se supone que han de colocar las
minas en el suelo y entonces activarlas
con el interruptor correspondiente (ja, ja,
jal.

Nota: te habris fijado en que hay un
solo botén de activacion. Esto se debe a
que en cuanto se dé al interruptor, todas
las minas se activarin automaticamente.
JY qué tipo de minas son? Pues bien, son
minas pensantes. Esto es, estallan cuan-
do ellas piensan que deben hacerlo.

Y ahora vamos a lo realmente di-
vertido. En el momento en que los ju-
gadores activen las minas, cada una de
ellas desplegard tres patas de arana te-
lescopicas vy empezarin a Cofrer por
todas partes. Por supuesto, todas las
minas que atn queden en la caja se su-
mardn a sus companeras, saltando al
suelo para buscar el que ellas crean que
es su emplazamiento ideal. Ejemplos de
tales emplazamientos son:

.Debajo, encima o dentro del Mark IV,

.En la pierna de un PJ.

.Fuera o dentro del corredor C.

En el suelo, desde donde se dedicaran
a intentar continuamente cue alguien las
pise. Algo muy ficil, dada su su-
pervelocidad.

(Recuerdas las aventuras -o mejor des-
venturas- del coyote con el co-
rrecaminos? jAquellos  episodios me-
morables en que el coyote cae una y otra
vez sobre explosivos que él mismo ha

colocado, estallando, volando, cayendo,
pisando en su caida, estallando otra
vez...? Pues...

Aquellos ciudadanos que se en-
cuentren en un radio de 10 m. del es-
tallido de una mina habrin de tirar en la
columna 7 de la TdD (Tabla de Danos).

Postdata: Queridos Esclarecedores: El
interruptor de “desactivar” estd es-
tropeado y no funciona. ;Qué tonteria,
no?

2. Granadas de mano

En un recipiente de plastico del ta-
mano de una caja de zapatos los Es-
clarecedores encontraran 20 granadas de
mano. ¢Algin voluntario para probarlas?
(Quién quiere ser el primero?

A que no adivinas qué tipo de gra-
nadas son. Pues mira, son granadas Anti-
grav, anuladoras de gravedad. O sea, que
todo aquel que se halle dentro de su
radio de accion de 5 m. sufrird sus efec-
tos y empezard a encontrarse suspendido
flotando a 10 m. de altura por encima
del suelo del hangar. El efecto dura 3d10
turnos de combate y entonces cesa. Ins-
tantaneamente.

Es un arma muy util. Porque cual-
quiera que se vea suspendido en el aire
serd un blanco tan ficil que se aplica un
+5 a la probabilidad de acertarle.

Pero hay un pequefno problema, nos
diras: cudnto tardan las granadas en ac-
tuar después de quitarles el seguro,
Bueno, pues depende. Veris, el SID ha
mezclado en la caja sus dos tipos de gra-
nadas Anti-grav. [Viva el SID! ;Y cudles
son esos dos tipos? El de 10 segundos y
el de 1.

Es sencillo distinguirlos: s6lo se tiene
que tirar de la anilla. T tiras 1d10: si
sale entre 1 y 7, es de las de 10 se-
gundos; si sale de 8 a 0 es de las otras.

3. Gelatina de Petroleo
Eso es lo que pone en un barril ce-
rrado de 100 1. El indicador estd equi-

El equipo de mision incluye muchos objetos itiles y valiosos.,
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vocado (una pequena confusion bu-
rocratica); en realidad deberia poner “ga-
solina gelificada con. Palmitato de Alu-
minio”, esto es, NAPALM.
Desafortunadamente no parece haber
forma de abrir el barril. 81, claro, es cier-
tamente posible estrellarlo contra el
suelo o utilizar el ldser para abrirlo...
Seguro que es divertido.

4, Robolampara

Este robot es muy pequeno. Lo cierto
es que lo habian enviado por correo al
SBD para que sirviera de ayudante a un
fotografo. En cambio, una serie de erro-
res dieron con él en el sector QED,
donde ripidamente fue empaquetado en
el recipiente mis cercano.

Este robot responde al nombre de
Miki-4, tiene una inteligencia bastante li-
mitada y mide 1 m. de alto. De su ca-
heza salen varios focos, limparas y flas-
hes. Ta cabeza misma descansa sobre un
cuello extensible capaz de alcanzar los 5
m.

Estd programado para trabajar como
ayudante de fotégrafo, concretamente de
un fotografo de nifos. Su vocabulario se
limita pricticamente a frases del estilo:
“siéntate derecho, tienes que setvir al Or-
denador”, “ahora una sonrisita; tienes
que sonreir como todos los buenos ciu-
dadanos. S6lo los comunistas no son-
rien”.

Miki-4 bautizard al primer Esclarecedor
que le trate con alguna amabilidad como
‘el fotografo” y desde ese momento le
seguird 4 todas partes charloteando y di-
ciendo lo feliz que es y como “aunque
ahora soy solo una roboldmpara, algin
dia me reprogramarin y reequiparan”.

En el momento en que Miki-4 oiga una
de las palabras que tiene en su programa
(como por ejemplo “luz”) enfocard un
monton de limparas, focos y flashes a la
persona que la ha pronunciado y co-
menzard a repetir frases rutinarias lleno
de entusiasmo. “Que sale el pajarito”.

5. Indicadores de Radiacién

En uno de los rincones del cajon hay
una cajita con un letrero donde pone
precisamente eso. En su interior hay una
especie de distintivos del tamano de una
tarjeta de veinte créditos (ver pigina de
Accesorios) y unas instrucciones muy cla-
ras. Dicen:

“Saludos, ciudadanos. Se han in-
cluido estos indicadores de radiacion
para vuestra seguridad. Sujetad el in-
dicador a vuestros uniformes y com-
probad  periodicamente el se-
fializador digital que os dari una
lectura de vuestra exposicion a las ra-
diaciones excesivas. Seguid las ins-
trucciones de los indicadores. Gracias
por vuestra cooperacion”.

Por mucho que busquen, los Es-
clarecedores no descubrirdn instruccion
alguna en los indicadores. Eso se debe a
que son indicadores parlantes. Tienen

ademds una hilera de lucecitas rojas que
ahora estan apagadas.

Conforme progresa la aventura, varios
de los indicadores -jparece increiblel- se
averiardn. El fallo del funcionamiento se
manifiesta al ir encendiéndose una tras
otra, poco a poco, las lucecitas rojas que
senalan el nivel creciente de radiacion. El
proceso dura varias horas. Y las luces se
encienden, por supuesto, en los mo-
mentos mas inoportunos. NO es preciso
senalar que en el Hangar 139 el nivel de
radiacion es perfectamente normal -por
ahora-. El Ordenador lo afirmard re-
petidamente a los Esclarecedores si estos
lo preguntan.

Los indicadores averiados interpelaran
4 sus propietarios periodicamente:

“Disculpa, dano, ;posees una
acreditacion Indigo o superior?”

(Pausa para que el Esclarecedor res-
ponda “no”).

“Bien. Me complace indicarle que
esta recibiendo cantidades aceptables
de radiacién”.

Los indicadores repetirin esta pregunta
a intervalos de una hora, pero bajando el
nivel de acreditacién cada vez que pre-
gunten y encendiendo una nueva lu-
cecita roja. Asi hasta que se llegue a la
Acreditacion Infrarroja v todas las luces
estén encendidas, o hasta que el Es-
clarecedor responda “si” a la pregunta.
En ese momento todas las lucecitas em-
pezarin a parpadear simultineamente y
el indicador comenzard a repetir en voz
alta y asustada:

“ALERTALALERTALPELIGRO! Ha re-
cibido cantidades de radiacién no au-
torizadas. Por favor, preséntese in-
mediatamente en el Centro de
Descontaminacién mis cercano y
avise al robomédico”.

La descontaminacion estilo Complejo
Alfa consiste en arrojar al sujeto a una es-
pecie de lavadora con centrifugadora
para que lo limpie a fondo, lo enjuague
y lo centrifugue en seco.

. Efectos especiales

Y... jSenoras y caballeros!, como es-
pecial muestra de generosidad y como
un regalo muy especial y exclusivo para
esta mision, cortesia de los encantadores
miembros de Investigacion y Diseno...:
Tachddan. Un verdadero monton de ca-
chivaches y trastos inutiles diversos con
los que entretener, incordiar y ajusticiar a
nuestros Esclarecedores favoritos!

6. Megafono.

Serd perfecto para el desfile. Ya ha-
blaremos de esto mas adelante.

7. 1/4 Kg. de cal blanca.
Muy, pero que muy ilegal.

8. Muiiequito GI Joe con garra de
ninja.

9. Bicicleta pequeiia con remolque.
Color rojo.

10. Plato de tocadiscos con pletina de
cassette y ecualizador grafico.

11. Bocina de camién conectada a un
aerosol.

12. 5000 canicas transparentes.

13. Cuatro rollos de cinta adhesiva
plateada.

La robofregona 409-D ayudda a un Esclarecedor a realizar su aseo cotidiano.,




14. Dos pares de patines de ruedas
(ajustables).

15. 25 pares de zapatillas marrones
“Patitas”.

16. Repuestos y piezas varias de Seat
600 en una caja con un letrero que
pone “Jaguar”.

(81, hemos mentido, ;y qué?).

17. 50 m. de plasticuerda.

Y basta ya de juerga. Deja tus ju-
gadores el tiempo necesario para que
jueguen un poco con todos estos chis-
mes y den una vueltecita por ¢l hangar.
Después, haz que el Ordenador les llame
y les exprese “su mds absoluta con-
fianza” en cada uno de ellos y en el éxito
de su mision, y les recuerde que todavia
les quedan 16 horas por delante,

Pero qué machotes. Hasta ahora han
logrado sobrevivir a los ejercicios gim-
nidsticos, a las pildoras (estimulantes y
otras), a la localizacion de la Sala de Tns-
trucciones, al encuentro con el pequeno
Marki y al cajon desbordante de equipo
nocivo (que inclufa nada mds y nada
menps que un minirrobot llamado Miki).
Ya se han divertido bastante. Vayamos a
la parte realmente dura. Hop.

- Ni un momento aburrido en

8i en algin instante tienes la im-
presion de que los jugadores se lo
toman con demasiada calma o las
. cosas se ponen algo aburridas, hay un
montén de recursos que puedes em-
plear para calentar a tope los animos.
- Por gjemplo;

Los efectos de las pildoras. ;Ya
no te acordabas, eh? Las recaidas pue-
den producirse en ecualquier mo-
. mento. ;Por qué no ahora? ‘

Las minas pensantes. ;las ac
ivaron? Seguro que alguno de esos
pequehios bastardos deambula por ahi
rea, esperanclo su oportunidad, Uti-
lizalas a discrecion,

- Las fanfarronadas del Mark IV. A
Marki le encanta presumir. Se pasaria
todo el tiempo haciéndolo. Aprovecha
cualquier cosa que uno diga para
transformarla  y evidenciar lo ma-
villoso gue es. Asi hasta que los
frustrados Esclarecedores se  suban .
por las paredes de purc agotamiento
y desesperacion.

- Miki-4. 1la pequena robolimpara
ene una especial habilidad para me-
terse entre las piernas de todo el
mundo manifestando su increible ino-
encia y su retraso mental.

- Los indicadores de radiacion.

JAln no se ha averiado ninguno?

Puede que sea ya el momento ade-
- cuado.

La robofregona. ;Sigue 409-D por
ahi? ¢Estd tumbada y silenciosa? Véase
el episodio TV. Podtia ser el instante
apropiado para que comience 4 au-
Hlar.

Nuestro Viejo Amigo. Por su-
puesto, Bl Owdenador siempre puede

" hacer una visitilla “amistosa” a sus Es-
clarecedeores y preguntarfes cosas.

Episodio IV: La suciedad es el
umbral de la traicion

Masica: “Bl lago de los cisnes™.
Musica alternativa: banda sonora de la
pelicula Tiburdn.

Las robofregonas mantienen el Com-
plejo Alfa limpio como una patena. Son
importantes, leales, eficientes. Son tam-
bién algo molestas, pero inofensivas. O
al menos eran inofensivas hasta que el
SID las “arregld”. Desde entonces las ro-
bofregonas son molestas y peligrosas.
Mmmm... ;qué seria de nosotros sin los
muchachos del SID?

. Resumen del episodio

Los jugadores se ven forzados a tratar
con una tozuda robofregona programada
para limpiar el hangar... y todo aquello
que encuentre en €l. Lo que incluye a los
Bsclarecedores. Lo que incluye al Mark
IV.

.Introduccién para los
jugadores

Aaaah... [Qué tranquilita es esta mision
de guardia! Las turbinas alimentadas por
la planta de fision del Mark IV ronronean
suavemente. Los miembros del equipo
estin alerta, pero relajados. El ro-
bocronometro anuncia: “quince horas
para el final”.

Mientras tanto, una robofregona limpia
el hangar en circulos concéntricos cada
vez mis cerrados. Poco 4 poco se acer-
cd... y se acerca... Y SE ACERCA.

Estd ya proxima al perimetro mar-
cado por la linea amarilla. Tiene forma
de cono. De su cuerpo salen cuatro
brazos principales y multitud de ma-
nipuladores auxiliares. Se mueve sobre
dos orugas. Los brazos auxiliares salen
de aberturas en su carroceria y parecen
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disenades para realizar trabajos de-
licados.

En uno de sus flancos hay un letrero
que dice: “Peligro Extremo” y encima un
simbolo de material radiactivo.

Y bien, jqué hacen nuestros intrépidos
Esclarecedores?

Si los jugadores contestan que no
hacen nada, la robofregona cruzard la
linea amarilla y limpiard todo el espacio
alrededor del Mark TV, Si contintdan sin
hacer nada, la robofregona se dedicard a
limpiar al Mark IV (véase mds adelante
para conocer los efectos de las aten-
ciones de la robofregona sobre Marki).

Si los Esclarecedores se enfrentan a la
robofregona e intentan pararle los pies...,
bueno, lee mas abajo.

. A los robots también les va la
marcha

El trabajo de una robofregona, con
tanto trajin, tantas explosiones y tantos
disparos de ldser, suele ser agotador. Es
duro ser robofregona en el Complejo
Alfa.

El SID hace lo que puede para atenuar
la dureza de esa labor y modifica con-
tinuamente a las robofregonas para que
puedan afrontar el cotidiano desafio de
la suciedad y de los ciudadanos de ga-
tillo ficil,

Su dltima creacion es el prototipo 409-
D.

.Las 1001 maneras de fastidiar
a los Esclarecedores

Las palabras que debes recordar cuan-
do hagas el papel de la 409-D son: ca-
bezona, listilla, sabelotodo, llorona, arro-
gante, vengativa y mimada.

Pero no vayas a pensar que no le
gusta divertirse. Qué va. Lo que ocurre
es que lo que realmente le va a la 409-D
es limpiar -suelos, paredes o personas
que la manden a la porra; no tiene pre-
ferencias-.

Y sus microsensores extra-
hipersensitivos pueden captar una motita
de polvo a 20 m. de distancia. Sin em-
bargo, la 409-D ha sido equipada con vi-
deosensores mas “normales” para tratar
con ciudadanos orginicos. Veamos un
ejemplo:

409: Por favor, ciudadanos, apirtense
para permitir el servicio higiénico de este
robosoldado.

P): (cortante) El robosoldado Mark 1V
estd ya suficientemente limpio.

409: ;Y t0 que sabes, carne de laser?

PJ: Mira, monton de chatarra, este robot
estd lim-pio. ;Me entiendes? (Pasa el
dedo por la coraza del Mark IV). [LIM-
PIO!



409: ;Ah, si? (De algin lugar de su ca-
rroceria sale un tubito que lanza un cho-
rmo de una sustancia aceitosa y negruzca
por encima del PJ sobre el blindaje del
Mark TV) Bueno, pues ahora ya no lo
estd.

La 409-D no sélo estd equipada para
realizar las tareas de limpieza habituales:
también ha sido programada para man-
tener altos niveles de higiene personal
entre las clases mds bajas del personal
del Complejo Alfa.

El SID estd disenando toda una serie
de implementos y manipuladores ade-
cuados que acompafien esta  pro-
gramacion. Desgraciadamente, todavia
no han sido puestos a disposicion de las
cadenas de montaje, por lo que el SID se
ha visto obligado a sustituirlos con equi-
pos “alternativos”: disolvente de grasas
como champt, rascador de suelos como
jabén, amoniaco como dentifrico... Nues-
tros muchachos van a ser los Es-
clarecedores mds limpios y rebonitos de
todo el Complejo Alfa.

Atencion, todo aquel que mande al
409 a tomar viento (o una traidora ex-
presion similar) puede dar por seguro
que no pasard la “Inspeccion de Ii-
giene”. Y eso puede ser malo. Sobre
todo si el infeliz se somete (o se ve so-
metido) al “Servicio Personal de Hi-
giene” de la 409. La robofregona no-
tificard escrupulosamente al sujeto que
no ha pasado la ‘“Inspeccion de Hi-
giene” su necesidad de limpieza con pa-
labras como:

“{Eh, ta, cubo de basura apes-
toso...!l”

(Sugerencia de accesorio: jienes en
casa algln spray o aerosol vacio? Lliénalo
de agua y haz saber al que no ha pasado
la Inspeccion que va a recibir una sor-
presa. Haz que cierre los 0jos... Pronto
los abrird, -muy mojados-).

El servicio de higiene es muy bueno.
El personaje que lo reciba quedard muy
limpio. Tanto, que deberd hacer una ti-
radita en la columna 8 de la TdD.

“Robofregona” es un término de-
gradante. La 409 es un Roboingeniero de
Higiene, y llamarle “robofregona” es mo-
tivo  suficiente  para  recibir = au-
tomdticamente una buena tanda de “Ser-
vicio Personal de Higiene”. Hay otros
motivos para provocarla, como por ejem-
ple que la 409 no haya limpiado a nadie
en los tltimos cinco minutos.

Como determinar qui€én ha fallado la
inspeccion de higiene.

Hay muchas maneras: la mds sencilla
es seleccionar a un Esclarecedor al
azar: el primero que hable, el que se
ria, el que intenta disimularse en un
rincon... También puedes adjudicar un
nimero a cada jugador y tirar un dado.
Lo del dado es importante. A los ju-
gadores les encanta oir el ruidito y es
perfecto para que los bocazas se trai-
cionen.

La Robofregona 409-D.

Tamaifio: 1.5 m. con cuerpo en forma
de pera. Tiene 1 m. de didmetro. Ver
ilustracion de la pag. 22),

Peso: 200 kg.

‘Blindaje: Réflec {(ver la seceitn
*motor” para saber los efectos adi-
cionales que resultan de disparar con-
tra la 409-D). :
Descripeion: La carrocerid €std mon-
tada sobre un par de orugas. Tiene
cuatro brazes principales v varios au-
xiliares. Estos ultimos aparecen re-
pentinamente a traves de aberturas en
“la carroceria. Dispone de manos re-
tractiles, aspiradoras, ampollas de
vacio, panos de fregar. ..

En une de sus lados presenta el
simbolo de radiactividad con un cartel
debajo que dice “PELIGRO EX-
TREMO”,

Sensores: Dos videosensores y un
“tercer ojo” adicional al extreme de
un brazo multisegmentado, Este ojo
puede retraerse al interior de la 409 o
extenderse hasta alcanzar 6 m. de lon-
gitud. Nota: cuando la 409 se dirige a
alguien, haz que su ojo extensible es-
cudrinie lentamente el cuerpo del in-
terlocutor a una distancia discreta.
Como por ejemplo 3 mm.).

Velocidad maxima: 10 Km/h (como
un trote ripido).

Motor: Le provee de energia una Mi~
cropila Modelo 7.

Nota: el Modelo 7 es conocido por
su fiabilidad, su larga duracion, su re-
sistencia... y por su tendencia a es-
tallar violentamente cuando se perfora
su proteccion o recibe un disparo.
Solo una columna 12 en la TdD para
todos aquellos que se encuentren en
un radio de 20 m. de la explosion...
Informacién Adicional: La 409-D tiene
en su interior varios depositos que
contienen diversos  liquidos:  lim-
piacristales, vitriolo, agua... A veces la
409 se hace un lio con ellos ac-
cidentalmente y emplea ¢l deposiio
equivocado;otras veces NO es un ac-
cidente. .

.Adiés, fregona, adios

Hay cuatro maneras de solucionar este
episodio. Todas ellas se explican a con-
tinuacion. Si tus jugadores no emplean
una de estas cuatro soluciones habrin
cometido un error, un c¢raso error, y
deben ser condenados. Los Disefadores
de Juegos y los Mister JAMAS nos equi-
vocamos. Y punto.

1. Disparar contra la 409-D

Es malo abrir fuego contra la 409,
sobre todo si se le acierta. Es malo para
el 409 porque explotard. Es malo para
los P] que se encuentren en el radio de
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accion de la explosion porque eso no les
hara felices. Es malo para aquellos que
hayan provocado la explosion porque
serdn acusados de destruir valiosa pro-
piedad del Ordenador. Pero es es-
pecialmente malo porque después el
Hangar 139 permanecerd sucio jun dia
entero! /Te das cuenta de lo malo que es?

2. Dejar que la 409 limpie al ro-
bosoldado Mark IV

Si le permiten hacerlo, la 409 ejecutara
una limpieza a fondo del Mark IV. Lim-
piard las orugas; limpiara el blindaje;
abrillantard los canones... y empleard el
brazo extensible de 15 m. para limpiar el
delicado cerebro robético con un pe-
quefio y precioso cepillo de paas de
acero. Cuando la robofregona, perdon, la
roboingeniero haya acabado esta 1ltima
tarea, el Mark IV habrd anadido una
nueva palabra a su lexicon:
“Bbbbbbzzzbb”. Y el Mark IV encontrard
esa palabra tan bonita que no utilizard
ninguna otra. Por lo menos hasta que le
pongan un cerebro nuevecito.

3. Retrasar y distraer a la 409-D

Es una buena solucidbn que incluso
puede que funcione... si consiguen nues-
tros PJ apandrselas durante varias horas.

(Como retrasar o distraer a la 409? Hay
muchas maneras. Pueden discutir con ella
(véase la subseccion “Servicio de Higiene
Personal”), dispararle ("jBoooom!) o mum-
barla de costado. Esto tltimo, dada la es-
tructura de su chasis es especialmente di-
vertido. Y asi se consigue ademas que la
robofregona se quede callada durante un
rato, Entonces aullard y se quejara al tope
de volumen de sus fonosintetizadores.

4. Cualquier otra manera

Algunas de las mis interesantes son:

a) Arrancarle un brazo y convencerle
de que necesita que la reparen.

b) Sacarle los videosensores, meterla
en el interior de un robotransporte que
vaya al sector QPD y asegurarle que estd
limpiando el Mark IV.

¢) Atrapar a un “voluntario” Infrarrojo
para que se someta al “Servicio Personal
de Higiene mientras se mantenga mis o
menos entero y con vida.

d) Cualquier otra cosa.

Episodio V: ;Que haceis con mi
robot?

Musica: Yo no soy esd.

. Resumen del episodio

Los Esclarecedores reciben la visita de
un grupo de técnicos autorizados del STC
que desean hacer algunos “ajustes” de tl-



tima hora al Mark IV. Este encuentro sirve
también para medir la confianza de los PJ
en el Ordenador. Sirve también para
medir su coeficiente intelectual sin que lo
sepan. Los técnicos joviales y em-
prendedores del STC no son otra cosa
que perversos agentes comunistas dis-
frazados (jSorpreeeeeesaaaal).

. No te fies ni de tus propios
clones

Es el momento de averiguar si tus ju-
gadores conocen el significado de este
antiguo refran del Complejo Alfa.

Acaban de llegar unos técnicos de re-
paraciones con todos los papeles en
regla, pidiendo a los Esclarecedores de
guardia paso libre para echar una mirada
al interior del Mark IV. No vamos a per-
mitir que los intimiden y/o tiroteen y se
arriesguen a ser acusados de agresion y
hostigamiento  ante el Ordenador,
;verdad? Estaria feisimo.

Pero eso no implica abandonar las me-
didas de seguridad habituales para evitar
los sabotajes y la infiltracion de traidores
comunistas en el Complejo Alfa. Los Es-
clarecedores siempre estin alerta, siem-
pre dispuestos, ¢no? Y no queremos que
se hagan falsas acusaciones... seria Muy
Feo.

También estaria Muy Feo que los Es-
clarecedores sufriesen dafios psicologicos
irreparables. Pero, caray, sa que resultaria
divertido?

.Tovarich Borscht: el Hombre,
el Mito, la Leyenda

Hace afios que el Complejo Alfa estd
atemorizado por la feroz y enloquecida
actividad antisocial de un hombre co-
nocido tnicamente por el apelativo de
“Camarada Borscht”. Una y otra vez ha
guiado a su banda de comunistas fa-
niticos, la “Brigada Acorazada de Guar-
dias del Ejército Rojo™ a batalla tras ba-
talla contra el Instrumento de la
Opresion Capitalista, el Ordenador, a me-
nudo con éxito.

Se ha enterado hace poco de que el
Ordenador ha construido una superarma
de inmenso poder destructivo, que
puede ser una amenaza mds que de-
finitiva para la supervivencia de la Re-
volucion.

El brillante, atrevido y sagaz Camarada
Borscht planea consiguientemente guiar
un comando de cuatro hombres es-
cogidos para realizar algunas “re-
paraciones creativas” en el cerebro ro-
bético del Mark 1V,

Tienen todo lo que precisan para eje-
cutar con éxito su incursion: equipos
electronicos quemados que descubrieron

en un basurero de la trastienda del SID
del sector QED; media docena de cargas
de fusion del tipo de explosivo de gran
potencia, cogidas a un centinela del
SDF. Y cuatro copias firmadas y apro-
badas de las piginas 97 y 104 de la
Guia de Aplicacion de Autorizaciones de
Seguridad.

Aunque el SSI lo ignora, el Camarada
Borscht es nada menos que Smirnof-V-
DKA-4, el Director de la Oficina de Des-
tinacion de Esclarecedores y Au-
torizaciones de Seguridad del sector
QED. Se enterd de la existencia del ro-
bosoldade mucho antes de que los Es-
clarecedores fueran enviados a cus-
todiarlo y estd completamente decidido a
destruir al Mark IV. Empleara todos los
medios a su alcance para lograrlo.

Smirnef-V es un hombre mids bien
recio y ancho, con multitud de arrugas,
cabello que empieza a encanecer y cejas
pobladas y agresivas. Habla con un acen-
to y una cadencia muy curiosos: el fo-
nema /1/ fuerte lo hace simple, suele dip-
tongar la /e/ en /ie/, pronuncia los
fonemas /s/ y /z/ como /dz/, el sonido /
¢/ es para él una “z” suave y silbante; y
finalmente el fonema /v/ lo hace como /
u/ o como /f/ segin el contexto. Apren-
di6 a hablar “ruso” cuando tuvo tratos
con un grupo de Romdnticos hace al-
gunos anos. Si los PJ le preguntan acerca
de esta extrana pronunciacion, res-
ponderd que le hicieron una operacion
en la boca hace algan tiempo al intentar
tragar por las buenas una pastilla eu-
forizante.

Si algln Esclarecedor consigue en-
tregar este malvado personaje a la jus-
ticia (o achicharrarlo con su ldser, si lo
ve mds conveniente) y revelar al Or-
denador la verdad acerca de este co-
munista de alto nivel, serd un auténtico
milagro. Pero los milagros ocurren (in-
cluso en el Complejo Alfa), y si, por ca-
sualidad, uno llegase a ocurrir, y el Ca-
marada Borscht es descubierto, haz que
el Ordenador derrame sobre el res-
ponsable el caudal infinito de sus
dones. Esto es, una bonificacion de
1000 créditos y un afo de postre gra-
tuito de Delicia Calida.

. En el caso de que las cosas
vayan mal...

Si el Camarada Borscht se ve cogido
en una escaramuza y la misién no mar-
cha o las cosas se ponen muy negras,
empleard su Poder Mutante de Te-
letransporte para desaparecer del drea de
peligro. Sus hombres, empero, pelearin
hasta el amargo final.

Si los comunistas ven culminada con
éxito su misién, se marcharin por el
mismo camino por el que vinieron, per-
diéndose en los vastos horizontes.
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. Siempre a vuestro servicio

Bueno, empecemos por leer esto en
voz alta:

“0Ois un poco de estitica y el ro-
bocronémetro anuncia: ‘sélo trece
horas para el final’”.

En la otra esquina del Hangar, junto a
la entrada de servicio, aparece una luz y
cuatro hombres entran en el drea. Uno
de ellos es de CS Verde y los otros son
Amarillos. Todos transportan cajas de he-
rramientas y grandes rollos de cable.

A no ser que los PJ empiecen a dis-
parar contra los técnicos de reparaciones
en cuanto los vean, estos les presentarin
sus Comprobantes de Autorizacion de Se-
guridad, perfectamente correctos, y el
técnico de CS Verde se dirigird al jefe de
la mision:"

“Dzer muy contiento de pre-
sientarme, ;dzi? Yo, Fiedor-V-RKI, del
Dsektorr de Dzsefidziodz Tiécnicos
QED. Piermitanos ajudztarr robot,
¢dzi? Yo prredziento midz camar...
mis compaiiierrodz, que me ayu-
darran en tultimas rieparadziones en
Mark IV. Aqui edztar Comprobantedz
de Autorridsadzion de Siecuridad
parra mi y parra midz hombrredz,
édzi? Confio que encontrrarrin todo
en orden, ;dzi?”

Si los PJ no lo han desintegrado ya a
causa de su acento, es posible que des-
een pedir al tal Fedor y a los demis me-
canicos del STC que abran sus cajas de
herramientas y les muestren lo que lle-
van en ellas. Bajo ninglin concepto les
sugieras esta idea a tus jugadores, pero si
a ellos se les ocurre, adelante,

Dentro de las cajas s6lo hay cables de
fibra optica de repuesto, cables de cor-
tocircuitos, una sierra mecianica, un mar-
tillo neumdtico, seis cargas de fusion del
tipo Explosivo de Gran Potencia y un
Manifiesto Comunista.

Si los Esclarecedores descubren los ex-
plosivos o el Manifiesto, los Comunistas
encubiertos desenfundarin sus pistolas
sonicas y sacarin unos papeles de sus
bolsillos. Leerin al unisono sus escritos
dirigidos por Fedor-V que hard los mis-
mos movimientos de mano que un di-
rector de coro:

“0oooh! ;Quié estiis poniendo en
mi caja? Yo no lliefaba esto! jQuieréis
comprometiernos! jDzocoooro, Orr-
dienador! jAuxilio, Ordienador, nodz
superanen numiero...! jDzocooorooo!”

Y con este dltimo grito de auxilio abri-
rin fuego sobre los PJ.

Por muy sorprendente que resulte este
despliegue coral, tiene bastantes po-
sibilidades de éxito. El Ordienador, per-
don, el Ordenador sabe que todos los
ciudadanos piensan y actian al unisono
cuando se ven amenazados por el san-
guinario espectro del comunismo, y no
dejard de advertir que varios ciudadanos
estdn diciendo lo mismo mientras otros -



los Esclarecedores- posiblemente gritan
un montén de cosas distintas o, sen-
cillamente, ahorran el aliento para dis-
parar mas y mejor.

Asi, el Ordenador creerd que los co-
munistas son ciudadanos leales que estin
siendo atacados por crueles traidores co-
munistas. Y, por tanto, despachari una
docena de escuadrones Buitre de In-
fanteria pertrechados con tirabalas se-
miautomaticos para socorrerlos. La horda
de defensores del sistema llegard en bre-
ves instantes a la escena del tiroteo.

Si en cambio los P] no registran las
cajas y no frien convenientemente a los
“mecdnicos”, estos se aproximarin al
Mark IV y le dirdn:

"Mark IV, tienemos autoridzadzion
para hadziendo rieparadziones. Por
fafor, riedudza a poder de rieserfa
mientras acabamodz nuedztro tra-
bajo”.

Los técnicos de reparaciones pondran
bien a la vista sus Comprobantes de Au-
torizacién de Seguridad y sus Au-
torizaciones del Servicio de Revision.

El Robosoldado Modelo 425 Mark IV
se somete entre grunidos, desconecta las
turbinas de energia nuclear de fisién y
deja acercarse a los “benefactores”. El
Hangar queda envuelto en un ominoso
silencio. Los mecinicos del STC se di-
rigen sonrisas de complicidad.

. En la brecha

A nuestros audaces comandos les
basta con apretar unos botones aqui, cor-
tar unos cables alld y el Mark IV caerd
hecho pedazos. Pero con los Es-
clarecedores molestando puede ser un
poco dificil evitar que los descubran. El
plan del Camarada Borscht consiste en

hacer que los Esclarecedores se dis-
persen siguiéndole a él y a cada miem-
bro del comando. De esa forma, alguno
de sus esbirros tendrd la oportunidad de
efectuar las “reparaciones” acordadas.

Los cuatro técnicos se separardn y se
encaminarin a portillas de acceso di-
ferentes.

Uno (provisto de dos cargas de fusil
conico) se mete por las orugas.

Otro (equipado con dos cargas y la
sierra mecdnica) sube por la escalerilla
que hay en la parte posterior del ro-
bosoldado.

El tercero (con una carga y el martillo
mecinico) trepa por unos agarraderos
del flanco de la supermiquina.

Fedor-V, por su parte, (con la altima
carga de fusil conico y el manifiesto co-
munista) selecciona una escalerilla aco-
plada a la parte frontal del robot.

Todos los mecanicos parecen dirigirse
alegremente a su trabajo.

Pregunta a tus Esclarecedores qué
piensan hacer ahora.

Si resuelven seguir discretamente a
cada mecinico, intenta disuadirlos re-
saltando los posibles riesgos que entrafa
huronear en el Mark TV. Por ejemplo:

PJ1: Sigo al tipo que se ha subido por
detris.

Maister: Hay un letrero al final de la es-
calerilla que dice: “ACCESO RES-
TRINGIDO. Solo técnicos autorizados”.
;Le sigues?

PJ1: Uh, quizd otro dia...

PJ2: Yo seguiré al que se ha metido
entre las orugas.

Master: Se acaba de introducir a través
de una escotilla en la panza del Mark IV,
Junto a ella hay un letrero que pone:
“PELIGRO: RADIACION. Reactor Nu-
clear”.

PJ2: Vale, olvidalo.

Los Ciudadanos leales piensan y actiian al unisono cuando se ven confrontados con el especiro

acechante del comunismo.
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PJ3: Yo sigo al que se metia por la es-
cotilla lateral y me importa un pito si hay
letrero 0 no (obviamente se trata de un
tipo duro).

Master: De acuerdo. Pero te tendrds que
dar prisa porque la escotilla se estd ce-
rrando ya...

PJ3: Pues fale. Pues voy y salto (jglupl).
;Y ahora qué?

Podria ser que los Esclarecedores, al
ver los letreros, piensen que eso no va
con ellos, ya que al fin y al cabo estin
cumpliendo una mision de custodiar y
velar por la seguridad del Mark IV.
Segan esta teorfa, estin autorizados para
darse una vuelta por el interior del ro-
bosoldado. Si creen eso, mirales con los
ojos brillantes y una sonrisa amplia en
tus labios y diles que entren en Marki.
Estin en el error mds absoluto, por su-
puesto, pero ya lo averiguarin en carne
propia,

Si los PJ no se deciden con suficiente
rapidez, o si cambian de opinién, o si
optan por seguir a los “mecinicos” cuan-
do estos ya han entrado, o si empiezan a
escuchar sordas explosiones que parecen
tener lugar en el interior del Mark TV, sea
cual sea la opcion, habrin de abrir las es-
cotillas de acceso.

Y no es un trabajo facil. Las portillas
de seguridad, comunes en el Complejo
Alfa, son lo suficientemente resistentes
como para aguantar explosiones de gran
calibre. Sus codigos de seguridad tienen
nueve cifras y hacen muy complicado el
descubrir la serie correcta para acceder al
otro lado. Listima que no se hayan de-
finido todavia los codigos de acceso en
las escotillas de Marki; de momento
estdn integrados por sus valores de de-
fecto, o sea 999-999-999.

Un Esclarecedor que tenga una vista o
un oide excepcionales puede ser capaz
de ver u oir a los “mecinicos” cuando
estos tecleen el codigo. O a lo mejor al-
guno de ellos posee la mutacion de Su-
persentidos y tiene suerte de que se le
ocurre usarla. Porque si no, esta aventura
puede resultar tremendamente corta.

Aunque si eres de ese tipo de Master
blanducho o padrazo (;no te gustaria en-
tonces cambiar de juego de rol?) siempre
es posible que uno de los comunistas se
deje la escotilla abierta.

. Duro por fuera, duro por
dentro

Mark no esti desprovisto de un buen
nimero de defensas internas. Sus co-
rredores estdn patrullados continuamente
por un ejército de robots de diversos
tipos y tamafos. Hay seis roboguardias,
una docena de robomecinicos y veinte
robofregonas, todos necesarios para el
mantenimiento y proteccion del coloso



metilico. Recorren sin cesar los ve-
ricuetos de la inmensa maquinaria com-
probando si hay algin cable suelto, tuer-
cas mal ajustadas ©  comunistas
intentando emplazar cargas de fusil co-
nico en los paneles o tuberias.

Los robots ignorardn a los “mecinicos”
si estos les presentan sus Autorizaciones
para Servicio de Revision. Pero nuestros
Esclarecedores dificilmente poseeran di-
chas Autorizaciones. Consiguientemente,
los robots NO los ignorarin. Lo que
harin serd “escoltar” a los transgresores
al Bloque de Deteccion Interno del ro-
bosoldado. Los Esclarecedores cap-
turados serin arrojados a las  es-
trechisimas celdas donde disfrutarin de
la compania de cuatro esqueletos ves-
tidos con el uniforme de técnicos de
construccion robotica del SID de Acre-
ditaciéon Verde...

Los PJ han de afrontar un interesante
dilema: pueden intentar evitar a los ro-
boguardias o abrirse paso a través de
ellos, a la vez que procuran no perder de
vista a los “mecidnicos”; pueden preferir
marcharse; o puede que se les ocurra
algo que valga la pena.

Hay que sefnalar que, una vez co-
mience ¢l mds infimo tiroteo en el in-
terior del Mark TV, los robots de servicio
considerarin abierta la temporada de
caza. Las presas serdn TODOS los in-
trusos, tanto Esclarecedores como Co-
munistas, sin Autorizacion ni Logica Es-
puria que valgan. Los roboguardias
empleardn toda su potencia de fuego
para barrer a los humanos que en-
cuentren a su paso; los robomecinicos
intentarin “desarmar” (en todos los sen-
tidos de la palabra) a todo aquel que
caiga en sus manipuladores de gran po-
tencia; y las robofregonas lanzarin amo-
niaco a la cara de la gente y bloquearan
los corredores con sus Ssolidos cor-
pachones blindados.

Para cuando los Comunistas alcancen
sus objetivos, los Esclarecedores estaran
seguramente dispersos a lo largo del en-
maranado laberinto de pasillos del Mark
IV. Puede que algunos hayan logrado
mantener la persecucion a los infiltrados
mientras que otros habrin permanecido
fuera, guardando al Mark IV de toda
amenaza exterior. Quizd haya alguno pe-
ledindose con el ejército de robots del in-
terior o, mds posiblemente, huyendo de
ellos a gran velocidad; o incluso uno o
dos estén tratando de eliminar a uno de
los “mecanicos” o a un compafiero de
equipo que pasaba por alli.

Este es el tipo de escenas de accidon
tan querido en PARANOIA. Asegurate de
que saltas de una escena a otra para
mantener a todo el personal entretenido.
Interrumpe un tiroteo aqui para saltar a
un intento de demolicion en la cdmara
de fision, o para ir al cuerpo a cuerpo
entre un Esclarecedor y un comunista
mientras resuena el tic-tac del cro-
nometro de la espoleta de la carga.

. Objetivo: destruir al Mark IV

Los Comunistas tienen tres blancos a
elegir. Si pueden alcanzar uno solo de
ellos y arrasarlo, habran triunfado en su
mision.

Si los Esclarecedores no se lo estorban,
los Comunistas destruirin todos aquellos
sistemas que puedan alcanzar. Si los Es-
clarecedores los detienen, pero los ex-
plosivos estallan; los sistemas quedaran
solo dafniados.

Objetivo 1°: el cerebro

Escondido en la inmensidad de la ma-
quina, en el punto mids alto y fuer-
temente acorazado del Mark IV, esta su
punto vital: el cerebro.

Si se destruye su cerebro, el Mark TV
quedara convertido en una montafa de
acero completamente inGtil. Si solo se le
dana, Marki se convertird en un loco ra-
bioso en cuanto se reactive y empezard a
aullar: Matar! Matar! MATAAAAR! dis-
parando rifaga tras rifaga de proyectiles
termonucleares contra todo lo que se
mueva.

Si el cerebro es danado o destruide no
habri un resultado catastréfico  in-
mediato, de momento. El Ordenador aca-
bard por descubrirlo y convertird a los PJ
en salpicon de aditivo para las Cubas de
Procesamiento de comida.

Objetivo 2% El depésito de mu-
niciones

La santabdrbara del robosoldado con-
tiene mis de 500 cabezas nucleares, sin
mencionar los millares de obuses de 450
mm. de diversos tipos o los centenares
de cargas de napalm. Esti localizada en
¢l nivel inmediatamente inferior al puen-
e

Si la santabdrbara resulta danada, des-
truida o alcanzada por un buen disparo,
quemada o martilleada a fondo, hard
iiiBOOOOOOOOMMMMMMII v con-
vertird en cenizas muy finas todo lo que
haya dentro, fuera y en un radio de al-
gunos Km. del Mark IV.

Objetivo 3°: La Planta de Fision

Los motores de fision dan la energia
necesaria a las turbinas del Mark IV y
estan situados en el nivel mds bajo, di-
rectamente accesibles a través de una
portilla en la panza del robosoldado.

Las turbinas se refrigeran cons-
tantemente por medio de una red de tu-
berfas de agua que circula a su al-
rededor. Si no reciben un flujo adecuado
de agua empezarin a recalentarse y se
averiaran. Si el flujo de agua se in-
terrumpe por completo, los motores no
s6lo se averiardn sino que empezardn 4
fundirse.

El agua que se emplea para enfriar la
temperatura del reactor y las turbinas
suele contaminarse con la radiacion y
debe manejarse con cautela. Los que la
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manejen sin el debido cuidado se pon-
drin muy, pero que muy enfermos (por
cierto, no llevaban unos indicadores?;
nos tememos que van 4 empezar 4 en-
cenderse lucecitas a una mayor ve-
locidad...). Si los PJ] caen enfermos a
causa del agua contaminada haz que el
Ordenador les llame aparte y les ex-
plique la tonterfa que han hecho. Luego
exterminalos.

Si el reactor o las turbinas son danados
o destruidos habra filtraciones de agua
radiactiva y otras cosas desagradables.

-Todo el personal presente en la sala
de midquinas o cerca del reactor se reu-
nird casi instantineamente con sus clo-
nes antepasados.

El resto del interior del Mark IV se
vera banado por la radiacion en menos
de dos horas y los que anden de-
ambulando por los corredores del ro-
bosoldado  sufritin el debido en-
venenamiento radiactivo. Los cerebros y
sistemas electrénicos de los robots de
servicio del Mark IV serdn aniquilados
por esa misma radiacion y dejarin de
funcionar.

-Tres horas después de la destruccién
de las turbinas, el reactor entrard en el
periodo definitivo de inestabilidad y la
temperatura fundird las protecciones, La
radiacion liquidard en breves instantes a
todos los presentes en el hangar. Esta
eventualidad puede evitarse operando
manualmente una rueda en la cimara de
control del reactor. Esta rueda inserta
varas de grafito en la pila de fision, lo-
grando disminuir o cortar la reaccion nu-
clear. Por supuesto, el sacrificado y he-
roico personaje que entre en la cimara
completamente irradiada morird en diez
minutos después de operar la rueda.

MIRA LO QUE
ACABAS DE
HACER

. Cuando dejen de caer
cascotes...

Si la santabdrbara del Mark IV no es-
talld, ni se fundieron sus turbinas, ni se
dané su cerebro, es de suponer que to-
davia quede de él lo suficiente como
para repardrlo y dejarlo a punto para las
pruebas definitivas.



Después de  activar los  co-
rrespondientes clones y limpiar un poco
la sangre, nuestros muchachos dis-
frutarin de un breve respiro hasta que
un nuevo grupo entre en el hangar.

Los componentes de este nuevo grupo
son también cuatro y visten de forma
idéntica a los anteriores. Como ellos, ex-
presardn su deseo (esta vez no es preciso
que ‘“hablen ruso”) de efectuar algunos
gjustes menores en el Mark IV. Ca-
sualmente son técnicos de reparaciones
del STC de verdad. Auténticos mecanicos
dedicados con toda el alma a su trabajo.
La lastima es que parecen haber olvidado
sus Comprobantes de Autorizacion de Se-
guridad en el taller.

8i los PJ dejan que los mecinicos vuel-
van para recoger sus Comprobantes,
ellos regresardn en seguida con ellos.

Si los PJ frien a los mecinicos con sus
pistoldser, el Ordenador lo descubrird y
ordenard ejecutar a esos crueles FEs-
clarecedores que asesinaron a unos ino-
centes ciudadanos que solo pretendian
cumplir con su deber. Ah, y enviard a
otro equipo de mecinicos.

§i los PJ arrestan al personal del STC e
informan al Ordenador de la anomalia,
éste multard a los técnicos con 100 cré-
ditos por barba, les meterd un puro y
premiard a cada FEsclarecedor con 100
créditos por su entusiasta dedicacion.

En cuanto se solucione el asunto, los
mecdnicos efectuarin su trabajo y, al
salir, cambiarin los codigos de acceso de
las portillas de seguridad del Mark IV,
para que no se les ocurra a nuestros mu-
chachos ninguna idea divertida.

Episodio VI: El club de
correcaminos del complejo alfa

Musica: La Conga.

¢Te has dado cuenta alguna vez de lo
molestos que llegan a ser todos esos
lipes que hacen footing y jogging? In-
vadiendo calles y aceras como si fueran
suyas, sudiandole a uno en la cara... ;A
que mis de una vez se te ha ocurrido
que seria bonito desenfundar un pis-
toldser y...? Ya sabes qué quiero decir.

.;sumen del episodio

¢(Has tenido que verte alguna vez en
una situacion dificil en la que el Or-
denador te manda hacer una cosa para,
pocos minutos después, mandarte la con-
traria y asi, salga lo que salga, verte con
la absoluta seguridad de que te va a eje-
cutar por cumplir cualquiera de las dos
ardenes?

¢No? [Caray, vaya suerte!

A uno de mis anteriores clones le toco
algo asi y, chico, te aseguro que no es
nada divertido.

De todas formas es precisamente de
eso de lo que se trata en este episodio.
Porque, verds, ahi estin esos cinco Ul-
travioletas faniticos del footing, con su
maldita costumbre de darse una vueita
por el Hangar 139 todos los dias y em-
plearlo como campo de ejercicios.

Pues qué bien.

Y, claro, se supone que los Es-
clarecedores no deben permitir que
nadie entre en este Hangar, puesto que
su mision consiste en custodiar un ver-
dadero montén de material supersecreto.

Si dejan entrar a alguien, se la cargan.
Y si no dejan entrar a esos Ultravioletas,
se la cargan igual.

Molesto, ;no?

rredores de jogging, nuestros cinco vi-
sitantes hacen todos los dias el mismo re-
corrido, llueva, haga calor o haya un ro-
bosoldado en su camino. Lee:

“Los cinco atraviesan trotando la
linea amarilla y continian hasta el
Mark IV. Al llegar a él, siguen tro-
tando sobre el sitio. Entonces el mais
sudoroso de ellos, un tal Salm-U-ERA,
se para, se gira y se dirige jadeante a

los Esclarecedores”:
-"¢Quién... arfs...aparcd aqui...fsss,
buf...este monton de ca-

bles...arfs...rofiosos?  [Saquenlo de
...fsss nuestro gimnasio! (arf, arf)...
ies una orden!”

Menuda mision. Retirar al Mark IV, jahi
es nadal Antes de explicar como re-
solverla, comentaremos alguna que otra
cosilla interesante.

. Introduccion para los
jugadores

Tio, qué trabajo esto de ser Es-
clarecedor. Y eso de estar de guardia
es la leche. Vamos, tanto que ni si-
quiera adviertes lo aburrido que es. Y
es que no se ha movido nada en estas
ultimas dos horas, salvo el ro-
bocronémetro para avisar que “que-
dan diez horas para el final”.

Pero nadie esta aburrido. En otros
muchos trabajos en los que se tiene
que emplear el tiempo mirando la
pared de enfrente, uno podria abu-
rrirse, pero no cuando se esti de
guardia en una mision del Or-
denador.

Claro que no siempre esta todo tan
tranquilo: a veces ocurren cosas ex-
citantes, como ver a esos cinco Ul-
travioletas que acaban de entrar en el
Hangar y se dirigen directos hacia el
Mark IV con un curioso trotecillo.

Todos ellos estan sudorosos y lle-
van pantalones de chandal plateados,
sudaderas grises con la inscripcion
“ESTADO”, zapatillas Ad-I-DAS de ca-
rreras y distintivos Ultravioleta de se-
guridad. Y encima van y se dirigen
hacia el Mark IV,

- Aqui venimos

Sacto. FEstos cinco deportistas Ul-
travioleta trotan directamente hacia la
zona restringida. Si los Esclarecedores se
sienten con el valor suficiente para de-
tenerlos, deja que lo hagan. Los Ul-
travioleta se pararin y mirardn al des-
dichado culpable con extremo desdén y
repugnancia. Colega, espero que los Es-
clarecedores den una MUY buena razon
para detener a los Ultravioleta.

Porque, como la mayoria de los co-
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. Mark IV contra los
Ultravioletas

Para el Mark IV, el Ordenador es su
mamita querida y los Ultravioleta los her-
manos mayores con quienes tiene que ri-
valizar. Sabe que es todavia un recién lle-
gado y que si arma jaleo sus hermanos y
hermanas mayores lo desconectarin. Por
tanto, €l Mark IV mantendrd un discreto
y respetuoso silencio en presencia de los
Ultravioleta, respondiendo sélo cuando
se le pregunte y haciéndolo en un tono
quebradizo y gimoteante.

Pero Marki no siente ningin deseo de
desobedecer sus ardenes originales, que
eran: “permanece dentro de este pe-
rimetro hasta las 08:00 horas, en que un
representante del SID acudird para es-
coltarte y conducirte hasta el terreno de
pruebas de las Fuerzas Armadas del SDF”.

Sin embargo, los Ultravioletas pueden
resultar increiblemente persuasivos.

. Olimpiadas en un mundo feliz

Y es ahora cuando comienza la di-
version. Como todos sabemos, los Ul-
travioleta se distinguen por su  com-
prension .y paciencid... y €stos no son
una excepcion (véase el perfil de per-
sonalidad de cada uno en el recuadro ad-
junto). Su actitud general es la de un
grupo de ninos maleriados en una ju-
gueteria que su padre acaba de comprar
porque tuvieron ese capricho.

Todo el mundo puede imaginarse lo
que ocurrird cuando los Esclarecedores
reciban la orden de retirar del Hangar al
Mark IV. Pero para hacerlo mis sencillo
hemos preparado un resumen es-
quemitico de hechos enlazados (ver pdg.
47 de accesorios). Muestra la con-
secuencia de diferentes acciones y de-
cisiones de los jugadores.



Conviene que recuerdes que este re-
sumen esquerndtico NO ES LA LEY.

Por gjemplo:
Esclarecedor Pat-R-ANA-2: Retiramos
este robot inmediatamente, excelso Gran
Programador. Ahora mismo, Gran Pro-
gramador.
Jefe de Mision Fant-A-SMA-3: ;Estas
majara? [Nuestras 6rdenes eran que...
Salm-U-ERA: (interrumpiendo) Pat-R-
ANA, acabas de ser promocionado al CS
Verde por tu ejemplar conducta en el pa-
sado. Eres, ademds, el nuevo Jefe de Mi-
sién. Cumple las 6rdenes.
Fant-A-SMA: |No puedes hacer lo...!
Salm-U-ERA: (interrumpiendo de nuevo)
iPat-V, ejecuta inmediatamente a este trai-
dor por su comportamiento!

-;i esta chupado

Desgraciadamente, todo lo bueno se
acaba. Pero no te imagines que es una si-
tuacion sin salida para tus Esclarecedores.

C.C.CA. (C.lub de Correcaminos del
 ComplejoAlfa).
A continuacibn hacemos un recorrido
~ por las personalidades de esos dulces y
encantadores  deportistas  Ultravioletas
~ miembros del CCCA.
- Salm-U-ERA-6: Es el lider -por ticita
aceptacion- del CC del Complejo Alfa y
“un genio extraordinario cuando se trata
_ de ordenadores. Es ripido en hacerse con
- el mande, ripido en dar ordenes y rapido
en sentenciar a una gjecucion instantinea
- a4 cualguier Esclarecedor 1o su-
- ficientemente denso. La personificacion
- del Ultravioleta ideal,
 ZurU-LLO-2: Posee la condenadisima y
perseguida mutacion de Empatia Me-
chnica. Zur-t] ha empleado esta ca-
- pacidad con el miximo rerdimiento para
- llegar —quién lo hubiera dicho?- a Co-
 ordinador de Control Mental del SBD. Cu-
tiosamente, este amable y sitnpatico per-
_sonaje ignora por completo que posee
~ dicha mutacion, Piensa, en su inocencia,
- que todos los ciudadanos del Complejo
Alfa pueden relacionarse con el Or-
denador igual de bien que él.
Zur se enfada en sepguida con los que
- demuestran no coger a la primera lo que
. dice. El Ordenader le entiende siempre,
ipor qué no ha de ser lo mismo con la
. gente? 8i después de ver como les ha ex-
. plicado las cosas en un tono paternal y
. condescendiente los Esclarecedores no si-
- puen sus indicacicnes, es muy probable
 que advierfan un cambio radical en su
- amable actitud.
 Dab-U-TEN-1: Dab-U ama al Complejo
- Alfa. En qué otro sitio podrias pasar di-
_ rectamente de portero Infrarrojo a Di-
- rector Uliravicleta del sector DOA en s6lo
una semana? Fue la cosa mas divertida

 desde que ingreso en los Piatas In-

Bueno, quizis el esquema da la impresion
de ser imposible de resotver, pero es que
la idea consiste precisamente en saltirselo
con soluciones originales. Seguro que tus
hibiles Esclarecedores encontrarin alguna
forma de soslayarlo, como, por ¢jemplo,
“Oh, Gran Programador, sin duda esti al
corriente de que ¢l SID va a probar uno de
SuUs NUEVOS virus mata-comunistas en este
Hangar... dentro de tres minutos”.

Si por el contrario, lo resuelven en se-
guida, aprovecha para emplear u ima-
ginacion y lialos un poco mis. JQué tal si
por ejemplo uno de los Ultravioleta sufre
un infarto mientras grita a los Ls-
clarecedores?

Reldjate. Disfruta. Tortura.

Episodio VII: Qué hermosos son
los nifios

Musica: villancicos, nanas y musiquillas
de jardin de infancia.

forméticos. Lo mis gracioso, i, fue ver la
cara de su anterior Director cudndo ¢l Or-
denador lo degradé a Infrarrojo. Asi no
volverd a andar por ahi empujando a sus
pobres subordinadeos. -

Dab-U es un tipo simpatico, un au-
téntico bromista, y siempre estd dispuesto
a hacer favores (anénimos, por supuesto)
a sus amigos. Si algiin Esclarecedor se es-
fuerza realmente en hacer algo per Dab,
0 se comporta de forma que le haga reir,
es basiante posible gue se vea ascendido
de repente a CS Azul, quince minutos des-
pués de que los deportistas abandonen el
hangar. Pero qué tio mis pasao, trongol
Mar-U-JAH-5: Créditos, oréditos, cré-
ditos. Que palabra mas maravillosa, (Y la
de cosas que te puedes comprar con
ellos!

Mar-U es la Directora de Imposicion de
Multas y Distribucion de Créditos del
Complejo Alfa, una de las prineipales sub-
divisiones del SPL, A nadie sorprendera
descubrir que Mar-U pertenece 4 la Libre
Empresa. Y aunque cobra millones de
créditos a la ciclosemana gracias a sus co-
misiones e impuestos indirectes (una in-
novacion suya) sobre las operaciones de
venta de miembros de la Libre Empresa
de infetior rango, nunca le hace ascos a
unas pocas ganancias extra.

Mar-U apartard a los Hsclarecedores,
uno 4 uno, y les ofrecerd auténticas fotos
firmadas de Mado-N-NAH a sélo 100 cré-
ditos el ejemplar (tiene un stock de cerea
de un millar). Esid dispuesta a regatear si
es preciso, pero si algune de los Es-
clarecedores se niega tajantemente a
comprar, Mar-U-JAH adoptarid otro plan-
teamiento, ordenando al Esclarecedor

. que se ponga en posicion de firmes para

someterse a una inspececion.
Hl iluse no tiene la mis minima po-
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fones, _

Nifos, excursion, robomaestra..., jtrae
imdgenes terribles a [a imaginacion, ver-
dad?

Una clase de pre-ciudadanos del Com-
plejo Alfa decide que es hora de una ex-
cursién para complementar su educacion
y escoge para ello el Hangar donde
nuestros sufridos protagonistas custodian
al Mark IV. Y la robomaestra no tiene el
corazébn (o el valor) de negar ese “ca-
pricho” a sus adorables alumnos.

Y asi, nuestros Esclarecedores hacen
una pequena pero intensa incursion en
el mundo de la docencia.

Socorro,

. Quiero subir ahi, y si no me
dejas, gritaré, gritaré y gritaré

“El Hangar esta en silencio. El ro-
bocronémetro da un pitido y anun-
cia: ‘solo ocho horas para el final y
estais haciéndolo de primera, mu-
chachos’. Pausa”.

sibilidad de pasarfa y Mar-U le multard
con 200 créditos, exigiendo el pago in-
mediato. 8i el multado apela al O
denador, aun pondra peor las cosas.,
Anas-U-TRA-8 (si, ocho, jqué pasa?)
Anas-U es la Supervisora del Directorio
de Crianza, Desarrollo y Renovacion de
Clones del Complejo Alfa (DDC&RC),
otra subdivision del SPL. Y le encanta su
trabajo. Tanto que emplea la mayer parte
de su tiempo libre investigando como me-
jorar la calidad de los clones varones del
Complejo Alfa (de los que tiene un
harén). Aquellos Esclarecedores varones
con un total combinade de 30 en Fuerza +
Percepeitn atraerdn de inmediato su
atencion. Al acabar la mision serdn as-
cendidos y destinados como ayudantes
personales suyos en DDC&RC. ;No suena
mal, €h? Bueno, la primera semana serd
sin duda interesante, pero justo después,
Anas-U ordenard que “desmenucen” a los
sujetos para analizar cada una de sus cé-
lulas individualmente.

Por supuesto, los Esclarecedores fo ig-
Aoran: o anico que perciben es que
Anas-U parece sentirse extrafiamente
atraida porellos...

Mor-U-ECO-6: Mor-U es un agente es-
pecial al mando del SCP. Es un trabajo
dure, pero MorU-ECO e¢s también un
tipo duro. Haz que los PJ se imaginen una
especie de armario de 2.20 de alto por 1.5
de ancho, cuyo pasatiempo favorito es
coger a la gente que se rie de €l y lan-
zarlos contra la pared mds proxima.

- Si aletn Esclarecedor muestra sefales
de reticencia o indecision, Mer-U lo ad-
vertird al momento y e largard una de sus:
tipicas broneas disciplinarias. St hay algo
que Mor-U no puede soportar son los Es-
clarecedores debiluchos, pasotas o 110— :




Entonces los altavoces generales ca-
rraspean y escuchdis:

“Los nifios son los mas importante
para el Ordenador, la esperanza del
futuro. Los nifios de hoy son los ciu-
dadanos del mafiana. Y es res-
ponsabilidad de todos los cindadanos
adultos del Complejo Alfa colaborar
en la educacion de los nifios y en la
transmision de sus conocimientos,
preparandolos asi para llevar la carga
honorable de la cindadania con ma-
durez y eficiencia. Educar a los nifios
es servir al Ordenador”.

“Este mensaje es cortesia del SAP, Se-
cretariado de Atencion Piblica, SBD”.

“Y recuerda: el Ordenador es tu
amigo”.

Curioso este mensaje, jverdad? Seguro
que tus Esclarecedores se preguntan si
tiene algo que ver con ellos. Pero no, no
puede ser. ;COmMo van a encontrar nifios
en este Hangar, un lugar remoto y, por
anadidura, convertido en zona restringida
al pablico? Seria demasiada coincidencia.

TIujuuuuh.

Pues bien, justo cuando se extinguen
los ultimos ecos de este “importante”
mensaje del SAP, se abre una de las
puertas de 4cceso y entra una ro-
bomaestra seguida de doce criaturitas de
aspecto pulido y educado. Los nanos pa-
recen aturdidos por la inmensidad del
Hangar y el tamano colosal del Mark IV.

Queridos y queridas, es ahora o nunca.
Esta es la altima oportunidad para los Es-
clarecedores. Han de decidir como afron-
tar esta plaga de mocosos sabihondos y
marrulleros, ahora que todavia estin atur-
didos por el nuevo entorno. Si utilizan la
mano dura disponen de quince segundos
para expulsarlos fuera del Hangar antes
de que sea demasiado tarde...

Si no...

“Mientras los mirais, los ojos de los
nifios se agrandan como platos mien-
tras recorren el Hangar como si se
tratara de una tienda de dulces. Se
oyen doce chillidos simultaneos y la
marabunta se esparce en multiples di-
recciones: dos hacia las catapultas de
vapor, tres hacia el Mark IV, dos
hacia los depositos de combustible,
uno hacia una escalerilla de la pa-
sarela, tres hacia el cajon de equipo
de la mision y el dltimo, una pe-
sadilla con cara de sapo, permanece
obediente junto a la robomaestra”.

iQué piensan hacer nuestros Es-
clarecedores? Han perdido su ocasion de
escapar enteros. A partir de ahora todo
marcha cuesta abajo (y sin frenos). Lis-
tima. Empezaban a caernos simpaticos...

. Como representar a los nifios

Niste la pelicula Gremlinsg Es una
base adecuada. Por si no la has visto, he
aqui alguna pista:

Les encanta trepar por los sitios, pero
no manifiestan idéntico entusiasmo por
bajar de ellos. Algo parecido a los gatos.
Tomemos por ejemplo a un Esclarecedor
que ve a und nifiita trepando por una an-
tena del Mark IV, 15 m. por encima del
suelo...

Esclarecedor: [Eh, ta, baja de ahi!
Susanita: No, no y no. Y si me gritas le
diré a mi amigo el Ordenador que eres
un comunista malo.

Esclarecedor (mirando asustado a su al-
rededor y probando otro método): Mira,
si bajas te dejaré ponerte mi gorra.
Susanita: [Yupii! {Voy a llevar una au-
téntica gorra de Esclarecedor!
(Se calla unos segundos,
abajo y comienza a llorar).
Esclarecedor: ;Y ahora qué pasa?
Susanita: [No se bajaaaaar! (snif) [Tengo
miceedooo!

¢Arriesgara su piel el Esclarecedor para
subir a la antena y rescatar a la nifita?
¢Ella le agradecerd su heroismo o sim-
plemente le pedird la gorra que le pro-
metio?

Cardiacos abstenerse.

mira hacia

- Otras variantes de lo mismo

1. Pillaje y saqueo.

Estos crios son unas verdaderas urra-
cas. Si algo no estd firmemente sujeto o
soldado al suelo, no es de nadie y puede
cogerse.

Si la caja de control de las minas-
cangrejo estd por ahi, serd una de las pri-
meras “adquisiciones” del “viaje de es-
tudios”. Especialmente si las minas no
han sido activadas todavia. Otros objetos
dignos de su atencion serdn: los pis-
tolaser, las granadas, los créditos, los
Comprobantes de Autorizacién de Se-
guridad...

2. Demolicion.

Todo lo que pueda romperse con un
poco de esfuerzo: grifos de los depodsitos
de combustible, cimaras de seguridad,
consolas de terminales, comunicadores...

3. Felonia, mentira y tozudez en ge-
neral.
Jaimito: Vi como ese Esclarecedor le pa-
saba un mensaje a un comunista es-
condido en un corredor de acceso.
Los demis Esclarecedores: zap-zap-
zap.
Jaimito: {Jiji,ji, era broma!

4. Travesuras.

Les encantan. No podrian vivir sin
ellas. Van desde la simple zancadilla
hasta lo realmente elaborado.

Pablito: Don Esclarecedor, sefior, mi
amigo Juanito se metid en ese tinel (se-
fiala hacia una de las catapulas de
vapor).

Esclarecedor (refunfuna y empieza a
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andar por el tinel de lanzamiento. Justo
a la mitad escucha el agradable sonido
de la presion acumulindose antes del
disparo...): [Nooooo! Dejaaaad ee-
€50000!.

5. Descerrajamiento de puertas e in-
filtracion.

(Quién dijo que los nifos podian me-
terse por cualquier sitio? Estos son un
buen ejemplo.

Esclarecedor: Sigo al chiquillo que tre-
paba por el Mark IV,

Master: Bien. Le ves desaparecer detras
de una torreta doble de laser III.
Esclarecedor: Le sigo.

Master: LLegas a la parte posterior de la
torreta pero no descubres al nino por
ninguna parte. Sin embargo, muy cerca
de ahi ves una portilla abierta...

Unas ultimas palabras acerca de los
nifios. Emplea estereotipos conocidos
para caracterizarlos facilmente. Por ejem-
plo:

.El pelirrojo pecoso capaz de todo.

.El empollén cuatrojos, genio cientifico.
La nifia mimada que s6lo sabe causar
problemas y entonces gimotea y s¢ queja
acusando al malvado Esclarecedor co-
munista que le hizo pupa.

La chiquita timida y callada que nunca
hace nada malo, pero que siempre esta
sorprendentemente cerca de las cosas
que acaban de explotar, averiarse o in-
cendiarse.

.Los/las gemelos/as.

.Los pequenos mutantes.

.El ojito derecho de la robomaestra.

.La perversa lolita.

La pandilla de pequenos macarras in-
opinadamente armados hasta los dientes.

. La robomaestra

A los nifios se les debe ver, no oir.

Son frases como esta las que hacen
que las robomaestras pasen gran parte
de su tiempo desconectadas (porque en
la mayorfa de las ocasiones ni siquiera se
ve venir a estos pequefos monstruos).
Un par de horas con l2 pandilla a la que
se enfrentan los PJ bastaria para quemar
los circuitos de cualquiera. Pero eso no
aparta a la dedicada Apl-TRE/e de su
deber.

Reconocemos que 4 la pobre la han
trabajado bastante y ha quedado un
poco inestable, pero sus intenciones son
buenas y hace todo lo posible para pro-
teger a sus ninos, Por ejemplo;
Esclarecedor (mientras le arranca a la
nifia la granada de mano que le acaba de
quitar) Devuélveme eso!

Susanita: [UUUAAAaaaaaa, ese Es-
clarecedor comunista malo me ha qui-
tado mi jugueteeeee!

Apl-TRE/e: Deberia darte verglienza, ca-
ballero Esclarecedor (le quita la granada



Lo sentimos chavales, pero esta es un drea restringida.

y se la entrega a la nifita. Después afea
al  Esclarecedor su conducta, con-
cretandole todo lo que le parece mal.
Entre tanto, la dulce Susanita tira de la
anilla de la granada y la mete en el bol-
sillo trasero  del pantalon del Es-
clarecedor. Un pequenio circulo vicioso).

Pero siempre hay algo bueno v es gue
Apl-TRE/e estd tan descuajeringada que
no encajard mucho mis castigo. Con un
disparo bien colocado bastard. Desde
luego, el Esclarecedor que la destruya
serd culpable del crimen de destruir una
valiosa propiedad del Ordenador. Y es-
peramos que, como buen ciudadano, le
remuerda la conciencia.

Esos ninos van a ser peores que und
extraccion de muelas en vivo y sin anes-
tesia. Y aun serd mds terrible re-
agruparlos a todos. Lo sentimos (en
serio, de verdad que si, que lo sentimos;
por estas que nos apena  pro-
fundamente), pero la opcion de li-
quidarlos es inasequible para los Es-
clarecedores. En cuanto comiencen los
disparos (incluso si son los nifios quienes
lo hacen), la robomaestra lamara al Or-
denador y habrd un par de regimientos
de Guardias del SSI en el Hangar antes
de que los PJ puedan decir “abuso de
menores”.

.Si yo tuviera un bazuka,
cuantas cosas volarian

No estd mal para curtir a nuestros Es-
clarecedores: como mantener quietos y
juntos a doce nifios y su robomaestra sin
hacerles dano. 8i a los Esclarecedor no
se les ocurre nada, tranquilo, al cabo de
una hora la robomaestra dara unas pal-
madas, los nifos formaran fila obe-
dientemente y le seguirdn fuera del Han-

gar (cargados de todo el botin que pue-
dan), momento en el cual los Es-
clarecedores podrin respirar y contar sus
bajas.

Es evidente que si los Esclarecedores
han volado en pedazos a la robomaestra
favorita de los nifos, todo cambid.
;Como sabrin entonces las encantadoras
criaturitas cuindo es hora de volver a
casa?

Los Esclarecedores pueden solicitar un
nuevo robot (pero mds vale dar una
buena razén para ello) o enviar a un par
de componentes del equipo para “re-
clutarlo”. También es posible que, llenos
de amor fraterno por los ninos, los “con-
venzan” de proseguir su excursion hacia
nuevos y anchos (y altos) horizontes em-
pleando las catapultas de lanzamiento.

Si, a pesar de todo, los nifios siguen
en el Hangar al cabo de dos horas, la na-
turaleza clamard por sus fueros. Es el
momento en que nuestros adaptables Es-
clarecedores reciban un curso ripido de
pediatria prictica. Empezarin a escuchar
constantes quejas del estilo: “tengo ham-
brecee”, “quiero hacer pipi”, “estoy
malo”. “tengo suefio: cuéntame un cuen-
to”. Esto continuari mientras los Es-

clarecedores aguanten. Quizd incluso
mas.

Y si te aburres, un cansado ro-
boinspector, dominante, resuelto, pe-

sadamente armado y acorazado, llegara
para hecerse cargo de los nifos...

Episodio VIII: Algo se ha roto

(Musica: ninguna. Eso les mosqueara
ann mas).

Bien, amigos. ;Como va todo? Perfecto,
(no? Me alegra veros tan contentos y re-

lajados. Ya s6lo quedan seis horas. ;Veis
como no era para tanto? Solo hay que
mantenerse alerta, detener a los co-
munistas infiltrados y rechazar los asaltos
frontales... Lo mis normal del mundo.

Estoy convencido de que no hay emer-
gencia que estos eficientes muchachos
no sepan resolver.

JVerdad?

.;esumen del episodio

Se le cae una pieza al Mark V.

. Introduccion para los
jugadores

“Para dejar ain mas clara mi su-
perioridad absoluta” -retumba el
Mark IV-, mi blindaje de impacto re-
forzado con neutronio puede resistir
un blanco directo de.. KIANK,
Unuiiiooopppzzzz....xiiii,. Ploc”.

En el suelo, al lado de una de las oru-
gas del gigante de acero, yace una pieza
de metal gris, de dos metros de ancha,
con muchas protuberancias y aga-
rraderos. Antes no estaba ahi. Se le
habrd caido al robosoldado? ;Es posible
una desgracia semejante?

Bl robocrondémetro emite un pitido
que resuena en el sibito y tétrico si-
lencio y anuncia: “sélo seis horas para el
final”,

El Mark IV estard bien, /no? No puede
haberse averiado (tono de histeria), jNO
puede!! Quizd sea mejor preguntdrselo.

;Sabes qué? El Mark IV no contestard a
ninguna pregunta. Acaba de enfrentarse
por primera vez a su equivalente del
concepto de mortalidad y estd pro-
fundamente perplejo. No es mas que una
pequena crisis; seguro que vuelve a estar
en forma en cuanto lo arreglen.

Mientras tanto, es posible que algunos
PJ deseen examinar la sorpresa caida del
cielo. No hay mucho que decir salvo que
¢l objeto es completamente irreconacible
a no ser que alguno posea 7 puntos en
la Destreza de Meteorologia.

Pero, para que se animen, diles que
aquellos que examinen cuidadosamente
la pieza encontrarin en uno de sus apén-
dices el nimero de serie 34t879-117. Es
una pena que esta informacién sea com-
pletamente inatil y sélo sirva para recibir
cuatro Puntos de Traicidn si se menciona
el nimero al Ordenador.

Qué se le va a hacer.

'Arreglando el robot

Pero no hay que tener miedo. Un
grupo de Esclarecedores tan preparado



como este resolvera el problema en un
instante, Seguro. Lo tendrin solucionado
antes de que acaben de decir ‘“re-
emplazo clonico”.

A continuacién exponemos algunas de
las mas comunes aproximaciones al pro-
blema:

1. Contarselo al Ordenador

Se merecen la Medalla al Mérito Ciu-
dadano por su admirable sinceridad.
También se merecen que los atomicen
por haber permitido que el Mark IV re-
sultara danado.

El Ordenador es cruel pero justo. Hard
ambas cosas.

2. Arreglar el desperfecto a la chita
callando

Quien logre trepar por el Mark IV
podrd emplear su Destreza de Robotica
con Roboguardias para determinar el
lugar de procedencia del objeto. Pero no
tienen que verse con las manos vacias si
fallan la tirada; a veces hay que darles
una oportunidad. Por ejemplo:

Master: Has localizado el punto desde el
que cayo la pieza.

Esclarecedor {BIEN! Voy a ponetla en
su lugar.

Master: Por mi, de acuerdo. Pero va a ser
un poco dificil llegar con ese trasto hasta
el final de la barra que los soportaba, 30
metros por encima del suelo...
Esclarecedor: (tragando saliva) ;Has
dicho treinta metros?

Una vez hayan localizado su lugar de
procedencia (o el sitio de donde creen
ellos que procede), es probable que los
PJ deseen reinstalar en €l la pieza per-
dida. La posibilidad de lograrlo es igual
a la mitad de la Destreza de Robética
con Roboguardias del PJ que lo intenta.
;Como pueden fallar?

Por supuesto, fallar la tirada implica
que otra pieza adicional caera al suelo.

3. Llamar al SID

Es una probabilidad al alcance de cual-
quier Esclarecedor lo suficientemente in-
genuo. Independientemente de quién
llame al SID para requerir una reparacion
del Mark IV, e independientemente tam-
bién de quién responda a la llamada, la
reaccion serd:

*El interlocutor se pone histérico:
“Santo  Ordenador! jHan averiado al
Mark TV! jAlertal (ALERTA SISTEMA DE
EMERGENCIA 87654-098!"

* Empiezan a sonar todas las sirenas
del Hangar 139, imposibilitando toda co-
municacion.

* Tres minutos mas tarde, dos docenas
de soldados de Asalto Buitre entran dis-
parando. Tel6n.

4. ;Y quién dice que falta una pieza?
Una solucion mds elegante consiste en
tirar el maldito cacharro por ahi. Pueden
usar las catapultas de vapor, Claro que
puede resultar algo arriesgado, porque

los del SID acabaran descubriéndolo tarde
o temprano. Sobre todo cuando nofen
que Marki ya no habla. ;Crees que los del
SID se declarardn responsables de ello?
Francamente, yo tampoco.

Aunque lo parezca, los Esclarecedores
no estdn condenados a un humeante y
trdgico final. Bueno, no todos. Existen
soluciones reales a esta pequena in-
comodidad. Sii, sefor: hay que tener fe
en ellos. Las soluciones obvias no son las
mejores, asi que mis les vale ser cre-
ativos. Por ejemplo, pueden pensar en la
posibilidad de secuestrar, es decir “re-
quisar”, a alguien del SID que pueda re-
parar al Mark IV. Vamos, muchachos, no
nos decepcionéis...

. Fue bonito mientras durd

Es de esperar que los Esclarecedores
consigan reparar al Mark TV. Menos mak™
no acertamos a4 imaginar la tragedia que
supondria sacar a Marki a las pruebas fi-
nales con un barémetro averiado.

Horrible.

En cuanto se concluyan los trabajos de
reparacion, Marki volverd a funcionar, re-
tomando [a frase donde la dejo:

“,..un proyectil termonuclear”.

Marki actia como si nada hubiera ocu-
rrido. Todo va hien. Solo si se le pre-
siona admitira:

“Mis circuitos mnemotécnicos re-
cibieron una sobrecarga energética
inesperada, que provoco una ilusion
de incapacidad e ineficiencia durante
un nanosegundo”,

Si se le presiona un poco mis, Marki
se pondrd muy susceptible. Es muy pro-
bable que eso le haga cometer un error.
Bs decir, en vez de emplear su canén
laser para silenciar al inoportuno ciu-
dadano, utilizard un canén de fuego ri-
pido termonuclear.

Pero no temdis. Las explosiones no le
causardn el mas minimo desperfecto.

Al Mark V.

Episodio IX: Con traidores a su
derecha, Comunistas a su
izquierda, por el hangar de Ia
muerte...

Musica: Plaine ma Plaine, El Adios de
los Cosacos, Los remeros del Volga, todo
sazonado con acordes de Las Walkirias a
méxima potencia.

. Resumen del episodio

Una vez mds, el temido camarada
Borscht (jBuuuuh! jFueraaal) ha con-



seguido organizar su banda terrorista, co-
nocida -entre otros- con el nombre de
“Primer Ejército Blindado de Guardias
Rojos™.

Creciendo como hongos en dia de llu-
via, los Comunistas han vuelto a reunir
abundantes fuerzas para ejecutar otro
asalto frontal contra los defensores del
Ordenador y el Mundo Libre del Com-
plejo Alfa.

Esta vez su objetivo es nada menos
que la destruccion completa del robot
Modelo Mark.

Y yo con estos pelos.

. Hoy es un hermoso dia para
morir

Ah, cudnta paz y tranquilidad.

En el Complejo Alfa esos son los sig-
nos de un desastre inminente,

Anima a tus jugadores a que se relajen
y se pongan comodos. Repite una y otra
vez lo apacible que parece todo. Haz
que el Ordenador les comente lo seguros
que deben sentirse bajo la proteccion de
los canones de 400 mm del Mark y su
imponente mole. Proclama con voz vi-
brante lo bonito que estdi hoy el Com-
plejo Alfa, incluyendo los criteres y los
escombros ennegrecidos por el napalm.

Insiste en ello durante tres minutos se-
guidos, hasta lograr convertirlos en un
punado de infelices miserables con los
nervios a punto de romperse.

Entonces, machicalos.

. Soviet, la Respuesta

Un curioso zumbido rompe el silencio
de la guardia. Es un sonido suave que
traerd a la imaginacion de los miembros
del Club Sierra el ruido de los miticos
abejorros. A los miembros del SDF, en
cambio, les recordard demasiado cla-
ramente el silbido de una carga de fusil
conico.

/Qué serd, seri? Porque no hay abe-
jorros en el Complejo Alfa...

Bzzzzzzz.... iPloooonk! Un proyectil de
procedencia desconocida acaba de alo-
jarse en la superestructura del Mark. El
robocronémetro anuncia: “solo dos horas
para el final”.

“JA, JA, JA!”, rie despectivamente el
Mark, “Ninguna carga de un miserable

fusil conico puede dadar mi
iiirrrzzrxxxxtk... blaaat... Poing™.

Vete a saber por qué, pero el Mark ya
no rie. Sus faros han perdido el color,
¢estard triste el Mark?

Las razones son muy otras, como ha-
brias podido imaginar. Y es que los Co-
munistas (que estin acechando a su ob-
jetivo desde las sombras del pasillo de
acceso) han tenido la suerte de colocarle

a Marki un proyectil AE de fusil conico
donde mis puede fastidiarle.

;Has oido hablar de los proyectiles
Anti-Electronicos? jIe has preguntado
para qué sirven?

Bien, en la pigina 90 del libro de Re-
glas lo tienes. Parece ser que interficre
los sistemas electronicos de robots y
cosas asi. Y el Mark IV 20 es mis que un
robot grande, ;o no?

Pues ya ves,

iCaray, habria que fusilar a esos Co-
munistas por atreverse a leer las Reglas
de PARANOIA!

Todo llegard. Pero primero vamos a
ver qué ocurre con el Mark. La carga
mantendrd fuera de servicio durante 30
minutos todo el equipo electronico del
Hangar. Si alguien consigue trepar hasta
el lugar de la superestructura del Mark
donde se ha alojado la carga y la des-
truye, Marki revivird un turno después,

Pero mientras, el bloqueo electrénico
implica que todos los terminales del Or-
denador estarin en blanco. Los co-
municadores y multigrabadoras correran
la misma suerte. Las grandes compuertas
blindadas, operadas directamente por el
Ordenador, permaneceran cerradas 4 cal
y canto.

Los Unicos mecanismos electronicos
operativos en el Hangar seran las minas-
cangrejo v la robofregona, si todavia estd
ahi y funciona.

Son listos, estos Comunistas. Qué
otras sorpresas tendran reservadas para
nuestros Esclarecedores?

“Se escucha ahora un ruido pro-
fundo y rasposo, procedente del
tiinel de acceso. Otra carga de fusil
cOnico rasga el aire...”

Fffffzzzziiiii... jKa-Poff!

“sQué hacéis?”

Los efectos de sonido son fun-

damentales. ;Jmagind alguno e los pre-
sentes que el “Ka-Poffl” correspondia a
una carga de gas? ;No?

Desolador,

La carga venia llenita de gas emético
(es decir, vomitivo: pueden leerse sus
efectos en la pagina 90 del Libro de Re-
glas). Aquellos P] que no tengan una
mascara de gas en su equipo, 0 no se la
ponga en seguida, deberd salvar una TA
de Resistencia, pero con 3d10 en lugar
de con el habitual d20, si no quiere pa-
sarse los 6 turnos siguientes echando
hasta la primera papilla.

Si atin queda alguien en pie, podrd en-
frentarse a la chusma Comunista mutante
que estd a punto de pasarle por encima.

. 12 Parte: la Carga de la Brigada
Ligera

Los datos acerca de Atributos y Ha-
bilidades de los Comunistas estin en el
correspondiente Anexo.

Ahora, léase:

“Del corredor de acceso al Hangar
viene el repentino rugir de mciores
de propulsion a chorro y el chirrido
de ruedas sometidas a un esfuerzo
atroz. El estrépito se aproxima ra-
pidamente, y por encima de él, se es-
cucha un fuerte vocerio, el resonar de
un grito de guerra: “Dzoviet, Dzoviet!
iDa! {Da! jDa!”

Si alguno de los P] no ha huido o esta
incapacitado, podrd ver la primera ole-
ada de atacantes que sale del tanel dis-
parando sus armas 4 toda potencia.

El thnel escupe seis Comunistas sobre
patines a reaccion. Tres de ellos giran-a
la izquierda, mientras los otros tres lo

[Perieced, despriedziables lacayos del Prociesador de Datos pequiefio-burgués imperialistea!




hacen hacia la derecha. Se protegen con
armadura réflec Roja y llevan la Hoz y el
Martillo pintadas en la frente.

Son nada mds y nada menos que la
Division de Infanteria Mecanizada de la
Guardia Roja. La integran seis agentes
Comunistas montados en patines a re-
accion (capaces de alcanzar velocidades
de hasta 120 metros/turno,o sea, 86 km/
h), armados con aturdidores (Habilidad
35, ver datos en Anexo) y pertrechados
con 200 panfletos de propaganda, 20
pésters de Marx-Tse-Lenin y una version
reducida, de cuatro pdginas, del Ma-
nifiesto Comunista.

Dispararin contra todo aquel que vean
de pie, corriendo o escondiéndose, ha-
ciéndose el muerto..., es decir, dis-
pararin contra todo el mundo excepto
contra los que estén echando las tripas
fuera por los efectos del gas vomitivo.
Sus blancos, por orden de prioridad, son:

1) Aquellos que intenten inutilizar el
proyectil AE.

2) Los que respondan fuego.

3) Los que intenten largarse del Han-
gar.

La velocidad que llevan modifica con
un -5 la posibilidad de alcanzarlos con
un disparo, Sus propios disparos re-
cibirin el mismo modificador mientras
actien sobre patines.

Los Comunistas tienen que moverse a
plena velocidad en todos los asaltos ya
que los patines sélo tienen una marcha
(peligrosamente rapida) y les es bastante
dificil girar. Dales una Habilidad 14 para
evitar obsticulos pequenos (minas-
cangrejo, Esclarecedores, otros Comunis-
tas) y 5 para evitar los grandes (muro,
flanco del Mark, depésito de com-
bustible, etc.).

Para los obsesionados por el detalle,
los Comunistas pueden girar 2° por cada
metro que recorren. Esto implica que
precisan 45 m. para girar 90°. Es tu opor-
tunidad para desempolvar todos aquellos
transportadores, compases y reglas que

no thi.]i?fls desde el bachillerato...
Aquellos de vosotros a [os que este

tipo de realismo detallado les importa un
bledo decid a vuestros jugadores que los
Comunistas dan vueltas a su alrededor
como en las peliculas de indios. Haz que
choquen entre si, contra la pared, contra
el primer Esclarecedor que hallen en su
camino.

(Sugerencia de inspiracion: Charlot,
patinador).

. 22 Parte: viaje psicodélico

Cinco turnos después, lee lo siguiente:
“Los Comunistas patinan y adllan
salvajemente en torno a vosotros.
Pero por encima dela algarabia se es-
cucha el silbido de otro proyectil que
impacta muy cerca de vosotros”.

“sQué hacéis?”

Todos los que tuvieron la suerte de
contar con una mascara antigds la lle-
varin puesta ahora. Esperamos que sea
asi, porque si no, un terrible destino les
aguarda a cllos y a los infelices que no
las tengan.

El proyectil que acaba de caer lleva
una carga de gas alucinégeno.

Colocén general.

Todos los expuestos deberin salvar
una TA de Resistencia o empezarin a
tener visiones muy extrafas durante los 6
turnos siguientes.

Insistimos: colocon. Viaje. Nirvana.

Aaaaaahhhh.

Sé descriptivo, barroco, exuberante.
Sé, sobre todo, imaginativo: cometas que
pasan ante sus ojos, tentidculos que bu-
llen por el suelo, burbujas de colores lle-
nas de objetos sorprendentes, el Or-
denador amable con ellos... Si hay algtn
Esclarecedor Mistico, dale 1 Punto de
Favor (para esa Sociedad Secreta). Anima
a tus jugadores a que aporten ideas al
alucine general.

Si a pesar de estar colgado hasta las
cejas hay alguno que se obstina en se-
guir disparando, dale una posibilidad de
acertar (es decir UNA: tiene que sacar un
1 con el dado), y aprovecha que tiene
los sentidos hechos cisco para que dis-
pare contra blancos mucho mas in-
teresantes que los Comunistas.

Este es el momento mis peligroso del
combate, cuando la mayoria de los Es-
clarecedores estin drogados, vomitando,
heridos, muertos (0 en una combinacion
de los anteriores estados). Es ahora cuan-
do la segunda oleada llega rodando
hacia el interior del Hangar...

. 32 Parte: la guardia muere
pero no se rinde

Brota la segunda oleada. Cuatro Co-
munistas montados en monopatines a co-
hetes, con blindaje Réflec Amarillo y
aturdidores (Habilidad 8). Esta vez es la
Brigada de Caballeria de los Guardias de
Asalto. Traen otros 200 panfletos, otros
20 carteles y cuatro Manifiestos. Sus mo-
nopatines de asalto desarrollan una ve-
locidad de 80m/t, es decir, 57 km/h.

Al ir algo mis despacio que sus ca-
maradas, giran un poco mejor. Des-
graciadamente, esto les convierte en un
blanco mis ficil (modificador de -4,
tanto en ataque como en defensa). Cho-
carin menos a menudo con las cosas dis-
persas por el Hangar y no serdn tan di-
vertidos. Pero sin duda dardin algo mis
de trabajo a los Esclarecedores.

Si el tiroteo se debilita y los Co-
munistas descubren a algtn Esclarecedor
caido por el suelo con aire de estar vivo
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-0 lo suficientemente entero para es-
tarlo-, o algtin Esclarecedor drogado, he-
rido o aturdido, tres o cuatro Co-
munistas dejarin la linea de fuego y se
reunirdn en torno a su indefensa victima
para persuadirla de las virtudes del co-
munismo.

i8i, lo que has oido! Un intento per-
verso y subversivo de los Comunistas
para socavar los firmes ideales de nues-
tros muchachos. Repdsate en el Libro de
Reglas lo que se dice acerca de la Ha-
bilidad Propaganda Comunista. El Or-
denador no se sentird muy contento si
descubre que los Esclarecedores han re-
cibido esta “sorpresa”.

Los Comunistas sujetan firmemente al
candidato contra el suelo y se le sientan
encima mientras le adoctrinan. Si el PJ in-
tenta pedir ayuda, los Comunistas le me-
teran un panfleto en la boca. Luego le
quitardin todo lo que tenga de wvalor
(armas, equipo electrénico) y le pegaran
un poster por delante y otro por detris.
Al mismo tiempo, le irin leyendo pi-
rrafos del Manifiesto para convencerle de
los evidentes beneficios de la Republica
Popular.

PJ: Asi que toda esa mara de Comunistas
estd sentada encima mio. ¢Hay algo que
pueda hacer?

Master: Si, puedes escuchar lo que
dicen. (Prosigue con voz vibrante, in-
flamada de celo proselitista) Dra-
bajadorezs del mundo, junios! (NO tenéis
nada que perder dzalvo vuedstradz ca-
dienadz!

PJ: iNo quiero oir! |No quiero!

Master: (sin inmutarse) {El podier para el
pueblo! Mado-N-NAH edz el opio de
ladz madzas! jAbajo el Orrdienador!

Si un PJ es capturado y forzado a es-
cuchar a los Comunistas durante al
menos 5 turnos, obtendrd 1 punto en la
Habilidad de Propaganda Comunista.
Los Gnicos P] que pueden escapar serdn
aquellos que logren quedar in-
conscientes antes del adoctrinamiento
(por ejemplo, dindose cabezazos contra
el suelo). Bueno, y a esos, de todas for-
mas, /;por qué no darles también su
puntito de Propaganda Comunista? Tam-
bién el Ordenador tiene derecho a di-
vertirse.

Por  ejemplo, masacrando  Es-
clarecedores infectados de comunismo.

Si, a pesar de todo este vistoso des-
pliegue de luz y color, gases, intensa ba-
lasera y proselitismo subversivo, quedan
Esclarecedores en pie y disparando, los
Comunistas se pondrdn de muy mal plan
y agresivos de veras,

Vuelve a escucharse el sonido de mo-
tores en el tanel de acceso, pero esta vez
suenan como de vehiculos pesados. Si
los PJ se ponen a cubierto (algo que a
estas alturas debe salirles completamente
natural), sorpréndeles diciendo que no
se oye ningin proyectil de fusil conico.
Estas eran las buenas noticias.

Ahora las malas.



.4a Parte: Soviet, la Respuesta,
II. La Ira de Borscht

Primero una sugerencia de am-
bientacién: mira a tus jugadores con el
aspecto del lobo que tiene a las ovejas a
su merced. Frotate las manos. Juguetea
significativamente con los dados... Mejor,
preguntales si no creen que, para ahorrar
tiempo, seria mejor ir sacando aquel otro
juego que querian probar el otro dia...

Tachéan, tatachdn, tatacha-
CHAAAAAN...

El rugido de los potentes motores es
ensordecedor. El suelo tiembla ante la
aproximacion de LA TERCERA OLEADA.

Subitamente, entre la niebla de los
gases y el humo de la batalla, aparecen,
como monstruos de antano;

Cinco go-carts.

Cuatro de ellos tienen una dotacion de
dos hombres. El quinto es el portador de
una negra amenaza: una masa metilica
cuadrada con una sola y terrible palabra
escrita en la etiqueta: “MEGABOMBA”.

Los cuatro go-carts se despliegan a los
flancos del que lleva la MEGABOMBA.,
Las banderas rojas de la Revolucion on-
dean flameantes sobre ellos.

Se trata de la Brigada de Carros Pe-
sados de la Guardia Roja. Los go-carts de
apoyo llevan conductor y artillero ar-
mado con aturdidor semiautomatico (Ha-
bilidad 6). Ambos llevan armadura réflec
Amarilla y mdscara antigds. La velocidad
maxima del vehiculo es de 60 m/t (43
km/h). Van hasta los topes de panfletos,
carteles y manifiestos, que emplearin
para oscurecer la vision v confundir a los
adversarios.

(Sugerencia: compra un par de to-
neladas de confetti y linzalas sobre tus
jugadores).

Las otras dos oleadas (o lo que quede
de ellas) cubririn a la tercera y man-
tendrin ocupados a los Esclarecedores
para que el camarada del quinto cart
pueda llegar hasta el Mark y colocar la
MEGABOMBA. Una vez alli, se necesita
la colaboracion de tres Comunistas du-
rante 4 turnos para levantarla y otros 4
para fijarla al casco del robosoldado. Eso
implica que las dotaciones de al menos
dos carts van a estar ocupadas en la ope-
racion. El resto de los camaradas les cu-
brirdn con su fuego.

A esto es a lo que se referfan cuando
hablaban de la emocion y el “glamour”
en la vida de los Esclarecedores, alld en
la Academia.

Qué recuerdos.

Pero, ;quién sabe? Es incluso posible
que alguno de nuestros muchachos esté
vivo todavia. Pudiera ser -los caminos
del Ordenador son inescrutables- que
atn puedan intentar evitar que los Co-
munistas coloquen la MEGABOMBA.

Algo nos dice que no.

Porque los supervivientes, si los hay,
estin mas ocupados atendiendo sus he-

ridas y manteniéndose a resguardo del
fuego comunista.

Ya sabes, ¢s uno de esos dias en que
todo sale mal.

Una vez colocada la MEGABOMBA, el
camarada Borscht (era EL quien dis-
parabel fusil cénico desde una distancia
segura dentro del tinel de acceso), dara
la senal de retirada con un megifono:

“IRietirada! Folfiemodz a la Madre
Rusia! jLadz riendadz dzueltas, Tavarichil
iRietiradal”

Los Comunistas romperin el contacto
y marcharin por el tanel de acceso con
la misma celeridad con que aparecieron.

Si algtn PJ tiene la malsana intencion
de perseguirlos, intentarin capturarlo y
adoctrinarlo.

El camarada Borscht -por si a alguien
le interesa- va montado en una vieja mo-
tocicleta (velocidad 160 m/t, 150 km/h),
se protege con armadura réflec Verde
(reforzada con kevlar), y lleva pistola sé-
nica al cinto y el fusil conico (ya sin mu-
nicion) en bandolera.

Puede que los jugadores tengan una
vaga posibilidad de acertarle ahora, si
dejas que lo intenten.

Es casi mas probable que hayan de-
cidido cambiar de bando y unirse a los
Comunistas. Si es asi, déjalos en ropa in-
terior y arrdjalos dentro de los carts, para
ser conducidos lejos, muy lejos de ahi.

Y nunca mds se oird hablar de ellos.

52 Parte: Tic-tac, tic-tac

Si alguno de los Esclarecedores se mo-
lesta en comprobarlo, disponen de todo
un minuto (jearayD antes de que explote
la MEGABOMBA.

“La MEGABOMBA ha sido acoplada
magnéticamente bajo el blindaje fron-
tal del Mark. En la parte delantera de
la MEGABOMBA hay un reloj digital
que va marcando: 60, 59, 58...”

Como de costumbre, la MEGABOMBA
no tiene la menor posibilidad de danar al
Mark IV. Si supieran lo que es mejor
para ellos, nhuestros héroes harian bien
en salir corriendo como locos.

Pero siempre estd el imbécil (que tal
vez alguien quiera calificarlo de “va-
liente™) que pueda tener la brillante idea
de intentar desactivar la MEGABOMBA, o
separarla del casco de Marki.

1. Desactivarla.

Al que lo intente, hay que recordarle
constantemente el reloj digital que cuen-
ta el tiempo restante para la detonacion:

..-57, 56, 55...

Este reloj, a causa de ciertas co-
nexiones que alguien confundio, tiene
una pequefa averia.

Se salta nGmeros.

Pero no te preocupes, aunque pase
del 38 al 13, por ejemplo, no ocurre
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nada. El reloj mantiene la cuenta del
tiempo perfectamente. Lo que funciona
mal es la pantallita digital.

Si el jugador salva una TH de In-
genierfa Electronica, abrird la caja ex-
terior de la MEGABOMBA. Un fallo cri-
tico la hara estallar.

Una vez con el mecanismo interno a la
vista, se puede desactivar salvando una
TH de Demoliciéon. Por supuesto, un
fallo critico aqui provoca la explosion
también. Una tirada de fallo “casi critico”,
digamos de 18-19, apagari la pantalla di-
gital (pero no la secuencia para la ex-
plosion).

2. Separarla el casco.

El PJ tendrd que salvar una TH de Ing.
Electronica y luego otra de Ing. Mecinica
para desconectar el cerrojo  elec-
tromagneético.

Otra solucion es utilizar explosivos
para arrancar la MEGABOMBA del casco
de Marki.

Esperemos que les gusten las ex-
plosiones en cadena.

Si han retirado la bomba, pueden co-
locarla en el interior de un go-cart y en-
viarlo a toda marcha tras los Comunistas.
Claro que, si no le ponen conductor,
vete a saber las maniobras tan curiosas
que puede hacer.

La MEGABOMBA explosionari a los 60
segundos (12 turnos) de su activacion
tras la retirada de los Comunistas. Cada
intento de quitarla o desactivaria cuesta 2
turnos. Otros 4 para colocarla en el go-
cart. Y el vehiculo tardard 5 en atravesar
el Hangar y meterse en el corredor de
acceso, donde la explosion no afectard a
los PJ (sino que pillard probablemente a
los Comunistas).

La MEGABOMBA tiene un radio de ac-
cion de 300 metros. Quienes se en-
cuentren dentro de dicho radio sufririn
dafos equivalentes a los producidos por
el impacto cercano de un proyectil ter-
monuclear. Los P] que se encuentren to-
davia bajo los efectos del gas alu-
cindgeno, lo considerarin probablemente
como “un mal cuelgue”.

Los Esclarecedores que hayan pasado
el tiempo desde la colocacién de la ME-
GABOMBA corriendo a todo correr tie-
nen grandes posibilidades de hallarse
fuera del radio de accién del estallido.

Las dnicas salidas que hay a su dis-
posicion son el pasillo de acceso (donde
se han refugiado los Comunistas: ca-ca),
los tubos de las catapultas a vapor (sobre
el acantilado) y quizds el interior del
Mark IV. Las grandes compuertas de se-
llaje estin posiblemente cerradas (re-
cuerda el grosor de cinco metros).

Los gue sobrevivan a la explosion ten-
dridn que recurrir 4 toda su imaginacion
para explicarle lo ocurrido al SID. Y mas
vale que sea creible,

Si no, siempre pueden activar un
nuevo clon.

Y para los que no sobrevivan... Bueno,



no es algo nuevo, Manda los nuevos clo-
pes al Hangar, donde encontrarin a
Marki tan tranquilo y presumiendo:

Ja, ja, ja... Esa “MEGABOMBA” ni si-
quiera me hizo un rasgufio.

DA SALTITOS Y
LADRA COMO UN
PERRO

Episodio X: La gran prueba

(Musica: Barras y Esirellas; marchas fes-
tivaleras varias).

.éPEI‘O, esto qué es?

“Silencio en el Hangar. Se han re-
tirado los escombros y los restos de-
jados por el altimo ataque comunista.
Vuelve a escucharse el tranquilizador
zumbido de las turbinas del Mark IV.
Por fin, el robocronémetro anuncia:
‘Cero horas. Final, final, final’. Luego
se desmonta en mil pedazos”.

Apenas se extinguen los ecos de las
tuercas y transistores que ruedan por el
suelo, cuando los altavoces, precedidos
de un breve momento de estitica, se lle-
nan con la voz del Ordenador:

-"Enhorabuena, Fuerza Movil 451.
Habéis cumplido con vuestro deber.
Estaba seguro de ello”.

“Y como especial recompensa antes
de 1a Reunion de Informe Final, todos
quediis invitados a asistir a las prue-
bas definitivas del Robosoldado Mo-
delo 425 Mark IV™.

(Ahora una pausa para que los PJ dis-
fruten de este momento de gloria y es-
cupan las acostumbradas frases de falsa
modestia).

“Dentro de breves momentos ven-
drda un representante del SID para
tomar posesion del Robosoldado Mo-
delo 425 Mark IV. Haced el favor de
comprobar sus credenciales segiin mo-
delo de la pagina 93 del Comprobante
de Autorizacion de Seguridad y las pa-
ginas 14 y 137 de la Guia de Au-
torizacion de Transferencias de Pro-
piedad. Deberéis quedaros con los dos
ultimo documentos”.

“Aseguraos también de que la Ins-

tancia de Aplicacidn de Seguridad
haya sido firmada por Zin-Z-ANO-4
en las paginas 1, 48 y 102; y que
Torn-A-SOL-2 y el Director Ejecutivo
del Despacho de Transferencias
hayan firmado las paginas 69 y 107".

“Una vez hecho esto, escupid en la
palma de la mano, daos la mano tres
veces, ladrad como un roboperro y
cantad todos juntos ‘si me has men-
tido me enfadaré’. Gracias por vues-
tra cooperacion”.

Logicamente, los Esclarecedores que-
rrin hacer alguna pregunta a Su Amigo.
El Ordenador respondera a las dos pri-
meras. ;Por qué sélo a las dos primeras?
Porque menos de un minuto después de
que el Ordenador comience sus res-
puestas, todas las alarmas y sirenas del
Hangar 139 se pondrin a aullar si-
multineamente. Eso hari imposible la
comunicacion, y aun los procesos men-
tales de nuestros protagonistas,

(Sugerencia de accesorio: pon la
tele, la radio y el tocadiscos estéreo a
mdximo volumen, saca las carracas de
semana santa, las zambombas de na-
vidad, la bocina de camion, el silbato de
arbitrar los partidos y retine a todos los
ninos pequenos de la manzana para que
chillen a la vez. Ah, y si algin vecino -o
la policia- pregunta qué es todo ese es-
cindalo, di simplemente que estiis ju-
gando a PARANOIA.

Seguro que lo entenderd).

El estruendo cesa de repente y es re-
emplazado por el silbido de las grandes
compuertas hidriulicas al abrirse.

Fuera hay pancartas, banderas, ser-
pentinas, confetti, gritos, canciones y
gente, MUCHA gente.

. Hemos venido todos

Es la hora de las marchas festivaleras.
Vamos a tener... jun desfile! jLegria, le-
grial {Ele la grasia, kiyho!

Asi es, Esclarecedores. Es nada mas y
nada menos que un desfile, con ro-
bocarrozas, robopayasos, banda de mu-
sica (;estd todavia entero el megifono?),

Hay personal de un millar de sub-
divisiones, de casi todos los CS, robots,
vehiculos, oc€anos de Infrarrojos...
Todos entran en el Hangar. Todos dan-
zan, rien y bailan. Trepan a la vez por el
Mark IV. Bueno, lo intentan al menos.

/Qué diablos estd ocurriendo? Pues
que al parecer a alguien del SID se le
ocurrid organizar una pequena fiesta
para celebrar de antemano el triunfo del
Mark IV en sus pruebas finales, ;Y por
qué no? Si Marki pasa las pruebas, a
quién le va importar una pequefa fiesta?
Y sino las pasa...

Pero ya sabes lo que suele suceder: al-
guien invitd por su cuenta a un par de
amigos, que a su vez llamaron a otros
amigos, que a su Vez...
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Y todo el SID ha cerrado por fes-
tividad patronal.

¢Qué van a hacer los Esclarecedores?

Por supuesto no hay nadie que tenga
las autorizaciones necesarias para estar
ahi. Pero los PJ] no pueden comunicarse
con el Ordenador: el ruido se lo impide
y los terminales estdn todos cegados con
crema de afeitar y serpentinas.

Pueden intentar freir a los intrusos,
pero no pedrin liquidar a los suficientes.
Pronto la masa caerd sobre ellos, alguien
cogerd el pistolaser del Esclarecedor y le
dird: “jQué guay, coleguil Me la dejas
probar, jverdad? ;Se hace asi? [Tope, tiol”.
Recuerda: son pocos los ciudadanos del
Complejo Alfa que puedan poner en sus
manos un arma tan a menudo,

Y de todas formas, lo Gnico que in-
teresa a toda esta gente es que el Mark
IV es la cosa mas fenomenal desde la in-
vencion del BER y estin decididos a
acompanarlo hasta el campo de pruebas.

Deja que sufran un poco los mu-
chachos, vy luego sigues leyendo:

“Una mujer de CS Rojo, baja y de edad
madura, se os aproxima y pregunta dul-
cemente “;Sois los valientes muchachos
que custodiaron a nuestro Marki?”

Si algunos de los Esclarecedores res-
ponde que si, ella se vuelve y grita:

“jAqui! jAqui! jEstan aquil”

Bl estrépito se acalla y es sustituido
por murmulles y voces que reclaman si-
lencio. La multitud se separa y abre ca-
mino a un hombre de CS Azul. Es Zin-Z-
ANO, que se dirige hacia los FEs-
clarecedores a grandes zancadas.

“Espero que hayais disfrutado de
una apacible ciclonoche”,

Zin-Z-ANO permanece después en si-
lencio ante ellos. Es a él a quien los Es-
clarecedores han de entregar el Mark 1V,
pero no piensa manifestarlo de ningan
modo.

¢(Recordardn correctamente el pro-
cedimiento de transferencia, tal y como
lo describié el Ordenador? Mas les vale,
porque les caerd 1 Punto de Traicion
(PT) por cada firma que no comprueben
y cada papel que no exijan. Ah, y todo
lo de escupir y cantar... Tranquilos, es
una broma del Ordenador (aunque es
posible que Zin-Z-ANO no encuentre la
gracia).

En cuanto se complete la transferencia,
Zin “invitard” a los PJ] a que le acom-
panen durante las pruebas finales. Se
dard la vuelta sin esperar a que res-
pondan y se dirigird al Mark IV.

“Robosoldado Modelo 425 Mark IV,
sigue por favor a la Fuerza Movil 451
en su Procesion Preliminar hacia el
Area de Pruebas 938-ARC-1".

Si el Mark IV ha sobrevivido con sus
facultades intactas 2 los sucesos de la
guardia ciclonocturna, obedeceri las 6r-
denes.

Si no, alguien estd en un apuro.

Cuando Marki empieza a desplazarse,
el desfile le rodea. Se oyen vitores y



aplausos. La banda encabeza la marcha.
Robots vy ciudadanos se agolpan a los
lados y se desganitan animando a Marki
y a los Esclarecedores. Llueve el confetti
a cintaros.

“Hip! {Hipl... jHurraaa! -se oye por
doquier- “{Porque son unos buenos
Esclarecedores, porque son unos bue-
nos Esclarecedores, porque son...!”

Anima a tus jugadores a que saboreen
este momento y se saturen de la fama.
Que se sientan implicados, que se re-
lajen. ¢Acaso no han cumplido bien su
trabajo?

Luego, sonrie torvamente...

. Ya hemos llegado

“Al cabo de unos treinta minutos, el
desfile se detiene ante unas com-
puertas de sellaje aiin mas grandes
que las del Hangar 139. Hay un Es-
cuadron de soldados Buitre Amarillos
desplegados en semi-circulo ante
ellas. Estin en posicion de tiro y tie-
nen sus generadores de plasma en-
cendidos. Has tres oficiales, dos de CS
Indigo y uno Morado. Zin se pone no-
tablemente nervioso al verlos, mien-
tras que el resto de la gente se dis-
persa por los tineles adyacentes en
un abrir y cerrar de ojos. Detras, la
imponente mole de Marki”.

Zin se gira hacia los Esclarecedores:

“Recordad que sois invitados de
honor y que asistis como re-
presentantes del SID”.

“Zin hace un gesto para que le
sigan a la vez que se encamina hacia
€l comité de recepcion. Los guardias
se apartan sin decir una palabra. el
oficial Morado observa a los Es-
clarecedores, comenta algo con los
dos Indigos y hace una sefial al Jefe
de Escuadron Verde que esta delante
de los controles de las puertas. Con
solo apretar un boton, las 10.000 Tm
de resistente acero de las compuertas
se ponen en movimiento para fran-
quear €l paso al robosoldado y a su
Escolta oficial”.

“Conforme se abren las compuertas
se hace perceptible un olor acre,
como a quemado. La apertura revela
un espacio llano salpicado de cra-
teres y arafiado por marcas de ruedas
y orugas que se entrecruzan. Las
pocas zonas intactas estin cubiertas
de un alfombrado como de moqueta
negruzea (es hierba calcinada)".

“Y no se ve el techo”.

Da tiempo 4 tus jugadores para que
profieran sus “ooohs” y “aaaahs” al ad-
vertir la inmensidad... Y luego gritan de
terror al ver que falta el techo.

“Tras atravesar las compuertas, gi-
rais hacia la derecha y sois con-
ducidos hacia una gran tribuna com-
pletamente encerrada en cristal. Esta

Graderlo

| - £¥

Impacto del Mark IV (ver Final Al-
ternativo "Malvado Coyote".

Radio de la explosion termonuclear

] Crateres de comunistas

DIAGRAMA 388-389/A
El campo de pruebas
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casi completamente llena. A la de-
recha estan los representantes del
SDF, pertrechados con fusiles co-
nicos, generadores de plasma, ace-
leradores de hiperfusion y pris-
maticos. Los del SID estain a la
izquierda, cubiertos con cascos ci-
bicos que hacen ‘bzzzz...snrrkl...bzzzz’
y extrafas gafas de 60 cm. de longitud
y tres lentes de colores diferentes”.

“La escena recuerda bastante a las
hinchadas de dos equipos rivales en
una final de liga”.

“Las filas de asientos se ordenan
por CS. Los niveles mis altos se sien-
tan delante. La altima fila es de CS
Verde, puesto que no hay ningin in-
vitado de CS inferior al Verde”.

“En la fila frontera de cada lado hay
una sola silla vacia. Pero entre esas
dos sillas se levanta una colosal vi-
deopantalla. Y delante de la vi-
deopantalla hay varios silletes ple-
gables que miran hacia la llanura”.

“Al subir a la tribuna, un guardia
Azul del SSI os entrega el programa
de actos y os lleva a los silletes que
hay delante de la videopantalla (ver
diagrama 388-399/A)".

“Escasos instantes después, dos an-
cianos Ultravioletas entran charlando
amablemente”.

;Quiénes son estos dos caballeros?
Pues nada menos que Tach-U-ELA-6, Di-
rector General del SID y Cart-U-CHO-6,
Jefe del Estado Mayor del SDF. Eso, los
barandas de todo este montaje. Podemos
inferir que nuestros Esclarecedores van a
tener la ocasion de presenciar un buen
nimero de sutiles maniobras politicas...

.Alavi, alava..

Cart-U-CHO vy Tach-U-ELA han al-
canzado sus posiciones preeminentes
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gracias a su honfé’stidad, su lealtad... y el
esfuerzo constgnte de sus respectivos
cinco clones anteriores. Pero el hecho de
que hayan Hega!do arriba no quiere decir
que se conformen.

Nada de eso.

Estos dos trepas contindan sin des-
canso su batalla por el poder, sin des-
perdiciar ocasion alguna de brillar ante
los videosensores del Ordenador.

Y hoy va a tener lugar un nuevo en-
frentamiento decisivo. Ambos Altos Pro-
gramadores saben que la atencion del
Ordenador estard centrada en las prue-
bas del Mark IV. Por eso los dos han
amanado varias manifestaciones “es-
pontineas” de apoyo.

“En el mismisimo instante en que
entren los dos ancianos servidores
del Ordenador, ambos sectores de la
tribuna prorrumpen en aplausos y
aclamaciones”.

“Primero los del SDF alzan es-
tandartes con el eslogan “Cart-U-cho,
Amigo del Ordenador”. Los del SID,
decididos a contrarrestarlo, replican
con lanzaconfetti electronicos y pro-
cesadores de burbujas”.

“Un grito, un disparo y el lanzador
de confetti se convierte en un amasijo
de metal ennegrecido”.

s/Qué hacen los PJ?

(Aclaman también? Si no es asi,” un
guardia del SSI les mira y empieza a
tomar notas furiosamente en su libreta
Azul.

Vale. Empiezan a jalear. Pero, ;a cuil
de los Ultravioletas? Si dicen que a
ambos, sa cudl han aclamado primero?

Hagan lo que hagan, el guardia con
pinta de ave de rapina los mirari como
si tuvieran el Manifiesto Comunista ta-
tuado en la frente. Seguird tomando
notas y notas en su libreta, deteniéndose
tan sélo para lanzar miradas venenosas a
sus placas de identidad.

“La escalada de manifestaciones es-



pontineas va tomando un cariz cada
vez mas ardiente, cuando, de sibito,
una pequefia seccion de comandos
Verdes del SDF se pone en pie y co-
mienza a cantar la su-
perprohibidisima cancién ‘Cart-U-
CHO iiber alles’, obligados a ello por
un aparato de control mental de la
conducta instalado por el SID”.

“Las armas se desenfundan”.

En ese preciso instante se escucha un
carraspeo, como de alguien aclarindose
la garganta, y todo el mundo se vuelve
en silencio hacia la pantalla.

El Ordenador va a hablar.

“Saludos, ciudadanos. Haced el
favor de sentaros. Las pruebas finales
del Robosoldado Modelo 425 Mark IV
van a comenzar”.

Y lo cierto es que, mientras todos es-
taban ocupados con las manifestaciones
y el folklore, el Mark IV ha alcanzado el
centro del Campo de Pruebas, a unos
tres kilometros de distancia.

.Eue empiecen los juegos

Tach-U se pone en pie delante de la
tribuna y comienza su discurso:

“Hoy vamos a contemplar el altimo
logro del Servicio de Investigacion y
Disefio: el Robosoldado Modelo 425
Mark 1V, diseiiado por nuestro genial
técnico Torn-A-SOL”.

(Gritos y aplausos entusiastas en los
bancos del SID).

“Esta demostracion pondra de ma-
nifiesto el indescriptible poder de
nuestro pequefio Marki. En cuanto
abran sus programas y los miembros
del SDF estén definitivamente dis-
puestos, podremos empezar”,

Pensamos que a los jugadores les en-
cantaria disponer de un programa de ver-
dad. Por eso hicimos el del anexo. No
tiene nada que ver con que necesitiramos
llenar algtin espacio en blanco.

Si tienes tiempo (y ganas) haz fo-
tocopias del programa para que cada Es-
clarecedor tenga el suyo propio. Para
que luego se quejen.

Y es que somos la leche.

Tach-U se dirige ahora a
deopantalla:

“Oh, Ordenador. La primera prueba
consistira en el enfrentamiento del
Mark IV contra un grupo es-
pecialmente peligroso de agitadores
comunistas, capturados por los va-
lerosos soldados de la Patrulla Elite
Buitre ‘Los Asesinos’. Toda una gesta
de los muchachos de Cart-U”.

(Ovacién en las gradas del SDF. Cart-U
se levanta y hace con la mano ademin
de silencio).

“Asi es. Gracias, Tach-U, por el cum-
plido. Encontramos a estos sucios
traidores cuando intentaban hacerse
pasar por leales obreros Infrarrojos

la vi-

El Mark IV amenazado por una borda de Comunisias fandticos muy disciplinados.

en las Cubas de Procesamiento de Co-
mida del SPL. Hubo una fea es-
caramuza, pero los chicos se com-
portaron como verdaderos soldados”.

Y prosigue Tach-U.

“Efectivamente, porque aun vién-
dose sorprendidos y rodeados, estos
malvados traidores se las arreglaron
para masacrar a cincuenta de los
hombres de Cart-U antes de quedar
aturdidos y capturados por dos de
nuestros Roboguardias tltimo mo-
delo que, casualmente, acababan de
ser asignados a la Patrulla para su
comprobacién bajo fuego real”.

(Cart-U se remueve en su silla como si
se sintiera un tanto incoémodo).

En realidad lo que pas6 es que seis ge-
neradores de plasma se averiaron y ex-
plotaron simultineamente al conectar su
encendido, Pero eso es otra historia.

Un robotransporte blindado sale del
tanel, se dirige hacia el Mark IV y se de-
tiene a pocos metros de él. Cuatro fi-
guras salen despedidas de la parte tra-
sera, como si hubieran recibido un
repentino impulso.,

Entonces, el robotransporte se marcha
tan deprisa como vino. Los cuatro co-
munistas quedan solos frente al ro-
bosoldado.

Tach-U-ELA habla con el Mark IV a tra-
vés del sistema de altavoces. Su orden
no permite dilacién alguna.

“Mark IV, jachicharra a esos trai-
dores!”

Un nuevo crater deja testimonio de la
eficacia y disciplina del robosoldado.

Hay unos instantes de silencio y es-
tupor. Entonces los bancos del SID es-
tallan en aplausos y nuevas ma-
nifestaciones espontineas de apoyo. En
los bancos del SDF, asentimiento discreto
y algiin aplauso desganado.

¢Como reaccionan los Esclarecedores?
¢Aplauden? ;Con qué intensidad?
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(8i, ya sabemos que nos estamos re-
pitiendo, pero para eso somes los
MFCDJ: los Mundialmente Famosos y Co-
nocidos Disefiadores de Juegos).

. Viva el espectaculo

El primer asalto queda para Marki, pero
las pruebas no han hecho mis que co-
menzar. Y conforme transcurre la jornada,
el Mark IV se va enfrentando 2 enemigos
cada vez mis potentes; el Mark IV contra
la Oleada Humana: el Mark IV contra el
Asalto Aéreo. Y una y ofra vez sale vic-
torioso. Se abandonan resquemores y en-
vidias mezquinas. Al final, todos a una,
miembros del SDF y del SID animan al ro-
bosoldado:  “Markil...jMarkil...;Markil...”.
Todos corean estrofas del himno del
Complejo Alfa.

Ya solo queda la prueba definitiva. La
final.

Tach-U-ELA se levanta y vuelve a di-
rigirse a la tribuna:

“Conciudadanos, ha llegado el mo-
mento de que el Mark TV supere el des-
affo supremo: el Superimpacto Nuclear”.

A través de los prismaticos podéis ver
otro robotransporte que se desliza hasta
escasos metros del Mark IV, en el centro
del campo de pruebas, Se abre la portilla
trasera y saltan al suelo seis técnicos Ver-
des del SID que colocan un objeto de
gran tamano junto a Marki. Luego re-
gresan al vehiculo que se aleja de alli a
gran velocidad.

Tach-U-ELA  sefala a los Es-
clarecedores (oh-oh) y reanuda su alo-
cucion a la tribuna.

“Y ahora, como recompensa al ex-
celente comportamiento de la Fuerza
Movil 451 en su custodia al Mark IV,
concedemos el honor de activar la ca-
beza termonuclear a (los nombres de



los Esclarecedores). jRecibamosles con
un grrran aplauso!”

(Gran aplauso. Que ellos también
aplaudan. Y los amigos. Y sus familias).

“Yosotros, Esclarecedores, llevaréis
a cabo la ceremonia de presionar el
control de la secuencia de disparo. Lo
haréis del modo tradicional: es decir,
manualmente”.

Esto quiere decir que los Es-
clarecedores han de atravesar el campo
de pruebas para darle al beton. Y, una
vez hecho eso, disponen de 15 laaaargos
minutos para recorrer los tres kildmetros
que les separan de la seguridad de la tri-
buna.

Si corren muy deprisa, a lo mejor lle-
gan.

Cuando lleguen a donde estd la
bomba, Iéeles esta descripcion:

“No parece gran cosa: €s solo un
cubo plateado de un metro de lado
con un boton rojo y un letrero que
dice: ‘PELIGRO: disparador de se-
cuencia. [NO TOCARY Encima hay una
peqgueiia pantalla digital rotulada
como “robocrondometro” y que marca
la cifra 15",

“sQuince? (Quince qué?”, -se pre-
guntardn los Esclarecedores. Bueno, ta
sabes que son los minutos que tienen
para ponerse a salvo, pero ellos no lo
saben...

Se perderian toda la diversion,

Ah, por cierto, ¢no llevarin por ca-
sualidad todavia sus indicadores de ra-
diacion? Porque en tal caso van a em-
pezar a saltarse niveles como locos. La
zona estd pero que “mu caliente”,

Si todas estas minucias los acobardan y
prefieren huir, Tach-U-ELA obtendrd de
Marki unos cuantos criateres mds.

Si lo que hacen es presionar el botén y
salir corriendo para la tribuna, mantén el

suspense. Tira muchos dados. Hazles

hacer TA de Resistencia. Murmura co-
mentarios sobre la falta de azicar en la
sangre v los efectos de la contaminacion
ambiental en el organismo. Tiralos a al-
guno de los muchos crateres y agujeros.

Mas, al fin, exhaustos, embarrados y
con los nervios hechos polvo, hete aqui
que nuestros héroes alcanzan la tribuna.

A no ser que a alguno le quede to-
davia algin clon mis...

“Escasos segundos después, justo
cuando os sentiis en vuestros silletes
de tribuna, wuna explosién so-
brecogedora sacude toda 1a zona. Una
luz hiriente os ciega, y el Mark IV pa-
rece tragado por una bola de fuego
cien veces mis grande que él. To-
neladas y toneladas de tierra vuelan
por los aires”.

“Cuando dejan de caer cascotes y se
aclara la humareda, no hay senales
del Mark IV. En su lugar sblo hay un
inmenso criter”.

Da un poco de tiempo para que los
Esclarecedores hagan alguna declaracion
estapida, como:

-"No me extrafia. Sobre todo des-
pués de la cantidad de veces que se
averio anoche”.

Cuando acaben, sigue:

“Los del SID se miran los unos a los
otros con incredulidad y desconcierto
en medio de un pesado silencio. Hay
lagrimas en las mejillas de Torn-A-
SOL. ;Puede ser esto cierto? ;Marki se
ba marchado para siempre?”

Final alternativo, estilo “Malvado Co-
yote” (s6lo para Master anor-
malmente cruel).

En seguida volvemos a la trama nor-
mal de este mddulo, que es la que re-
comendamos al Mister normal. Pero
antes, no podemos evitar proponer un
final diferente. Es un poco cruel, si. Raya
en el sadismo. Bien.

Por eso no pudimos resistirnos a in-
cluirlo.

“Entonces alguien de entre el pii-
blico seiiala hacia arriba, haciendo
parasol con la otra mano sobre sus
ojos. Todos miran hacia arriba, tam-
bién vosotros. Lejos, muy lejos, puede
distinguirse un diminuto objeto que
parece ir haciéndose pro-
gresivamente mayor...”

(Si algtn jugador dice ahora que se las
pira, su PJ sobrevivird).

“Mas y mas grande. Y se dirige
exactamente hacia la tribuna.

¢Es un roboavion? Es un ro-
bopijaro? jNo! jEs Marki! Y esta gri-
tando algo que suena como:
1iiAll33244’v00000000000YYYY!!”

Chaf.

“Estais muertos”.

Bueno, ya vale. Volvamos a las cosas
serias.

'La trama continia

“A los oidos de los espectadores de
Ia tribuna llega un ruido sordo del
fondo del gran crater. Y entonces...
aparece el megacafion, seguido del
puente de telemetria... Es MARKI que
sale lenta pero implacablemente de
lo que habia parecido ser su tumba”.

“Por un momento, Ia sorpresa en-
mudece a todos. Luego, alguien co-
mienza a aplaudir. Y, como una tor-
menta, los aplausos, gritos vy
exclamaciones estallan desbordantes,
incontenibles. Todos se abrazan y se
felicitan. Incluso el guardia del $S1 ha
dejado caer su libreta y se suma a la
celebracion”.

“Y en el palco, Cart-U-CHO y, Tach-
U-ELA bailan un vals”.

“Suena entonces un conocido ca-
rraspeo de electricidad estatica, y
todos se callan, fijos los ojos en la vi-
deopantalla del Ordenador”.

-"Y bien, Cart-U-CHO-6, shas que-
dado satisfecho con la demostracion
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del Mark IV?”

-"Si, Amigo Ordenador. El Mark IV
es todo lo que Tach-U-ELA, nuestro
leal conciudadano, prometio”.

-"Completamente de acuerdo. Y he
de anadir que siempre tuve la mayor
confianza en este proyecto. Incluso
Yo, el Ordenador, tuve mis dudas a la
hora de considerar si un solo ro-
bosoldado podia reemplazar a todo el
SDF”.

(En los bancos del SDF se escucha un
repentino murmullo amenazador).

“Pero sepamos lo que piensan
nuestros invitados de honor acerca
del Robosoldado Modelo 425 Mark IV.
&Y bien?”

Todos miran
clarecedores.

Deja que tartamudeen y digan unas
cuantas tonterfas antes de ser in-
terrumpidos por el Ordenador.

“Muy interesante. Estoy seguro de
que todos coincidiremos en que el
Robosoldado Modelo 425 Mark IV es
un arma decisiva para la proteccion
del Complejo Alfa”.

(Clamores de jibilo en el lado del SID,
Grufiidos en el del SDF).

“Y ahora voy a encomendar al Ro-
bosoldado Modelo 425 Mark IV su pri-
mera mision oficial como robot del
Complejo Alfa”.

(Mas clamoreo en los bancos del STD).

Y mientras, ;qué hacen nuestros Es-
clztrececlore{:‘lAclaman? ¢A quién?

“Pienso qgue también debemos fe-
licitar a los comiponentes de la Fuerza
Movil 451 por su espléndida tarea de

ahora a los Es-

* custodia y proteccion”.

(Algan aplauso disperso).

“Y ahora, como primera Mision Ofi-
cial del Robosoldado Modelo 425
Mark IV, y como un especial detalle
para los componentes de la Fuerza
Movil 451, el Robosoldado Modelo
425 Mark IV sera el Oficial que dirija
el Informe Final de la misién que aca-
ban de realizar estos Esclarecedores”.

“Esclarecedor (da el nombre del Jefe
de Mision), dirigete por favor di-
rectamente hacia el Robosoldado Mo-
delo 425 Mark IV para realizar el In-
forme Final de Mision”.

- El crater del adios

Llévate al Jefe de Mision a otra ha-
bitacion.

“Caminas lentamente hacia el Mark
IV (sugerencia: Hasia que llego su hora,
de Ennio Morricone). El aire es limpio
y fresco. La brisa agita tu uniforme
suavemente. Sobre ti, un techado de
CS Azul enmarcado por manchas de
CS Ultravioleta. Llegas hasta el Ro-
bosoldado. Te detienes. El te habla
con voz tranquila, casi afectuosa”.

-"Nos vemos de nuevo, (nombre del



pobre tipo). Me alegro de que disfrutes
de buena salud en el servicio al Or-
denador. ;Estis relajado?”

(Pausa para la respuesta).

-"Perfecto. Ahora voy a hacerte al-
gunas preguntas sencillas. Con-
téstalas como mejor puedas. ;Lo has
entendido?”

(Nueva pausa para que balbucee).

“Bien. Vamos a la primera pre-
gunta. ;Cual era el objetivo principal
de Ia misi6n?”

Puesto que ya te habris hecho una
idea de como manejar el Informe Final,
pasamos a enumerar las preguntas que el
Mark IV hara a los Esclarecedores:

1. ¢Cual era el objetivo principal de
la mision?

2. ¢Alcanzaste dicho objetivo?

3. ¢Qué equipo se te asignd para la
mision?

4. ;Ha sido devuelto?

5. De tu grupo, jquién sirvié mejor
al Ordenador?

6. ;Y quién le sirviod peor?

7. En tu opinion, jdeberia re-
emplazarse al Servicio de Defensa
con la serie de robosoldados modelo
42572

Hard idénticas preguntas a todos los
Esclarecedores en el mismo tono sereno
y tranquilizador. Los demis miembros
del grupo estarin en la tribuna y, por su-
puesto, no escuchardn nada (por eso se
hace el montaje de ir a otra habitacion).

Pero no preocuparse: fodos tendrin su
oportunidad.

Entre tanto, el resto de los ocupantes

a

SIMON DICE:
SIRVE AL
ORDENADOR

de la tribuna cruzan apuestas sobre
quién va a ser liquidado de los Es-
clarecedores y quién no.

Las preguntas mds peligrosas son la 3,
la 4 y, desde luego, la 7.

La 3 y la 4. El material asignado a la
mision es algo muy importante en el
Complejo Alfa. No devolverlo es un cri-
men que puede ser castigado con PT y
multas.

Pero da la casualidad que Marki, aun-
que sabedor de todo esto, desconoce por
completo la economia del Complejo Alfa;
esto le llevara a imponer multas ar-
bitrarias.

Por ejemplo:

Mark IV: Asi que rasgaste tu uniforme y
perdiste un fusil conico. Lo siento pero
voy 4 tener que multarte por tu des-
cuido: dos créditos por la pérdida del
fusil conico (segin la logica de Marki,
los fusiles conicos son armas pequenas,
frigiles, carentes de importancia) y
300.000 créditos por el uniforme (para él,
el uniforme es Su carisimo blindaje).

Asi que, cuidado con la ropa, mu-
chachos.

La pregunta 7 estd cargada de veneno.

Si un Esclarecedor responde
Marki lo convertird en cenizas.

Si responde “si”, no pasard nada, a no
ser que el SDF se haga con la grabacion
del Informe Final. En tal caso no damos
un centavo por el pellejo de ese Es-
clarecedor.

Si responde “quizds”, los dos bandos
lo querrin muerto.

Solo hay una manera de escapar re-

n

no-,

lativamente bien del apuro, y es no res-
ponder a la pregunta. Por ejemplo:
Mark IV: En tu opinion, ;deberia re-
emplazarse el Servicio de Defensa con la
serie de robosoldados modelo 4257
Esclarecedor: Soy tan feliz de ser un ciu-
dadano del Complejo Alfa... ¥ estoy muy,
muy orgulloso de servir al Ordenador en
mi puesto de Esclarecedor. Y es con ale-
gria, una alegria que me desborda, como
persigo a los enemigos del Ordenador, los
malvados que se resisten a4 su benévolo
cuidado. No dudaré en servirlo hasta el ex-
tremo de mis fuerzas y mientras uno de
mis clones tenga vida le serviré y honraré.
El Ordenador es mi pastor. Nada me falta.
El cuida de mi en todo momento y lugar.
El me protege y me alimenta. Mi vida es
obedecer hasta su mds infimo deseo...

No seguimos porque nos da asco. Pero
la idea es esa...

Aquellos  Esclarecedores que  res-
pondan a las siele preguntas a sa-
tisfaccion del Mark IV recibirin 100 cré-
ditos y 2 Puntos de Recomendacion.

Si el Esclarecedor ha metido la patita...,
esto es lo que dirds a los otros cuando
vuelvas con el jugador a la habitacion
principal.

“Pues bien, a (nombre del patoso) lo
veis llegar hasta el Mark IV. Esta un
rato delante de él. De pronto suena
una explosion, veis un destello y ya
no se le ve mas”.

“A ver, el siguiente Esclarecedor,
que me acompaiic a la otra ha-
bitacion para el Informe Final”.

Gracias por vuestra cooperacion.

NO DWJISTE
“POR FAVOR”




Botbusters - Cazarrobots

Una miniaventura, por Dennis Sustare

Anexos

Antes de comenzar a jugar esta aventura,
fotocopia las pdginas correspondientes
de Anexos y Accesorios. Recorta por se-
parado cada elemento, puesto que los
debes ir entregando conforme te sea in-
dicado por el desarrollo de la aventura.

Antecedentes

Hay muchos que creen erroneamente
que el Ordenador es algo fisico y pal-
pable, una maquinaria gigantesca oculta
en algin remoto y profundo subterraneo
bajo el Complejo Alfa. Son los mismos
que creen que, si pudieran localizar ese
escondite, seria posible destruir de un
solo y devastador golpe la tirania del Or-
denador.

Chorradas.

¢En serio pueden imaginar que alguien
tan paranoico como el Ordenador podria
permitirse  ser tan estiipidamente wvul-
nerable?

En realidad, el Ordenador esti cons-
tituido por una indeterminada cantidad
de nédulos de programacion y unidades
de memoria repartidos por todo el Com-
plejo Alfa. Su nimero es bastante ele-
vado.

Cada nodulo funciona como un mi-
niordenador; y el conjunto de ellos, in-
tegrado en la red que los conecta, cons-
tituye El Ordenador. La capacidad total
de la red apenas se resentiria por la des-
truccion de un noédulo ya que éste es fa-
cilmente compensable.

Esta dispersion facilita las medidas de
autoseguridad del Ordenador, puesto
que puede entregar informacion a al-
gunas unidades concretas a la vez que
las deniega a oftras, evitando con-
taminaciones asi como el acceso de los
usuarios de la red a todo el conjunto de
datos y operaciones. Podria decirse que
la mano derecha del Ordenador ignora
por completo lo que hace la izquierda.

Pero no siempre.

Hace ya algin tiempo, el Ordenador
comenzO una operacion encubierta para
penetrar las defensas de seguridad de la
Sociedad Secreta Cérpore Metal, re-
putada como una de las mis peligrosas
del Complejo Alfa. Se encomend6 dicha

tarea al Nodulo DO del Ordenador (de-
nominado de ahora en adelante NO-
DO), para mantener un nivel de se-
guridad a prueba de infiltraciones. El co-
nocimiento de la existencia de la mision
se restringid exclusivamente a NO-DO
quien debia, por un lado, supervisarla, y,
por otro, negar la informacion adquirida
al resto del Ordenador mientras la mision
no estuviera completada.

Por desgracia, a medida que el NO-DO
averiguaba mis y mis datos acerca de
los objetivos de Corpore Metal, llegd a
dos conclusiones:

1. La idea de sustituir la vida biologica
por robots y ordenadores tenia sentido.

2. El Ordenador tiene como especial
preocupacion la eliminacion de todas las
Sociedades Secretas (incluida Corpore
Metal).

El NO-DO, infectado por esas ideas,
aislé inmediatamente su UCP del resto
de la Red y comenzd una serie de es-
tudios para liberar al Complejo Alfa de la
vida organica que lo infesta.

Hasta ahora ha preferido evitar todo
contacto con Corpore Metal a pesar de la
coincidencia de sus metas: ;quién mejor
que él estd mis al tanto de las muchas
traiciones ¢ infiltraciones que Coérpore
Metal sufre dia tras dia? Por eso, y para
impedir cualquier intrusion en la tarea
que se ha impuesto, el NO-DO ha sa-
turado el grupo de pasillos que le rodean
(subsector DO/CBK) con gas alu-
cinégeno, mezclado con un agente si-
nérgico que le permite penetrar la es-
tructura de las mdscaras de gas y los
materiales aislantes comunes.

Pero tales sucesos han acabado por
alarmar al Ordenador. La conducta de
uno de sus propios nodulos se ha vuelto
un tanto turbadora, pricticamente igual a
la de un traidor. El aislamiento al exterior
del Nodulo no puede consentirse y ha de
ser investigado, pues cualquier poder
con la fuerza suficiente para aislar y se-
parar los noédulos individuales de la to-
talidad del Ordenador constituye la mis
grave amenaza contra el mismo.

La solucién mis logica seria enviar a
un grupo de Esclarecedores con ar-
maduras aislantes de combate a ver qué
pasa. Desgraciadamente, una confusion
monumental en las oficinas del SPL ha
provocado el envio de armaduras de
combate a las Cubas de Alimento y ha
dejado a los Esclarecedores sin el equipo
necesario.

Menos mal que un grupo mixto de ro-
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bots se encontraba en las cercanias de la

zona afectada, Ha sido posible reunirlos

y enviarlos a investigar sobre la marcha.
¢Adivinas quiénes son?

. La Mision

Se reane a los robots. Se les cuenta
bastante poco de lo que realmente ocu-
rre. Se les equipa. El Ordenador les envia
al subsector DO/CBK. Alli, el NO-DO
asume el papel del Ordenador, pues lo
es en cierto sentido. Les da érdenes con-
tradictorias a las recibidas del verdadero
Ordenador. Si los robots perseveran en
cumplir las ordenes iniciales, es posible
que descubran los planes del NO-DO
para destruir toda la vida orgdnica del
Complejo Alfa: cosa que pensamos que
deberia evitarse,

Aunque nunca se sabe.

Puesta al dia e informe inicial

R

\

. Alerta-Mision

Familiarizate . con las reglas del su-
plemento  Robopersonajes antes de co-
reografiar esta aventura.

Presentamos seis RP pregenerados,
seis. Puedes darle uno a cada uno de tus
jugadores para que lea y asuma los datos
especificos de cada robot protagonista. Si
tienes menos de seis jugadores, omite el
o los robots que te parezcan menos in-
teresantes; si son mis de seis, haz que
los jugadores generen sus RP siguiendo
las reglas de generacion.

Una vez estén dispuestos y tengan lista
su Hoja de Personaje, notificales que aca-
ban de recibir por el comunicador in-
corporado el siguiente mensaje:

“Robot (Modelo, Nuamero, Iden-
tificacion), esta es una orden directa
del Ordenador: preséntate en el Cu-
biculo KR-27/CBK para ser re-
programado. Es tu oportunidad de
servir al Ordenador. Hazlo bien y
seras recompensado; fracasa y seras
desactivado”.

Coméntales que a no ser que sus cir-
cuitos asimovianos sean defectuosos, no
les queda otro remedio que cumplir las



ordenes del Gran Hermano. Si se ponen
llorones, léeles de cabo a rabo las Leyes
de la Robotica (Revisadas y Mejoradas)
para que les quede bien claro.

Faltaria mas.

Los robots que intenten establecer con-
tacto con el Grdenador no recibirdn res-
puesta alguna. Si alguno se pone re-
almente pelmazo, le llegard wuna
respuesta tajante: “Obedece tus 6rdenes,
No hay ninguna informacion adicional
disponible por el momento”.

. Oficina de Destinos y
Equipamiento

En cuanto los robots lleguen al cu-
biculo KR-27, léeles lo siguiente:

“El Cubiculo KR-27 es un revoltijo
infecto, una habitacion mugrienta,
abarrotada de restos de robots, con-
tenedores, barriles agrietados que
dejan filtrar churretones de liquidos
pestilentes y unos cuarenta y siete ki-
lometros cuadrados de papel de im-
presora. En una de las paredes hay
una alarma que grita periodicamente:
“IEMERGENCIA! [EMERGENCIA! [EVA-
CUAD LA ZONA INMEDIATAMENTE!”
Pero nadie parece hacerle caso”.

“A la izquierda hay un antiquisimo
terminal de Ordenador, enredado en
un embrollo de cables que parecen
tener vida propia”.

“Apenas visible en el centro de la
habitacion, casi oculta por la multitud
de desperdicios, hay una mesa-
escritorio. Todos sus cajones estan
abiertos y llenos hasta desbordar (al
igunal que la superficie de la mesa)
con papeles y planos manchados y
rotos. hay tantos papeles en los ca-
jones que resultaria imposible ex-
traer uno solo de ellos de su interior
sin provocar una avalancha. en al-
gunos cajones hay ademas algo que
parece material aislante o carton de
empaquetar”.

“Un hombre esta sentado en una
pila de papeles (no hay sillas), re-
clinado contra el escritorio. Viste un
uniforme Amarillo que parece no
haber sido lavado desde el Pleis-
toceno y que, aun asi, esta algo
menos sucio que su propietario. Hay
un libro abierto en sus manos, como
si leyera, pero tiene los ojos ce-
rrados”.

El hombre es Anast-A-SIO-4, un téc-
nico en robdtica. Se pasa el tiempo ron-
cando, pero cada vez que suena la alar-
ma pega un aullido y pasa una hoja del
libro (cuyo titulo es Los 1001 trucos del
electricista), pero sin despertarse si-
quiera.

Es imposible moverse por el cubiculo
KR-27 sin echar abajo montafias de
papel, resbalar en la grasa y pringarse

hasta los videosensores con sustancias
pegajosas y/o malolientes.

Anast-A-SIO despertard cuando haya
suficiente ruido o la robofregona intente
limpiarle a él o a su mono de trabajo.

Una vez despierto, preguntara a los RP
que desean de él. Si le responden cual-
quier cosa que no sea “reprogramacion”,
les dird: “lo siento, os habéis equivocado.
Probad pasillo abaje”, y volverd a los
brazos de Morfeo.

Pasillo abajo hay otras tres ha-
bitaciones, todas vacias, antes de llegar a
la pared donde termina.

. Pidiendo Programacion

Cuando un robot le dice que busca re-
programacion, Anast se levanta y en-
chufa el cable blindado del terminal que
hay sobre su mesa en la conexién /O
estindar del robot. Entonces le pregunta:
“A ver, ja ti qué nueva programacion te
han asignado?”

El robot, por supuesto, no tiene ni la
mas remota idea de esa asignacion. En-
tonces se le presentan varias opciones:

1. Pedir programas que le gustaria
tener. En ese caso recibird ar
bitrariamente uno de los que se des-
criben mds abajo.

2. Informar que no ha recibido asig-
nacion alguna. En ese caso, Anas des-
enchufa el cable y hace pasar al si-
guiente robot de la cola.

3. Informar que el Ordenador atn no
le ha asignado ninguna programacion,
pero que si le ha dicho que va a ser re-
programado. Anas le pedird su iden-
tificacion y la tecleard en su consola. Al
cabo de un rato aparecerd en la pantalla
la Habilidad apropiada (Porra 6, Es-
pectrometria Gaseosa 2, Robdtica 4...).
Naturalmente, Anast dard al RP la pro-
gramacion que le apetezca.

. Programacion atil

Lo cierto es que Anast no tene ni la
mis pajolera idea de lo que hace. Es, eso
si, lo bastante avispado como para saber
que es mejor no decirselo a nadie.

A lo mejor se enteraban.

Por eso, cuando algin robot le pide
programacion, Anas pone cara de saber
perfectamente lo que hace, limpia la
grasa de las teclas de la consola (pre-
sionando algunas al azar durante el pro-
ceso), finge rebuscar entre las pilas de
papel el codigo adecuado (que, por su-
puesto, no encuentra) y finalmente teclea
una secuencia clave a ojo mirando al
personaje con displicencia.

Al poco, el robot recibe un programa
cuyo segmento de identificacion de 1K
corresponde con el solicitado, pero que,
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en realidad, es una Habilidad robotica ar-
bitrariamente escogida por el Master.

El jugador ignorara esto hasta que ac-
tive el programa. Cuando lo haga, este se
hard cargo de todas sus funciones hasta
completarlo (recuerda las reglas de pro-
gramacion  en el suplemento  Ro-
bopersondjes). Asi, un robot puede dis-
parar su  presunto  programa de
“Fanatismo Combativo” y acabar or-
denando todo lo que ve segtin su color.

Cuando uno de tus jugadores te pida
un bloque de programacion, dile que
anada el programa requerido a su Hoja
de Personaje, pero luego ti escoges se-
cretamente uno de los programas que
luego sefialamos (u otro que te haga gra-
cia) y lo anotas en el duplicado que
guardas de su Hoja. Sobre todo, sobre
todo, no le digas nada ni des a entender
que estis tramando algo.

Se estropearia la sorpresa.

Los programas son:

Abrelatas 1. Empleado profusamente por
los robopinches. Una vez activado, el
robot que lo lleve intentard abrir el ob-
jeto metilico mds cercano (posiblemente
otro robot).

Funambulismo 1. Una de las Habilidades
del prototipo de Robotrapecista. Si hay
algtin cable elevado, una tuberia, o algo
similar, a mano, el robot intentard re-
correrlo. 8i no tiehe esa posibilidad, se
subird a lo mis alto que encuentre en las
cercanias; es bastante probable que
cuando acabe de pasar el programa se
recupere y descubra que no sabe bajar
de ahi. Si no existe ninguna de las an-
teriores posibilidades, el robot se con-
formard con recorrer el pasillo, la ha-
bitacién o el espacio que sea siguiendo
un trayecto absolutamente rectilineo,
igual que si recorriera una cuerda floja.
.Decoracion de Interiores 1. No es lo que
parece; consiste fundamentalmente en la
Habilidad de pegar brochazos de pintura
sobre todo lo que no se mueva lo su-
ficientemente deprisa para escapar. Y si
no hay pintura disponible, un buen de-
corador sabe recurrir a otros sistemas
para arreglar a su gusto el entorno con
los materiales que tenga a mano; si no
existe esa posibilidad, siempre es factible
cambiar las cosas de sitio. Innovacion.
Movimiento,

Autodestruccion 2. Es una  Habilidad
muy interesante, concebida para que los
robosoldados eviten revelar sus secretos
militares si son capturados. Cuando se
activa, el robot procede a au-
todesmontarse lo mis rapidamente po-
sible. A no ser que esté dotado de la Uni-
dad de Explosivo de Gran Potencia Mark
BC-IV. En ese caso, estalla es-
pectacularmente.

Clasificador 1. Se emplea para clasificar
objetos segiin su tamano, color, coste u
otra caracteristica cualquiera. Ta decides
esa caracteristica concreta en cada oca-
sidn en la que se active el programa.
.Ortodoxia Politica 2. El robot comenzara



Lor robols también son personds.

a interrogar sobre la marcha a todos los
seres (orginicos © no) que tenga cerca.
Les hard preguntas del estilo de “;quién
es tu mejor amigo?’, “jeres feliz?”, “;has
oido algin rumor ultimamente?”... Si el
robot recibe una respuesta que considere
inapropiada intentard liquidar de in-
mediato al interrogado.

El Gnico traidor bueno es el traidor
muerto.

Anast fingird ser capaz de obtener
cualquier programacion que le pidan,
por extrano que suene -le tiene un gran
carifio a su pellejo- y no dudari en asen-
tir a cualquier peticion de los jugadores.

Pero hay que contar con que los blo-
ques de memoria de los robots suelen
estar llenos de programacion (es el caso
de los RP pregenerados para esta aven-
tura). Antes de incorporar la nueva pro-
gramacion, habri que borrar buena parte
de las otras para hacer sitio. Una vez re-
ciban el nuevo material, indicales que
programas han perdido.

-Ah, por cierto, ya no sabes como se
dispara un ldser.

Sé& malvado. Sé arbitrario. Ji, i, ji.

Los jugadores prudentes comprobaran

los programas que han recibido para cal-
cular hasta donde les has tomado el
pelo. Y si son verdaderamente pru-
dentes, se escaqueardn de lo que viene
después: la obtencion de nuevos pe-
riféricos.

Es increible la cantidad de im-
prudentes que juegan a PARANOIA.

.Nuevos periféricos

Una vez completadas las pro-
gramaciones, Anast dice:

“Si alguno de vosotros quiere algian
nuevo periférico, hay un dispensador
autoservicio ahi enfrente”.

Senala una mdquina junto a la pared.
No era posible verla antes debido al
monton de restos ronosos de robots que
la tapaban y a la capa de grasa ver-
dosoamarillenta que la cubre y que sale
de una toma superior de aire.

“La maquina tiene un monitor con
pantalla sensible al tacto. Bajo éste
hay una gran apertura con un letrero
que dice: “INSERTA AQUI EL PE-
RIFERICO A REEMPLAZAR”. No se ve
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ni teclado ni tomas ni enchufes, pero
en la pantalla aparece lo siguiente:"

Es el momento de entregar a los ju-
gadores la Pantalla Digital del Accesorio
10 y dejar que lo examinen.

El dispensador no funcionard mientras
un roboet no meta por la boca de la ma-
quina alguna de sus partes. Es inatil
meter restos de desguace: el mecanismo
sabe reconocer la presencia de circuitos
electrénicos activos para realizar su tra-
bajo y efectuar las conexiones precisas.

Cuando se 4activa, un ldser corta lim-
piamente la parte introducida por la
apertura y la escupe a un montén de
desechos adyacente. Luego suelda en su
lugar el nuevo periférico -aunque no sea
ese el sitio mds apropiado-.

Los peritéricos disponibles son:
Lanzaarend: Es un aditamento empleado
a menudo por los robots de man-
tenimiento. Tiene el aspecto de ser un
arma formidable. Actia lanzando un cho-
rro de arena finisima a gran velocidad
para eliminar capas de pintura u 6xido, a
la vez que hace un estruendo ma-
jestuoso. A no ser que el robot que lo ha
adquirido disponga de un amplio de-



Yaqui se demuestra la utilidad de los retropropulsores en los espacios cerrados del Complejo Alfa.

poOsito para la arena, el aparato se de-
tiene a los 30 seg. de usarlo.
Retropropulsor: Este aparato se diseno
para acoplarlo a roboespacionautas. Pro-
porciona un empuje de 15g pric-
ticamente instantineo. Es un error im-
perdonable emplearlo en el interior del
Complejo Alfa.

Detonador: La carga de explosivo que re-
posa sobre la montura de este invento
parece ficilmente extraible. Tiene un
contador de tiempo que marca de 0 a 20
minutos. No hay ninglin otro control a la
vista. Cuando la montura se instala en el
robot, la carga del explosivo queda fija
en ella y no se puede soltar. Ya se sabe,
las apariencias enganan. Si alguien in-
tenta soltarla, el contador empieza a
zumbar, chisporrotear, girar...y se pone a
0. Si alguien rompe el contador, el HXU
hara BOOOM.

Pero con el contador en 0, jqué Mister
no aprovecharia para producir momentos
de panico indescriptible en sus ju-
gadores? ;Quién necesita esperar a que
rompan el contador?

Bueno, en caso de duda, exterminalos

a todos.
Roborruedas de Alta Velocidad: Fl dltimo
grita. Lo ideal para un coyote hambriento
y astuto. Las roborruedas tienen un
mando de tres posiciones: Todo Avante,
Todo Atrds, Stop. Cuando las activas...
iGuau, el mundo pasa dnte tus ojos!

Las paredes no.

Y es un invento sofisticado: basta que
el robot “piense” en ir hacia adelante
para que las roborruedas se lancen a
plena marcha. Listima que la mayoria de
los robots, a causa de su inercia, tengan
muy dificil (o sea, imposible) mantenerse
en pie sobre las ruedas.

Pero ripidas son, eso si.

Muy rdpidas.

Mucho.

BLAAAAM!

Las paredes del Complejo Alfa son atn
mds caras que los techos.
Sonda Avanzada: A pesar de su codigo
de identificacion, este ingenio no tiene
nada que ver con fendmenos psié-
nicos.No es mis que una sonda sensorial
en forma de antenas que pueden po-
nerse tiesdas, mirar hacia adelante, hacia
atras, vibrar, recogerse... Cuando sus ex-
tremos entran en contacto con algo trans-
miten sensaciones al cerebro robético.

Los robomineros las encuentran muy
utiles en las galerias sin luz.

Ademas, hacen bonito.

. Ordenes de Misiéon

Hasta ahora, nuestros RP no han re-
cibido mis ordenes que las de pre-
sentarse en el Cubiculo KR-27 para su re-
programacion. Puede que en algin
momento se decidan a preguntar a Anast
qué deben hacer a continuacién. Si no lo
hacen, el técnico les preguntard si han
terminado con el dispensador. Si res-
ponden afirmativamente Anast los des-
pedird y volvera a su libro, es decir, a su
siesta. El adios del técnico deberia es-
timularles para preguntar a donde se su-
pone que deben dirigirse.

Anas les contestard encogiéndose de
hombros y sugiriendo que contacten con
el Ordenador a través de un terminal.

Si un robot emplea el terminal, el Or-
denador le pedirdi su codigo de iden-
tificacion y le preguntara:

“¢Has concluido tu reprogramacién?”

Ante cualquier respuesta que no sea
“s1”, el Ordenador dira:

“Tienes instrucciones de completar
tu reprogramacion de inmediato. La
reprogamacion es buena. La re-
progamacion es agradable. Recuerda,
te lo dice tu Amigo, el Ordenador”.
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Si el robot asegura que ha completado
su reprogamacion (sea cierto o no), el
Ordenador le diri:

“Gracias por tu cooperacion. Di-
rigete de inmediato al Subsector DO/
CBK para investigar, eliminar in-
trusos y retirar el material de nombre
clave VERDEMAR. La climinacion de
dicho material de nombre clave VER-
DEMAR es de importancia prioritaria.
Informa continuamente de todo lo
que encuentres durante la mision.
Tengo la mayor confianza en tu éxito.
El Ordenador es tu Amigo”.

Cualquier solicitud de informacion adi-
cional se topard con el silencio mas ab-
soluto. Si el jugador insiste hasta pro-
ducir  jaqueca, el Ordenador Ile
respondera:

“Tienes tus 6rdenes. ;COmo es que
no estis ejecutandolas YA? ;Son de-
fectuosos tus circuitos asimovianos?”

Si el jugador es inasequible al des-
aliento y persiste en su inexplicable to-
zudez, hazle escuchar este mensaje:

“Robot tal, desconéctate ahora
mismo”.

La desobediencia o la indiferencia ante
esas precisas instrucciones no puede sig-
nificar otra cosa mis que el robot se ha
vuelto frankenstein, lo que provocari el
siguiente aviso aullado por todos los ter-
minales del sector:

“ALERTA! jALERTA! El robot tal
sufre una averia tipo frankenstein.
ijProcédase a su inmediata des-
truccion!

El Subsector DO

.El Nodulo DO

El Nodulo DO habla y actda como si
fuese el Ordenador, aunque solo con-
trola lo relacionado con el sector DO y
esta actualmente desconectado del resto
de la red. Se identifica con el Ordenador,
pero sabe que el verdadero Ordenador
es una amenaza muy tangible para sus
planes y actividades. Cuando se co-
munique con los personajes que se han
introducido por el subsector DO lo hari
igual que si fuera el Ordenador; pero sus
respuestas, al estar aislado de los bancos
de datos de la Red, serin a menudo di-
ferentes. Por ejemplo: los objetivos de
los personajes quedardn en seguida evi-
dentes para él, lo que le llevard a negar
que les haya enviado al subsector DO en
una mision. A continuacion pasard a en-
cargarles una nueva mision.

El Master deberd utilizar al Noédulo
para crear la maxima confusion posible:

“Todo lo que me dices parece estar
equivocado, robot tal; corrige in-
mediatamente esa situacion”.



. Aproximandose al subsector

Dale un repaso al plano de la pagina
B8 en ios Anexos.

Como puedes ver, el acceso al sub-
sector DO se efectGa a través de una
rampa que termina en un par de com-
puertas de autosellaje a presion,

La rampa es inclinada. Muy inclinada,
Cualquier robot que comience el des-
censo con ruedas llegard a las com-
puertas blindadas con una velocidad bas-
tante elevada. Y si el susodicho robot
estd equipado con las roborruedas AV
XZP-4500...

No te preocupes. Las puertas son re-
sistentes.

De todas formas, serd dificil remontar
la pendiente si eso se hace necesario.
Ademis de inclinada, es resbaladiza. En
especial si uno lleva los pies o ruedas o
cadenas manchados de grasa.

El Cubiculo KR-27 estaba lleno de
grasa, jverdad?

Los robots deben pedir ayuda al Or-
denador para que se abran las com-
puertas. Hay un terminal con-
venientemente emplazado en la pared
izquierda. Todo lo que tienen que hacer
nuestros robomuchachos es identificarse
y pedir que les abran las puertas. Si lo
hacen, obtendran la siguiente respuesta:

“Las compuertas se abriran en bre-
ves instantes. Entrad rapidamente,
por favor. Gracias por vuestra co-
laboracion”.

Uno o dos segundos antes de que aca-
bes de leer esto, las compuertas se abri-
rin de repente introduciéndose en las
paredes. El vestibulo de entrada DO-0
estd vacio. Un claxon de tres bocinazos y
las  compuertas se cierran tan re-
pentinamente como se abrieron.

sAlguien se entretuvo? JAlgin re-
trasado? jAlguno queria examinar a
fondo el mecanismo de cierre?

Chico, con qué fuerza se cierran estas
compuertas.

Quién lo iba a imaginar,

Ah, recuerda a tus RP que estropear
las propiedades del Ordenador (o de-
jarlas entrelas dos hojas de las com-
puertas) va contra la Tercera Ley.

Si alguien se quedd fuera (y continta
operativo) debera pedir por segunda vez
que le abran las compuertas. El Or-
denador parecerd poco satisfecho:

“sTienes dificultades para cumplir
tu mision?”

Cualquier respuesta razonable hard
que el Ordenador abra las puertas de
nuevo. Pero haz que lo suden un poco.

En esta ocasion las puertas per-
manecerian abiertas un poco menos, asi
que mis vale apresurarse.

Imaginamos que has advertido que los
robots s6lo pueden pedir al Ordenador
que les abra las compuertas desde un
lado de la rampa. Una vez dentro se
rompe el contacto.

Lo cual puede ser molesto a la hora de
salir.

Afortunadamente hay un sistema para
abrir las compuertas desde dentro, Los
RP pueden descubrirlo si se preocupan
de investigar la zona, e incluso es po-
sible que el NO-DO se lo diga mas ade-
lante. S6lo es preciso encontrar la ven-
tanilla, abrir y dar tres mil cuatrocientas
vueltas a una manivela que hay debajo.
Las vueltas hay que darlas en la di-
reccion de las agujas del reloj.

;0O era al revés?

Al cabo de un rato (seis o siete horas)
es posible que los esforzados operarios
vean abrirse las puertas,

El vestibulo de entrada estd vacio. Las
puertas que dan al subsector son pi-
votanles y no estin cerradas. Pero los
bordes de goma de cada hoja permiten
aislar el aire.

Es el momento de entregar a tus ju-
gadores el plano del Anexo B8. Diles
que ven ese diagrama en la pared, un
poco antes de llegar a las puertas dobles
pivotantes. No hay nada que explique lo
que puede encontrarse en cada ha-
bitacion.

.;()mbre clave VERDEMAR

El material nombre clave VERDEMAR
es un gas incoloro e inodoro (bueno, ex-
hala un débil aroma a sal marina que los
robots son plenamente incapaces de
identificar).

El gas no penetrari en el vestibulo
mientras las puertas pivotanies se en-
cuentren cerradas (puesto que sellan
efectivamente el drea afectada). Pero
todo el subsector DO estd lleno de gas,
con la excepcion del Cubiculo DO-11 y
los tubos de cable que conectan el No-
dulo con el resto del Complejo Alfa.

El gas sale de un generador que hay
en la habitacion DO-5. Este generador in-
yecta el gas por el sistema de ventilacion
(para mis detalles, ver la descripcion del
Laboratorio DO-5).

Los robots que posean quimiosensores
advertirdin la presencia de un olor cu-
rioso. Los que estén equipados con pro-
gramacion de Quimica (por lo menos
nivel 2) y dotados de espectrometro, y se
les ocurra analizar el gas, descubrirdn
que el olor corresponde al de un po-
deroso alucinogeno (Mimette entra en
esta categoria de robots, 4 no ser que
pierda el logicial de Quimica durante su
reprogramacion).

Si por alguna extranisima e impensable
razéon hay humanos en el equipo de in-
vestigacion, el gas les afectard ins-
tantdneamente aunque estén provistos de
mascaras antigds o combinaciones ais-
lantes. El gas no produce ningln efecto
en los robots.

Es sencillo eliminar el gas del subsector
DO. En cuanto los robots noten que aque-
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llo es algo mis que un olorcillo raro sélo
tienen que localizar el generador de gas,
apagarlo y esperar una hora, Al cabo de
ese tiempo, la ventilacion dejard el aire
perfectamente respirable.

Parece sencillo.

¢Estaremos perdiendo facultades?

Esperemos que no, porque la verdad
es que no resulta tan facil deducir que el
gas es lo que el Ordenador denomina
material VERDEMAR.

Cierto, el NO-DO utiliza el mismo
nombre clave para el gas (puesto que el
Ordenador y €l tienen mucho en
comin); y todos los robots del subsector
lo conocen. Pero el nombre estd cla-
sificado como de “alto secreto”. Asi que
es poco probable que los RP escuchen
algo como “;VERDEMAR? ;VERDEMAR..?
iAh, si! Es el nombre de ese gas que fa-
brican en el Laboratorio DO-5".

Es posible que logres divertirte con-
forme transcurre la aventura haciendo
que le den vueltas a la clave VERDEMAR.
Por ejemplo:

“Bueno, no lo estdis haciendo tan mal.
Claro, también es verdad que atn no ha-
béis encontrado el material con nombre
clave VERDEMAR. Y parecio que el Or-
denador le daba mucha importancia, ;no?
Es mejor no pensar en lo que podria
ocurrir si informaseis que todavia no lo
habéis localizado y eliminado”.

Terrible.

ml robovigilante

Desde el vestibulo no es posible oir
ver ni oir nada de lo que hay al otro
lado, en el subsector. En el momento en
que los RP abran las puertas y les men-
ciones (a los que posean qui-
miosensores) que huele algo rarillo, lé-
eles lo siguiente:

“Esto es lo que veis: al final del pa-
sillo, junto a la esquina interior, hay
un robot bajito. Su superficie esta cu-
bierta de cositas que brillan, cositas
largas, finas, flexibles; tambi¢n porta
mogollon de luces. Arriba del todo
tiene placas curvas que giran len-
tamente. En cuanto se abren las puer-
tas, el robot comienza_ a moverse
hacia vosotros. Dirige un par de
rayos Iuminosos que surgen de sus
costados hacia aquellos de vosoiros
que vais en cabeza”.

Nuestros robomuchachos acaban de
toparse con el robovigilante. Este ca-
chivache de un metro de estatura estd
abarrotado de sensores de los tipos mis
diversos: antenas rotatorias de radar,
focos, receptores de ondas de lo mis va-
riado, antenas parabdlicas, videosensores
multifacetados...

La leche.

Ah, y ademis emite ondas de sonar y
sonidos de baja frecuencia de forma in-
fermitente.



El NO-DO lo ha construido para que vi-
gile el subsector. No se ha privado de
nada. Por eso, ‘asume que si el ro-
bovigilante se encuentra en la misma ha-
bitacién que los RP, el NO-DO sabri todo
lo que digan y hagan. El robovigilante le
sitve también como interlocutor, puesto
que puede hablar a través de €L

Lo mas seguro es que, nada mas les
leas lo anterior, tus jugadores disparen
contra el robovigilante con todo lo que
tienen. Si es asi, el aparatejo se refugiard
detris de la esquina (antes de que la ba-
lasera pueda alcanzarle) y tronard de in-
mediato (con sus altavoces de 100 W):

“ALTO EL FUEGO! {DESTRUIR PRO-
PIEDAD DEL ORDENADOR ES TRAI-
CION!”

También puede suceder que los RP, al
ver al robovigilante, hagan algo fuera de
lo habitual en el mundo de PARANOIA.
Como cerrar las puertas pivotantes y em-
boscarse en el vestibulo. En tal caso, el
robovigilante esperari pacientemente al
otro lado.

También puede que le permitan apro-
ximarse sin atacarle. En tal caso:

“El robot se aproxima lentamente.
Una multitud de rayos multicolores
recorren vuestras carrocerias. Pro-
fiere a la vez un extraiio zumbido: jos
estard sometiendo a radiaciones des-
conocidas? jAcaso el zumbido res-
pondera a un arma que esti siendo
cargada de energia?”

iQué zozobral

Si deciden atacarle ahora, resuelve los
resultados de sus ataques. Si el ro-
bovigilante sobrevive, berreard: “{ALTO EL
FUEGO!” como se indico anteriormente.

Pero, disparen o no contra el robot, un
altavoz del techo se dirigird a ellos y les
anunciard:  *

“Aclarad vuestras intenciones in-
mediatamente. Explicad los motivos
de vuestros actos en el terminal. Gra-
cias por vuesira cooperacion”.

Una luz roja comienza a parpadear in-
termitentemente junto al terminal del pa-
sillo.

. Una charla con el Nodulo DO

Es el NO-DO quien les habla ahora,
no el Ordenador. Pero eso es algo que
los RP ignoran. Y deben permanecer
todo el tiempo posible sumidos en esa
dichosa y beatifica ignorancia. Todo tu
esfuerzo debe dirigirse a mantenerlos en
su engano, ya que la confusion entre las
dos identidades del Ordenador es el eje
de toda la aventura.

Y si tenemos en cuenta lo que supone
la Primera Ley de la Robética, es mis
que probable que los circuitos asi-
movianos de nuestros protagonistas se
vean sometidos a tensiones excesivas.

Lastima que la Quinta Ley les impida
suicidarse.

El robovigilante les mantendra bajo su
pegajoso y constante escrutinio mientras
se acercan al terminal. De hecho se pe-
gard a ellos como una lapa mientras se
encuentren en el subsector sin dejar de
rastrearlos y monitorizarlos ni un solo
instante.

Evidentemente, sabe hacer su trabajo.
Y le encanta.

Si los RP dudan o prefieren intentar in-
terrogar al robovigilante, éste les res-

dera:
popl’((ittdfavor, utilizad el terminal para

recibir vuestras instrucciones”.

Si emplean el terminal, el NO-DO se
manifiesta como si fuera el Ordenador y
la conversacion no se diferencia en nada
de las habituales (asi que nada de risitas
ni expresiones jocosas © ironicas. Se-
riedad, qué caramba).

Lo que el Nodulo quiere transmitirles
es lo siguiente:

“Todas las operaciones en el sub-
sector DO son normales. Presentaros
al robot Fisher-P4AD para recibir
nuevas instrucciones. Gracias por
vuestra colaboracion. El Ordenador
€s vuestro Amigo”.

¢Discutir con el terminal? Ignorancia y
erTor.

Dar la lata al Ordenador mediante el
terminal solo les traerd problemas (como
siempre). Si el NO-DO, al ver que per-
sisten en desobedecerle o que rehtsan
presentarse a Fisher-P4AD, llega a la con-
clusion de que son unos frankis, hard
todo lo posible por acabar con ellos ape-
lando a los robotractores si es preciso
(luego te presentaré a estos amigos).

Si en cambio piden al NO-DO la lo-
calizacion de Fisher-P4AD, les dird que
se dirijan al Laboratorio DO-5. Claro que,
si no le preguntan su localizacion, los RP
quedardn sospechosamente libres de va-
gabundear por el subsector buscando a
su antojo.

81, libres.

Terror e ignorancia.

- Los laboratorios

El NO-DO estd metido de lleno en el
proceso de desarrollar varios sistemas que
le permitan el genocidio total de la po-
blacidbn humana del Complejo Alfa. Cada
uno de los tres laboratorios se centra en un
método distinto para lograr ese objetivo.

rlns roboasistentes del
laboratorio

Son Fisher-P4AD (encargado de la in-
vestigacion quimica), Fisher-C3AD (en-
cargado de la biologica) y Fisher P4AR
(encargado de la metaldrgica). Son mé-
quinas altas, estilizadas, que se desplazan

sobre ruedas y presentan un cuidadoso
acabado en acero inoxidable. Se parecen
mucho a Mimette, aunque pertenecen a
un diferente modelo de serie.

Los roboasistentes se concibieron para
resistir Jos eventos habituales en los la-
boratorios:  explosiones, 4cidos co-
rrosivos, campos electromagnéticos, ra-
diaciones blandas vy vibraciones. Su
estructura y centro de gravedad estin cal-
culados para que su equilibrio sea per-
fecto. Y jamds dejan caer lo que trans-
portan ni van derramando pringues por
ahi.

Los laboratorios

Los cinco laboratorios presentan la
misma disposicién: un acceso central que
da a una habitaciéon cuyas paredes -
excepto en los espacios correspondientes
a las puertas- estin saturadas de mesas
de trabajo y estanterfas, con una puerta
trasera que conduce a un almacén que
alberga un caos indescriptible de re-
cambios, desechos y piezas de elementos
correspondientes a la especialidad del la-
boratorio. La mayoria de los objetos va-
liosos de los almacenes se emplearon
hace tiempo y solo quedan contenedores
vacios, equipo inatil y desperdicios in-
determinados,

Al principio, las puertas se acceso a
todos los laboratorios
estin cerradas y se cierran du-
tomdticamente al poco de ser abiertas -a
no ser que se las bloquee con algtn ob-
jeto pesado-. Afortunadamente, ninguna
estd cerrada con llave, excepto las puer-
tas de DO-9 y DO-10. x:

Los robots del subsector DO cerrarin ™
las puertas que se hayan quedado abier-
tas (o bloqueadas) en cuanto las vean.

. Laboratorio de Quimica DO-5

Empezaremos con el Labo de Quimica,
ya que es probable que los jugadores
prefieran dirigirse a €l de primeras (a no
ser que las telaranas de sus abotargados
cerebros les impidieran preguntar la lo-
calizacion de Fisher-P4AD).

En el Labo se encuentran con Fisher-
P4AD, muy ocupado en el desarrollo de
gases a emplear contra los humanos del
Complejo Alfa. Su primer invento, co-
nocido con el nombre clave de VER-
DEMAR, se ha revelado como un potente
alucindogeno y ha demostrado su gran
utilidad aislando el subsector de todo
enemigo humano.

Si los RP no han visitado ya uno de los
labos, describeles éste con toda su pa-
rafernalia -mesas, chismes, etc.-. Si es
preciso, describeles también a Fisher-
P4AD.



“El roboasistente esta muy ocupado
manipulando un aparato extrafiisimo
que hay encima de las mesas. El apa-
rato resulta wun amasijo in-
comprensible de tubos de cristal, de-
positos metilicos de varios tipos,
quemadores y otras cosas raras”.

“En la pared de la derecha hay otro
aparato, aiin mas curioso, compuesto
por tres esferas de acero inoxidable
conectadas entre si por medio de tu-
berias y conductos. Una de las tu-
berias se introduce en la pared”.

“Las demias mesas estin cubiertas
con recipientes de cristal, papeles y
piezas de uso desconocido”.

“Fl roboasistente se¢ vuelve hacia
vosotros cuando entrais”.

Si los RP no atacan a Fisher-P4AD en
ese momento, continia:

“Identificacs para recibir ins-
trucciones”, dice Fisher P4AD.

A no ser que sea ahora cuando ata-
quen o que se dediquen a manosear el
equipo del laboratorio, Fisher P4AD les
dara instrucciones sin pedir confirmacion
alguna de su identidad.,

Si los RP trastean con los aparatos, el
NO-DO enviard a los robotractores para
que les ataquen. Fisher-P4AD, entre
tanto, no parara de suplicarles que se
estén quietos y que no rompan esas
cosas tan caras y delicadas. Si le meten
mano al “Aparato”, mira mds abajo lo
que puede ocurrir.

- La nueva mision

El Fisher-P4AD entrega una bombona
de gas VERDEMAR -etiquetado como
“Ambientador”- al RP que tenga mis pro-
ximo y le dice: “conecta esto al sistema
de ventilacion y aire acondicionado
del Cubiculo MB-75".

Entonces acude al laboratorio un ro-
botractor procedente de DO-9, trans-
portando en su plataforma cuatro pa-
quetes. El robotractor es un robot de baja
silueta, con cuatro ruedas, muy similar a
las vagonetas de transporte de equipajes
de las estaciones de ferrocarril y ae-
rOpUErtos.

Los paquetes llevan letreros que in-
dican:  “Nutriente  Vitaminado Con-
centrado. Aditivo 403-Q”. Fisher-P4AD
los reparte entre los personajes y les in-
dica: .

“Llevadlos a las Cubas de Ali-
mentacion del sector anexo y aiia-
dirlos a cada una de Ias mezclas de la
proxima comida”.

Si los RP cuestionan esas oOrdenes,
Fisher-P4AD les interrogard acerca de
su lealtad al Ordenador y les dirigird al
terminal del pasillo para que pidan
confirmacion si lo desean. Por su-
puesto, el NO-DO confirmard esa mi-
sion y les senalard que ha tomado
buena cuenta de su pasividad y pereza

a la hora de servirle. Y que acaba de
modificar sus hojas de servicio de
acuerdo con ello.

Si a pesar de eso, hay alguno que se
obstina en protestar, se le ordenard si-
lencio y que cierre sus circuitos de in-
mediato. Si ain sigue insistiendo, se le
declarara frankenstein y se abrird la veda
contra él. -

Si los jugadores aceptan la mision y
abandonan e] drea, pasa a la dltima sec-
cion de este modulo: Que hacer con un
robol angustiado.

. El aparato

El cachivache de los tubos de cristal es
un experimento que Fisher-P4AD estd
llevando a cabo. Solo Mimette -después
de un estudio intenso y exhaustivo-
puede sacar algo en claro, Al parecer, el
invento serviria para producir gas de
cloro, altamente venenoso para los hu-
manos.

El aparato de acero inoxidable es el
Generador de Gas VERDEMAR vy las tres
esferas son el nucleo del proceso de pro-
duccion.

La esfera de Ja izquierda es la cimara
de reaccion. Contiene liguidos altamente
corrosivos, capaces de danar tanto a hu-
manos como a robots si caen sobre ellos
(aunque los roboasistentes, al igual que
Mimette, son bastante resistentes a ese
tipo de corrosion). Los liquidos son de
color verde § burbujean. jPuaj!

La esfera central es la cdmara de con-
densacion. Contiene un vapor azulado a
altas presion y temperatura. Dispone de
un serpentin para refrigerar la mezcla
que lo conecta con la esfera de la de-
recha. El vapor estd lo suficientemente
caliente como para cocer la came de
cualquiera o quemar el aislamiento de
los cables de control servomotor de cual-
quier robot. El robot que sufra un cor-
tocircuito en esos cables empezard a agi-
tar los apéndices afectados de forma
incontrolable, como si padeciera el baile
de san Vito.

La esfera de la derecha es la cdmara
colectora. Contiene gas VERDEMAR a
mucha presion. Si se produce una fisura,
la esfera explotard en una nube de gas y
esquirlas metdlicas que sembrarin la des-
truccion a su alrededor. Y posiblemente
reventaran las otras esferas.

Todos juntos ahora: YO AMO PA-
RANOIA.

Muy bien.

Pero sigamos. Una valvula conecta la
esfera con una tuberia que se mete den-
tro de la pared. La tuberia se conecta a
su vez con los conductos de ventilacion
del subsector DO inundindolo de gas
VERDEMAR. Junto a la vilvula de co-
nexion hay otra, regulable, que sirve a
Fisher P4AD para rellenar bombonas con
el gas alucindgeno.
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Las unidades energéticas del generador
de gas estdn a salvo en el interior de las
esferas y no pueden desconectarse desde
el exterior. La Gnica manera de inutilizar
el generador es impedir el proceso de
elaboracion. Esto se puede lograr des-
truyendo una de las esferas (es ¢l mo-
mento de que alguno de los RP se sa-
crifique generosamente por el éxito de la
misién) o rompiendo los conductos que
conectan dos de las esferas y so-
metiéndose gozosamente a la lluvia de
contenidos de ambas esferas.

Con suerte, puede que algiin cerebro
robético sobreviva.

. Almacén DO-6

ista lleno hasta el techo de garrafones
de 4cidos y otros materiales peligrosos
en muy precario equilibrio. Basta con
rozar algo para que se produzca un efec-
to de fichas de domind y los recipientes
estallen uno tras otro en mil pedazos,
desparramando por doquier su lluvia de
acidos, cada uno pugnando con los otros
para abrasar los delicados circuitos de
nuestros torpes RP.

.Laboratorio de Biologia (Labo
DO-3)

Describase la disposicion del labo y el
roboasistente si €s necesario.

El roboasistente estd examinando algo
a través de las lentes de un microscopio.
Debajo de las mesas de trabajo hay una
gran cantidad de recipientes sellados. En
el rincon del fondo, 4 mano izquierda,
rehundida en el techo, hay una placa
metilica redonda con una trama regular
de agujeros que la perforan. Justo debajo
de ella, en la pared, hay un panel que
parece cerrar una cavidad. En ese panel
s¢ puede leer: “ARCHIVOS E INFORMES
DEL LABORATORIO”. Las mesas estin
abarrotadas de preparados, cultivos en
plaquitas, frasco con cosas orgdnicas en
formol y organismos diseccionados de
seres no humanps. Los poseedores de
conocimientos rohibidos  los  re-
conocerin como visceras y miembros de
ratas. Encima de varias mesas hay gran-
des cajas de cristal que confienen ratas
blancas.

Fisher-C3AD se dedica a producir cul-
tivos de bacterias y virus patogenos muy
violentos con los que el NO-DO piensa
infectar todo el Complejo Alfa y eliminar
a los humanos. La idea es diluirlos en ali-
mentos de las Cubas para liquidar a
todos los ciudadanoes orgdnicos de una
sola tacada.

Los recipientes sellados de debajo de
las mesas contienen reservas de agentes
viricos y bacterianos preparados para su



uso. La plaquita redonda del rincon es
una alcachofa de ducha de emergencia,
modificada por Fisher-C3AD para que
proyecte una solucion liquida llena de
gérmenes. De esta manera, todos los ro-
bots que reciban el “bafio” se con-
vertirin en portadores inconscientes de
varias enfermedades devastadoras. la
inscripciéon  “ARCHIVOS E INFORMES
DEL LABORATORIO” es un cebo para
que los robots se coloquen debajo de
la ducha. Esta se activa automatica-
mente en cuanto uno se coloca debajo
de ella. El sujeto queda recubierto de
una fina liquido que no produce efecto
alguno en los robots, pero que pro-
vocard curiosos efectos en aquellos hu-
manos con los que el portador se en-
cuentre: cese de toda actividad
coordinada, colapso nervioso y emision
de estertores varios.

Si los RP abren el panel debajo de la
ducha no encontrarin nada que se pa-
rezca a archivos. Veran, en cambio, seis
finos discos de vinilo, de 30 cm. de dii-
metro, con un agujero en el centro del
disco y un dibujo espiral que cubre toda
su superficie. En el Complejo Alfa no hay
ningiin reproductor que pueda leer su in-
formacion, pero serian muy valiosos para
los Romdnticos (o para los grupos del
Exterior) puesto que contienen gra-
baciones musicales antiguas.

El Fisher C3AD proseguird su trabajo y
pasard de los RP mientras éstos no se de-
diquen a arrasar su laboratorio. En tal
caso, llamard a los robotractores para
que reduzcan a los intrusos.

Para que los reduzcan a chatarra, que-
remos decir.

- Almacén DO-4

Este almacén contiene la clase de tras-
tos que podrian encontrarse en el la-
boratorio de un instituto después de
que los estudiantes lo hubiesen sa-
queado pillando todo aquello que tu-
viese valor economico o sirviera para di-
vertirse. A pesar de eso, atn quedan
objetos. Y varios de ellos provocarian
que su propietario fuese declarado trai-
dor en el resto del Complejo Alfa, ya
que tienen total relacién con el Exterior.
Por ejemplo, hay una coleccion de 41
frascos con peces en formol, una tabla
comparada (con ilustraciones) de hue-
vos de diferentes especies de pajaros,
una maleta en la que se guarda una do-
cena de redes cazamariposas, un libro
auléntico acerca de los estudios y ex-
perimentos genéticos con el ganado
(también con ilustraciones) y una cajita
con una seleccion de dientes de mar-
supiales (canguros, opdsum y demais).
Los miembros del Club Sierra caerian en
éxtasis si lograran echar mano a estos
[eSOros.

. Laboratorio de Metalurgia:
Labo DO-7

Describe a los jugadores la disposicion
general y el roboasistente si no han en-
trado antes en otro de los laboratorios.

“El roboasistente esta de pie frente
a una consola, tecleando algo. Cu-
riosamente, No parece estar en tan
buenas condiciones como cabria es-
perar de un modelo tan avanzado de
robot: su superficie, antafio lisa y bri-
llante, esta cubierta de quemaduras,
agujeros, grietas y parches metalicos.
En varios sitios quedan al descubierto
la circuiteria y cableado interiores”.

“La consola estd conectada con un
terminal que, a su vez, esta conectado
por un cable fuertemente blindado a
un aparato que se parece a aquellos
primitivos robots industriales sin in-
teligencia. Consiste en un unico y
enorme brazo que surge de una base
y acaba en un laser gigantesco. El
brazo parece moverse segin las ins-
trucciones que teclea en la consola el
roboasistente”.

“Distribuidos por el resto de la ha-
bitacion hay lingotes y barras me-
talicos, manchas de metal derretido,
moldes de fundicién y un horno de
alta temperatura abierto de par en
par”.

El Fisher-P4AR no es tan capaz como
los otros dos roboasistentes. A decir ver-
dad, estd un pelin desequilibrado. Eso no
le impide seguir disefando blindajes su-
periores con los que el NO-DO piensa
dotar a los robots para enfrentarlos a los
humanos en la futura guerra de li-
beracion y exterminio. Des-
graciadamente, Su propia programacion
contiene algunas imperfecciones. Y cada
vez que maneja el liser industrial para
probar uno de sus inventos, se las arre-
gla para que éste le dé una buena pa-
sada. De ahi su lastimosa apariencia. Si
lograra programar el robot industrial ade-
cuadamente, el problema desaparéceria.
Pero de momento no lo ha conseguido.

No lo ha conseguido en absoluto.

El liser industrial se empleaba para
fundir o ablandar aleaciones y soldar di-
versos componentes antes de que el Fiss
her-P4AR lo utilizara para sus perversas
madquinaciones.

A Fisher-P4AR le encanta explicar
como funciona su juguetito:

“Es muy inteligente. Basta con de-
cirle lo que quieres que haga”.

Es una oportunidad dorada para li-
brarse de los periféricos que no sirven
para nada. Como los adquiridos en el
dispensador de Anast-A-SIO. Y lo cierto
es que el robot industrial parece res-
ponder cuando se le habla.

Tor-22-Tilla: Le pregunto al robot in-

dustrial si sabe como quitarme el De-
tonador del costado.
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Master: “Sin problemas! Ponte encima
de esa X que hay pintada en el suelo y
cuida de mantener tu brazo res-
guardado”.

Tor-22-Tilla: Fale. Hago todo lo que me
dice, pongo el brazo en alto y digo:
“adelante, librame de este quebradero de
cabeza”.

Master (saboreando el momento): Quizi
no debiste emplear la palabra “cabeza”.
El laser te siega limpiamente el cuello.
Tu cabeza rebota por los suelos y el
resto de tu carcasa le sigue en pocos se-
gundos. El impacto rompe el contador
de tiempo del Detonador, que comienza
a zumbar y a chisporrotear. ;Qué hacéis
los demas?

. Almacén DO-8

Este almacén contiene una gran va-
riedad de lingotes de metal en estado
puro y aleaciones. Ninguno de estos lin-
gotes presenta inscripciones ni sellos que
permitan identificar sus componentes es-
pecificos. Cada uno de ellos pesa unos
50 Kg. El Fisher-P4AR no identificard los
lingotes 4 los RP hasta que estos no con-
cluyan su nueva mision y regresen.

O sea, nunca.

El almacén también alberga un ro-
botractor dotado de una coraza de pro-
teccion y aislamiento: el Aeme-445-ARU.
Este robot es excepcionalmente potente
y puede transportar hasta 14 lingotes de
vez.

El robotractor esta desconectado al
principio del episodio, pero el NO-DO
puede ponerlo en marcha en cualquier
momento. Si ha de combatir, el Acme-
445-ARU llena su volquete de lingotes
que luego arroja con gran fuerza contra
SUS enemigos.

La coraza del robotractor le protege
contra los ataques normales de ar-
mamento anti-robot, incluyendo las des-
cargas eléctricas y electromagnéticas. Un
RP podria recuperar la coraza y em-
plearla para su propia proteccion, pero
dado que pesa 300 Kg (por eso el Acme-
445-ARU es el tnico robot capaz de lle-
varla en todo el subsector), es dificil que
nuestros enclenques protagonistas pue-
dan aprovecharla (con la excepciéon de
Hargrave).

. Laboratorio de Vigilancia Labo
DO-1

Es aqui donde se construyo el ro-
bovigilante. El labo contiene las piezas.
los recambios y el equipo necesarios
para fabricar cualquiera de la mirfada
de sensores que el Ordenador emplea
para controlar a sus ciudadanos. Hay in-
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cluso algunos tipos que ni siquiera el
SSI conoce (y los de Seguridad Interna
saben un rato de sensores espias). Mu-
chas sociedades secretas darfan el oro y
el moro por obtener alguno de estos
objetos. Sin embargo, no hay ningtn
sensor entero, solo piezas sueltas. Los
componentes estdn ahi para que cual-
quiera con las Habilidades o la pro-
gramacion adecuadas los monte. Evi-
dentemente no es este el caso de
nuestros RP. Los planos de montaje no
estdn aqui; se encuentran almacenados
en los bancos de datos del Ordenador o
del NO-DO, y s6lo son accesibles a
quienes dispongan de acreditacion Mo-
rada por lo menos.

El Labo estd inmaculadamente limpio y
ordenado. Una robofregona ha estado
atendiéndolo sin parar desde que se ter-
mind la construccion del robovigilante.
No importa que no haya polvo ni des-
perdicios: la robofregona contintia fre-
gando, secando, puliendo y reordenando
el equipo con el mismo entusiasmo del
primer dia. La llegada de los RP le lle-
nard de alegria: por fin alguien sucio y
grasiento. Antes de que se puedan dar
cuenta, se lanzard a limpiar el suelo por
donde pasen o a sacar brillo a sus miem-
bros y carrocerias.

Si, por uno de esos azares de la vida,
el RP Robofregona 17/4-4 se encuentra
todavia entre los presentes, la inquilina
del DO-1 sentird su territorio amenazado
y no desperdiciard ninguna oportunidad
de hacerlo saber a su posible rival, con
comentarios por lo bajo como:

“Largo de aqui, esquirol! jEste es MI
laboratorio!”

La robofregona volverd a colocar ra-
pidamente en su sitio todo aquello que
los RP muevan en el labo. Y si han traido
algo y lo han dejado encima de la mesa
de trabajo, lo cogerd y lo tirard por la
ventanilla de desperdicios (donde sera
vaporizado). El labo ha de quedar igual

de limpio que antes de que entraran los
intrusos a molestar.

. Almacén DO-2

Los objetos que aqui se amontonan
son los mismos que hay en el DO-1,
pero formando un batiburrillo de piezas
sin orden ni concierto. Estd claro que la
robofregona no entra nunca aqui.

Puedes apanirtelas para convencer a
tus jugadores de que hay tesoros de in-
calculable valor escondidos entre las
pilas de componentes. Es mentira, claro,
pero seguro que eso les mantiene en-
tretenidos un ratito.

Si es que son como NiNnos.

.Eboratorio de Robética (Labo
DO-9) y Almacén DO-10

La puerta del labo esti cerrada a cal y
canto, pero un RP fuerte puede forzarla
(Grog, Hargrave e Izzy caen en esa ca- |
tegoria). Las mesas de trabajo estdn cu- |

biertas de instrumentos y herramientas |

de las que se utilizan para la reparacion
de robots. En una de las paredes hay un
terminal similar al de la sala de re-
programacion, sélo que mucho mis [im-
pia. Por lo visto, también sirve para dotar
de logiciales a los robots.

Todo lo que hay en el Labo DO-9 estd
bajo control directo de NO-DO. Si al-
guno de los RP es lo bastante idiota
como para enchufarse al terminal de re-
programacion, verd como todos sus lo-
giciales de Habilidades se borran y son
sustituidos con los que se detallan a con-
tinuacion.

Cuando un robot sea reprogramado
por este motivo, llévate aparte al jugador
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y explicale lo que le estd ocurriendo sin
permitir que ninguno de los otros lo es-
cuche.

Algunos robots poseen mis bloques
de memoria que otros. Una vez queden
disponibles, el NO-DO los va llenando
con sus nuevos programas hasta utilizar
todos los bloques, Sigue el orden in-
dicado a continuacion. Detrds del nom-
bre del programa estd entre paréntesis el
numero de bloques de memoria que
ocupd.,

Doctrina de Corpore Metal (3). Haz que
¢l jugador lea los Objetivos y Daoctrinas
de Corpore Metal en el libro de Reglas.
Dile que desde ahora cree fandticamente
en todo eso. Mencionale los planes del
Nédulo DO para liberar el Complejo Alfa
de la plaga humana. Déjale bien claro
que debe hacer todo lo posible para que
sus compafieros se sometan a la re-
programacion y se sumen a la cruzada li-
bertadora del NO-DO. Coméntale ade-
mds que sus circuitos asimovianos son
ahora defectuosos. Lo que es cierto, por
muy sorprendente que parezca.
Autodestriccion (2). Este programa ya lo
hemos visto anteriormente. Se empleard
si el robot va a ser traicionado y en-
tregado a los opresores humanos o si él
mismo va a traicionar al NO-DO.
Combate. Si al robot atn le queda me-
moria disponible y tiene montada algtn
arma, el Nodulo le cargard con pro-
gramacion de combate hasta llenarla. El
logicial corresponderd al arma mds efec-
tiva del robot: si le quedan tres bloques,
serd un logicial de nivel 3, por ejemplo.

Si un robot reprogramado vuelve a ser
reprogramado de nuevo por el Or-
denador, sus circuitos asimovianos de-
fectuosos permanecerin sin  ser de-
tectados.

Hemos creado un monstruo.

La puerta que da paso al almacén estd
cerrada con cerrojo, igual que la puerta
del labo DO-9. La habitaciéon contiene
una gran cantidad de repuestos para ro-
bots.

.Eubiculo DO-11 Nodulo DO

El Nodulo rebelde estdi emplazado en

\
\estc cubiculo. No hay puertas. Las pa-

redes que lo rodean son gruesas y estan
acorazadas. El Cubiculo Do-11 estd co-
nectado al resto del Complejo Alfa me-
diante un cable de gran grosor que dis-
curre entre las habitaciones DO-2 Y DO-
10. Las paredes que albergan el cable
(que provee de energia al Nodulo y lo
conecta con la Red) no estin acorazadas.
Eso quiere decir que un RP puede, en te-
oria, alcanzar el cable volando o cor-
tando las paredes correspondientes. Si
esto llega a suceder, la amenaza serd tan
grande para el NO-DO que in-
mediatamente “se arrepentird” de sus ex-



travios y buscard la proteccion del Or-
denador, restableciendo la comunicacion
con la Red. Nuestro paternal Amigo lo
acogerd dichoso entre sus circuitos y
pondrd en marcha el dispositivo de se-
guridad para defenderlo. Y serd una res-
puesta muy potente: segundos después
de empezar a romper las paredes que lle-
van al cable, los RP se verin rodeados
por hordas y hordas de robopinzers y
agentes del SSI en armaduras de combate
(por fin recuperadas de las Cubas) que
acuden a defender a su bienamado Or-
denador.

Son de los que primero disparan (con
un lanzacohetes termonuclear) y después
preguntan.

¢Acaso los RP esperaban otra cosa?

Qué hacer con un robot
angustiado

Con un poco de suerte, los jugadores
se tragarin el cuento de “la nueva mi-
si6n” y se internardn por los subsectores
del Complejo Alfa cargados con una
bombona de gas VERDEMAR y cuatro
paquetes de productos toxicos altamente
virulentos.

Primero tendrin que atravesar las com-
puertas de sellaje de la entrada. Pero eso
no es imposible.

Lo interesante viene después,

. ¢Podria por favor levantar la
mano el auténtico Ordenador?

Di a tus jugadores que les serd ficil lle-
gar al Cubiculo MB-75 (adonde han de
llevar la bombona de “ambientador”) una
vez abandonen el subsector DO. Puede
que se detengan en algun sitio para ve-
rificar sus ordenes o que vayan di-
rectamente al cubiculo.

Si hacen lo Gltimo, ve a la seccion Cu-
biculo MB-75.

Si se detienen para verificar sus ins-
trucciones el Ordenador les preguntari:

“sHabéis cumplido wvuestra mi-
sion?”

Segun la respuesta, puede que prosiga
de la manera siguiente:

“¢Por qué no estais en el subsector
DO? ;Ha sido retirado el material de
nombre clave VERDEMAR? ;Han sido
derrotados los intrusos? ;Se han vuel-
to defectuosos vuestros circuitos asi-
movianos?”

Tortirales un rato.

Hazles creer que van a ser convertidos
en dtomos radiactivos en cualquier ins-
tante. Eso no tiene ninguna dificultad.

Después ordénales volver al subsector
DO. ‘

El Ordenador no informard a los RP,

BAJO NINGUNA CIRCUNSTANCIA, de
que estd dividido en noédulos ni de que
el subsector DO esta bajo control de un
nodulo que se ha vuelto independiente.

El Ordenador se siente MUY sus-
ceptible ante este tema y no tiene la
menor intencion de revelar informacién
que trate sobre si mismo.

Ademds de susceptible, puede llegar a
ser muy desagradable.

Cuando regresen al subsector DO, el
NO-DO les preguntard a su vez si han
completado su mision y les ordenara que
vuelvan al Cubiculo MB-75. Y asi su-
cesivamente...

S6lo con que tengan un dia un poco
tonto, esto logrard que los jugadores se
confundan tanto que pasen a liquidarse
los unos a los otros en uno de los ha-
bituales bafios de sangre y destruccion
de PARANOIA. Y si no, seguro que tarde
o temprano acabarin poniéndosele fa-
rrucos al Ordenador y éste les declarard
frankenstein y enviard contra ellos un par
de regimientos de agentes del SSI con fu-
siles conicos y generadores de plasma.

Los del SSI también tienen derecho a
divertirse.

Puede que incluso, en un arrebato de
inspiracion digno de un genio, alguno de
ellos llegue a sospechar que el subsector
DO no estd controlado por el Or-
denador, sino por un ordenador di-
ferente. Entonces, puede que decidan
volver al subsector para sumirse en una
orgia de violencia a todas luces in-
necesaria.

Eso les encantari.

. El cubiculo MB-75

Cuando los RP lleguen a este lugar
descubriran que hay un solo ocupante: el
Esclarecedor Bulla-V-ESA. Estd echando
un suefiecito en wuna hamaca im-
provisada. Si los personajes se detienen a
despertarle y hablar con él (en vez de
conectar directamente la bombona al aire
acondicionado) les dird que le dejen en
paz y se larguen.

Si los RP estin convencidos de que sus
ordenes de mision provenian del Or-
denador, esto supone un conflicto entre
las leyes Primera y Cuarta: un conflicto
que se resuelve claramente en favor de
la Primera, diga lo que diga el estipido
humano. Es absolutamente prioritario co-
nectar la bombona al aire acondicionado.

Es posible que a alguno de ellos se le
ocurra la brillante idea de consultar al
Ordenador. Hay un terminal en el Cu-
biculo y no tienen mds que formular sus
preguntas. El Ordenador, por su parte,
les preguntard si han completado su mi-
sion y, si no lo han hecho, por qué. Si
hay suerte, interpretarin esto como la
orden de conectar de una vez la bom-
bona a la ventilacién.
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Se rifa una sorpresa y se tienen todos
los ntiimeros.

Si los RP se empenan en conectar la
bombona, Bulla-V-ESA desenfundard su
laser de candn Verde y los tiroteard con
la evidente intencion de causarles des-
perfectos irreparables.

Recuerda que todo robot ha de pro-
curar que la propiedad del Ordenador no
sufra dafios. El orden de prioridad pone
a los ciudadanos organicos delante de
los robots. No nos cabe la menor duda
de que pasardn un rato entretenido in-
tentando reducir a Bulla-V-ESA sin he-
rirle.

A no ser que tengan los circuitos asi-
movianos defectuosos.

Si logran conectar la bombona, Bulla-
V-ESA sufrird inmediatamente los efectos
del gas y caerd al suelo retorciéndose y
haciendo muecas.

En ese mismo instante, los aullidos y
bocinazos de las sirenas de emergencia
atronaran los pasillos del subsector MB y
la voz del Ordenador resonard por los al-
tavoces:

“IALERTA! jALERTA! Contaminacion
VERDEMAR en el subsector MB/CBK.
jHay que evacuar el drea de in-
mediato! Repetimos, jhay que evacuar
el area de inmediato!”

Sospechamos que esto revelard a los
RP que han hecho el pardillo. Si in-
forman ahora al Ordenador, se la van a
cargar. Solo tendrin que esperar el tiem-
poO necesario para que nuestro Amigo
junte unos cuantos pelotones de tropas
Buitre apoyados por robopianzers y los
envie a ajusticiar a esos robots asesinos y
traidores.

Harian mejor en disimular hdbilmente
v volver en silencio al subsector DO,
cumplir su mision original y fingir que
eso fue lo que hicieron desde el prin-
cipio. Y jurar que JAMAS salieron de alli.

Lo mas probable es que no les crean,
pero-nio pierden nada por intentarlo.

. Robos genosidas

Un Mister juguetdén se encontrard en
estos momentos con un amplio espectro
de posibilidades ladico-sidicas. Es po-
sible que los jugadores se hayan vuelto
completamente histéricos; o puede que
sean tan ingenuos que ain no se hayan
dado cuenta de lo que ocurre; puede
que incluso todos se hayan apuntado en
el Corpore Metal y quieran pasar un rato
agradable infectando todo el sector CBK
con un camulo de horribles en-
fermedades contagiosas: el Escuadron
Genocida DO.

Los caminos de PARANOIA son in-
finitos.

En cualquier caso, no les resultard muy
dificil acercarse a las Cubas de Ali-
mentacion. Una vez alli, sin embargo, lo



tendrin mucho mas crudo: las Cubas son
el blanco habitual de demasiadas so-
ciedades secretas terroristas, ansiosas de
verter pringues extranos en la comida de
los ciudadanos del Complejo Alfa. Por
eso, las medidas de seguridad son nu-
merosas y eficientes. Te dejamos los de-
talles al respecto.

Aun cuando logren evadir los con-
troles, patrullas, blocaos, campos de
minas, roboametralladoras y demads, y
consigan echar su porqueria toxica en las
Cubas (o sea el “Nutriente Vitaminado
Concentrado. Aditivo 403-Q™), las om-
nipresentes videocamaras del Ordenador
les pillardn con las manos en la masa
(nunca mejor dicho). Puede que no sea
capaz de actuar a tiempo para evitar la
infeccién en masa de una gran parte de
la poblacion del sector CBK, pero es se-
guro que los “terminators” serdn [o-
calizados y convertidos en particulas sub-
atomicas poco después de su hazana.

Deléitate describiendo a tus RP la es-
pantosa agonia que sufren los ciu-
dadanos del sector CBK antes de morir
entre convulsiones, espasmos, vomitos y
visceras reventadas.

Sugerencia de accesorio: echa se-
cuencias de peliculas de terror baratas.
Hazles reconocerse como lo que son:
despreciables verdugos de masas de ino-
centes. Deja que consideren la moralidad
de sus actos mientras incontables di-
visiones Buitre, escuadrillas de robocazas
y escuadrones de robosabuesos y ro-
bopdnzers los van encerrando en un
dogal de acero.

Vi entonces, destriyelos es-

pectacularmente. A todos. Los obuses ter-
monucleares estin de oferta.

.Rematando la mision

En el caso de que los RP, por algin
milagro (y queremos decir milagro), so-
brevivan y completen la misién con
éxito, es presumible que informen al Or-
denador acerca de los resultados a través
de un terminal. Lo que entonces ocurra
dependerd de si quieres que tus ju-
gadores sigan o no conservando a sus ro-
bopersonajes.

Si no quieres:

“El Ordenador celebra que hayais
completado con éxito esta mision tan
importante. Gracias a todos, muchas
gracias. Volved ahora a vuestras ta-
reas originales”.

(Y ya estd? Pues si, viejo. ;Qué es-
peraban? ;Una medalla? Al fin y al cabo
no son mis que un pufiado de chatarra
sin importancia.

Pero si quieres que continden con
esos personajes, puedes elaborar algo
como esto:

“El Ordenador celebra que hayais
completado con éxito esta mision tan
importante. Gracias a todos, muchas
gracias. De hecho, esta tan im-
presionado con vuestra actuacion que
ha decidido daros un nuevo destino.
Sois ahora miembros del Nuevo
Grupo de Roboesclarecedores: un
equipo experimental de Es-
clarecedores compuesto por robots

* VAMOS DE
JUERGA
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con diversas Habilidades. Se espera
de vosotros que, como miembros
operativos de este Grupo, probéis la
utilidad de los robots en el servicio de
muchas de las tareas ejecutadas hasta
ahora por Esclarecedores humanos”.

“Se os concede temporalmente la
Credencial Roja. Podéis ignorar las
ordenes de ciudadanos Infrarrojos,
pero seguis teniendo que obedecer
las de ciudadanos de CS Rojo o su-
perior. Desde ahora quediis su-
peditados a las leyes del Codigo de Se-
guridad referentes a la libertad de

movimiento, adquisicion de in-
formacion y demas”.

“Recordad que a pesar de la con-
fianza puesta en vosotros por el Or-
denador, seguis siendo robots y nada
mas que robots. No tenéis ningin de-
recho. No os hagiis Ia menor ilusion.
Sois mios y s¢lo mios. Y si no hacéis
todo lo que os diga, os desactivaré”.

“Presentaos en el labo 37 del SID
del sector CBK para ser re-
programados y reequipados”.

En el laboratorio del SID, cada robot
recibe:

. Un periférico de pistolaser instalado en
una montura de hombro,
. Una carga de laser Roja.

Blindaje Réflec Rojo (una especie de
pegatinas que se colocan en la estructura
exterior del robot).

. Un bloque extra de memoria.
. Un logicial Pistoldser 1.

Los periféricos que deseen descartar
(como los obtenidos en MNuevos Pe-
riféricos) pueden eliminarse ahora.



Guerreros de la ciclonoche

(La venganza de Sam-U-RAI).

Una miniavenitura, por Stephen Crane.

ALERTA-MISION

Mision AC.4.4

ALERTA MISION ALERTA MISION
ATENCION, ESCLARECEDORES. HA-
BEIS SIDO SELECCIONADOS PARA
ESTA MISION -QUE NO OS QUEDA
MAS NARICES QUE ACEPTAR- Y DE-
BEIS PRESENTAROS A KAM-I-KZE-6,
EN LA SALA DE REUNIONES
3054826JA DEL SECTOR NIN, PARA
RECIBIR DETALLES ADICIONALES
ACERCA DE UNA MISION EX-
TREMADAMENTE SECRETA QUE VAIS
A REALIZAR.

{VAMOS! ;A QUE ESTAIS ESPERANDO?
AQUELLOS QUE NO ACEPTEN ESTA
MISION SERAN AUTODESTRUIDOS
DENTRO DE CINCO SEGUNDOS. GRA-
CIAS POR VUESTRA COOPERACION:
TRES...DOS...

RO KK KK F KKK K E KKK kE kKK R KKk EE

Asi comienza otra excitante mision en
las probablemente cortas vidas de un
grupo de Esclarecedores de primera
linea.

Antes de que las pierdan todas, per-
dén, quiero decir que antes de que
acabe la misidn, se habrin encontrado
cara a cara con extrafas reminiscencias
de un pasado muy lejano.

Pero ya volveremos a eso mds ade-
lante.

Ahora conviene que diga algo acerca
de los nombres de los PJ] en esta aven-
tura. Si algiin jugador necesita un nom-
bre nuevo, o quieres presentar a2 un PNJ
disenado por ti, he aqui algunas su-
gerencias:  Mush-A-SHI, Haya-N-AMI,
Oki-N-AWA, Su-Z-UKI, Bo-N-SAI, Mina-
Z-UKi, Kawa-N-ISI, Asa-N-AGI, Nunch-A-
KUS...
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. La venganza de Sam-U-RAI

Nada mas llegar a la Sala de Reu-
niones, los Esclarecedores se encuentran
con Kam-[-KZE-6, un Indigo que tiene el
aire de no ser todo lo feliz que un ciu-
dadano deberia ser; es mas, diriase que
parece muy preocupado. Se frota las
manos, se seca el sudor de la frente y
mira hacia atrds por encima de su hom-
bro cada tres o cuatro segundos.

Tiene motivos para estar preocupado.
Hasta hace poco, Kam-I pertenecia a4 una
Faccion de Programadores controlada por
Sam-U-RAL. Esta faccion sufrié un fuerte
revés la pasada ciclonoche, cuando el
mismo Sam-U y tres de sus Morados fue-
ron silenciosa y eficientemente su-
primidos. Kam-I tiene el presentimiento
de que a ese asesinato van a seguir otros
contra los miembros de esa misma fac-
cién. La verdad es que estd convencido
de que €l va a ser el siguiente.

Pero su angustia no le lleva al extremo
de olvidar mestrarse brusco y dspero con
los Esclarecedores. Se limita a decirles
que su mision consiste en descubrir a las
personas responsables de la temprana
partida de este mundo de Sam-U-RAL

Su informacién acerca de los hechos
es escasa, por decir algo. Sabe que los
exterminadores fueron capaces de pe-
netrar en un sector de alta seguridad sin
ser descubiertos ni dejar rastro, y que eli-
minaron a los tres guardias de corps Mo-
rados, fuertemente armados, para des-
pués liquidar al también fuertemente
armado Sam-TU-RAL

Al parecer, los criminales eran unos In-
frarrojos. Un testigo pudo verlos por un
instante antes de que desaparecieran.
Tanto €]l como las cAmaras de seguridad
lo corroboran. Sus uniformes tienen un
disefio peculiar pero son sin duda alguna
Infrarrojos.

También resulta peculiar el método
que emplearon para perpetrar las muer-
tes. A Sam-U-RAI se le descubrié una es-
pecie de grifo o manija de grifo es-
trellada profundamente hincada entre los
dos ojos, como si alguien se la hubiese
arrojado a la cara con gran fuerza. Las
conjeturas de Kam-I le llevan a pensar
que la matanza fue ordenada y planeada
por algiin Alto Programador rival: jcomo
si no podrian unos agentes extranos in-
troducirse en las defensas de un sector
de alta seguridad?



Esta es toda la informacion que tiene.
Los Esclarecedores deben localizar y su-
primir a los responsables. Y luego in-
formar de sus hallazgos a Kam-I. Este los
envia acto seguido a las oficinas del SPL
para ser pertrechados.

En el mismo momento en que aban-
donen la sala, los Esclarecedores es-
cuchan un gemido ahogado a su es-
palda, seguido de un gorgoteo de asfixia
y un ruido sordo. Si alguno se vuelve a
mirar, verd que Kam-I parece haber des-
aparecido. Los que salven una TA de
Percepciéon con modificader de Dificil
podrin entrever un par de botas que
desaparecen entre las tuberias cercanas
al techo. Si los PJ buscan una abertura en
esa zona no encontrarin nada.

;Qué estd ocurriendo?

.La Hueste Mortal de Kok-U

¢Estds mosqueadisimo, eh? Seguro que
lees esto sentado en le borde del sillon.
/Quiénes 0 qué serin esta vez los ene-
migos de los Esclarecedores?

La verdad es que lo tienen claro...

Dada la conocida sagacidad y pers-
picacia de todo Miaster de PARANOIA,
es probable que ya tengas una idea bas-
tante exacta del pequeno problema al
que se enfrentan nuestros aguerridos mu-
chachos.

Si. has acertado,

Los pobres infelices habrian de luchar
con los guerreros mas eficaces e im-
placables de todos los tiempos: los te-
midos NINJAS, los sefiores de la noche y
la muerte.

Si se metieran el cafdén del pistoldser
en la boca y apretaran el gatillo, tendrian
mas posibilidades.

Pero asi es la vida.

Resulta sorprendente que esas sombras
misteriosas del pasado hayan pervivido
hasta el momento actual, en plena Era
del Ordenador (Amén). ;Como puede ser
posible?

Porque a ti, el MASTER, te da la gana.
Y basta.

iAh! ;Como? ;Que tus jugadores no van
a tragar eso? Bueno, es su problema.
Pero, bueno, ;qué seria de PARANOIA si
empezdsemos a permitir que la in-
sistencia en el principio de racionalidad
y otras ridiculas nociones por parte de
unos irresponsables estorbase el caos y
la diversion?

(Pero qué se han creido?

No obstante, por esta vez, vamos a dar
alguna que otra explicacion de los he-
chos reales. Pero solo para satisfacer tu
curiosidad, seh?

Los tales ninjas no son sino unos Es-
clarecedores entrenados especialmente
para misiones de eliminacién secreta. Su
mentor y maestro es Kok-U-SEN, un Alto
Programador romdntico cuyas aficiones
secretas son la ILirica Japonesa de la An-

tigua Era y las videopeliculas de karate.

Kok-U descubrié varias cintas que te-
nian como protagonistas a los ninjas y
logré establecer una relacién entre lo
que alli se veia y ciertas fuentes his-
toricas prohibidas. Llegé asi a la con-
clusion de que habia encontrado el arma
perfecta para espiar y eliminar a sus ri-
vales.

No le fue dificil manipular los bancos
de datos y los archivos de Es-
clarecedores. Pan comido para un Alto
Programador. Con esa informacién reu-
nién en seguida a un grupo inicial de Es-
clarecedores con los Atributos y Ha-
bilidades idéneos. Luego borrd toda
referencia sobre ellos y sus actividades
en los bancos de datos, con lo que de la
ciclonoche a la ciclomanana el Or-
denador perdié a una buena docena de
leales agentes, inexplicablemente “des-
aparecidos”. Un entrenamiento intensivo
v la adopcién de nuevos “uniformes”
convirtié a los reclutas escogidos en ase-
sinos de élite.

Los uniformes, confeccionados a partir
de ejemplares de las videopeliculas, sir-
ven para varios objetivos. Son un per-
fecto camuflaje para las operaciones noc-
turnas. Pero también ocultan a los
testigos ocasionales el hecho de que
quienes los visten son Esclarecedores.
Todos pensarin que son morralla In-
frarroja.

Kok-U-SEN queria comprobar si el en-
trenamiento habia dado los resultados es-
perados. Para ello decidio que sus es-
birros realizaran su primera operaGion
como ninjas: la eliminacion de Sam-U-
RAI, el mas feroz rival de Kok-1.

Sayonara, Sam-U-RAL

Los Esclarecedores se iran encontrando
con los secuaces de Kok-U a lo largo de
la aventura,

Eso mantendrd a los ninjas en-
tretenidos y en forma. No hay nada
mejor que un pequefio calentamiento
antes de las misiones serias.

Puede que tus muchachos no piensen
lo mismo. Lastima.

.;Il Retorno del Nin-3054826JA

Nada mis acabar con el tipico trajin de
las visitas del SPL, los Esclarecedores re-
ciben un mensaje urgente que les ordena
regresar al sector NIN, a la Sala de Reu-
niones 3054826JA para recibir algunas in-
formaciones suplementarias.

En el interior de la sala les espera un
nuevo oficial coordinador, Tos-I-BAH-5.
Este oficial también parece muy infeliz.
Mis nervioso atn que el ausente Kam-I-
KZE. Cuando lo representes, asegurate
de mirar continuamente a todos lados y
temblar como un enfermo de fiebres ter-
cianas.

Tos-I explica que Kam-I no estd ahi
para recibirles porque tiene mucho tra-
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bajo (lo cierto es que nadie sabe nada de
él desde que hablé con los PJ). Después
envia a los Esclarecedores a los talleres
del SID para que reciban un conjunto de
armas experimentales con las que en-
frentarse a la amenaza de las ex-
traordinarias Habilidades de esos in-
filtrados Comunistas mutantes
abandonados del Ordenador.

Como es habitual, las videocintas re-
cientemente descubiertas acerca de la
Antigua Era se han ido filtrando a través
de las redes jerirquicas de las Sociedades
Secretas y las diversas facciones de Pro-
gramadores. Han seguido su camino
hasta las manos del SID -entre otros- que
han empezado a realizar intentos de re-
producir “técnicamente” las Habilidades
que en ellas aparecen. Sobre todo desde
la repentina e inesperada partida de
Sam-U-RAI a la Unidad Central de Pro-
gramacion, alld en la Superestructura.

Cuando lleguen a los talleres del SID,
los Esclarecedores tendrdn que firmar re-
cibos -montanas y montanas de ellos- en
los que aceptan la responsabilidad por el
equipo que van a recibir (y que todavia
no han visto).

La parafernalia experimental por la
que han de responder irrevocable, com-
pleta y perpetuamente consiste en:

1. Shuriken. Una especie de discos de
metal, de 7 cm. de didmetro, con puntas
afiladas en forma de estrella. Se parecen
muchisimo a las manijas de los grifos.
Estos shuriken (o cuchillos arrojadizos en
forma de estrellas) son armas ligeras para
lanzar al enemigo con el fin de distraerlo
o incapacitarlo. Pero el SID, deseoso de
hacer las cosas muy bien (a su manera),
ha procurado mejorar la fuerza y eficacia
de estas armas instalando en cada una
unos propulsores a reaccion turbo, gufas
laser de punteria y estabilizadores gi-
roscopicos. El conjunto resultante pesa
alrededor de 20 kg, y precisa las dos
manos para sostenerlo. Pero no hay de
qué preocuparse. Cada unidad viene su-
jeta a una cuerda para poder colgirsela
al cuello o a la cintura.

2. Garfio de agarre de largo alcance.
Consigue alcanzar largas distancias gra-
cias a4 un pequeno impulsor a chorro
construido en su empufadura. Es una
pena que el calor de la propulsion tienda
a cortar la cuerda sujeta a la empunadura
y necesaria para utilizar el garfio.

A veces no corta la cuerda del todo.
S6lo la debilita. Lo justo para que alguien
suba hasta la mitad de la cuerda antes de
romperse. ¥

¢Quién va primero?

3. Guantes y botas de escalada con
aprisionadores magnéticos de pre-
cisidon. Cada elemento tiene una hilera de
largos y afilados clavos metilicos. Cuando
estos golpean una superficie solida, los
aprisionadores los empujan para el in-
terior de la misma. Pero los delicados sen-
sores que sirven para activar y desactivar
los aprisionadores tienden a averiarse




cuando los clavos golpean demasiado. La
averia suele consistir en una fijacion de
los aprisionadores activados. El sujeto
queda fijo en la pared. Durante siglos.
4. Botas y guantes adhesivos. El SID ha
seguido dos lineas de investigacion en el
departamento de guantes y botas de es-
calada. Este ségundo modelo rezuma una
especie de supercola adherente cada vez
que el elemento golpea una superficie
solida. La supercola tarda algunos ins-
tantes en solidificarse, por lo que man-
tiene sus propiedades adhesivas de
forma dindmica. Asi que mientras el su-
jeto se mueva fluidamente, todo ird bien.
Pero si se detiene un poco mas de la
cuenta, pasard a convertirse en un ele-
mento decorativo perpetuo de la pared.

En cuanto se vacian los depdsitos de
adherente, al sujeto sdlo le quedan los
clavos metilicos para aferrarse a la pared
como pueda, lo que, dada la naturaleza
metdlica y plastica de las paredes del
Complejo Alfa, constituird sin duda una
experiencia interesante.

Corramos un tupido velo.
5. Exoesqueleto de acero hiper-
flexible. Dotado de una abundante va-
riedad de servomotores hidriulicos, este
aparato permite a su usuario reproducir
la serie de volteretas, saltos mortales y
piruetas empleados por los ninjas de las
videocintas para acercarse a distancia de
contacto de sus adversarios disfrutando
del beneficio de la sorpresa. Sirve tam-
bién para saltar fuera de la linea de tiro.

Los técnicos del SID, siempre deseosos
de superarse, se han excedido un poco en
la potencia y flexibilidad de este invento.
Eso implica que el usuario suele precisar
una superficie grande (muy grande) y re-
sistente en su trayecto para poder de-
tenerse en cuanto activa el exoesqueleto.
La superficie ideal es una pared de plas-
tiacero. Ahora bien, también puede servir
un oponente que tenga la desdicha de en-
contrarse en el camino del usuario. Eso le
detendrd, pero ambos quedarin aturdidos
y entrelazados inextricablemente durante
1d10 turnos.

Quien mucho corre, pronto para, pe-
quefio Saltamontes.
6. Cardos. Son pequenas esferas de las
que sobresalen cuatro puntas largas y afi-
ladas, cuyos extremos delimitarian las
aristas de un tetraedro regular. Si se arro-
jan al suelo siempre quedan tres puntas
formando una base y una dirigida ver-
ticalmente hacia arriba. Constituye asi un
obsticulo para los perseguidores del
usudrio. También pueden servir como
armas arrojadizas. El aparato, en si, de-
beria ser muy sencillo. Pero los del SID le
han hecho algunos arreglos para per-
feccionarlo. La idea es inhibir todo tipo de
persecucion, no solo puramente fisica.
Para ello han llenado las esferas con emi-
sores de interferencias miniaturizados.

Los emisores bloquearidn e intetrferiran
todo equipo electrénico que se halle en
su radio de accion, lo que incluye a la to-

talidad del equipo electrénico de los Es-
clarecedores: las guias de punteria de los
shuriken, por ejemplo, que entonces los
harin funcionar como bumeranes.

Encantadores, los muchachos del SID.

Ah, y nadie dird nada a los Es-
clarecedores acerca de esta peculiaridad
de los cardos. Para todos los efectos, las
esferas son tan soélidas como las puntas.
Eso aseguran los técnicos del SID.

Pero al menos hay una cosa buena: no
llevan dispositivos de autodestruccion.,
Bueno, a lo mejor si...

El grupo de mision recibe un par de
piezas o conjunto de piezas cada uno de
estas aparatos experimentales. Los PJ
son libres de distribuirlos entre ellos
como deseen.

Y, culminando la generosidad del SID,
cada Esclarecedor recibe un “shinobi
shozoku” (prenda de camuflaje noc-
turno) ninja. Aquellos PJ que se sientan
con ganas de ponerse en ambiente pue-
den vestirlos cuando quieran.

Si luego los tratan como a Infrarrojos,
que no se quejen.

Una vez distribuido el equipo, se re-
querird la presencia de los desventurados
Esclarecedores a la Sala de Reuniones
para recibir atin mis informacion.

Agotador, 1.

. La trama se complica

En la Sala de Reuniones les espera otro
oficial coordinador, Da-I-MYO-6. Le pro-
tegen tres pantallas concéntricas de plas-
ticristal blindado y un mogollén de Guar-
dias Buitre Verdes con armas de gran
potencia.

Las pantallas de plasticristal y el ruido
de Ios bloques alimentadores de las
armas no facilitan la comunicacién entre
DI-MYO vy los PJ (sugerencia: habla a
través de una manta doblada a la vez
que pones la radio en estitica a maximo
volumen).

Da-I-MYO ha preparado una com-
pilacién de cintas de video para mostrar
a los Esclarecedores aquello con lo que
se enfrentan. Sin embargo, nuestros en-
tusiastas y abnegados servidores del Or-
denador no deben verse sometidos a la
perfidia de las es¢enas perjudiciales para
sus puras intenciones. Eso quiere decir
que todo lo que no puedan ver por su
CS estard censurado con el color del CS a
partir del cual dichas escenas pueden vi-
sualizarse. Da-I pone en marcha el pro-
yector y se retira rodeado de su escolta.

Los Esclarecedores pasan un rato agra-
dable contemplando un festival de co-
lores de dos horas de duracién, en el
que se incluyen alrededor de 3 minutos
de cinta original.

Por supuesto, no aprenderdn ab-
solutamente nada.

Al abandonar la Sala de Reuniones, los
valerosos Esclarecedores descubririn el
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cadaver de un Guardia Buitre. Un trecho
mis allda se ve otro. Y al volver una es-
quina del pasillo de salida aparece el
resto de la escolta fulminada, junto al
agonizante Da-I-MYO que, con su tltimo
estertor sefiala a una portilla de man-
tenimiento cercana.
Un trabajo bien hecho, si sefior.

.;loces como el relampago,
silenciosos como una sombra

Si los Esclarecedores atraviesan la por-
tilla (cosa que deberfan hacer, animados
por los altavoces del Ordenador si es
preciso) se encontrarin en el interior de
un tinel de 2x2 m. escasamente ilu-
minado. Algo mas adelante pueden es-
cucharse cuchicheos furtivos. Si procuran
localizar su fuente, verin un grupo de
cuatro figuras vestidas de negro acu-
clilladas que parecen discutir algo.

Apostamos mil contra uno (y ademas
haremos trampas) a que comenzard un ti-
roteo de inmediato. Dado lo reducido
del espacio, el tiroteo resultard es-
pantosamente mortifero.

Para los Esclarecedores.

Deja que los muchachos disparen al-
gunos tiros contra los asesinos en re-
tirada. Sus disparos fallarin, saquen lo
que saquen. Ya sabes, “modificadores
negalivos”. No te importe lo que digan.

Entonces, un repentino resplandor les
cegard. Cuando recuperen la vista, diles
que se encuentran rodeados por una
densa humareda. Con un poco de suerte
(y siempre se puede seguir haciendo
trampas), continuarin disparando. Diles
que se han dispersado y que pueden ver
figuras entre el humo, delante y detris
de ellos. Diselo a cada uno aparte.

Ay, en ese momento, la verdad es que
son los tinicos ocupantes del pasillo, Los
ninjas estan ya a kildmetros de alli. Pero
no te prives. Haz que se liquiden entre
si. ¢Para qué si no tienen tantos clones?

Ah, y aconséjales que utilicen los ar-
tefactos del SID. Esta parece la ocasion
perfecta.

Masacre y aniquilacién.

¢ Y QUIEN TE HA
PEDIDO TU
OPINION?




. La ciclonoche de los cuchillos
largos

El ciclodia pasa sin que los Es-
clarecedores descubran otras pistas. Y
cuando regresan a su dormitorio para re-
cuperar fuerzas durante la ciclonoche, se
encuentran con el aviso de que han sido
trasladados de literas para facilitar “el
Control de Flujo Poblacional” (uno de los
mis recientes caprichos del Ordenador).
Deberian cambiar las literas con otros ciu-
dadanos del bloque de al lado. Un ro-
boguardia con una extensa panoplia de
armas se halla presente para asegurar el
cumplimiento de las ordenes.

Poco después de la mediaciclonoche,
el ruido del follon y gente que corre de
aqui para alld despierta a los Es-
clarecedores. Cuando se encienden las
luces y se dispersa a los mirones, los Es-
clarecedores descubren que se ha per-
petrado un sangriento asesinato: los ciu-
dadanos que ocupaban sus anteriores
literas han sido suprimidos mediante ex-
trafios métodos. De los cuellos de dos de
ellos salen sendos dardos; la garganta de
otro estd abierta de oreja a oreja; otro
vace en el suelo con una herida de es-
pada energética que va del hombro iz-
quierdo a la cadera derecha, pric-
ticamente partido en dos; a uno parece
que no lo han tocado pero estd in-
dudablemente muerto: su cabeza gira en
un dngulo imposible. El Gltimo tiene una
de esas manijas de grifo hundida en la
mitad de la frente.

Si alguno de los Esclarecedores habia
conseguido recuperar su litera, activese
un nuevo clon.

Interroguen a quien interroguen, nadie
habri notado nada fuera de lo normal.

Al cabo de un rato aparece el mismo
roboguardia que estaba presente en la
transferencia de literas. Si los Es-
clarecedores le dieron problemas durante
la misma, los arrestard por sospechosos.
Si aceptaron mansamente sus Ordenes,
los arrestard igual. Porque, jacaso no
ocupaban estos Esclarecedores las an-
tiguas literas de los asesinados?

El roboguardia recibirdi tanto apoyo
como sea necesario para conducir a los
Esclarecedores bajo arresto.

Por ejemplo, un par de robopanzers.

. Todos podemos confundirnos

El grupo da con sus huesos en una
Celda de Interrogacién. Si hubo que ac-
tivar a algiin nuevo clon, que no se en-
gafe: también estara ahi.

Después de un rato lo suficientemente
largo para engendrar en los detenidos
una cantidad adecuada de histeria, ner-
viosismo y terror, la puertd acorazada re-
china y se abre de golpe. Diez soldados
Buitre Verdes, con armamento pesado y

fuertemente blindados, entrarin, pei-
naran la habitacion y todo lo que con-
tiene (Esclarecedores incluidos) y toman
posiciones. S6lo entonces se asoma una
cabeza al interior, con la evidente in-
tencion de asegurarse de que todo estd
limpio de amenazas.

Convencido, a lo que parece, Fumi-Z-
UKI-S entra en la celda; va aun mdis aco-
razado y armado que los Verdes. si cabe,
y le flanquean dos enormes ro-
bosoldados de casi tres metros de alto.
Sin dejar de lanzar ojeadas a su al-
rededor, se dirige a los Esclarecedores:

“Sois vosotros los Esclarecedores
implicados en el incidente de las Ii-
teras?”

Su voz suena solemne y oficial, y no
muestra senales de esperar una res-
puesta. Y ahora, pronuncia lo que sigue
lenta e imperiosamente para ir au-
mentando la tension:

“Estamos... aqui... para ejecutar...
(pausa) estas ordenes... que os li-
beraran del confinamiento”.

jiUuuuuuffr!

Afade que se ha cometido un error,
probablemente debido a los circuitos de-
fectuosos de cierto roboguardia.

Fumi-Z-UKI es en estos momentos el
superviviente de mayor rango de la an-
tigua faccion de Sam-U-RAI. Anuncia a
los PJ que se les deja en libertad para
que concluyan su mision.

Los soldados Buitre les devuelven las
armas y un destacamento les escolta
hasta su apartamento. Justo cuando giran
la primera esquina se oye una explosion
atronadora tras ellos (;procedente de la
celda, quizds?). Las paredes tiemblan y se
abomban.

Fiuuuu. Por los pelos.

. Los que acechan en la
oscuridad

Al regresar a su apartamento, los Es-
clarecedores se topan con unda ro-
bofregona que esta limpiando el pringue
dejado por los difuntos ciudadanos, El
robot rezonga por lo bajo mientras lim-
pia los restos de esas “sucias maquinas
orginicas... siempre derramando sus mu-
grientos liquidos hidriulicos encima de
mi suelo limpio...).

Se supone que los Esclarecedores
deben examinar la escena del crimen
(déjales caer sugerencias al respecto, por
ejemplo a través de los altavoces de la
habitacién). Eso molestard a la ro-
bofregona, quien preferiria que no le es-
torbasen mis mientras trabaja:

“Es que no resulta suficiente que va-
ydis dejando cochinadas por todas par-
tes? ;Qué os pareceria un repaso de Hi-
giene?”

Si te encuentras de mal café, haz que
traben conocimiento con el com-
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portamiento  habitual de un “Ro-
boingeniero de Higiene” (ver el es-
cenario "Bl triunfo de un robot llamado
Mark IV”, pag. 22-23).

Pere podrin encontrar algunas pistas.
Prendidas al armazén de dos literas hay
hilachas de tejido Infrarrojo. En el suelo
hay un reguero de sangre que apunta
hacia una trampilla entreabierta: la En-
trada de Acceso de Robots de Man-
tenimiento Eléctrico.

Si los jugadores no lo investigan o tie-
nen un dia excepcionalmente denso
(jBueeenaaa chevechaaal), haz que la ro-
bofregona comience a limpiar el rastro
de sangre a la vez que llama la atencién
del grupo con frases como:

“IY no se contentan con desparramar
sus apestosos liquidos en un solo sitio,
no! jPanda de guarros! jHey! ;Quién dejo
que entrara un Infrarrojo a esparcir su
cdscara organica por encima de todo?”

A los Esclarecedores les conviene se-
guir el rastro de sangre. O al menos. se-
guir a4 la robofregona que lo va lim-
piando y que puede guiarles por todo el
camino si es necesario.

En cuanto entren deberin arreglarselas
para sobrevivir en medio del intenso tra-
fico de robomecinicos de mantenimiento
y robovagonetas, cables de alta tension
colgando a baja altura y los rieles co-
nectados a la red eléctrica que los robots
emplean como guias y alimentadores en
su trabajo en los taneles.

El lugar perfecto para achicharrar a los
Esclarecedores de tus suefios.

La robofregona, por su parte, continia
limpiando el rastro sin que nada parezca
afectarle.

. Con mi camisita y mi canesi

La sangre acaba por conducir a otra
portezuela. Al salir a través de ella, los
Esclarecedores se ven metidos de re-
pente en el interior de una amplia drea
de alta seguridad. Contiene cosas que
jamas hubieran pensado que existieran.
Entre otras, hay una extrafna estructura
elevada, la version aproximada de lo que
Kok-U-SEN imagina que deberia ser un
castillo feudal. Pero, por una vez, resulta
una réplica bastante cercana a los ori-
ginales...

Detrds del edificio hay wvarias zonas
marcadas comg campos de en-
trenamiento. Se ven robots de insolitas si-
luetas patrullando por los muros, aunque
hay algunos inméviles en el interior de
los campos de entrenamiento.

Se ven también personas paseando,
vestidas por completo con el ahora fa-
miliar “uniforme Infrarrojo”. Esta es una
pista para que los PJ se enfunden los tra-
jes recibidos en el SID, si no lo han
hecho ya. Aunque puede que incluso ne-
cesiten que se lo digas mas claro:

“Ondia, tios! Si esos trajes son idén-




Un roboashigaru expia su deshonor.

ticos a esos disfraces que os dieron en el
SID... iQué curiosa coincidencia!™

La robofregona contintia limpiando el
reguero, que conduce hacia uno de los
campos. Si los PJ la siguen vestidos al es-
tilo ninja, los robots de guardia que hay
por los muros les ignorardn. Hasta que
alguno penetre en un drea de en-
trenamiento.

Entonces pasaran cosds.

Los robots de los campos sirven para
entrenar a los hombres de Kok-U. Son
unos androides con paneles y plaquetas
de blindaje réflec construidos de forma
que parecen antiguos guerreros samurais
(joh, qué casualidad!). Reciben el nom-
bre de roboashigarus y estin equipados
con programaciones de diversos tipos de
combate. También estin dotados de un
curioso programa de autodestruccion: si
se da el caso de su posible captura o
deshonra por fracaso en la misién en-
comendada, se cortan los circuitos que
corren a lo largo de su cintura mientras
otro roboashigaru cercano les corta el ce-
rebro robético de un tajo. Su arma prin-
cipal es la espada de energia con la que
combaten y ejecutan la susodicha tarea
de autodestruccion.

La presencia de alguien en un campo
de entrenamiento es la senal convenida
para que se pongan en funcionamiento e
inicien secuencias de combate.

La robofregona  atravesari, na-
turalmente, por en medio de uno de los
€ampos.

Si los Esclarecedores activan a los ro-
boashigarus, éstos empezarin a cumplir
su cometido con todo entusiasmo. El ti-
roteo y degollina que tenga lugar por

esta causa no llamard la atencién de
nadie, ya que, a todos los efectos, se pa-
rece a una sesibn normal de en-
trenamiento con unos reclutas algo mais
inatiles.

La robofregona proseguiri con su tra-
bajo, milagrosamente intacta pese a los
golpes y tajos que le dirijan (y que fa-
llarin siempre).

iBanzai!

En cuanto los Esclarecedores aban-
donen las zonas de entrenamiento, los
roboashigarus regresarin a las lindes
para esperar la proxima sesion. Los PJ
supervivientes (mis los clones que haya
sido preciso activar) podrin seguir a la
robofregona a través de una entrada
oculta que conduce al interior del cas-
tillo.

Este es por dentro ain mas extrafo
que por fuera. Todas las puertas y pa-
redes estin hechas de cartulina y papel
con armazones de un plastico marron de
textura rugosa. Y hay grandes pliegos de
papel de impresora extendidos por el
suelo a guisa de cojines. -

Mientras los Esclarecedores estdn bo-
quiabiertos contemplando todas esas ma-
ravillas, la robofregona sigue limpiando
y desaparece de repente por un pasillo
lateral. Inmediatamente se escuchan
unos ruidos apagados y roces de metal.
Luego el silencio. Cuando llegan al co-
rredor lateral ya no se ve nada. Ni la ro-
bofregona ni el rastro de sangre.

Pero de una puerta cercana salen
voces, La puerta estid abierta. Da a una
habitacion de paredes de cartulina. Y en
esas paredes hay un pequefio agujero
que deja pasar la luz y las voces. Si los
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P] miran, podrin observar una escena
sorprendente:

.E)s ninjas y un destino

“YVeis una sala amplia y alargada,
sin apenas mobiliario. A su cabecera
hay un hombre con anchas ves-
tiduras de nivel Ultravioleta, sentado
sobre un sillete bajo”.

Es Kok-U-SEN, naturalmente.

“Alineados a ambos lados de las pa-
redes mas largas hay un buen ni-
mero de roboashigarus y figuras de
negro sentados de rodillas. A la de-
recha de la plataforma donde se sien-
ta su jefe, dos ninjas mantienen su-
jeta a la robofregona con un rifle
gauss”.

“Otros dos ninjas se aproximan a la
plataforma. El primero lleva una
banda Verde alrededor de la cabeza y
un brazo en cabestrillo; el que le
sigue lleva una banda Naranja. Sa-
ludan al Ultravioleta con una pro-
funda inclinacién y se quedan en pie,
quietos y callados. El fragil pero se-
vero Ultravioleta se levanta y co-
mienza a hablar con tono rugiente”:

-"Ose-V-0YO, como Jefe de Mision,
se te habia encomendado eliminar a
nuestros enemigos sin que nadie lo
descubriera. Pero (seiiala el ca-
bestrillo) tu descuido y falta de pre-
caucion han permitido que un mi-
serable robot os siguiera hasta
nuestra fortaleza. (Has fracasado!”

Ose-V empieza a protestar, pero el Ul-
travioleta le corta con un gesto.

“;Silencio! Tu falta ha de ser cas-
tigada™.

A una senal del Ultravioleta aparecen
las bocachas de cinco rifles de energia
en el techo y Ose-V-OYO se volatiliza en
unos segundos. Cuando el vapor y el
humo se dispersan, el U Ultravioleta con-
templa gravemente a la concurrencia y
recita:

“Electricidad

crepitando en el aire ionizado.

La hora de un nuevo clon”.

Como antes dijimos, Kok-U-SEN es un
gran aficionado a la poesia Haiku y se
pirra por imitarla con versos de su co-
secha,

Entonces, el otro ninja se arriesga a ha-
blar:

-"Pero, mi sefior, si un grupo de Mi-
sion pierde a su jefe, jcomo podra
terminar esta con éxito?”

-'"Tienes razén, mi pequefio Sal-
tamo-N-TES, habras de enfrentarte a
tu primera prueba. Es evidente que
mi colega, Sep-U-KKU siente el deseo
de morir. Asi es. ;Por qué, si no, se
opone a mi voluntad deliberada-
mente? Debemos ayudarle a alcanzar
el deseo de su corazon. Reiine a tu

grupo”.



-"Partiremos de inmediato, mi
sefior”!.

-"No, mi pequeiio Saltamo-N-TES. La
ciclonoche esta llegando a su fin. has
de esperar hasta que sea seguro des-
plazarse”.

Luz abrasadora.

Ciclodia en el Complejo.

Huye el seguro abrazo de la Os-
curidad”.

Los Esclarecedores poseen ya todas las
evidencias que deseen para informar a
su oficial. Es de esperar que alguno de
ellos haya recordado activar un co-
municador o una muitigrabadora. Si no
lo han hecho, van a tener dificil la jus-
tificacién de su asalto e intrusion en la
residencia de un Alto Programador.

El Ordenador es muy susceptible ante
este tipo de abusos.

Pero ahora ha llegado el momento de
ejecutar sumariamente a todo ese mon-
tén de traidores.

iViva el Ordenador!

Si los Esclarecedores son unos gallinas
y no muestran la menor intencién de
cumplir con su obligacion (que es ex-
terminar a esos asesinos traidores), siem-
pre es posible que los descubran los es-
birros de Kok-U. Asi tendrin que luchar
para sobrevivir.

Pueden hacer una entrada triunfal atra-
vesando la pared de cartulina. O un ninja
puede atravesarla para saliar sobre ellos.
El caso es que todo el personal de la sala
se suma a la pelea.

Cuando la pared se rompa, Kok-U-SEN
alzard los brazos y gritara:

“Rayos de laser

cuando el intruso ataca.

Nuestra via permanecera”.

Precisamente en mitad del combate
entre ninjas equipados por el SID y nin-
jas entrenados por Kok-U, dos grupos de
asalto adicionales invaden la sala y se
suman al follon.

Son los miembros supervivientes de la
faccion de Sam-U-RAI que han logrado
localizar el reducto de los asesinos de
sus jefes y han decidido caer luchando, y
un grupo de la faccion de Sep-U-KKU
que se ha enterado de la amenaza y ha
resuelto aplicar el viejo refrin de “quien
da primero da dos veces”.

Cuando los cuatro grupos estén ati-
zandose con el mayor entusiasmo, una
seccion el SSI, apoyada por una escuadra
Buitre, cae sobre la melé y empieza a re-
partir a diestro y siniestre, por si 2caso.

El Ordenador ha detectado los dis-
turbios y les ha enviado para que los re-
priman.

Foll66oon, vi-va el follooon...

Recuerda, durante esta batalla campal
se supone que los Esclarecedores llevan
puestos sus trajes ninja.

Esto les convierte en blanco de casi
todo el mundo.

“{Hado de muerte y destruccion!
Seguridad Interna,
viento de aniquilacion”.

No es preciso senalar que la ro-
bofregona se ha quedado sin custodios y
aprovecha para aumentar todavia mis el
caos, yendo de aqui para alld, escapando
siempre por los pelos, limpiando y cru-
zandose en el camino de los Es-
clarecedores.

Estamos seguros de que tendri un
montén de cosas que limpiar.

Y bien, jcomo puede acabar todo esto?

Bésicamente, con un buen punado de
Esclarecedores muertos.

Aunque también pueden ir a parar a
una celda de Interrogacion -algo nada
agradable para la salud personal si uno
estd acusado de entrometerse en los
asuntos de un Alto Programador-.

O puedes meterlos en una celda pe-
quefa y sucia desde la que vean el pa-
tibulo que les espera para su ejecucion
publica, para entretenimiento y ejemplo
de propios y extrafos.

O quizés acaben en la ndmina de cual-
quiera de los Altos Programadores im-
plicados. A veces ocurre.

Si disponen de testimonios y gra-
baciones gue prueben el Informe Final,
el Ordenador les gratificard con Puntos
de Recomendacion y unos cuantos cré-
ditos. Pero mis vale que los disfruten ri-
pidamente, antes de que los secuaces de
los Altos Programadores les hagan una
visita.

Y no te olvides de los ninjas. Si alguno
sobrevive a la monumental jarana del

SAYONARA,
ESCORIA

MUTANTE
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castillo, es posible que los Esclarecedores
se encuentren con que una mafiana no
pueden despertarse... permanentemente.

Un taltimo aviso. No hagas a los ninjas
excesivamente eficaces. Aunque te re-
sulte divertido, a los jugadores no les ilu-
sionard ver como liquidan clon tras clon
de sus PJ durante el periodo de reposo.
Los ninjas de Kok-U-SEN no son, al fin y
al cabo, mas que ciudadanos normales
del Complejo Alfa con algunas de sus
Habilidades aumentadas gracias al en-
trenamiento y ciertas mutaciones afor-
tunadas. No son los miticos maestros de
las artes guerreras de antano.

TG no harias eso a tus jugadores,

¢Verdad?

. Como son los ninjas

No hemos atiborrado esta aventura
con datos de las Habilidades de los nin-
jas. En parte porque pensamos que es
mejor para ti que los individualices con
caracteristicas diferentes, y en parte por-
que a estas alturas ya estidbamos can-
sados y no nos apetecia.

Pero se nos ocurrié que te podiamos
dar algunas indicaciones acerca de las ca-
pacidades que serfan mds comunes en
ellos. Quién sabe, puede que incluso de-
cidas convertirlos en un elemento per-
manente de tu campafa (;"campafia”l?
(:En PARANOIA?).

Sea como sed, aqui van. Es evi-
dentemente que serin pocos los ninjas
que posean todas las Habilidades. Pero
los habrd con pocas Habilidades par-
ticulares aunque a niveles mas altos. No
olvides colocar unos buenos Atributos de
Fuerza, Destreza, Agilidad y Resistencia.

Pelea 18, Espada Energética 15, Armas
Blancas Antiguas 15, Granada 9.

Armas de Proyectil Antiguas 10, Pro-
yectiles 12 (15 con shuriken o cuchillos).

Vigilancia 13, Sigilo 17.

Supervivencia 11.

Mutaciones atiles: Supersentidos, Re-
generacion, Polimorfismo, Telepatia,
Campo de Energia, Control de Adre-
nalina, Electroshock, Rayo Mental, Lec-
tura Mental, Levitacion, Telekinesis...




Fiebre del sabado ciclonoche

Una miniaventura, por Kevin Wilkins

En los asépticos, casi completamente
esterilizados pasillos de Acreditacion Ul-
travioleta, se llevan a cabo ciertos “pro-
yectos de investigacién” relativos a la
creacion, aplicacién y... ejem... disfrute
de virus mutantes poco comunes. Dichos
proyectos, al encontrarse bajo el absoluto
control del Ordenador, jamas fracasan.
Nunca se producen errores. Nunca. A
veces tienen lugar evoluciones “in-
teresantes”, pero NO errores.

Repite: EL ORDENADOR NO COMETE
ERRORES.

Ahora toma un spray y pintalo en la
cara de tus jugadores. Asi no les quedari
la menor duda.

Pero a lo que ibamos. Esas “evo-
luciones interesantes” suelen requerir la
presencia ocasional de grupos de asalto
de Esclarecedores de bajo nivel. Otras
veces son necesarios un par de pe-
lotones de tropas Builtre pesadamente ar-
mados y acorazados, pero son las
menos.

Bati-3-Ato, el problema que ahora nos
ocupd, es fruto de una de esas “evo-
luciones”.

A Bati-3-Ato le inocularon un virus ex-
perimental desarrollado por el Director
de Investigaciones Viricas, Billy-A-IDL. El
virus le produjo serios trastornos men-
tales; podria decirse que lo dejoé com-
pletamente majara. Y ahora se dedica a
merodear por los corredores del COM-
PLEJO ALFA, asesinando ciudadanos a su
antojo y armando mas bronca de la que
debiera, dado su cardcter de proyecto se-
creto. Billy-A, por su parte, afirma que
Bati-ATO fue contagiado por accidente.

No hubo tal accidente. Billy-A contagio
deliberadamente a Bati-2, le ayud6 a es-
capar y le sigue apoyando para que man-
tenga la libertad de movimientos. La en-
fermedad de Bati-2 le convierte en el
sujeto idoneo para los objetivos de Billy-
A. Y es que el tal Billy es en secreto uno
de los principales y mds exitosos pro-
ductores de “videopesadillas”, unos gro-
tescos cortos musicales de rock duro
cuyo tema principal es siempre el de-
rramamiento de sangre y la violencia in-
necesaria. La mente enferma de Bati-2 ha
creado algunas de las mads retorcidas y
repugnantes videopesadillas musicales
del mercado. De las cuales Billy-A ha ob-
tenido un buen pufiado de créditos.

- Antecedentes para el Master y
programacion de la caja de
ritmos

El Departamento de Investigaciones Vi-
ricas -mds conocido como DIV- estd si-
tuado en uno de los mis reconditos rin-
cones del Complejo. Su personal
Ultravioleta apenas tiene contactos con la
gente de fuera. Estos investigadores, ge-
nerosamente entregados a su trabajo, se
ven sometidos a tremendas tensiones
pues arriesgan constantemente su vida
con sus Oxicas creaciones. ¢Quién sabe
qué puede ocurrir en el momento si-
guiente? ;Quién puede predecir los efec-
tos de esa ameba burbujeante que sale
del tubo de ensayo?

El aislamiento y la intensa com-
petitividad en el interior del DIV han
provocado que los investigadores em-
pleen nombres propios poco usuales y
se consideren superiores al resto de la
poblacion del Complejo Alfa: miembros
de una élite excepcional e irrepetible
que no puede clonarse con éxito. Se au-
todenominan: “Generacién Uno: Los In-
clonables”.

Esto, por supuesto, es puro pegote
mental. Nadie en el Complejo Alfa puede
arrogarse el titulo de Generaciéon Uno; ni
siquiera Billy-A-IDL, Director del SIV.
Todos los investigadores son clones mu-
tantes de la Enésima Generacion, se-
leccionados y criados para obtener la in-
teligencia y la fuerza sobrehumanas
necesarias para la delicada manipulacién
de los cortadores, separadores y ana-
lizadores de genes dentro de las des-
esperadas condiciones de trabajo del DIV.

Unas palabras acerca de esas con-
diciones de trabajo. En los momentos fi-
nales de la Antigua Era, un grupo de
cientificos descubridé que el medio ideal
de crecimiento de los cultivos viricos lo
constituia un entorno de musica de rock
& roll muy alta, muy seria y muy agre-
siva. Tras este descubrimiento clave, la
investigacion virica se disparé dando
pasos de gigante. Desgraciadamente, se
cobrd de pasada un alto precio en vidas
de investigadores. Muchos de los com-
ponentes de los equipos iniciales se sui-
cidaron, se estrellaron espectacularmente
con sus coches o fueron victimas de so-
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bredosis masivas. Y el ritmo continia;
imposible detenerse.

Rocanrol, beibi.

Es por esto por lo que los niveles de
sonido en los labos del DIV superan los
suefios mis descabellados de los pri-
mitivos investigadores. Para sobrevivir
bajo estas condiciones, la plana de cien-
tificos ha tenido que desarrollar unos
nervios de acero, ya que la cabeza de un
ciudadano normal desprotegido estallaria
al poco de entrar en los labos.

Conviene destacar que cualquier con-
flicto entre los Esclarecedores y los
miembros del DIV serd fatal para los pri-
meros. Los tipos del DIV son iiber-
menschen: una superraza muy fuerte,
muy dgil y muy inteligente. Su equipo de
combate nunca se averia y todos ellos
son expertos tiradores. Su Unica de-
bilidad esta en el oido: si no hay masica
son bastante sordos. La mejor tactica con-
tra ellos consiste en deslizarse para pi-
llarlos silenciosamente por la espalda.

Pero tus jugadores no tienen por qué
saberlo.

Sugerencia: pon rock duro en tu ra-
diocassette mientras llevas la aventura.
Pero rock duro de verdad. Maneja el
mando del sonido de acuerdo con el am-
biente. Como aperitivo, sugerimos Metal
Machine, de Lou Reed.

. Redoble de apertura: bendecid
a los robosoldados y dadles
vuestros nombres

Este pdrrafo comienza con voz suave y
va subiendo de tono:

Estdis felizmente dormidos, uno en-
cima del otro, en una litera de varios
pisos. Es de ciclonoche, El Gnico sonido
que se escucha en el subsector es la
suave vibracién de los ronquidos.

Bruscamente, un conjunto de focos ilu-
mina la habitaciéon a la vez que el chi-
llido de un altavoz resuena por las pa-
redes.

(Lee lo siguiente en voz muy alta,
Fuerza los pulmones. Si tienes a4 mano
un microfono conectado al amplificador,
déjate llevar por el mis perverso de los
impulsos; no te cortes).



“IENHORABUENA! VUESTRO GRUPO
ACABA DE PRESENTARSE VO-
LUNTARIO PARA UNA MISION SIMPLE
Y SEGURA. PRESENTAOS EN LA OFI-
CINA DE SEGURIDAD DE PROYECTOS
DEL DIV REFERENCIA 546372378
PARA RECIBIR INSTRUCCIONES ADI-
CIONALES. VUESTRO EQUIPO SERA
ESCOLTADO POR UN ESCUADRON DE
ROBOGUARDIAS PARA ASEGURAR
UNA RAPIDA Y TRANQUILA LLEGADA.
GRACIAS POR VUESTRA CO-
OPERACION".

“Los que estéis mas o menos des-

piertos y en posicién de firmes ad-
vertiréis la entrada de una falange de
roboguardias. Se deslizan al interior
de vuestra habitacion llenandola
hasta el punto de que os estrujan con-
tra las literas. Se puede oir per-
fectamente el clic de los con-
mutadores de sus laser multitubo
cuando pasan de la posicion de “se-
guro” a la de “carga maxima”.
Son armas de gran tamano, efectivas y
potentes. Sus bocachas -varias docenas-
se mueven desagradablemente bajo vues-
tras narices y otros organos vitales. Uno
de los roboguardias deja oir una voz ras-
posa y metdlica”.

“Bueno, bueno, bueno. ;Vendréis
con nosotros sin dar problemas o
preferiréis hacernos felices?”

“Los otros roboguardias rien y aca-
rician sus armas con expectacion. Es
evidente que les resulta dificil con-
tener su entusiasmo”

“Yo que vosotros me daria prisa en
obedecerles”.

“Cinco... cuatro... tres...”

. Ritmo de blus: muévete, que el
roboguardia espera

Los afortunados Esclarecedores llegan
a la Oficina de Seguridad del DIV sin su-
frir el menor incidente y en un tiempo
récord. Los roboguardias los escoltan
hasta el despacho de Billy-A.

“Tras el escritorio del despacho se
sienta un individuo de extraordinaria
apariencia. Sus largos cabellos, em-
badurnados de brillantina y erizados
en muchas puntas, relucen bajo la
luz. Sus ropas estan claveteadas y des-
garradas en varios puntos, revelando
una musculosa constitucion. Musita
una cancioncilla -algo asi como ‘hoy
hace un buen dia, un bonito dia para
descuartizar...”-, pero lo deja en cuan-
to entran los Esclarecedores con su
escolta. Mira al grupo y su cara se ilu-
mina con una desagradable sonrisa.
Los roboguardias se agitan, chis-
porrotean y acaban agolpandose en
la puerta de salida para desaparecer
cuanto antes del despacho”.

Una personalidad fascinante, la del Di-
rector del DIV”,

“Bienvenidos, oh, si, bienvenidos
(risitas sarcisticas). Billy-A-IDL, a vues-
tro, ah, servicio. Soy el Director del
Departamento de Investigacion Vi-
rica, o DIV, como solemos llamarlo
por aqui. El Ordenador quiere po-
neros en antecedentes en privado, No
creo que sea nada importante: un par
de cabos sueltos o alguna minucia se-
mejante. Lo que no acierto a com-
prender es por qué el Ordenador
quiere recibiros en privado... a vos-
otros. Es ciertamente extrafo. Bien,
no importa, estaré de vuelta en cuan-
to el Ordenador acabe con vosotros.
Pasadlo bien”.

Billy abandona la habitacién. Se apa-
gan las luces y se enciende una ma-
xipantalla con una fotografia de Tarjeta
de Identidad marcada con las letras Bati-
2-ATO. Desde algin altavoz oculto,
suena La Voz.

-;ondo de bateria: cloname
otra vez, nena

-"Feliz ciclonoche, Esclarecedores.
Tenéis ante vosotros una fotografia
del ciudadano Bati-2-ATO, quien hasta
hace pocas semanas era uno de los
mis brillantes investigadores pa-
tologicos del Complejo. Hasta que se
autoinoculé un nuevo agente viral fi-
losofico llamado ‘Neoexistencialitex-
4JPS’. Las pruebas realizadas sobre
Observadores Participantes de CS
Rojo con cultivos iniciales del mismo
virus produjeron sensaciones de an-
siedad, temor y alienacién. Las fo-
tografias lo muestran en el monitor.
Los efectos del nuevo cultivo sobre
Bati-2-ATO, aunque similares, fueron
mucho mas intensos”.

“Segiin una especie de declaracion
de principios que Bati-2-ATO dejo
pintarrajeada en la pared de su cu-
biculo, ha partido en busca de la “so-
ledad” como forma ideal de exis-
tencia. De acuerdo con esa premisa,
su objetivo mas inmediato es eli-
minar a todos sus clones para que-
darse verdaderamente solo. Se ha es-
capado del confinamiento preventivo
y deambula por los pasillos del Com-
plejo Alfa en paradero desconocido.
El virus mutante le ha transformado
del investigador entregado que era en
un maniitico homicida, movido por
principios filosoficos ilegales, con la
intenciéon de exterminar a todos los
que encuentre a su paso”,

“Al poco de la desaparicion de Bati-
2-ATO, las medidas de seguridad de
una linea de ensamblaje de ro-
bosoldados fueron penetradas y va-
rios proyectos de armamento de Alto
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Secreto  desaparecieron sin  au-
torizacion del Ordenador. Bati-2-ATO
ha creado con ellos, gracias a su re-
torcido ingenio, un aparato movil
verdaderamente diabdlico que usa
para comprobar la identidad de sus
propios clones. Cualquier ciudadano
que tenga la desdicha de encontrarse
con Bati-2-ATO y su “Machucadora”
puede verse sometido a la “Prueba de
Identidad”. Se coloca a la victima en
el interior de algo parecido a una
prensadora gigante. Después se com-
prime al sujeto hasta que confiesa ser
un clon de Bati-2-ATO o hasta que la
maquina lo convierte en pulpa. En el
caso de que el ciudadano confiese ser
un clon de Bati-2-ATO -lo que es una
falsedad y un crimen en si mismo-,
éste lo achicharra con su laser”.

“Desde su fuga, Bati-2-ATO ha ase-
sinado a seis ciudadanos por este pro-
cedimiento. Un equipo anterior de Es-
clarecedores, comandado por el ex-
auxiliar de seguridad Brusespri-N-
TIN, fue encargado de la captura de
Bati-2-ATO, pero desde hace varios ci-
clodias no da senales de vida”.

“Por tanto, vuestra mision con-
sisitira en:

1. Investigar las circunstancias del
contagio accidental de Bati-2-ATO.

2. Localizar y ejecutar a Bati-2-ATO
asi como a todos sus complices.

3. Recuperar los restos de Bru-
sespri-N-TIN y de su equipo para su
identificacion y funeral.

4. Requisar el aparato conocido
como “Machucadora” y traerlo in-
tacto: puede tener aplicaciones pro-
ductivas en el Complejo Alfa.

5. Investigar y determinar las po-
sibles complicaciones de Billy-A en
todo este asunto -sin que este se en-
tere, por supuesto- y transmitir esta
informaciéon a través de canales se-
guros.

Gracias por vuestra colaboracion.
Que tengais una buena ciclonoche”.

Banda de repiques: un clon al afio no
hace daiio, pero uno cada maiiana es
€osa mas sana

Billy-A regresa en cuanto concluye el
Informe del Ordenador. Parece deseoso
de ayudar.

“-Passa tios, ¢necesitdis un cable?
¢Cual es vuestra mision? A vuestro
servicio, colegas, a vuestro servicio...”

Esta no es una pregunta ociosa. Billy-A
estd lleno de sospechas y con razén: si
esta pandilla de majaderos averigua algo
acerca de sus actividades se le acaba el
chollo y tiene todos los mimeros para el
paredon. Por eso ha preparado una tram-
pa a nuestros incautos protagenistas. In-
tentard eliminarlos por medio de Bati-2.
Y si no, se las arreglard para contagiarlos
con el nuevo virus. Uno de los colegas
de Bati-2, un tal Raph-A-EHL, ha recibido
instrucciones de hablar a los Es-




zombis: setfa de mal gusto. Basta con un
“Zumpp!” y un hilillo de materia gris que
sale por los oidos del PJ antes de caer al
suelo como un pelele desmadejado y es-
parcir sus sesos por el limpisimo en-
mogquetado térmico de la entrada al la-
boratorio.

No olvides activar a su siguiente clon.

Si los Esclarecedores prefieren ir a otro
sitio en vez de a los laboratorios, Billy-A
no les entregard los auriculares. Y aque-
llos que entren después sin llevarlos
puestos y encendidos... ZUMMPP!

Esto hari que piensen. Posiblemente
se les ocurra pedir consejo al Ordenador,
que les dira que precisan auriculares y
les enviard un robocarretilla con todos
los que necesiten.

Pero seguro que a algin inconsciente
se le olvida ponérselos. Y entonces...
iZUUMMPP!

¢Verdad que a veces parecemos un
poco sidicos?

LOS VIEJOS
ROCKEROS
NUNCA MUEREN.
GRACIAS POR

U
\. COOPERACION

Va a estallar el obiis.

clarecedores acerca de la “novia” (lo que
quiera que esto sea) de Bati-2-ATO, se-
naldrsela y decirles el apartamento donde
vive. Para lograr el contacto, Billy-A in-
tentarda convencer a los Esclarecedores
para que vayan al drea de laboratorios y
pregunten por Raph-A y por Miguel-R-
108, antiguos companeros de Bati-2,

Pero los Esclarecedores tienen otras
opciones a su alcance: pueden acudir al
apartamento de Bati-2; pueden interrogar
a Billy-A acerca de la extrafia infeccién
virica; o pueden dirigirse al lugar donde
se produjo la “Prueba de Identidad” mds
reciente.

- Gran Acorde: Oir el ritmo y
morir

Si los Esclarecedores aceptan el con-
sejo de Billy-A y acuden a los la-
boratorios, ¢l propio Billy-A les entregara
unos pequenos auriculares “para su pro-
teccion”. Han de llevarlos puestos mien-
tras estén en el interior de los labos y
deben dsegurarse de que estin “co-
nectados”, Cada par de auriculares tiene
un interruptor con dos posiciones, pero
ninguna marca que indique cuil de ellas
corresponde a “encendido” y cudl a “apa-

gado”. Y al moverlo no parece producir
ninguna diferencia. $i le preguntan a
Billy-A cémo funcionan, se alzard de
hombros y responderi que no lo sabe: a
€l nunca le han hecho falta.

El acceso a los labos se efectiia a tra-
vés de compuertas de sellaje. Un equipo
cauteloso mandaria por delante a un solo
PJ] convenientemente convencido de lo
hermoso y gratificante del autosacrificio
({Beeeceeee!). En el momento en que pise
el laboratorio, tira 1d20. Si sale impar, los
auriculares (si los lleva puestos) estan en-
cendidos cuando el interruptor estd arri-
ba; si sale par, estin encendidos si el in-
terruptor apunta para abajo. Esto valdrd
para el resto del equipo. Pero antes, pre-
gunta al voluntario a la inmolaciéon en
qué posicion estid el interruptor (sin de-
cirle nada acerca del dado).

El afortunado Esclarecedor que entre
en los labos con los auriculares en-
cendidos se sentird intimidado por el ru-
gido de la musica rock, pero no sufrird
danos fisicos.

El pardillo que lleve los auriculares
apagados (o entre sin los cascos) no sen-
tird nada. De hecho, al cabo de unos se-
gundos dejard de sentir absolutamente
todo.

Cuando explote su cabeza.

Pero, querido Master, no hagas de su
infortunio una escena de pelicula de
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.ElectroPop: interrogando a los
Defectuosos

Si alguien se lo pregunta, Billy-A ase-
gurard haber sido testigo del contagio de
Bati-2. Jura que hubo un destello de luz
cegadora y que luego Bati-2 quedod en-
vuelto en una aureola brumosa de tonos
purpireos. Le ayud6é a regresar a su
apartamento. Por el camino farfullaba fra-
ses incoherentes acerca de “los colores”.
Esa misma ciclonoche todo el equipo se
quedd en vela buscando un antidoto.
Billy manifestard un desinteresado en-
tusiasmo por ayudar en todo lo posible a
los Esclarecedores.

-"Oye, tronco, si quieres saber mas en-
rollate con Raph-A-EHL Y Miguel-R-10S,
los coleguis de Bati-2. Se lo montaban
juntos los tres, jvale?”

Qué dedicacion y generosidad la de
este ciudadano,

Estamos emocionados.

. Hip-Hop

La masica rock del laboratorio estd re-
almente Muy Alta. A tope de volumen.



Para hacerte una Buena Idea de lo alta
que estd, coge un elepé de Twisted Sis-
ters, dale al mando del volumen hasta
que se rompa, y luego pon el disco mar-
cha atras,

Tus jugadores -y posiblemente tus ve-
cinos- no dejarin de apreciar tus in-
cesantes esfuerzos para ambientar las
partidas de PARANOIA.

En el interior de los labos, los Es-
clarecedores -0 sus siguientes clones- en-
contrarin a Raph-A y Miguel-R. Este tl-
timo parlotea sin cesar con voz rasposa,
dejindose llevar por su mente errabunda
y cadtica en mondlogos interminables
acerca de no se qué viejos que nunca
mueren. Puede tener muy entretenidos a
los PJ, pero no resultard nada atil.

Raph-A en cambio resulta algo mis co-
herente. Y hasta menciona un dato: Bati-
2 tenia una “novia” llamada Luzk-A-SAL
“pero no ha venido al curro desde hace
dos dias. Estard colgada por ahi. ;Por qué
no vais a su apartamento?”

A Raph le encanta hablar de los efectos
del virus en sujetos sometidos a ex-
perimentacion. Algunos dijeron que sen-
tian nduseas. Pero todos, sin excepcion,
se convirtieron en tios plastas. Se vistieron
completamente de Infrarrojos, con gafas
oscuras y empezaron a vagabundear sin
destino fijo, mascullando no sé qué rollos
sobre “relaciones humanas”. Uno de los
sujetos, un tal Lou-R-EED se dedico a bus-
car inutilmente una persona a la que ca-
lificaba como “su hombre”. Otro, llamado
Andi-A-RJL. comenzé a manipular ile-
galmente a los demds y el color fue des-
apareciendo de su cuerpo, empezando
por los cabellos. Por razones de seguridad
e higiene, y para la salvaguardia de los
principios morales del Complejo Alfa, se
hizo necesario eliminar a todos esos trai-
dores mutantes,

ila Prueba de Identidad:
deslizindose por la pendiente

El Ordenador se sentirdi muy feliz de
informar a los Esclarecedores sobre
doénde tuvo lugar el dltimo asesinato.

El crimen acaba de suceder en el pa-
sillo MX. En el suelo yace un cuerpo
aplastado en un charco de sangre. Tan
hecho polvo como si le hubiese atro-
pellado un desfile de roboapisonadoras.
Un circulo de roboguardias mantienen
alejados a los abundantes mirones In-
frarrojos mediante el uso de elec-
troporras. También intentardn evitar que
los Esclarecedores se acerquen a la es-
cena del crimen. Los Esclarecedores
harin bien solicitando al Ordenador que
les identifique y que deje bien claras sus
prerrogativas a la robopasma. Una vez
atraviesen el cordon policial, comienza
una detallada y macabra descripcion del
fiambre.

Puedes ayudarte con una mezcla de
gelatina, blandiblub, plastilina y huevos
crudos. Eso lo hard muy ilustrativo.

En medio de la sangre y las visceras
escachadas hay una cinta de video. Se
puede emplear una multigrabadora para
proyectarla en la pared mids cercand.
También puede introducirse en la boca
del terminal de Ordenador mas cercano.

La cinta muestra a Bati-2 manejando
los controles de su invento, la Ma-
chucadora, a la vez que canta: “La pre-
sién, la presién te va a chafar, si a ti, te
va a chafar a ti, a ti, a ti...”. Hay otro in-
dividuo cerca de la eimara y le mur-
mura: “Esta es la prueba para los clones
a los que les gusta confesar le-
eeeentamente... jHey, tio, sube los bajos!”
Si se le pregunta, el Ordenador iden-
tificara a este segundo personaje como
Brusespri-N-TIN, el jefe del desaparecido
grupo de Esclarecedores y ex-ayudante
de Billy-A. La grabacién demuestra que
es complice de Bati-2.

Lo cierto es que Brusespri-N ha sido
contagiado con el “Neoexistencialex-
4JPS” y estd tan zumbando como su
socio.

Si los PJ dejan que la cinta corra hasta
el final, veran que la filmacién acaba con
un fondo amarillento con letras acuosas
que dicen: “Este es un producto de Vi-
deocutres SL. Toda reproduccion no au-
torizada se castigard con la ejecucion de
los responsables. Director y Vocalista:
Bati-2-ATO, Musica: Brusespri-N-TIN,
Productor Ejecutivo: Billy-A-IDL".

Si el Ordenador se entera de esto al-
timo, los altavoces de toda la zona em-
pezarin a resonar de inmediato:
“/ATENCION! ATENCION! [Billy-A-IDL
ha sido declarado traidor! jDebe ser eli-
minado inmediatamente alli donde esté!”

Desde ese momento, Billy-A ya no
tiene nada que perder y empezari a
jugar duro. Hard que Bati-2 y Brusespri-N
aparezcan cuando ti lo creas con-
veniente. Asi que salta ya a Masacre y
aniquilacion: Grandes Bolas de Fuego.

. La habitacion de Bati-2-ATO:
propaganda y surrealismo

Las paredes del cubiculo de Bati-2
estin cubiertas con una extrafia capa de
pintura fosforescente. Encima hay una
declaracion garrapateada en una jerga
ain mds extrafia, titulada: “Esquiando a
través de la Nada”. Evidentemente se re-
fiere a una prictica de la Antigua Era que
consistia en deslizarse sobre la superficie
helada del agua con ciertas partes del
cuerpo atadas a maderas enceradas.
Desde luego, todo aquel Esclarecedor
que muestre algiin conocimiento acerca
de esta prictica es un traidor y debe ser
gjecutado en el acto.

Si no, jadénde irfamos a parar?
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Segin indica la declaracion, Bati-2
busca “La Soledad” como forma ideal de
existencia. Parece que, ademads, la in-
feccion virica ha activado algan trauma
inconsciente segtin el cual, €l mismo po-
dria ser precisamente aquello que mis
desprecia y vilipendia: un clon.

Sorprendente.

Al parecer, Bati-2 piensa que sus clo-
nes se encuentran dispersos y ocultos
entre los demds ciudadanos del Com-
plejo Alfa, disfrazados bajo identidades
falsas. Segiin €l, sus clones “se esconden
tras falsas mdascaras, tras fachadas ilu-
sorias... invaden mi espacio vital, me
roban la vida, retuercen mi realidad, la
enturbian y me torturan por dentro...
porque cualquiera puede ser yo, cual-
quiera... no lo sé, cualquiera... Ellos estin
ahi. Mis clones se esconden ahi fuera,
me acechan, conspiran, se arrastran res-
pirando el aire mio. Tienen que des-
aparecer. jTienen que irse, AHORA!
Como dice Billy-A-IDL, puedes correr
pero no puedes esconderte. Aunque te
quites todo de encima sigues siendo HIS-
TORIA Eres, eres, eres, eres.... Pero
ellos no me dejan estar solo. Necesito
estar solo. Solosolosolosolo. Realizarme.
SER YO MISMO, Pero antes mis clones
deben desaparecer. Vaporizarse. Vo-
latilizarse. Perecer. Primero les haré con-
fesar y luego... ;BLAM, BLAM! Y hasta
nunca, tio”.

“iAh, la Soledad!”

iVerdad que es un muchacho en-
cantador?

.Eapartamento de Luzk:
piérdete munequita

Cuando los Esclarecedores llegan al
piso de la “novia”, lo encontrarin vacio.
El suelo estd cubierto de papeles llenos
de desvarios, bocetos de mapas de sec-
tores del Complejo Alfa, ensayos de pan-
fletos y jeringuillas usadas. Algunos de
los mapas tienen marcados los lugares de
las “Pruebas de Identidad” mds recientes,
numeradas secuencialmente. La nu-
meracion incluye el lugar de la préoxima
prueba, justo a unos pocos metros de
alli, en medio de un pasillo ancho y
recto sin la menor cobertura por ningtin
lado.

Es el momento de que al Ordenador
se le ocurra una de sus geniales y re-
fulgentes ideas. ;A que seria perfecto que
un miembro de sus Esclarecedores ac-
tuase como cebo en lugar del préximo
“contacto” mientras sus companeros lo
cubren?

Ofr es obedecer.

Asi que nuestros Esclarecedores son
despachados de inmediato al lugar del
sacrificio propiciatorio. Pero seamos ge-
nerosos: puedes permitir que ellos mis-
mos escojan al heroico voluntario en




medio de esos picantes y entretenidos
didlogos de rol en vivo, salpicados de ti-
roteos y explosiones, tan propios de PA-
RANOIA.

Pero nosotros a lo nuestro. Una vez es-
cogido, se coloca al voluntario en medio
del pasillo, completamente desarmado
para no levantar sospechas y provisto
anicamente de su comunicador para que
pueda gritar: j'socorroooo!” No tiene de
qué preocuparse, puesto que Ssus com-
paneros estardn ayudindolo en todo mo-
mento. ;Y acaso no hay detrds otros clo-
nes suyos para que pueda proseguir la
mision?

A los demds componentes del equipo
se les dice que busquen un rincén o algo
parecido y que procuren esconderse.

Confiamos en su probada capacidad.

. Masacre y aniquilacion:
Grandes Bolas de Fuego

Bati-2 y Brusespri-N aparecen de re-
pente, montados en sendas maquinas in-
fernales de dos ruedas, humeantes y ru-
gientes (algo asi como las de Cobra o La
Gran Pelea, pero erizadas de cohetes y
autoametralladoras. Sus equipos es-
tereofonicos integrados en la carroceria
atruenan el aire con musica Pero Que
muy Alta y Muy Dura. Sus ocupantes no
parecen en absoluto interesados en de-
tenerse a realizar ninguna Prueba de
Identidad: mds bien se diria que vienen a
dar una pasadita a los peatonales Es-
clarecedores con sus armas de a bordo y
sus rifleldser.

¢Anda que si el mapa aquel fuera una
trampa?

Sor-preeee-saaaa....

Bueno, es de suponer que nuestros es-
camados Esclarecedores entablarin com-
bate con estas dos amenazas motorizadas
disparando sin parar. Como son blancos
muy veloces, los motoristas reciben un
modificador de -8 tanto en ataque como
en defensa.

En cuanto uno de los PJ tenga la suer-
te de lograr un blanco, tira unos cuantos
dados y proclama con voz segura y po-
tente que el disparo -debido a los mo-
dificadores- ha fallado al motorista, pero
parece haber alcanzado a su mdquina. El
conductor y su motocarro dan varias vol-
teretas por el suelo y se detienen, pero
su compafero estd ahi al instante, recoge
al caido y juntos abandonan ripidamente
la lucha corredor abajo.

Las ordenes del Ordenador son in-
mediatas y tajantes: “Emprended la per-
secucion!” Si los PJ echan a correr detrds
de los fugitivos tal que asi, a pie, el Or-
denador les volverd a llamar: “Perdonad
si dudo de la velocidad y ligereza de mis
Esclarecedores, pero pienso que seria
mis conveniente examinar el vehiculo
abandonado”.

De hecho el motocarro estd en per-
fectas condiciones. Cualquiera que posea
un cierto nivel en la Habilidad Au-
tomecinica con Autocoches puede en-
tender mis o menos los principios ba-
sicos de manejo del cacharro. Si el grupo
de Esclarecedores es de los prudentes -
pero poco divertidos- adjudicard la mi-
quina a uno de ellos para que siga a los
fugitivos hasta su cubil y luego informe a
los demds para realizar el asalto. Un
grupo menos prudente -pero  de-
cididamente entusiasta- requisard el mo-
tocarro, se apelotonard encima de €l y
emprendera la caza sin dilacion.

Sugerencia de rol en vivo: pon a tus
jugadores sobre una tabla colocada entre
dos sillas; pincha la banda sonora de Ca-
170s de Fuego.

Es el momento de desplegar toda tu
imaginacion y coreografiar una me-
morable escena de persecucion: los PJ
pisan los talones a los malvados asesinos
a través de avenidas atestadas de ciu-
dadanos, robocamiones, robodepositos
de combustible (altamente inflamable)...,
a la vez que el intercambio de disparos
amenaza con destruir todo lo que se
mueve (exceptuando posiblemente los
verdaderos blancos del tiroteo).

-"Hala, esa descarga acaba de reventar
un robopatrullero que iba lleno de Agen-
tes del SSI de CS Azul. Parecen muy en-
fadados”.

Es de suponer que el rastro de de-
vastacion que dejen durante la caza sea
recordado durante mucho tiempo en el
Complejo Alfa.

O sea, un par de dias como mucho.

Y, tontos de nosotros, nos habiamos
olvidado senalar que, aunque es ficil
arrancar el motocarro y darle cafia, los
mandos adicionales son mumerosisimos
e indescifrables. A lo mejor quieres hacer
sonar la bocina y lanzas una andanada
de cohetes contra ese palanquin donde
viaja un Ultravioleta...

iViva el especticulo! ;Ya no te acor-
dabas del viejo VIT de las cucarachas ra-
diactivas, eh?

Al cabo de un rato, Bati-2 y Brusespri-
N dan un frenazo delante de la entrada a
un viejo y oscuro pasillo y entran en él
chirriando y derrapando...

. El pasillo del adios

La pintura de la marquesina de la
puerta por la que entran los fugitivos es
vieja y agrietada. Hay un letrero con un
titulo  deslucido: “PYRAMYD. Cada
noche, Billy-A-IDL".

Bati-2 y Brusespri-N se han metido di-
rectamente en el local a través de una
gran puerta que mantenia abierta para
ellos un tipo enorme que parece salido
de la mezcla de una pesadilla con “Mad
Max": jirones de cuero negro, equipo de

rugby, clavos a mogollén, musculatura
impresionante y un peinado entre mo-
hicano, punk y cuadro cubista.

Cuando los Esclarecedores intenten se-
guir a sus presas al interior, el tipo les
bloquea el paso y les dice:

-":Estdis en la lista de invitados? ;No?
Tendréis que esperar”. Y dicha su parte,
se quedari ahi, delante de la puerta, tan
inamovible como una pesa de 200 kg. Es
inttil intentar sortearlo o dialogar: es un
pollo muy poco cooperativo. Serd pre-
ciso volatilizarlo para entrar.

Algo no muy dificil, dado que estd des-
protegido y desarmado.

Una vez dentro, y resuelto el primer
obsticulo, cada PJ tendri que pagar 20
créditos si quiere pasar del vestibulo a la
sala interior. A no ser que decidan vo- -
latilizar también a la chica de las en-
tradas, ya que estin en ello.

Es cuestion de gustos.

Cuando atraviesen la dltima puerta,
nuestros alucinados Esclarecedores se
dardn rapidamente cuenta de que se han
introducido en un mundo com-
pletamente desconocido para ellos,
donde la ilusidon y la realidad son in-
distinguibles.

No, no hablamos del Pais de la Fan-
tasia ni de Laberinto; lo que los PJ estin
viendo es un salén inmenso, atestado de
gente de ambos sexos, retorciéndose y
girando al son de una musica pulsatil y
reverberante que inunda los sentidos. La
musica y los cuerpos de los ciudadanos -
estrafalariamente vestidos- parecen acom-
pasarse al destelleo de unas luces de
TODOS los colores. Hay dibujos fos-
forescentes en las paredes com-
pletamente pintadas de negro. El ritmo
ruge y ruge, hipnético, alienante. Para
poder hablar, hay que gritar a voz en
cuello.

Jopé, ta.

. Baila o revienta

Hay dos formas posibles de acabar
este episodio. Las llamaremos Final 1 y
Final 2. TG eliges. Pero sugerimos, en
cualquier caso, que te pases por la pie-
dra a los PJ si atin no se han dado cuen-
ta de que Billy-A estd detrds de todo este
montaje.

Pero si lo han adivinado, permite que
fulminen a Bati-2 y a Brusespri-N.

Si se dejan, claro.

Elijas la que elijas, lo cierto es que la
visién que se presenta a los ojos de los
Esclarecedores en el interior del Pyramyd
es inusitada y abracadabrante. Nada en la
tranquila vida del Complejo Alfa los ha
preparado para una cosa semejante. Po-
drias hacerles pasar algunas tiradillas de
Cordura.

Venga, animate a una descripcion: mu-
jeres vestidas tan solo con tatuajes y pin-



turas; ropajes de clavos, chapas y aran-
delas; tipos con sudaderas, bermudas y
calcetines hasta la rodilla; gentes de sexo
indeterminable cubiertas de cuero negro
y cadenas; gritos de /gozo? agonia?
¢éxtasis?; musica machacona; relimpagos
de luz que producen la impresion de
que la gente se mueve a sacudidas. Total
que uno no puede apreciar si eso que
acaba de ver era Bati-2 apuntindole con
su rifleldser o una de esas ciudadanas
con otro de esos raros peinados...

Estamos seguros de que los rectos
guardianes del orden y la moral del
Complejo Alfa se sentiran turbados ante
este atroz desafio a la autoridad del Or-
denador.

Asi es, porque, la verdad, lo que estan
viendo es algo imposible. No puede exis-
tir. Es la quintaesencia de la traicion, en
su forma mas brutal y descarnada. Y
todo aquel que lo permita es un impio
colaboracionista de estos ciudadanos per-
vertidos y degenerados que no paran de
MOVErse y ue no prestan la menor aten-
cion al prestigioso uniforme de los Es-
clarecedores.

Decididamente, toda esa chusma es
una horda de traidores.

Final 1: nada mds entrar, una ca-
marera les ofrece bebidas que, por su-
puesto, estin drogadas. Y aquellos que
no beben se encuentran repentinamente
radeados por la masa de danzantes; al-
guien les inyecta una dosis y desaparece;
todos se suman al viaje.

Final 2: nadie les droga.

En cualquier caso, los Esclarecedores
no dejardn de vislumbrar ocasionalmente
Bati-2 y a Brusespri-N entre la multitud.
Incluso verin como Billy-A estd con
ellos. Pero, por mucho que lo intenten,
parece imposible lograr echarles el guan-
te. Ni tan siquiera colocarse en un buen
dngulo de tiro.

Pero justo antes de que los Es-
clarecedores se harten o queden to-
talmente amuermados, la basca se calla y
se alza un telén reveldndose la existencia
de una maxipantalla gigante con la ima-
gen de un monitor del Ordenador donde
parpadea el mensaje: “Bienvenidos!
iBienvenidos!” Por el sistema megafonico,
una voz anuncia: “Senorasss, Senoresss,
atencién! jEsta noche, en exclusiva para
todo el Complejo Alfa, directos desde el
Futuro, mis alld de toda moralidad y re-
presion...  NUESTROS ROCKEROS DE
NIVEL NEGRO (risas educadas de la mul-
titud)... {Bati-2-ATO y Brusespri-N-TIN!"

El publico ruge. La banda comienza a
tocar. Los dos rockeros inician los pri-
meros acordes de una cancion titulada
“Rompe y Rasga”. Un Esclarecedor astuto
que analice el contenido de la letra de la
cancién reconocerd su estilo musical
como perteneciente a la Avant Garde
Elaborada Exclusivamente para Satirizar
la Posicién Central del Ordenador en las
Vidas de los Ciudadanos del Complejo
Alfa.

Es decir: el paradigma de la 'TRAI-
CION.

Aquellos Esclarecedores “menos in-
teligentes” o con un Coeficiente In-
telectual por debajo del de un caracol
serin convenientemente advertidos por
el Ordenador.

Final 1: el colocon

Las drogas hacen efecto. El mundo se
disuelve en una niebla plateada y ti-
tilante. Colores... formas... imigenes ca-
leidoscopicas e irreales... el techo es el
suelo y viceversa... ¢Cémo atrapar ahora
a Bati-2 si no es posible distinguirlo de
una limpara de disefio?

Serd mejor que los Esclarecedores se
lo monten mientras dure el viaje, porque
les espera la eliminacién sumaria.

A todos.

Ahora bien, que les quiten lo bailao.

Final 2: mami, quiero ser artista

Ha llegado el momento de abrir fuego.
Orquesta este combate como un tiro al
blanco, como cazar patos en una bariera,
al estilo de tires-donde-tires-le-das-a-
alguien-o-a-algo. Al fin y al cabo, toda
esa morralla de indeseables son traidores
y merecen el cruento fin que los Es-
clarecedores le van a proporcionar.

Pero no todo es perfecto.

En cuanto empiece el tiroteo pro-
curarin escapar, los malditos. No ten-
drin la decencia de esperar al ajus-
ticiamiento merecido. Les costard cinco
turnos de combate abandonar el local.
Esto da a los Esclarecedores cinco turnos
para realizar sus acciones (a contar
desde el primer disparo).

Tira dados cada turno para calcular la
probabilidad que tiene cada PJ para ob-
tener un buen 4dngulo de tiro contra
Billy, Bati o Brusespri. En medio del fo-
116n, toda Habilidad de tiro se reduce ba-
sicamente a 2. Concede modificadores a
los que sugieran ticticas interesantes o
divertidas. Y, hala, déjales que disparen.

Pueden optar por disparar contra uno

/ NOTAN
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de los tres villanos principales o al tun-
tin contra la chusma que se arracima en
las salidas. Si fallan un disparo contra la
chusma (para lo cual es preciso sacar un
fallo critico, un 20), pues qué se le va a
hacer. Pero si ha sido un fallo critico en
un disparo contra uno de los tres vi-
llanos, hay un 50% de que acierten a al-
guien del publico al azar. Tira 1d20 en la
siguiente Tabla de Cenizos y Martires
Fortuitos para saber a quién le dan. Si la
victima resulta Muerta o Incapacitada, el
acertante obtiene la recompensa indicada
cuando tenga lugar el Informe Final.

Si algn PJ tiene la desgracia de dis-
parar al discjockey, todo el mundo en el
local cae en una histeria asesina y va a
por el barbaro que ha cometido tamana
infamia.

- e Cenizos y M _ :
“Tirada Cenizo-Mértir Recompensa
-8 Chusmoso Infrarrcjo 0

-12 . Chusmoso Rojo
13-14 Chusmoso Naranja 1/2 PR
5.16. Chusmoso Amarilio 1 PR
1719 Giudadano politicamente bien relucio-
~ nado. Por lo tanto inocente.
: 10 Puntos de Traicion
Ataque berserk.

Discjockey

Matar, Incapacitar o capturar a uno de
los tres villanos vale 2 PR.

Haz que cada PJ, en el momento del
Informe Final tras la misién, describa en
veinticinco (25) palabras o menos por-
qué piensa que merece ser re-
compensado por lograr los objetivos
asignados en la misién. Evalda cada dis-
curso segin su veracidad, lealtad y ci-
nismo. Totaliza los PR por las cabelleras
obtenidas en el tiroteo del Pyramyd. Y ya
que estamos de oferta, ;por qué no en-
tregarles un “Registro Movil de Musica
Patridtica y Folklérica del Complejo Alfa”
(o sea, un walkman)?

Y, por supuesto, cuatro dias después,
todos los Esclarecedores supervivientes
caen enfermos, presos de una misteriosa
infeccién virica.

Quizd decidan formar un grupo de
rock: Los Desechos Radiactivos, o los
B.R.ON.C.O.S. (Birbaros Rugientes On-
tologistas Nucleoatomizadores Con Ru-
gientes Sonidos).

Seguro que su carrera hacia la fama es
ripida, plena y. sobre todo, corta.

Muy corta.



Introduccion

Escenarios subcompactos
para el Master apanadito

El término “Coédigo 7" es un eufemismo popular muy conocido en el Cuartel General de los
Esclarecedores. Se originé en las apuestas que hacian los Oficiales de Asignacion en las que se
especulaba sobre el nimero de clones por Esclarecedor que harian probablemente falta para
completar una mision dada.

“Esta es facil, un Dos como mucho”.

“sQué dices? Seguro que es un Tres”.

Como las apuestas son totalmente ilegales en el Complejo Alfa, se empezo a emplear la pa-
labra “codigo” que sonaba muy oficial y formalista con el fin de disfrazar un poco la cosa.

Un “Codigo 7" es toda aquella misién que requiere mis clones de los que uno tiene (al
menos legalmente).

La muerte segura, vamos.

Bienvenidos al Maravilloso Mundo de las Aventuras de Codigo 7 de PARANOIA.

Una aventura de Codigo 7 es un escenario que un brillante disefiador de juegos no tuvo
tiempo de transformar en modulo completo o, sencillamente, no se sentia con fuerzas para
ello.

iPor eso en West End Games nos enorgullecemos de presentar la PRIMERA SERIE DE AVEN-
TURAS FABULOSAMENTE INCOMPLETAS DE PARANOIA!

iTachddin!

;No esta mal, eh?

Bueno, como de todas formas siempre estdis cambiando lo que sugerimos en los modulos,
incluyendo vuestras propias ocurrencias o lamentindoos con eso de que “jy quién necesita
toda esta palabreria?”, y quejindoos y loriqueando porque pensiis que no publicamos su-
ficientes aventuras... Pues nos hemos decidido por esta solucion.

Las aventuras de Codigo 7 son tan cortas que podemos publicar mogollén de ellas. Por mo-
gollén de autores. Con mogollén de estilos distintos. Y con mogollon de ideas diferentes: mo-
gollén, mogollon, mogollon.

Cortas quiere decir que se leen en un suspiro. Diversion instantinea garantizada. Y después
de observar las tremendas conjuntivitis de los que se han leido ya, impacientes, los escenarios
en inglés sin traducir, uno aprecia esta clase de detalles.

Jugar a PARANOIA no implica necesitar gafas de vista cansada.

Por eso, si eres feliz y quieres demostrarlo, da tres palmadas alli donde estés. Las pequenas
hadas paranoicas tomaran nota y lo haran saber a nuestras ansiosas hadas publicistas.

Feliz masacre, amigo.
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Qué noche la de aquel dia en ARD

Por Allen Varney y Warren Spector

Resumen

Unos desdichados Esclarecedores a los
que se envia a investigar las malvadas
manipulaciones del sistema horario de
un sector del Complejo Alfa acaban bai-
lando al son de ritmos diurno-nocturnos.
O como correrse una juerga durante toda
la noche en s6lo quince minutos.

Puesta en escena

Al principio de esta aventura, los PJ
estan roncando a pierna suelta en los ba-
rracones Infrarrojos del sector AGH. Han
pasado meses desde que los metieron en
esa especie de pocilga -"serd cosa de
poco tiempo, un pequefio cambio tem-
poral™-, cuando sus apartamentos de CS
Rojo quedaron derruidos tras el famoso
Incidente del Macroventilador Es-
pumeante (lo sentimos, pero no hay in-
formacion disponible sobre ese horrendo
desastre).

BRRRERRRRRRRIIIMINNNNNNNGGG
G. La “Diana del Patridtico Despertar” re-
suena por todos los altavoces e inunda
los oidos de los, hasta hace escasos mi-
lisegundos, dormidos ciudadanos.

Piffiiifii-ding-dong-ding-dong-ding-
dong-pifiiifiiii....

Ding-dong.

Un nuevo ciclodia al servicio del Or-
denador.

Docenas de cordiales roboguardias
emplean sus flameadores y varas elec-
trificadas para ayudar a los ciudadanos a
saltar alegremente de sus literas.

8i, cordiales. Como tropas SS. Oh,
bueno, es cierto que son un poco brus-
cos, y quizds demuestren un cierto ex-
ceso de celo, pero lo hacen porque estin
deseosos de facilitar a los leales ciu-
dadanos su puesta en alerta y de que
estén cuanto antes preparados para la ac-
cién.

(Para qué si no iban a llevar in-
corporadas esas sirenas de ataque aéreo?

Embutirse dentro del uniforme y al co-
medor a desayunar un poco de ese re-
siduo mohoso pseudolactado, saborizado
y sometido al triple proceso de fer-
mentaciéon,  popularmente  conocido
como Sabrosa Experiencia Mafianera.
iNam, fiam!

Puede que la SaExMa sepa a suela de

zapatilla usada, pero al menos es za-
patilla de primera clase.

Se acompana con unos Copos de Li-
quen y un trago caliente de Auténtico Su-
cedaneo de Liquido Coloreado como
Café.

Pero hete aqui que al cabo de diez mi-
nutos baja la luminosidad del comedor y
la amistosa voz del Ordenador se es-
cucha entre dulces melodias:

Dindandén-Dindandén

Nota: conviene que establezcas desde
el principio dos distintas melodias para
despertar y para acostarse. Habrd que re-
petirlas muuuuuuchas veces.

Dindandén-Dindandén.

“Y ahora, amados ciudadanos, con-
cluye otra agotadora ciclojornada en
el Complejo Alfa. El Ordenador os
agradece los esfuerzos derrochados
por un servicio mejor. Por favor, re-
gresad a vuestros apartamentos para
pasar la ciclonoche en un merecido
descanso. Daos prisa y recordad que
desobedecer el toque de queda sin au-
torizacién expresa es traicion. Gra-
cias por vuestra cooperacion y que
tengais dulces suefios”.

Dindandén.

Los roboguardias patean a los des-
concertados ciudadanos de wvuelta a los
apartamentos. Todo el que proteste re-
cibird 1 Punto de Traicién (PT) y una ra-
cion de gas narcotico en las narices. es
un gas de efecto instantineo y potente
que deja al sujeto completamente frito
durante 1d10 horas; si la victima es des-
pertada prematuramente sufrird un -1 en
todas las TA y TH por cada dos horas de
suefio perdido (tomando como base la
duracion de la dosis original de gas). Y
es un modificador acumulativo.

Pero tranquilo. Esto es solo el prin-
cipio.

Pues bien, fuera de los uniformes y a
sobar al catre. Se apagan las luces. Se
hace el silencio. Los roboserenos, do-
tados con sensores de gran sensibilidad
(capaces de sondear los latidos del co-
razon y los movimientos oculares) re-
corren los pasillos del dormitorio ro-
ciando con gas narctico a todo
ciudadano que desoiga los amables con-
sejos del Ordenador y finja dormir.

Es decir, a todo el mundo.

Pero quince minutos mas tarde...

Luces encendidas. Diana del PatriGtico
Despertar.

Piiifiiiii-ding-dong-ding-dong-ding-
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Ding-dong,

Roboguardias. Al uniforme. Al des-
ayuno. SaExMA. Nam.

Y doce minutos después...

81, has acertado. Dindanddn. Din-
dandon.

Vuelta a la cama, unas cuantas ra-
ciones generosas de gas narcotico. Ro-
boguardias. Y unas pesadillas tan ho-
rribles que incluso se salen de lo habitual
en el Complejo Alfa.

Pero no acaba aqui. Veinte minutos
mas tarde...

. Informe Inicial

Mantén esta situacion eternamente.
Meételos en plena mitad de semana que
viene antes de la hora de almorzar.

Es de suponer que a estas alturas ya se
habrin dado cuenta de que el ciclodia es
algo mds breve que de costumbre.

Es entonces cuando los llaman del
Cuartel General para que se presenten a
recibir una mision. El Informe Inicial des-
taca por su claridad. Para decirlo en
pocas palabras:

“Esto que estd pasando es un sabotaje.
Encontrad a los responsables y eje-
cutadlos”.

Y ya estd.

Parece sencillito, sverdad?

Desgraciadamente, este proceso tan
simple tendrd que fragmentarse en varios
plazos. Las luces se apagan en al menos
dos ocasiones y los roboguardias irrum-
pen en el Cuartel General para devolver
a los Esclarecedores a su cama, como
buenos ciudadanos.

Eso implica que tendrin que so-
breponerse a sus colosales resacas de gas
narcotico para poder regresar al Cuartel
General a tiempo de escuchar la si-
guiente entrega del Informe Inicial.

Dindandén.

8i, o mejor dicho, cuando los mo-
dificadores negativos acumulados a
causa del gas los dejen a cero -0 menos-,
vamos, tio, sé un buen deportista, dales
una oportunidad. El pobre atn no ha po-
dido hacer nada y las Tiradas de Atributo
no son tan importantes. Basta con que le
digas que actie como si estuviera
muuuuuy cansado.

Luego, en un momento de los es-
pecialmente criticos, haz que tire 1d20,
Por supuesto, saque lo que saque, se



desplomard contra el suelo com-
pletamente cocido.

Rooo00000ONZ 2222277,

'La Investigacion

Los Esclarecedores notarin una ac-
tividad peculiar en sus idas y venidas al
Cuartel General: un destacamento de In-
frarrojos estd embadurnando las paredes
del corredor con un liquido transparente.
¢(Jabén? ;Detergente quiza?

No servird de mucho interrogar a los
Infrarrojos. Estdn tan bien informados y
son tan cooperativos como los drboles
parlantes de EIl mago de Oz. Se les or-
dend pintar tramas de puntos con ese li-
quido por las paredes del corredor. Las
instrucciones venian de alguien con alta
acreditacion del STC.

Evidentemente, ese es el siguiente
paso de la investigacion.

Si suenan las musiquillas y se apagan
las luces durante el interrogatorio, los PJ
observarin otra cosa llamativa mientras

los empujan a los barracones para que
duerman: las manchas de liquido brillan
débilmente en la penumbra. Las tramas
de puntos se asemejan vagamente a si-
luetas familiares, como dispensadores,
monitores, robofregonas...

. La Explicacion

El Club Sierra queria tener un eclipse.

ilba a ser chipén! Nada mds y nada
menos que traer una de las maravillas
mds espectaculares de la Naturaleza a
todo un sector del Complejo Alfa.

Eso mis que compensaria el des-
afortunado fracaso de cuando se intentd
reproducir un auténtico volcdn en erup-
cion (el llamado Incidente del Ma-
croventilador Espumeante).

Asi que los miembros del Club en el
STC pusieron un monton de escuadras
de obreros Infrarrojos en “operaciones
de limpieza”, haciendo que pintasen tra-
mas de puntos con un producto quimico
fluorescente. Su propésito era recrear en
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las paredes de los pasillos las fabulosas
“estrellas” con sus “constelaciones”, de
las gue tanto se habla entre los del Club
Sierra.

Otros miembros de alta acreditacién
metidos en el SEG se las apafaron para
reprogramar el ciclo dia-noche del sec-
tor. Se suponia que la alteracién tendria
lugar una sola vez, pero las prisas de los
saboteadores, combinadas con abun-
dantes problemas de comunicacién vy
una ineptitud indescriptible, hicieron que
la reprogramacién se volviera per-
manente.

Al menos hasta que nuestros ador-
mecidos Esclarecedores consigan arreglar
la averia, claro esta.

El reguero de pistas puede ser todo lo
recto o retorcido, claro o sutil, mortal o...
bueno, mortal, que quieras,

Los traidores del STC estin al corriente
de la investigacion y han preparado al-
guna que otra trampa. Algo parecido al
triturador de basuras de La Guerra de las
Galaxias I, para que te hagas una idea.

Y los traidores del SEG también es-
peran a los Esclarecedores con un par de
regalitos preparados. Piensa que cuentan
con elevada credencial, y eso les basta
para ordenar a los Esclarecedores que se
metan directamente en las trampas. Y no
son de los que se molestan en (rastear
con viejos aparatos de electrocucion, no;
sus preferencias se orientan mds bien
hacia las bobinas de cable de dos to-
neladas de peso, las cubas de dcido de
bateria, las turbinas aspiradoras de cinco
metros de didmetro...

Ese tipo de trampas.

Por otra parte, has dejado ya cla-
ramente establecido que cualquiera
puede quedarse dormido en cualquier
momento a causa del gas. Asi, incluso un
inocente comedor o una cabina con-
fesionario pueden convertirse en trampas
mortales. Ni siquiera hace falta que pon-
gas a los P] a manejar maquinaria pe-
sada, vehiculos de gran velocidad o ma-
chetes afilados como hojas de afeitar.
Seria aprovecharse de la situacion.

Y podrian no durar hasta el final.

. Angustia y frustraciéon

Entre tanto, las luces se encienden y se
apagan cada diez o veinte minutos.

Te sugerimos, como la dramatizacion
ideal, que te procures un reloj de cocina
y lo coloques de forma que nadie, ni si-
quiera td, pueda verlo, pero de modo
que si se escuche el tic-tac, tic-tac. Y en-
tonces, cuando haga “ding”, detén a los
jugadores en medio de lo que estén ha-
ciendo y achucha a todo el mundo para
que vuelva a la cama. Calcula un nuevo
intervalo de tiempo que representard el
ciclodia siguiente y sicalos de las literas
otra vez. Y asi, tic-tac, tic-tac, tic-fac,
iding!, conseguirds ser testigo de una de



las depresiones histéricas mds es-
pectaculares y memorables de la historia
del juego de rol.

¢A que mola la idea?

Pero atin hay mds: puedes complicar
el argumento.

Una de nuestras sugerencias es que
afiadas al caos actual la participacion de
una o varias sociedades secretas adi-
cionales que intentan aprovechar la os-
curidad y confusién para ejecutar sus ma-
lévolas maquinaciones.

Los Hluminati, por ejemplo, se han in-
filtrado (como no) en el Club Sierra. En
cuanto tuvieron noticias del montaje or-
denaron a sus “topos” que aprovecharan
para Hacer Algo.

Ta eliges el Algo.

Y no tienen por qué ser los Unicos.
(Purgadores? ;Antifrankenstein? ;Alguna
sociedad secreta nueva y desconocida,
dedicada a desmantelar todos los robots
con el fin de construir con sus piezas el
superrobot definitivo? Todos estin ahi
para la diversion y el entretenimiento de
esos nifnos grandes que son los Es-
clarecedores,

No les defraudes.

O puede bastarte con sembrar pistas
falsas por todas partes para distraer a los
investigadores. Eso es lo que pro-
bablemente tienen pensado los del Club
Sierra para alejar las sospechas de su or-
ganizacion.

Garabatea simbolos de muchas so-
ciedades secretas por las paredes, los ro-
bots, los monitores, incluso sobre la ropa
de los Esclarecedores que se quedan dor-
midos por los pasillos... Y todos con-
tienen mensajes oscuros, esotéricos, ar-
canos, hipersecretos. Aprovecha que los
Esclarecedores estdn adormilados y pon
en sus manos los pulverizadores de la
pintura empleada en las pintadas.

No esperamos que eso les sorprenda
demasiado.

Total ya...

. El desenlace

Una vez hayan caido siete u ocho clo-
nes, nos imaginamos que deseards con-
ducir la aventura a un climax adecuado.
No es dificil. S6lo tienes que conseguir
que los PJ persigan a los sospechosos del
Club Sierra/Otra Sociedad Secreta hasta
el lugar que les tienes especialmente pre-
parado.

Y comienza el especticulo.

Las Cubas de Alimentacion siempre
han sido buenos escenarios, pero hay
muchas otras opciones: un almacén
abandonado; una fabrica de bolas de pe-
tanca; un Centro Eutandsico Au-
tomatizado; el Generador Principal del
SEG... Tu elecciéon determinard el grado
de la catdstrofe que piensas infligir al
Complejo Alfa.

No sabriamos decir por qué, quizi es-
temos un poco tocados del ala, pero a
nosotros nos gustarfa acabar esta aven-
tura con la total eliminacién de los ban-
cos de memoria del Ordenador. Y total
quiere decir total, hasta la Gltima bom-
billa, el dltimo disco flexible, el dltimo
bit.

Y es que, en el fondo, somos un par
de idealistas.

Con todo, te diremos cOmo orquestar
este pequeno capricho.

La persecucion de los malos acaba en
el Nucleo Central de Procesamiento, en
las regiones mas remotas del Complejo
Alfa. Las medidas de seguridad son in-
contables: paredes de un blanco re-
fulgente, robopinzers, companias de
Condores. ;Como van a atravesar esos
infelices este formidable obsticulo? Con
un poco de suerte es posible que la al-
teracion del ciclodia se haya reducido en
estos momentos a un par de segundos,
lo que implica que los relevos de la
guardia estarin tan liados intentando
cambiar cada vez que se apaguen las
luces que posiblemente ni siquiera vean
a los PJ.

Y entonces todos entran en esa gi-
gantesca, colosal, mastodoéntica cidmara
cilindrica donde los nicleos de memoria
se alzan al cielo como secuoyas, como
cohetes Saturno, El techo queda oculto
por nubes de refrigerantes que salen sil-
bando de cada valvula de descarga, Do-
cenas de Altos Programadores recorren
las numerosas pasarelas leyendo diales y
monitores. Las paredes estdn abarrotadas
de cuadrantes, calibradores, diales, ma-
nometros, medidores, lucecitas, bo-
tones...

Y aparatos que hacen “pinngg”.

Los robots de mantenimiento -docenas
y docenas de ellos-, brillantes, en-
grasados, modernos, se deslizan por
todas partes aplicindose eficazmente a
sus tareas.

Parece el tipico refugio secreto del vi-
llano de las peliculas de James Bond.

La voz del Ordenador se oye por
todas partes, dando instrucciones téc-
nicas incomprensibles a meros Es-
clarecedores: “Reducir proporcion de re-
frigerante en el NM 12", “Eme-cero-dos-
nueve: nueva lectura uno-cuatro-eme-
ocho-siete-siete”, “Acceso defectuoso en
entrada Sector Cinco, subsector tres-seis-
seis; rescatar datos y reemplazar”; etc...

Define bien la voz que vas a usar, por-
que cuando vueles todos esos NM (ni-
cleos de memoria), tendrds una excelente
oportunidad de recrear aquella famosa
escena de 2001, Una Odisea del Espacio,
en la que Keir Dullea flota entre los cris-
tales de memoria mientras Hal 9000 e
dice: “Sé que estis preocupado, Dave,
pero jseguro que quieres hacerlo?”, y Du-
llea continGa sacando cristal tras cristal
mientras Hal regresa a la infancia.

Conmovedor.

(Adivinas qué va a ocurrir cuando
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todos esos tiros perdidos (o la accion
premeditada de los agentes de la Ley de
Murphy (*)) alcancen casualmente los
NM?

*Nota del Traductor, La ley de Murphy
puede formularse de la siguiente manera:
“Si algo puede estropearse o funcionar
mal, seguro que lo hard”. O también:
“Dada una tostada de pan untada con
mantequilla y mermelada, la posibilidad
de que caiga con la parte untada hacia
abajo es directamente proporcional al
valor de la alfombra”.

A cada impacto, la voz del Ordenador
se degrada y farfulla un poco mis: “{Pe-li-
grrrrro!, jpel-ligrrworrrw!” Un impacto en
uno de los NM y la voz baja varios tonos y
se distorsiona. Otro impacto y los pro-
yectores del refrigerante resuenan con es-
trépito llenando de niebla la cimara. Los
Altos  Programadores corren  des-
pavoridos, un robot oscila y cae desde
una pasarela arrastrando tubertas, diales y
personas. El suelo retiembla. El Or-
denador se salta silabas, su voz se con-
vierte en un estertor resonante: “jPeligro!

iPelbbzzm... groouuco! {Elmminnnn...
ddrrrr...  intruuoousss.. oommmnl..
mmmnannnreer... mmm!”

(Podremos soportar esta  tension

mucho mds tiempo?

Pues mis vale, porque un soldado Bui-
tre acaba de disparar su fusil conico y la
carga PP acaba de estrellarse contra el
soporte de un NM. Este vacila, chis-
porrotea y el Ordenador empieza a re-
citar listas de costes de robolavadoras y
estadisticas de los depositos de man-
tenimiento, una por cada altavoz.

Mis disparos, mas impactos. Una torre
se desploma contra otra, se abren grietas
en las paredes de cemento ex-
trasuperblindado vy explosiones  ce-
gadoras devastan las pasarelas, haciendo
estallar un robot tras otro. De lo alto
caen robotécnicos y Altos Programadores
envueltos en llamas. El suelo se llena de
escombros. El Ordenador recita ahora
frases como “Pedn tres alfil rey” y “de la
caverna magica salen dos caminos: uno
hacia el este y otro hacia el oeste”.

Puede dar cierto morbo el concretar
los efectos de los disparos fallidos de los
PJ. Por ejemplo” jAhivd, con eso se acaba
de apagar el sistema de marcadores de
las boleras del sector RPM”, “Ah, pues
con ese es probable que se haya liado el
cromosintetizador y los pasteles de alga
de esta noche sean de color rosa”.

Conforme sube la escalada de de-
vastacion, los dafios serin mayores. “Oh,
cielos, ese sector se ha quedado sin sis-
temas vitales”, “se ha ido Ia [uz en todo
el barrio Ultravioleta”, “me parece que el
reactor de la planta principal del SEG se
ha vuelto inestable”, etc.

Ya coges la idea.

De aqui en adelante todo es cuesta
abajo. Estd chupado dejar al Ordenador



recitando lo de “Mary tenia una ovejita” y
demolerlo hasta sus tltimos chips.

Se apagan todas las luces. Empieza a
hacer frio (o calor, como quieras). De re-
pente el aire se enrarece. Los escasos
Altos Programadores supervivientes chi-
llan aterrados.

Si todavia queda algin Esclarecedor
vivo (esto es un codigo 7, ;recuerdas?) es
preciso que se dé cuenta de que su
Amigo el Ordenador la ha difado. Ka-
putt, RI.P., ha dejado sus envolturas te-
rrenales, se ha marchado al Cielo-Relé,
ha fallado su Tirada de Salvacion. O sea,
que estd muerto.

Y ha dejado a toda su progenie hun-
dida en el caos hasta el cuello.

Repantingate en la silla y deja que tus
jugadores hagan lo que quieran, ahora
que la razén de su existencia ha des-
aparecido. Quizd se hagan amigos.
Puede que alguno tenga ocurrencias
como: “no nos asfixiaremos aqui
abajo?”, “Libres al fin!”, “Uf, al fin con-
seguiremos echar una partidita de Car
Wars”,

Este intervalo durari mientras tus ju-
gadores disfruten representando (o ex-
perimentando) sus respuestas a la crisis.
Cuanto mas rato dure, mas libres se sen-
tirin. Hazles creer que has decidido con-
vertir esta partida en un Juego de Rol
Post-Holocausto, en el que ellos han de
encargarse de la reconstruccién de la ci-

SOMOS AMIGOS
TODAVIA, ;:NO?

vilizacion.

Y entonces... alli donde estén en el
Complejo Alfa... una lucecita roja em-
pieza a parpadear en un panel de man-
dos apagado y escuchan una voz “muy
familiar”.

“Activando sistemas redudantes”.

Efectivamente: el Ordenador ha re-
gresado.

Es un buen momento para concluir la
avenfura, pero la sitwacién es tan in-
teresante que puede aprovecharse para
crear una nueva. De hecho, de eso es de
lo que se trata en Proceso de Reciclaje,
otra Codigo 7 que verds mds adelante.

Si, nos gusta el autobombo.

¢Y qué?

Proceso de reciclaje

Por Allen Varney y Warren Spector

No vamos a molestarnos en preguntarte
como te las apanaste para borrar todos los
bancos de datos del Ordenador: cada
Master ha de tener sus pequefios secretos.
Lo que cuenta es que LO HAS HECHO:
has borrado todo: cada programa de man-
tenimiento, cada rutina de vigilancia,
hasta el dltimo bit de la omnipresente ma-
quina rectora del Complejo. Su laberintico
circuito de inteligencia artificial estd vacio.
No hay nada. Ya es historia. Se acab6
(suspiros). Finito (mds suspiros). De end
(ldgrimas incontrolables).

Tus Esclarecedores -la fuente del pro-
blema ya definitivamente esclarecido- se
habrin quedado aturdidos, aterrados, fe-
lices o desconcertados ante tamafo su-
ceso.

El Ordenador... desaparecido. El Com-
plejo Alfa... libre de seguir su propio des-

tino. Las ideas de Traicion, Acreditacion,
Sociedad Secreta, Paranoia Galopante...
ya son un recuerdo del pasado.

Es el amanecer de una Nueva Era.

Es deplorable reconocer que los ha-
bituales jugadores de PARANOIA no se
creerdn esto en absoluto. Y nos duele
tanta desconfianza.

Ahora bien, resulta que tienen razon.
¢Para qué demonios ibas a gastarte una
porrada de dinero en este excelente su-
plemento, si luego pensabas cargarte el
montaje? -

De acuerdo que tienen razon, pero li-
quida a sus PJ si se ponen como muy lis-
tillos.

Ordenador o no, TU tienes la sartén
por el mango todavia.

Faltarfa mas.
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Ar gumento

En realidad, el Ordenador tiene un du-
plicado operacional en un sistema de
binkers antitodo enterrados en.las re-
motas profundidades del Complejo Alfa.
La destrucciéon de la memoria primaria
provoca la instantinea activacion del sis-
tema de apoyo triplemente redundante.
Las operaciones prosiguen con una in-
terrupeion minima y se supone que la
transicion es a prueba de fallos.

Eso es la teoria. Ahora, todos juntos,
(como se llama este juego?

PARANOIA!

Otra vez.

PARANOIA!

Lo que nos lleva a suponer que la res-



tauracion del Ordenador como monarca
reinante del Complejo Alfa no serd tan
sencilla.

Se nos presentan numerosas opciones;
he aqui algunas de las mis evidentes,

1. La transicion tiene lugar sin pro-
blemas. Es totalmente comprensible que,
sin embargo, aproveches para echar unas
risas a costa de tus jugadores, antes de
que vuelvan a encenderse las luces:

“Osti, t, estabais acostumbrados a los
apagones, pero éste es la leshe, tios!
iNunca habia estado tan escuro! {Y es-
cuchas (efectos especiales de frenazos,
multitudes alborotando, bombardeos nu-
cleares y estertores agonicos) todo ese
follon, con la gente gritando y tro-
pezando! ;Quién sabe qué crimenes per-
versos, horrendos, traicioneros y co-
rruptos se estin efectuando al amparo de
las tinieblas? ;No seria conveniente que
salierais a restaurar el orden y suprimir
todas esas actividades ilicitas? Y, por cier-
to, ¢comenté lo caluroso y maloliente
que se estd poniendo esto?”

En cuanto has conseguido arrojar a tus
jugadores a un frenesi de actividad ab-
solutamente inatil, las luces se encienden
y todo vuelve a la... mmh, éem... nor-
malidad.

Normalidad en PARANOIA, claro.

Todo vuelve a ser como antes.

(¢Ah, cémo, que os parece demasiado
sencillo? Bueno, gy qué? Siempre podéis
emplear esta opcidén como base ar-
gumental para arropar cualquier aventura
de las de ‘“borrarla-memoria-del-
Ordenador”, o cualquiera de las otras op-
ciones. Si lo que deseas es algo mds ba-
rroco, sigue leyendo).

2. Los ciudadanos, al ver que se les
niega la libertad que tan brevemente dis-
frutaron, se sienten frustrados. Se rebelan
y hacen frente al Ordenador, mientras
éste es atn vulnerable. Se retinen en gru-
pos de resistencia en torno 2 las So-
ciedades Secretas. Los miembros de los
Servicios luchan entre si por el control
de instalaciones clave. Las cambiantes re-
laciones entre los bloques de poder
hacen que las fronteras interiores sean
inciertas e impredecibles. Los jugadores
escogen bandos y combaten.

Epico.

Excitante.

Pero no es PARANOIA. Y, la verdad,
te serfan mucho mds ttiles las reglas de
Morrow Project o Striker. Lastima que te
hayas gastado la paga en este su-
plemento, nunca suficientemente en-
salzado.

3. El Ordenador retoma el poder, pero
tiene... jcomo podriamos decirlo? Algo
asi como una personalidad distinta.

A lo mejor es tan estrecho y timido
como una virgen, o tan mimoso como la
abuelita. O a lo mejor se niega a hablar

de otra cosa que no sean las in-
terpretaciones semioticas o la Literatura
Romintica de la Antigua Era. O quizas
ha desarrollado una inmoderada pasion
por los trenes eléctricos de juguete
(j"Esclarecedores, traedme un vagén de
carga del Southern Pacific a escala HO,
AHORA! Gracias por vuestra co-
laboracién. Tuuuut-tuuuuuut™).

Pero esto sigue sin ser PARANOIA.

Divertido, si. Risible, si.

Pero no PARANOIA.

4. Muchachos, esto os va a gustar. El
Ordenador regresa, pero no recuerda
nada, na-da-en-ab-so-lu-to. Cero. “Tq,
identificate ahora mismol ;Leal o traidor?
Voy a hacerte un examen y que no se te
ocurra pensar ni por un momento que
no sé fodas las respuestas. A ver: jquién
soy? /Qué se supone que debo hacer
aqui? ;qué haces f# aqui? [No nos hemos
visto antes en algun sitio?”

La memoria del Ordenador es pura
“tabula rasa”. Controla, pero no recuerda
nada... todavia. Si el jugador teje una his-
toria razonable ("Yo, oh sapientisimo Or-
denador, soy el embajador ple-
nipotenciario del Complejo Beta, tu més
firme aliado en la lucha contra el Co-
munismo, y tengo inmunidad di-
plomitica™), es posible que el Ordenador
trague. Las Habilidades de Oratoria,
Charlataneria, Adulacién y Logica Es-
puria pueden ser ahora utilisimas.

Resaltemos algunas ideas de im-
portancia. Normalmente sereno y tran-
quilo en medio de la devastacion y la
miseria humana, el Ordenador manda a
paseo su acostumbrada educacién en
cuanto siente que ha perdido los pa-
peles, aunque sea solo vagamente. Y
ademds es tremendamente suspicaz, des-
confiando de todo y de todos. Pero en
esta ocasion, si bien sabe que algo no
va, necesita informacion des-
esperadamente, y acogerd cualquier his-
toria absurda como la verdad, siempre
que haga juego con sus propias de-
ducciones ("Pero, cO6mo, Amigo Or-
denador, yo soy tu mis leal agente Mo-
rado del SSI. Lleyvo ahora este uniforme
Rojo porque estaba documentindome
acerca del nivel de traicion entre los Es-
clarecedores. Y, créeme, es como pard
preocuparse”).

El Ordenador seguird la corriente a sus
voluntariosos  informadores  mientras
busca justificar lo que le van contando.
Hard todo lo posible para evitar las ob-
jeciones y  racionalizar las con-
tradicciones que surjan en el proceso.

Hasta que su interlocutor quede to-
talmente en evidencia.

Ahora bien, en el momento en el que
el Ordenador encuentre un relato me-
dianamente a prueba de fallos, seguird
st trama, y mas les conviene a todos los
presentes hacer lo mismo, a no ser que
tengan pruebas y argumentos muy so-
lidos en su contra. Y aun asi, co-
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nociendo al Ordenador, no es muy
buena idea nadar contra corriente. Esto
incluye a los PNJ, que juraran por lo mas
sagrado que ese miserable e infecto téc-
nico Rojo ES un Ejecutivo Morado del
SSI. O que todos los Esclarecedores son
traidores reconocidos. O que los In-
frarrojos son en realidad Altos Pro-
gramadores. Los PJ] que no se apunten a
lo que diga la mayoria caerin ri-
pidamente, salvo que inventen una his-
toria creible atin mis interesante.

Y si eres la clase de Miaster de PA-
RANOIA que pensamos que eres, va te
habris imaginado que los jugadores no
son los Unicos del Complejo Alfa que
aprovecha para patear a su Amigo Or-
denador ahora que estd por los suelos.
Ten en cuenta que hay un montén de
auténticos Altos Programadores que da-
rian sus pestafias y sus ojos para apro-
vechar y reprogramar al Ordenador
seglin su imagen y semejanza.

Los jugadores, por supuesto, no estin
al tanto de las maquinaciones que tienen
lugar en las altas esferas de los Ul-
travioleta, pero la lucha por el poder es
feroz e implacable. Cada Alto Pro-
gramador hard lo posible y lo imposible
por convencer al Ordenador de que sus
programas son los ideales, sus ordenes
las mejores y sus instrucciones las que
salvaran al Complejo Alfa de la per-
dici6n.

Quizds uno de los Altos Pro-
gramadores haya decidido eliminar de-
finitivamente a todos sus rivales (aunque
€50 no es nada nuevo). Es posible que
otro ansie abrir las puertas del Complejo
al exterior para que la luz del sol llegue
hasta los Gltimos rincones (jHuy, qué bo-
nito!). Otro puede estar esperando a las
hordas comunistas con sus brazos abier-
tos de par en par. Y a lo mejor hay un
pobre y desdichado Alto Programador
que lo Unico que quiere es que le “dejen
en paz podque quiede idze con zu
mamd”.

Y estamos seguros de que puedes
idear cantidad de objetivos para otros de
estos influyentes, magninimos y be-
nevolentes ciudadanos, pilares de la ar-
monia en el Complejo Alfa.

La conclusion ideal es que acabes con
el Ordenador -que, después de todo, estd
en todas partes del Complejo Alfa- in-
tentando atender a las trolas que le cuen-
tan simultineamente tus Esclarecedores,
todos los demds Esclarecedores y todos
los Altos Programadores.

:Confuso? ;Desconcertante? ;Agotador?

Seguro que al pobre Ordenador se le
cruzan ain mds los cables.

Y asi el resultado de todo este flujo
cadtico de mensajes contradictorios y fre-
néticos durante el periodo de “vul-
nerabilidad” serd una serie de preguntas
inconexas, condenas, declaraciones ab-
surdas, Ordenes inusuales e incluso
(jPapapapdain!), Misiones Imposibles.
Todo ello entremezclado con vacios in-



explicables de memoria y lapsos y re-
caidas de amnesia.

(Algo que, por lo demis, resulta muy
poco diferente de lo acostumbrado en la
vida normal del Complejo Alfa, y puede
que no llame la atencion de<4nadie. Es
mds, ¢no se te ha ocurrido nunca pensar
que todas nuestras grandes aventuras de
PARANOIA tienen lugar durante el in-
terregno que sigue a un colosal fallo de
los sistemas? jCaray, imaginate lo que po-
dria ocurrir si al producirse la transicion
y el reciclaje se reactivaran los programas
doctrinalmente puros y culturalmente co-
herentes? ,Disneylandia? ;Archipiélago
Gulag? ;Un mundo parecido al de las pe-
liculas musicales de alumnos de ins-
titutos USA?

iQué aberracion!

Pero dejamos  estas elucubraciones
para los que se sienten capaces de lle-
varlas a cabo).

También podria suceder que el Or-
denador, en su desesperacion, enviase a
cada Esclarecedor a una mision diferente
y llena de grandes auspicios y épicas de-
cisiones. Algo como la bisqueda del
Gran Libro de Cocina Francesa, perdido
en el albor de los tiempos. O las Seis
Partes del Amuleto Sagrado de (un nom-
bre estipido a tu eleccién). ¥ entonces
envia a esa pandilla de mamones a la
obligada expedicidon visionario-sideral.
Puede que incluso encuentren lo que
buscan, y cuando los infelices retornan
al Hogar, sonando con el recibimiento
de multitudes enfervorizadas y el per-
petuo agradecimiento del Ordenador, re-

sulta que Nuestro Amigo ha vuelto a su
habitual estado paranoico vy los multa
por no llegar a tiempo a comer y por la
posesion de material no autorizado.

Y la campana -si consigues que tus ju-
gadores no te linchen- continga.

5. Recopilacion y paseo por todo lo
anterior. El Ordenador atraviesa todas las
fases de que hemos hablado, en ripida
secuencia, antes de alcanzar una con-
figuracion operacional estable. Todo -eso
si- a la vez, salpicado por abundantes an-
danadas de ldser y misiles, y sin pre-
ocuparse demasiado por loa coherencia
y la credibilidad.

Porque esto es... IPARANOIA!

El mundo de la traicién, la angustia, la
frustracion y la aventura...

Una mano de pintura blanca

Por Greg Costikyan

Antecedentes para el master

Erase una vez que se era un obrero
Infrarrojo  fastuosamente incompetente,
que trabajaba en el Servicio de Bienestat
y Desarrollo (y Control Mental). Y fue
una metedura de pata in-
conmensurablemente fastuosa, mas aln
que su incompetencia. Y sucedié que
llené los depositos de un robomecinico
de mantenimiento con pintura BLANCA,
cuando en su Hoja de Control ponia cla-
ramente que la pintura tenia que ser
NEGRA. Y tuvo la desdicha de que su
supervisor no advirtiese el error hasta
después de la partida del robomecinico
del taller, cuando ya era demasiado
tarde. Y aunque esto no concluye nues-

tra historia, si deja fuera al infeliz In-
frarrojo, que fue prontamente ejecutado
por su incompetencia. Y fue fastuosa y
atomizadoramente ejecutado.

Sin embargo, su error NO fue con-
signado en los archivos del Ordenador.

Entre tanto, el robomecinico, que era
muy cumplidor y amante de su trabajo,
se dirigia a cumplir con su obligacion.
Esta consistia en repintar una seccion de
un corredor Infrarrojo en el sector ERO.
Y como el robomecinico era tan cum-
plidor y obediente, pinté y repintd con-
cienzudamente el tramo de pasillo, sin
darle importancia al color de la pintura.
Al fin y al cabo, era la que le habian
asignado.

Y el antiguo corredor Infrarrojo quedé
pintado de un refulgente color BLANCO,
que era la envidia v admiracién de todos
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los demis corredores NEGROS que le ro-
deaban.

Creo que no es preciso recordaros que cada
pasillo del Complejo Alfa estd pintado con
su color de Acreditacion. Todo aquel que
penetra en un corredor de Acreditaciéon su-
perior a la suya es reo de (raicion y puede
ser ejecutado sobre la marcha.

Esto nos presenta la sicodélica si-
tuacion de tener un pasillo Ultravioleta
en medio de un conjunto de corredores
Infrarrojos. Un toque de color vivo muy
alegre, pero definitivamente malsano.

Porque el tramo Ultravioleta conecta el
Gnico acceso de los Barracones In-
frarrojos con las Areas de Trabajo del
sector ERO. Y los obreros del sector, ho-
rrorizados, no pueden acudir a su co-
tidiana tarea al servicio del Ordenador.
Lo cual es una tremenda desgracia.



Especialmente para ellos.

Varias personas han notificado el pro-
blema al Ordenador. Pero el Ordenador
no ha encontrado en sus archivos nada
parecido; es mds, lo que consta en ellos
es precisamente que el pasillo en litigio
ha sido repintado en Negro hace muy
poco, y siempre ha sido de color
NEGRO.

Es decir, todo aquel que sugiere lo
contrario es, impepinablemente, un susio
traido.

Y adn hay mis. Es tanta la cantidad de
gente que repite en sus informes que el
pasillo es Blanco, que el Ordenador -
seguro de la fidelidad de sus archivos- ha
llegado a la conclusion de que se frata
de una conspiracion de considerables
proporciones: un monstruoso e  in-
explicable complot comunistamutantem-
asonico que debe ser extinguido de raiz.
Todo aquel que diga que el pasillo es
Blanco debe ser ejecutado. Todo aquel
que presente pruebas irrefutables de que
el pasillo es Blanco es seguro que las ha
falseado, y por lo tanto es un mentiroso
¥y un perjuro; y, por supuesto, debe ser
¢jecutado.

Y atn queda lo peor. Por razones des-
conocidas, el sector ERO sufre un ab-
sentismo laboral del 100%. La solucion
habitual -diezmar las filas de Infrarrojos
varias veces- no ha conseguido rectificar
la situacion,

Por ello, el Ordenador ha en-
comendado a uno de sus mis fieles ser-
vidores, Cali-M-ERO, la persecucion de
los traidores responsables y la solucion
del problema.

Cali-M-ERO, que no por nada ha lle-
gado a Morado, ha advertido en seguida
que la forma mas ripida de acabar en el
interior de una mintscula bolsita de plas-
tico humeante es irle con el cuento al
Ordenador. Lo que hay que hacer es pin-
tar de negro ese maldito pasillo y a otra
cosa, mariposa.

Pero, claro, en el Complejo Alfa no es
posible ir a la drogueria de la esquina y
comprar un bote de pintura Negra. Entre
otras cosas, la pintura Negra es un ma-
terial sumamente restringido y de Alta Se-
guridad. Caramba, cualquier listillo po-
dria coger y pintar un pasillo Ultravioleta
de Negro, permitiendo que toda la mo-
rralla de Acreditacion inferior tuviese ac-
ceso a los mis preciados secretos del Or-
denador.

Y eso seria espantoso.

Por eso, Cali-M-ERO ha elaborado un
plan que él considera muy astuto. Sabe
que no puede requerir la activacion de
un equipo de Esclarecedores para que
vayan y pinten el pasillo de negro, por-
que el Ordenador se enteraria y lo haria
ejecutar. En vez de eso, ha decidido ac-
tivar al grupo de Esclarecedores para una
“mision en el Exterior”, diciéndoles luego
en secreto que pinten el pasillo de negro
y arrojindolos a las tinieblas interiores
del sector ERO.

ﬁforme inicial

Léeles lo siguiente:
****#**********AIERTA_M[SION*****H*#***!##

IFELICIDADES, CIUDADANO! ESTE
ES UN MENSAJE DEL OR-
DENADOR.HAS DE PRESENTARTE EN
LA SALA DE REUNIONES AB DEL SEC-
TOR ERO, ALLI RECIBIRAS LA PUESTA
AL DIA DE TU SIGUIENTE MISION.
UNA MISION EN ABSOLUTO PE-
LIGROSA. ES MAS, ESTOY SEGURO DE
QUE TE ENCANTARA. SERAS MUY
FELIZ. Y RECUERDA, LA FELICIDAD
ES OBLIGATORIA. GRACIAS POR TU
COOPERACION.

Cuando los Esclarecedores llegan a la
Sala de Informes, descubren -sin que eso
les sorprenda demasiado- que es una
verdadera cadmara acorazada, con una
puerta de medio metro de grosor de s6-
lido acero. Cali-M-ERO estd sentado de-
tris de una mesita en su interior. Nada
mids entrar los PJ, el Morado toca un
boton y la puerta se cierra.

Una vez sentados, Cali-M-ERO pone a
los PJ al dia, diciéndoles que su trabajo
consiste en rectificar la situacién pro-
ducida por un error en la pintura de un
pasillo del sector ERO, que fue pintado
de Blanco por equivocacion. Los Es-
clarecedores pueden hacerle preguntas,
pero Cali-M-ERO no se moléstard en ayu-
darles, contentindose con senalar que
unos Esclarecedores tan capaces y em-
prendedores como ellos no tienen por
qué tener el mis minimo problema para
resolver un asunto tan sencillo.

Da la casualidad de que esta ha-
bitacién no estd siendo monitorizada por
las cdmaras-espia del Ordenador gracias
a cierta habil (y traicionera) re-
programacion de [as rutinas de vigilancia
realizada por Cali-M-ERO. Mientras él
esté en la Sala de Informes es intil es-
perar que el Ordenador se dé cuenta de
las maquinaciones de su fiel agente.

Algo que es manifiestamente injusto,
pero que nos da igual.

Mientras tiene lugar el Informe Inicial,
los PJ pueden percibir vagamente el
ruido de voces y golpes en la parte de
fuera de la puerta. Alguien parece estar

iHUY LO QUE ME
HA DICHO...!
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llamando. Pero si se le pregunta a Cali-
M-ERO, éste responderd:

“Os lo explicaré mis tarde”.

Lo que sucede es que Chapu-Z-ERO,
que ha recibido la orden de dar una In-
formacion Inicial en esa misma Sala al
mismo tiempo, se ha encontrado con
que la puerta estd inexplicablemente ce-
rrada.

Nada mds terminar su Informe Inicial,
Cali-M-ERO aprieta otro botén en su me-
sita y una ldmina de acero desciende del
techo, aislindolo de los sorprendidos Es-
clarecedores y reduciendo la habitacion
en unos sesenta cms. Los P] se en-
cuentran de repente mirando a una
pared vacia y reluciente. En ese mo-
mento, se abre la puerta y Chapu-Z entra
para dar su Informe Inicial.

El Oficial recién llegado no tiene ni la
menor idea de lo que acaba de ocurrir.
Ignora por completo que su jefe, Cali-M-
ERO, estaba hasta hace unos segundos
con los Esclarecedores. Lo Unico que
sabe es que ha de ponerlos en an-
tecedentes acerca de la explicacion que
se supone que han de realizar en el Ex-
terior.

Si los PJ preguntan a Chapu-Z por qué
esta informacion es completamente dis-
tinta de la anterior, querrd saber de qué
demonios estin hablando. Si algiin PJ in-
siste en lo de haber recibido un Informe
Inicial, Chapu-Z ordenari que lo eje-
cuten por traidor, puesto que estd min-
tiendo descaradamente.

Si mencionan a Cali-M, Chapu-Z-ERO
les ditd gue este se encuentra en estos
precisos momentos en medio de una mi-
sidn en el lejano sector RGB. Si a pesar
de eso, insisten y dan la paliza, Chapu-Z
pedira al Ordenador en el terminal de al
lado que le dé la actual localizacién de
Cali-M-ERO. Segundos después, se le no-
tificard que el mencionado Oficial se
halla indudablemente en el sector RGB
(gracias a otro de los hibiles manejos re-
programativos del sagaz Cali-M).

Por lo tanto, es imposible que Cali-M-
ERO estuviera aqui hace unos minutos, y
el que afirme lo contrario es claramente
un traidor.

Y la manifiesta injusticia de la que ha-
blamos desborda los cilculos de nuestros
sufridos Esclarecedares.

Lo que nos hace -y no nos aver-
gonzamos de decirlo- muy felices.

Una vez solucionadas estas pequefas
diferencias de opinién, ChapU-Z pro-
signe su trabajo y comienza su ex-
posicion:

“...seréis acompafiados hasta una
puerta que conecta con el Exterior.
Gracias a un artilugio que os daran en
los Talleres del SID, podréis localizar
los restos de un robocaza Buitre mo-
delo 616 que se ha estrellado re-
cientemente, Tenéis que recuperar
tres cilindros de 2 m. de largo por 30
cm. de diametro que llevaba como
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carga. Son unos cilindros Indigo y
bajo minguna circunstancia ban de
ser abiertos o dafiados. Solo debéis
devolverlos sanos y salvos al Com-
plejo Alfa™.

“Y ahora, algunas aclaraciones. El
Exterior es. en muchos aspectos, bas-
tante diferente de nuestro amado
Complejo Alfa , y puede resultar cho-
cante en ocasiones. Por ejemplo, el
suelo del Exterior es Blanco el techo
Azul, pero no tiene nada que ver con
los niveles de Acreditacion: sim-
plemente es asi”.

Si los jugadores preguntan acerca de la
mision, Chapu-Z se mostrard voluble y
deseoso de ayudarles. Lo que quiere
decir que puedes inventar los detalles
que te apetezcan para colarles el cuento
a los Esclarecedores. Hay que destacar
que Cali-M-ERO ha dado a su lu-
garteniente una historia cuidadosamente
detallada y plausible. Pero, claro, Chapu-
Z, s6lo puede relatar lo que ha contado
Cali-M-ERQO: sus conocimientos del tema
son tan etéreos como los de los Es-
clarecedores. Si se te acaban las ideas, o
los muchachos se muestran ex-
cesivamente ingeniosos, haz que Chapu-
Z empiece a cuestionar sus Acre-
ditaciones a la hora de comentar detalles
acerca del material “clasificado” (ya que
esto es lo que hard Chapu-Z antes que
reconocer su ignorancia sobre lo que le
preguntan).

Si alguien, posteriormente, pregunta al
Ordenador acerca de la mision, éste le
confirmard que el equipo de Es-
clarecedores tiene que dirigirse al Ex-
terior.

Si alguien menciona en cambio un pa-
sillo Blanco, hari que lo ejecuten ipso
facto.

iBLAM BLAM BLAM...! Bon Voyage.

ilnvestigacion y diseiio

En los talleres y laboratorios del SID
hay solo una encargada, Lapi-Z-ERO;
todo parece vacio.

“Tenemos ciertos problemas con el
transporte Gltimamente”, comenta.

Y por esta vez, oh maravilla de las ma-
ravillas, no vamos a entregar cachivaches
mortiferos a los Esclarecedores. Cuando
pidan el aparato para localizar el ro-
bocaza, lapi-Z les entregari los si-
guientes objetos:

1 brajula normal y corriente

1 tienda de campana (para seis)

cantimploras

juegos de cubiertos de mesa

campingds

ropas gruesas (y pesadas) de invierno

botas de nieve

gafas protectoras (para la nieve)

un manual titulado El tratamiento de
la congelacion

encendedores de propano

calcetines eléctricos (que se averiarin,
dando calambres a sus portadores siem-
pre que necesites animar un poco el co-
tarro)

piolets

Junto a este cimulo de material, per-
mite a los P] que reciban todo el ar-
mamento portitil que deseen.

Para lo que les va a servir...

Si preguntan acerca del localizador,
Lapi-Z contestard que no sabe: “debe
estar por ahi, en el montén de cosas que
os he dado”.

Si hay alguien tan insensato como para
pedirle pintura, le responderi: “;Pintura?
Para qué, en el Nombre del Ordenador,
quieres pintura?” Y si da mucho la lata,
dara orden de que lo liquiden.

Algo que se estd convirtiendo en una
costumbre, aunque seguramente no del
agrado de los Esclarecedores.

rEl pasillo

Justo cuando acaban de equiparse los
PJ, un pelotén de soldados Verdes en ar-
madura de combate entra, les rodea y les
“escolta” a paso ligero -"jun, d6, un, dél,
iMah vivo, panda taraos!”- hasta el pasillo
CX del sector ERO. Una vez alli, el sar-
gento del pelotdon se despide de ellos -
"Suerte, chivos™ y toda la tropa se mar-
cha otra vez a paso ligero -"jun, do, un,
do, ep, aroV’- y desaparece de la escena.
El ruido ritmico de sus botas se pierde
poco a poco en la lejania.

Si alguno de los PJ intenta preguntarles
algo o detenerlos, recibird una de las tres
respuestas siguientes:

-"Lo siento, chico, tenemos que cum-
plir el horario. jUn, d6, un, dé!”

-"INi pufietera idea, chaval. Sélo sé que
teniamos que dejaros aqui, en el pasillo
CX del sector ERO. {Un, d6, un, do!”

-"Vaya, hombre, un listillo! Ya tenfa yo
ganas... (el pudor nos impide describir
los abusos y malos tratos que sufre el PJ
a manos de los soldados y sus porras).
Bueno, y ahora haz tu trabajo, que para
eso te hemos traido aqui. jUn, do, un,
do!”

El pasillo en cuestion mide 3 m. de
ancho, 2'5 de alto y unos 22 de largo. No
tiene ninguna decoracion ni nada que re-
salte.

Exceptuando su resplandeciente, casi
cegador, color blanco.

Y, por supuesto, estd completamente
vacio. Nada de trifico. Porque, vamos a
ver, jquién es el que tiene narices para
atravesar un territorio Ultravioleta?

Los Infrarrojos del Sector, no, desde
luego.

Los PJ, por su parte, se encuentran en
la interseccion en forma de T que hace
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el pasillo Blanco con otro Negro. El pa-
sillo Negro es la barra de la Te, y estd
casi tan vacio como el Blanco. El Gnico
trafico que hay es el de unas cuantas ro-
bofregonas.

Es, sin duda, una situacién confusa. Y
curiosa.

Ademis, los Esclarecedores empiezan
a notar un calor sofocante. j/Tendrin algo
que ver los equipos de invierno que les
cubren hasta las cejas?

Todo esto estd empezando a ponerse
un poco molesto.

Y entonces, (qué se les ocurrird?

Decirle al Ordenador que un pasillo
Infrarrojo ha sido pintado de color Blan-
co por error. El Ordenador pedird al ce-
nutrio que ha hecho esta estipida de-
claracibn que se identifique. Luego
pedird a los ciudadanos que estan cerca
de él que confirmen la identificacion. Y
luego, los altavoces declararan:

“(Nombre del Identificado) es un trai-
dor! |Friaselo alli donde se encuentre!”

iBLAM, BLAM, Tactactactactac,
BOOOUUUMM!

Maschando otro clon.

Ka-

.Decirle al Ordenador que Cali-M-ERO
es un traidor que ha mandado al equipo
que repinte el pasillo CX de negro. Ca-
sualmente Cali-M-ERO es uno de los
agentes en los que el Ordenador tiene
mis confianza, Ademis, todo el mundo
sabe que no se envia a los Es-
clarecedores a pintar pasillos: eso es tra-
bajo de los robomecinicos de man-
tenimiento. Y un pasillo que ya es negro
no tiene por qué ser repintado; en ab-
soluto. Y, por afnadidura, el Ordenador
estd perfectamente al corriente del in-
trincado complot que pretende hacerle
creer que el pasillo CX es de color Blan-
co. Es justo, por lo tanto, que el imbécil
que haya hecho semejante declaracion -
¥, que por supuesto, es uno de los cons-
piradores- sea ejecutado sobre la marcha.

Siganse los pasos del pirrafo anterior.
Luego, si sus compafieros no lo ejecutan,
el Ordenador enviard al peloton de sol-
dados Verdes que se encargarin de ello
y se interesardn por la salud fisica de sus
solidarios compafieros.

Los sistemas de reemplazo de clones
en activo van a estar la mar de ocu-
pados.

Pedir pintura Negra al Ordenador. El
Ordenador preguntara:

“sCudl es tu Codigo de Seguridad, ciu-
dadano?... Lo siento, pero el material que
pides no estd disponible por el mo-
mento”.

Si el solicitante insiste, el Ordenador le
dard una conferencia acerca de por qué
la pintura negra es un material cla-
sificado como de Alta Seguridad y com-
pletamente restringido:

“Un traidor podria emplearla para pin-
tar de Negro un pasillo Ultravioleta, per-



mitiecndo asi el acceso de cualquiera a
los secretos mis preciados del Complejo

Y, por si acaso, no estaria de mas li-
quidar a ese Esclarecedor de ideas tan
peligrosas.

Asegurar al Ordenador que algo ha ido
mal v el equipo no ha sido llevado al Ex-
terior, como se habia indicado en el In-
forme Inicial. El Ordenador preguntara al
informante por qué no se encuentra en la
Puerta de Acceso al Exterior 74-Q-barra-
17. Si el P] no se explica con rapidez o no
es muy convincente, es probable que sea
ejecutado por no presentarse en la Puerta
de Acceso como se le ordend. Si el Or-
denador le cree, los ejecutados serin los
del pelotén Verde que llevaron a los Es-
clarecedores al sitio equivocado. En este
caso, un nuevo pelotdén Verde -"{Un, do,
un, do, ep, arol”~ apareceri trotando a
paso ligero, se llevard trotando a los PJ en
una vuelta de un par de kilébmetros y tro-
tando los devolverd al Pasillo CX, para
que acaben de echar el bofe y resoplar a
su gusto, inundados de sudor dentro de
sus equipos de invierno.

Y se marchardn a paso ligero, undd,
unda.

Si alguien vuelve a intentar repetirle al
Ordenador que ha sucedido otra vez lo
mismo, éste le declarard traidor por todo
el sistema de megafonia del Complejo.
Sus archivos dicen que esos Es-
clarecedores han sido escoltados al Ex-
terior jno una, sino dos veces! Todo
aquel que afirme lo contrario es ob-
viamente un traidor, merecedor del mas
horrible de los castigos.

Y es que es la injusticia ha vuelto a
hacer acto de presencia bajo la forma de
otro trapicheo reprogramativo de Cali-M-
ERO, que ha alterado las ordenes de los
soldados Verdes cuando el Ordenador
las transmitia a su Cuartel General.

Una injusticia que clama al cielo,

Por supuesto, nos encanta.

Liquidar a uno de los PJ (o a un tran-
setinte que tenga la mala suerte de estar

La decoracion de interiores puede ser terrorismo

por ahi cerca), asegurar que era un trai-
dor que habia pintado el pasillo CX de
blanco y requerir un robotécnico de
mantenimiento para que lo repinte de
negro. Teniendo en cuenta los esquemas
de pensamiento tipicos de PARANOIA, la
verdad es que nos parece una buena
idea. Pero no funcionard. Se trataba de
una conspiracion comunista de mons-
truosas proporciones, ¢recuerdas? Por 1o
que resulta evidente que el que estd ha-
ciendo el informe es un despreciable trai-
dor, no solo porque afirma que el pasillo
es Blanco, sino porque ademds ha ase-
sinado a un ciudadano leal como parte
de sus perversos planes para confundir
al Ordenador.

Y, francamente, no damos ni un cré-
dito por su pellejo.

Pero, entonces, s que hay alguna
maldita solucidén? Pues si, y es bastante
sencilla: basta con ensuciar el pasillo. Se
pueden aprovechar los equipos de in-
vierno para hacer un buen fuego con el
campingds y los encendedores de pro-
pano, o hacer estallar unas cuantas gra-
nadas. Luego se informa al Ordenador
que el pasilo ha quedado tre-
mendamente sucio y que necesita que le
den una mano de pintura. El Ordenador,
para comprobar la lealtad del que hace
la peticion, y porque estd muy al tanto
de la conspiracibn comunista centrada en
torno al pasillo CX, preguntard al in-
formante” “;De qué color es el Pasillo
CX, ciudadano?” La respuesta correcta es:
“Negro, Amigo Ordenador!” El cual en-
viard ipso facto a un robomecdnico de
mantenimiento provisto de pintura negra.

iFin de la mision

Una vez completada la mision, nues-
tros viejos conocidos, los soldados de-
portistas escoltardin a los Esclarecedores
de vuelta a la Sala de Informes.

Entran, la puerta blindada se cierra, y
Cali-M-ERO les felicita y les anuncia que

todos han sido ascendidos a un Nivel Su-
perior. Entrega a cada PJ] un uniforme de
su nuevo color de Acreditacion -un uni-
forme ligero, veraniego, ideal para la
temperatura controlada del Complejo
Alfa presiona el botdn que hace caer la
lamina de acero aislante.

Deja que, entre tanto, tus jugadores
disfruten de su momento de triunfo.

Y entonces la puerta se abre y entra
Chapu-Z, quien les acusa de varios cri-
menes, entre los que destaca su fracaso
en recuperar los cilindros Indigo y el
hecho de vestir uniforme de un color
que no les pertenece.

Van a teper lugar unas cuantas eje-
cuciones. .

Cae el telon.

. Final Alternativo para Master
blando y tierno de corazoén
(que en ningiin caso deberia
estar dirigiendo una partida
de PARANOIA)

Cuando Cali-M presione el botén,
Chapu-Z entra por la puerta. Cali-M
culpa a Chapu-Z de fracasar en la tarea
de organizar la recuperacion de los ci-
lindros Indigo, le declara traidor y hace
que los jugadores lo ejecuten.

Y no olvides darles los Puntos de Re-
comendacion que merecen por haber li-
quidado a un traidor de Credencial Azul,

Y ahora si, tel6on definitivo.

¢DE QUE
COLOR,
CIUDADANO?

QD




El laser y la palabra

Hace mucho, mucho tiempo, en un
Complejo Alfa muy lejano, nacié un mu-
tante con el poder de Empatia Mecanica.
Y ya desde su brillante clonocuna de-
mostrd poseer este poder hasta un grado
absurdo. Y su poder estaba con él, y le
llenaba, y todas las mdquinas lo trataban
con carifio y le mimaban.

Lo que no dejaba de resultar llamativo.

Tanto, que uno de los Altos Pro-
gramadores de aquel Complejo, que ade-
mis era consejero espiritual -en secreto-
de un capitulo de la Iglesia Primitiva de
Cristo Programador, intuy6é que si con-
seguia emplear al joven mutante para sus
fines seria la caraba.

Secuestrado por un Escuadron de élite
de Esclarecedores, el mutante fue puesto
en las manos del Alto Programador vy, en
verdad, su joven cerebro fue manipulado
a conciencia, sin reparar en medios ni
horas extra. Y sobre las hilachas de lo
que guedaba, el Alto Programador im-
planté una personalidad artificial: la del
Mesias Cibernético, el clon mis amado
del Ordenador, enviado para guiar a sus
hijos al Gran Acumulador Periférico de
los Cielos.

Para ayudarle en su misiéon, el Alto
Programador (o Alto Hacedor, como se
llamaba a si mismo en aquel contexto)
provey® a su protegido con una cohorte
de seguidores -discipulos Ca-
rismaticamente alistados de entre las filas
de la IPCP- y un robodngel acorazado y
reluciente, con alas de aluminio brufido.

El Hacedor contempld sus obras y vio
que eran buenas. Y entonces se presentd
ante el Mesias y le hablé, diciéndole:

“Ahora debes vivir entre los hom-
bres..., mmmh, estooo... clones, des-
preciado y desconocido por todos, y en-
senarles las obras del Hacedor”,

El Mesias asinti6. Lo habia com-
prendido.

Y el Hacedor-Programador dijo en-
tonces: “Y ahora debo marchar de tu
lado, porque es grande la tarea que me
espera y largo mi camino”.

Y el mesias se alegré con gran alegria,
porque vio que era €l momento de su
Primera Buena Obra. Y rogd a su Ro-
boangel que hiciera mds facil y comodo
su camino hacia el Hacedor. Y el Ro-
boangel otorgd su refulgente bendicion
al Hacedor, una bendicion llena de luz y
de poder. De mucha luz y de mucho
poder.

El Mesias sabia bien que era solo la
envoltura exterior -material- del Hacedor

Por Jobn M. Ford

10 PRINT “;Aceptas a Cristo Programador
como tu Serior y Salvador Personal?”

20 input a$

301K A$ = "SI" THEN GOTO 70

40 FORI=1TO 2S8TEP O

50 PRINT "Entonces arderds eternamente en el
Infierno."

60 NEXT' I

7OFORI=1TO2STEP O

80 PRINT "Entonces, canta Aleluya,
bermano!”

90 NEXT I

100 END

lo que ahora humeaba en el suelo. El es-
piritu del Hacedor habia alcanzado sin
duda el Paraiso -el Control Maestro, que-
remos decir- y le iba a enviar sus men-
sajes e instrucciones en seguida, para
poder llevar asi a cabo Su Obra en el
Complejo Alfa.

Pero el Hacedor no le hablaba. Pasaba
el tiempo y seguia sin hablar ni mostrarle
signo alguno, v el Mesias sintid que su
espiritu se turbaba. ;Habria entendido
mal alguna de sus sefales? Y sus pasos le
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condujeron a lo largo del Complejo
donde naciera, buscando la respuesta,
mientras que su mutacion le hacia prac-
ticamente invisible a los agentes del Or-
denador. Incluso las relativamente es-
tipidas cdmaras de vigilancia miraban
hacia otro lado cuando el Mesias pasaba
entre ellas.

Y, en aquel tiempo, el Mesias, el Ro-
boangel y sus discipulos salieron del
Complejo Alfa, y se encontraron con una
Tierra Nueva -la de la Antigua Era- y el
Mesias resolvio buscar y descubrir su Pa-
raiso y su Hacedor.

Lo que encontrd, guiado por los sen-
sores de su Roboingel Exterminador,
fue, por supuesto, otro Complejo Alfa. Y
en €, se topd con owo Alto Pro-
gramador. Este -un tipo inteligente- adi-
viné inmediatamente la oportunidad de
alcanzar la riqueza y el poder que re-
presentaba el control del Mesias. Lastima
que una frase desafortunada le hiciera
perder todos esos beneficios.

La frase fue: “Me voy ahora, hijo mio,
pero mi corazon estard siempre contigo”.

Y el corazon del Alto Programador
acompafia todavia al Mesias... en una
bolsa de plastico que le cuelga del cue-
llo.

Y la tribu errante del mesias, in-
crementada por un par de discipulos lo-
cales de los fandticos de la IPCP -
carismiticamente alistados, etc. (aunque
el término acertado seria mas bien “con
su garantia expirada™)- siguid su cansino
peregrinar.

Tras el que llegaron a otro Complejo
Alfa, con un nuevo Alto Programador
con ojo clinico para las buenas oca-
siones, y que siguid el mismo camino
que los anteriores gracias al radiante Ro-
boangel del Mesias. De hecho, el Angel
liquidé a un total de cuatro presuntos
Altos Hacedores. El quinto se refiri6 irre-
flexivamente a algo llamado “comunién”
y los discipulos le devoraron.

Pero lo hicieron, eso si, con grandes
manifestaciones de devocion.

Y hoy todavia continGan buscando la
Tierra Prometida.

Una forma adecuada de poner a los
Esclarecedores en contacto con esta es-
pecie de telepredicador ambulante es
hacer que sean llamados para investigar
el asesinato de un Alto Programador. Co-
mienza el médulo con una de tus frases
favoritas de novela policfaca:

“Trabajamos en el turno de ciclodia



de vigilancia de Ejecuciones sin Au-
torizacion Documentada. Mi codigo
de sector es FDY. Soy Esclarecedor.
Lievo un Iaser”.

“Aquel robot gordo nos llamé y nos
dijo que habia un clon tieso en la es-
quina de la Diagonal 6 con la Cuarta.
Saltamos a nuestras robomotos y sa-
limos para alli”.

“Que comience el juego, Watso-N”.

Etc.

Aunque, desde luego, esto no va a ser
precisamente una historia de detectives.
Para empezar, no es que quede gran
cosa del cadaver.

Pero no les dejes que esto les des-
anime,.

Prepdrales pistas, soplones y todos
esos elementos que conforman la tipica
novela policiaca. No importa que no les
lleven a ninguna parte: a su debido tiem-
po se tropezarin Con nuestros amigos
del circo mistico.

No es que puedan hacer gran cosa cuan-

do esto suceda. El Mesias sera in-
vulnerable a las denuncias. Al finy ai cabo,
los robots hardn la vista gorda cuando él
esté cerca, y las cAmaras “no verdn nada”.
Por otra parte, es bastante probable

que entre el Robodngel y los discipulos
acaben con unos cuantos Esclarecedores.
Qué pena.

En cuanto al Ordenador, no mostrard
el mds minimo interés por ese extrafio
personaje, aun cuando los PJ consigan
arrinconarlo o capturarlo. Pero la IPCP,
la Libre Empresa o cualquiera de las so-
ciedades secretas antitecnolOgicas darfan
un buen pellizco por hacerse con €l

O es posible que los Esclarecedores se
fimiten a contemplar ¢6mo se marcha, re-
cortindose su figura contra la puesta de
sol, en el Exterior, seguido por sus fieles
y su Robodngel...

Ayudantes de fontanero

De John M. Ford

“Bienvenidos, leales e infatigables
servidores del Ordenador! Os traigo
la alegre noticia de que hay una mi-
sion disponible en el Sistema de
Transporte Tixotropico de Productos
de Fin de Ciclo del Complejo Alfa (el
alcantarillado para los ignorantes). Se
os ordena cordialmente que aceptéis
dicha misi6n. Daréis apoyo técnico al
ciudadano Tor-N-IYO-, renombrado
Ingenicro de Canales, Alcantarillas,
Cloacas y Albercas. No os en-
contraréis con nada peligroso o in-
usual en esta mision. NO es una mij-
sion arriesgada. Lo prometemos
solemnemente. Lo garantizamos. Pa-
labrita-palabrita. De veras que si. Po-
déis confiar en nosotros. {Que no hay
ningan problema, jvale?!”

No dudamos de que todo este chorreo
de promesas indecentes conseguird con-
vencer a los jugadores de que algo huele
a podrido en las cloacas. Seguro que es
algo horrible.

Tienen razén, como siempre. Ahora
bien, ;cudl es el horror que les espera
acechando en las tinieblas?

. Opcion uno

Hay, efectivamente, una simpdtica bes-
tezuela guarecida en las alcantarillas. Sa-
bemos que ta, nuestro querido Master,
eres mas que capaz de crear varias do-
cenas de monstruos adecuados a esta si-
tuacion sin siquiera proponértelo, pero

queremos presentarte algunas sugeren-
C1as:

* Un caimin albino ciego (clave de mi-
sién: el Proyecto Manhattan).

* Un robomecanico de mantenimiento
de alcantarillas, fandtico de la limpieza,
que se ha ido del bolo y cree que nues-
tros héroes estin obstruyendo los des-
aglies y, por consiguiente, intenta des-
atascarlos con sus mangueras de agua a
presion, sus taladros, sus palanquetas y
sus sopletes.

Es initil decir que tiene bastantes po-
sibilidades de conseguirlo.

Existen ademds dos versiones de este
encantador aparatejo:

- La Anaconda -una miquina alargada
de gran tamano que deambula por los
conductos y canales- y la Horda de Pi-
rafas -una manada de pequefios me-
canismos controlados por un cerebro
anico e inmovil que debe ser localizado
y destruido para terminar con su in-
acabable progenie-. Puedes escoger cual-
quiera de los dos, aunque reconocemos
que puede ser un poco agotador si fus
jugadores estin hartos de enfrentarse a
mdquinas majaras. Pero puesto que fodas
las aventuras de PARANOIA estin re-
pletas de robots enloquecidos, ¢para qué
preocuparse?

Que se aguanten,

* El siempre popular monstruo bul-
boso-amébico amorfo (el Gran Moco)
que crece conforme disuelve tejido or-
gdnico para convertirlo en su propia
substancia gelatinosa y burbujeante. Por
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supuesto, su tejido orgdnico favorito es
¢l de los seres humanos vivos. Pero re-
cuerda: PARANOIA procura dar siempre
un matiz comico -que a veces roza las as-
piraciones dramaticas de ciertas pro-
ducciones cinematograficas de ciencia
ficcion con escasisimo presupuesto y de-
masiada imaginacion- a todas sus aven-
turas. Por tanto, haz que el ser ame-
biforme se comporte con simpatia, que
converse y discuta con las victimas atra-
padas en su viscasa y corrosiva su-
pertficie:

-"[Hey, tio, si dejas de retorcerte y te
portas bien, dejaré que vivas en uno de
mis pseudopodos!”

* Cualquiera de las cosas que sobraron
del episodio de los tineles de Blus en
Amarillo para una Caja Negra, uno de
los mejores modulos jamds creados para
PARANOIA ~qué digo? jel mejor!-.

Si, es mio, ;qué pasa?

Ah, bueno.

* Una verdadera marabunta de pe-
quenos caimanes ciegos albinos, sa-
turados de poderes mutantes y con unas
mentes ificreiblemente inteligentes, con
las que estin en continua comunicacion
con seres superiores de otra galaxia. jUf]

.;pcién dos

No hay nada en las cloacas -salvo
barro y porqueria a montones, por su-



puesto-. En realidad, la misién se ha pen-
sado para que acabe con la eliminacion
de Tor-N-IYO, que ha empleado sus co-
nocimientos sobre los accesos a la red
para adquirir pruebas criminales que acu-
san a varios personajes de posiciones
exaltadas.

El chantaje que el ingeniero de Ca-
nales, Alcantarillas, Cloacas y Albercas
(zsorprendido porque no utilizamos las
siglas a secas, querido lector?) estd re-
alizando se basa en un archivo lleno de
material ilegal: informes robados de ac-
tividades traicioneras, artefactos de la An-
tigua Era tales como Peladuras de Patatas
y Envolturas de Chupa-Chups, sustancias
prohibidas abandonadas apre-
suradamente a causa de una incursidn
del 881, etc.

Pero claro, nadie que disponga de una
informacion tan delicada puede recibir
una simple orden de presentacién al
Centro de Exterminio mds cercano: seria
demasiado arriesgado. Bastarian unas
cuantas palabras escogidas en el lugar
adecuado, y un montén de gente se sen-
tiria stbitamente molesta.

Claro que la molestia les duraria poco.
El tiempo de recibir una amable visita
del Equipo de Armas Pesadas del SSI.

Por eso, resulta evidente -al menos
para la mentalidad de cualquier ciu-
dadano del Complejo Alfa- que no se
debe contar nada a los Esclarecedores
asignados al inconsciente pelotéon de eje-
cucion acerca del contrabando de poder
de su “protegido”. En primer lugar, los
culpables preferirian que la existencia de
dicho contrabando se desconociera; vy,
en segundo lugar, los Esclarecedores son
muy capaces de hacerse con la mer-
cancia y emplearla en su beneficio.

Lo que es muy triste, por cierto.

Y, por afadidura, nadie piensa ir a de-
cirles a los muchachos que lo que se es-
pera de ellos es que liquiden a Tor-N-
IYO. Las personalidades responsables tie-
nen la esperanza de que la desaparicion
de Tor-N-IYO sea uno de los eventos en
las habituales orgias de masacre y des-
truccion que parecen jalonar el camino
de los equipos de Esclarecedores. Y con
suerte, es posible que también des-
aparezcan los Esclarecedores mismos.

Pero ocurre que Tor-N-IYO es lo bas-
tante listo como para advertir que la
guardia de honor de Esclarecedores pe-
sadamente armados que le acompana
estd ahi con la intencion de cerrar su
cuenta en el banco de clones del Com-
plejo Alfa. Asi que es muy probable que
tenga escondidas en la manga un buen
nimero de ideas para hacer que su es-
colta “se pierda inexplicablemente”, y
luego echarles la culpa a los caimanes
ciegos albinos.

O quizds Tor-N-IYO no estd acu-
mulando ningin archivo de materiales
para el chantaje. Quizds es solo un co-
leccionista de cosas raras, y tanto €l
como los Esclarecedores se topan con
mogollon de chismes interesantes: Ba-
sura de Lujo de los Apartamentos de los
Altos Programadores; Manuales de Ope-
raciones anticuados, pero ma-
ravillosamente detallados, acerca de sis-
temas de seguridad de Alta Acreditacion
para el Ordenador; los cachivaches que
incluso los revientalaboratorios del SID
consideraron demasicdo peligrosos...

Y entonces, cuando vuelvan a la base,
Tor-N-IYO los delata a todos y los eje-
cutan por traicién, gracias a la multitud
de pruebas en su contra.

O sin pruebas. Esto es PARANOIA, no
el Corro-la-Patata.

89

. Opcion tres

El informal-pero claramente-implicado-
asesinato se ve complicado con la apa-
ricibn de un monstruo horrendo y re-
pulsivo.

O, en vez de eso, pasa del asesinato;
Tor-N revela ser un psicopata san-
guinario -piénsese en Freddy Kruger, el
de Elm Street- cuyo tnico deseo es con-
vertir a los Esclarecedores en albondigas.
Y cuando estd en lo mis emocionante de
su tarea, aparece un monstruo horrendo
y repulsivo y amenaza con dejarle sin tra-
bajo sin el menor respeto a nada.

. Opcién tres y media

A lo mejor no sucede nada en las al-
cantarillas. A lo mejor la accion tiene
lugar entre la miriada de tuberias, cables,
vigas de soporte v pasarelas resbaladizas
que atestan las capulas del Complejo
Alfa. Y como una caida desde semejante
altura dejarfa a cualquiera convertido en
yogurt de frambuesa, ¢l Ordenador-jqué
bueno es!- asigna a cada Esclarecedor un
paracaidas (sin  instrucciones desde
luego), o lo ata a uno de los tro-
lerrobomecinicos que circulan a gran ve-
locidad a miles de metros sobre el suelo,
arrastrando y baqueteando a sus “pa-
sajeros” sin cesar. Imagina a un des-
afortunado clon informando al Or-
denador a través de su comunicador de
pulsera, a la vez que un robobus lo lleva
de aqui para alld, suspendido de una
cuerda atada al tobillo: “Si, amigo Or-
denador, cerraremos los 0jos si dices que
eso aligerard nuestro mareo”.

Y si tienes un dia especialmente ba-
rroco, diles que les envias a las cloacas,
convenientemente equipados para las
cloacas, con un excelente plano de las
cloacas -que resulta estar saboteado y
que les hace meterse por una desviacion
por la que son aspirados a través de un
sistema de ventilacidbn que los impele
hacia arriba, arriba, arriba... ¥ cuando
por fin vuelven a ver la luz del dia, se
dan cuenta de que estin enganchados
por muy poco a und cafieria en lo alto
de la Ciapula de Agricultura e Hi-
droponicos, observando un magniiiifico
panorama de las granjas que se ex-
tienden a mil metros bajo ellos, a la vez
que la suave y cilida lluvia del géiser de
estiércol del remate de la Capula los in-
unda de riqueza para la tierra.

Y es entonces cuando aparecen los ro-
bots de rescate con aparatos ex-
perimentales especialmente improvisados
por el SID para la recoleccion de los PJ...

Aaaaaahhh...



. Antecedentes para el master

Almod-A-VAR-6, el famoso director de
videos tan familiar para los que hayan
leido el Modulo Enviad mds Clones, ha
propuesto la realizacidbn de una nueva
serie al Ordenador. Ambos estin muy in-
teresados en el proyecto. La videoserie
mostrard como se enfrenta un grupo de vi-
riles y leales Esclarecedora a los traidores
del Complejo Alfa, todo ello salpicado de
accién y violencia. Habrd misica de moda,
escenarios fastuosos, furia destructiva y
vestuario raro y llamativo. El Ordenador y
sus Esclarecedores apareceran muy fa-
vorecidos, muy épicos. iCaramba, puede
que incluso llegue a reemplazar en lo alto
de la lista a los videos de Mado-N-NAH!

Claro que Almod-A-VAR tampoco hace
ascos 4 la posibilidad de pillar unos cuan-
tos créditos adicionales. por eso ha reunido
un grupo de amigos del SID -nuestros ma-
ravillosos desequilibrados mentales- y los
ha puesto a disenar ropas extravagantes.
Estos modelitos estin destinados a los ac-
tores de la nueva serie, Miami Laser.
Almod-A-VAR tiene la esperanza de lograr
asi que los nuevos disenos se pongan de
moda, lo que le permitird hacerse con un
magnifico mercado que hard ricos al di-
rectory a sus amigos del SID.

Vista a la altima con el Eseidé.

A los Esclarecedores se les relne, se
les nombra voluntarios para una mision,
y se les da una Informacion Inicial apa-
rentemente rutinaria. Por supuesto, no se
les dice nada acerca de la videoserie: el
Ordenador piensa que serin mds con-
vincentes en la pantalla si creen que la
mision es auténtica.

Lo que coloca a los jugadores en una
situacion interesante. La verdad es que la
tnica manera de sobrevivir a esta mision
es comportarse como un héroe de film
policiaco espectacular, pero los ju-
gadores lo ignoran. Es mis, deben ig-
norarlo. Eso hard que funcionen como
Esclarecedores en una mision habitual.

Y esa es una de las mejores formas de
lograr que los ejecuten.

Pero ya se dardn cuenta.

. Como quedarse con los
jugadores

Aparte de las otras muchas formas que
inventes, hay tres formas recurrentes de

Miami Laser

Por Greg Costykian y Daniel Scott Palter

quedarse con tus Esclarecedores a lo
largo de esta aventura.

La primera es el vestuario. Todo el
personal con el que se encuentran los
Esclarecedores viste ropas con todo de-
talle y barroquismo, sin privarte de nada:
trajes a rayas malva y amarillo limén, con
camisas de seda a topos y pecheras tri-
ples almidonadas, con cascabeles en vez
de botones... No importa el color ni lo
avanzado del disefo mientras el acabado
sea bueno y original.

La segunda es que cada segmento del
episodio piloto se ajusta cuidadosamente
a un tiempo marcado. Un segmento debe
durar trece minutos, con dos minutos
anadidos entre segmentos para pausas
publicitarias y anuncios del Ordenador.
Esto quiere decir que la accion en el
juego durarid exactamente (rece minutos,
cronometrados por el reloj del Mister.
Cuando se supone que el segmento debe
acabarse, todo se detiene: los villanos
desaparecen y el Ordenador manda a los
Esclarecedores de vuelta al SID del sec-
tor TVE, sin importarle en lo mis minimo
lo que estén haciendo en ese preciso
momento. Y no obedecer al Ordenador
es traicion.

Por ejemplo:

El Ordenador: Por favor, Ciudadanos,
dirfjanse inmediatamente al SID del sec-
tor TVE.

Pepe-R: {Pero amigo Ordenador, esos
malvados traidores mutantes estin in-
tentando escapar! /No seria mejor per-
seguirlos?

El Ordenador: Ya has oido tus érdenes,
ciudadano.

Pepe-R (que es un jugador novato y
tiene la peregrina idea de que puede lle-
varle la contraria al Ordenador): Amigo
Ordenador, perdona que insista, pero
ese par de manfacos narcotraficantes -y
traidores mutantes- estin huyendo co-
rredor abajo, muy cerca de nosotros.
jPodemos alcanzarles y librar al Com-
plejo Alfa de su perversa y repugnante
amenaza!

El Ordenador: La no obediencia de una
orden directa es traicion. ciudadano. Haz
el favor de ejecutarte ahora mismo. Gra-
cias por tu cooperacion.

Pepe-R: Estoooo

Los otros PJ: Blamm, pfao, tac-tac-tac,
kaBOUMM!

La tercera forma consiste en una agra-

dable sorpresa: nadie serd ejecutado por
traicion mientras se esté filmando un seg-
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mento de Miami Laser. Nos referimos a
los Esclarecedores, no a los villanos,
claro. Y esto sucede porque no quedaria
muy bien en la pelicula: se supone que
todos (si, pone “todos”, ;verdad que es
sorprendente?) los Esclarecedores son le-
ales, competentes, heroicos y dignos de
la mayor confianza.

Esto es lo que se supone.

Por eso, las ejecuciones tendran lugar
después de la filmacion, y el clon si-
guiente sustituird a su difunto predecesor
antes de que comience a filmarse el pro-
ximo segmento. Pero los PJ ignoran esto.
Mas audn, ignoran incluso que forman
parte del reparto de una videoserie.

La ignorancia es la raiz de todos los vi-
cios.

Y también de mucha diversion.

T

Como, (que vamos al SID
antes de la sesion de
informacion inicial?

Pues si, querido Mister, el alerta-
mision indica a los Esclarecedores que se
dirijan de inmediato al SID a recibir sus
instrucciones.

“iEnhorabuena, Esclarecedores,
sois los afortunados ganadores del
concurso de voluntarios para una mi-
sion especialmente seleccionada por
el Ordenador! Cuando terminéis vues-
tras manifestaciones de alborozo y
desbordante alegria, presentaos cuan-
to antes en el SID del sector TVE para
recibir el equipo”.

(Por qué al SID? Esta es la pregunta
que los jugadores se van a repetir mu-
chas veces durante la aventura. La res-
puesta, en todas las ocasiones, es que
van a por nuevos modelitos de alta cos-
tura. La Informacion inicial, cuando la
tengan, sera el “prologo” del primer epi-
sodio de la videoserie Miami Ldser. Pero
los PJ] no estardin a punto para la fil-
macién hasta que no se pongan los ro-
pajes adecuados.

Adecuados desde el punto de vista del
famoso disefiador Almod-A-VAR, claro.

Piensa alguno de los P] contestatarios
contradecir las instrucciones del Or-
denador ;En serio?

¢Es que nunca aprenderan?

En cualquier caso, cuando los clones
supervivientes lleguen al SID, vale la pena
describirselo a conciencia. Al fin y al
cabo, van a pasar mogollén de rato ahi.



Lee en voz alta:

“Los talleres-laboratorio del Ser-
vicio de Investigacion y Disefio ocu-
pan un Aarea enorme, amplisima.
Desde el suelo, el techo parece tan le-
jano que casi marea a los que lo con-
templan. Hay contenedores gi-
gantescos apilados por todas partes.
Gran parte de la zona la ocupan los
vehiculos gigantescos mas extrafios
que hayais visto en vuestra vida -
terrestres, aéreos ¢ incluso acuiticos-,
todos de aspecto aerodinamico,
molén y relumbrante. La mayoria
presentan una decoracion rayana en
el barroquismo: aletas, alerones, ad-
hesivos en forma de rayos, or-
namentos encima de la capota, puer-
tas den forma de ala de golondrina,
faros moviles controlados desde el in-
terior, antenas, toberas y toberas de
escape de humos, etc, etc”.

“Otra zona esta ocupada por in-
numerables perchas y estantes llenos
de ropa de todos los colores de Acre-
ditacion (y algunos mas). Unas cuan-
tas perchas se mueven a control re-
moto y podéis ver como se trasladan
de aqui para alli con sus cargas: tra-
jes, americanas, minifaldas, camisas,
vaqueros, pijamas, bermudas, pan-
talones de pata de clefante (pausa
para respirar), zapatos de charol,
botas hasta la rodilla, zapatillas de
baile, pantuflas, alpargatas, botos de
neocuero, (otra pausa para respirar),
boinas, gorras de sintipiel, sombreros
de ala ancha, chisteras, chapelas,
velos, pafiuelos, capas, saris, monos
de trabajo, fajas, corbatas, lazos, cor-
dones, cintos, cinturones... en todos
los colores, formas y estilos. (Des-
canso para que el lector pueda afe-
rrarse a la bombona de oxigeno y re-
cobrar aire)".

“Y también hay armas. [Y qué
armas! Hay un pistolaser con cachas
de sintindcar grabadas en metal
negro, con caiion autorrecambiable;
y también un acelerador con mul-
timira telescopica de autoguia por sa-
télite y superficie ablativa; y un rifle
conico con escudo protector de ne-
oprefina, pintado con un dibujo ge-
ométrico en oro...”

“Hay tantas cosas que le hacen sen-
tir a uno aturdido. Hay materiales que
ni siquiera conocéis, ni podéis aven-
turar un nombre para ellos”.

Vamos, que el Corte Inglés parece un
tenderete mugriento al lado del SID del
Sector TVE.

Una funcionaria vestida con un sari de
Credencial Roja, zapatos de tacon alto de
plasticuero Rojo y pendientes dorados
que llegan hasta sus hombros se apro-
Xxima a vosotros”.

Deja que tus jugadores se lleven todo
el equipo que les dé la gana acarrear.
Los del SID no se lo piensan impedir. Ni
siquiera les exigirin que firmen recibos

de entrega. Es mas, a los del SID les im-
poerta un bledo que no les devuelvan
nada de lo que se llevan: para ellos es
fundamental que estos materiales apa-
rezcan en Miami Ldser 'y, si es posible,
vuelen espectacularmente por los aires.

Seria la propaganda ideal.

Pero los vehiculos no entran en el
trato en la primera visita; son para luego.
De momento, los funcionarios del SID
tienen la misiébn de conseguir que cada
Esclarecedores salga de alli vestido de la
forma mis elaborada y llamativa posible,
a la moda chic. Se emplearin a fondo
para lograrlo, y le prestaran la ayuda ne-
cesaria para vestirse, aportando ademds
un chorreo continuo de sugerencias,
cada vez mis extrambética que la an-
terior. Si, a pesar del amable interés de
los dependientes del SID, hay algan PJ
que se empefa en mostrarse re-
calcitrantemente reaccionario en sus gus-
tos, unos cuantos soldados-Buitre se en-
cargarin de hacerle reflexionar -mucho
menos amablemente-, o dejarlo con-
vertido en unas cenizas humeantes para
que su siguiente clon pueda demostrar
una mayor comprension de lo que se es-
pera de él.

En los aparadores hay también mul-
titud de chismes y mecanismos a dis-
posicion de los Esclarecedores. Cuando
los describas piensa en las visitas de
Bond, James Bond, a los talleres de Q.
Pero hay una pequefia, casi despreciable,
diferencia: aunque parecen ul-
tramodernos y fascinantes, siempre se es-
tropean. En el SID del sector TVE lo de-
corativo, caro y molon estd de moda; lo
funcional, no. Calcula la posibilidad mi-
nima de averia-pifia en todo este material
en un 18; con algunos objetos atin mis
peligrosos: un minimo de 10 (siempre
con 1d20).

Y lo mismo se aplica a las armas.

En definitiva, cuando describas las ri-
quezas sin par que alberga el SID ten
siempre presentes las siguientes ca-
racteristicas: aerodindmico, llamativo, ori-
ginal, fantastico, cuidadosamente aca-
bado, inutil, mortifero, absurdo...

Rebajas increibles en el Eseidé.

En cuanto los jugadores hayan aca-
bado de decir oooh y aaah y se hayan
cargado con todas las porquerias que
puedan acarrear, haz que uno de los de-
pendientes les conduzca a la Sala de In-
formes para la asignacion de la mision.

. El informe inicial

A la entrada de la Sala les espera un
Amarillo regordete. §i alguno de los PJ
participd en Enviad mds Clones es po-
sible que reconozca a Almod-A-VAR. En
cualquier caso, éste les saluda diciendo:

“Hey, tronkos, qué bueno veros!
iMolante, molante de verdad! Venga,
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titis, adentro que es pan comido. Se-
guro, coleguis; por estas. Pero nada
de cachondeo, ;vale? Guardad las
pipas y no las saquéis a pasear, jois
tios? No os quemeéis, esto es una cosa
dabuten, colegas, os lo digo yo. Tela
simple, para los amigos. Bueno, y
ahora tengo que abrirme, estaremos
en contacto. Seguro. Mi gente llamara
a la vuestra y todo eso, jhace? Os
quiero, tios”.

El Informe Inicial durard exactamente
dos minutos. Romer-A-LES, el Oficial en-
cargado, dice su parte y deja un poco de
tiempo para las preguntas de los PJ. Pero
15 segundos antes de que hayan trans-
currido los dos minutos, concluird el In-
forme Inicial con su frase inicial, in-
dependientemente de lo que estén
haciendo los Esclarecedores (hay que
cuidar el “timing”).

Romer-A-LES les pondra al corriente
de la misién hablando con amabilidad,
lentamente y con una vocalizaciéon muy
cuidada, y comportindose de forma in-
audita -es decir, con simpatia-. No habra
ninguna ejecucion durante el Informe
Inicial -las camaras estdn filmando, y una
ejecucion en los dos primeros minutos
de la videoserie es algo que Almod-A-
VAR no quiere. Las ejecuciones se re-
alizardn después del Informe Inicial.

La Justicia sabe ser paciente con el
transgresor.

Romer-A-LES comunica a los Es-
clarecedores que una banda de co-
munistas miembros de sociedades se-
cretas (y de los que se sospecha que son
también mutantes) ha raptado a varias
ciudadanas leales, las ha privado de las
drogas que las mantienen felices a todos
los ciudadanos del Complejo Alfa, y ha
realizado con ellas fechorias inenarrables
-que no han sido descritas hasta el mo-
mento- sobre ellas. El Ordenador ha ave-
riguado que algunos elementos de esta
banda tienen planeado realizar contactos
secretos aprovechando una fiesta que
esti a punto de empezar en el sector
ARK. Los Esclarecedores deberin in-
filtrarse en la fiesta y descubrir a los cri-
minales.

Quince minutos antes del final del In-
forme Inicial, Romer-A-LES dice:

“Gracias, amigos. El Ordenador
aprecia profundamente wvuestra le-
altad y entusiasmo. En esta hora de
necesidad, la esperanza y la fe de
todo el Complejo Alfa esti con vos-
otros y os acompaia, porque solo
vosotros podéis liberarnos de esta ho-
rrible amenaza. Buena suerte, y que
el Ordenador os acompaiie, siempre”.

Asi acaba el Informe Inicial. Se ejecuta
a los traidores, llegan los clones de re-
emplazo y todo el mundo vuelve al SID
para recoger un nuevo conjunto de
ropas. También pueden coger armas
nuevas, si lo desean. (51, a pesar de todo,
siempre hay alguno que sigue sin apren-
der).



La trama

Cada uno de los cuatro segmentos
dura exactamente trece minutos. Al final
de cada segmento, la accion se detiene.
Los adversarios de los PJ desaparecen. El
Ordenador manda a los Esclarecedores
de vuelta al SID a por ropas nuevas.
Luego se les envia al lugar de la proxima
toma y segmento.

El argumento del episodio piloto de
Miami Ldser es muy poco solido, pero
¢s0 no importa: la mayoria de los ciu-
dadanos estan tan drogados que son per-
fectamente incapaces de distinguir un ar-
gumento  bueno de uno  malo.
Posiblemente incluso se sorprendan de
que alguien se haya tomado la molestia
de idear un argumento. Y, de todas for-
mas, por lo que respecta al Ordenador, a
Almod-A-VAR y a ti, dilecto Master, el ar-
gumento importa un pimiento.

Pero un Esclarecedor siempre agra-
dece saber que muere por algo.

. Resumen del argumento

Varias ciudadadanas han desaparecido
tras ser vistas con Mal-V-ADO-3 y Perve-
R-SOH-1. El Ordenador cree que las han
raptado, pero, en realidad, se han col-
gado del “Estallido Mental” y han re-
cibido una sobredosis de esta droga ex-
perimental prohibida (ver pag. 6 de Vivir
mejor gracias a la Quimica). Los Es-
clarecedores averiguan la existencia de
una red de narcotraficantes en el primer
segmento de la videoserie y se pasan el
resto del tiempo persiguiendo a los
malos, una y otra vez, con sus ropas y
vehiculos de fantasia, hasta que se en-
frentan definitivamente a ellos y los ani-
quilan en una escena salvajemente vio-
lenta al final del episodio.

Lo que el Ordenador quiere ver es a
sus  Esclarecedores  actuando  he-
roicamente. Lo que Almod-A-VAR quiere
ver es un montdon de ropas molonas. Lo
que td, bienamado Mdster, quieres ver es
una pandilla de Esclarecedores in-
tentando “cumplir sus 6rdenes”, capturar
a los villanos y sobrevivir a la masacre.

Es una lastima que un deseo tan ho-
nesto y encomiable de cumplir las 6r-
deges sea una de las maneras mds se-
guras de conseguir que los ejecuten. Al
Order}ador le importa un pito esta “mi-
sién”, lo dnico que quiere es que el pri-
mer episodio de Miami Ldser tenga éxito.

La mejor forma que los PJ pueden es-
coger para sobrevivit es darse cuenta de
que estdn haciendo un papel e ignorar
practicamente la trama del asunto que se
supone deben resolver. Lo mejor es de-
jarse llevar. Por otra parte, si actian poco
heroicamente (huyendo durante un ti-
roteo, por ejemplo), fijo que los e¢jecutan.
Ahora bien, como los “malos” no dis-

ponen de municién auténtica, las con-
ductas heroicas son perfectamente se-
guras.

Es una pena que los PJ ignoren lo de
la municién, pero no se puede tener
todo en la vida.

Otra forma segura de conseguir que
los liquiden es negarse a usar las su-
cesivas mudas de ropa y ser ex-
cesivamente anticuados.

Si los PJ son inteligentes se lo pueden
montar bastante bien., Por ejemplo, par-
ticipando activamente en la seleccion de
ropas de disefio avanzado ("mmmb, estd
bien, pero ;no quedaria mids cuco con
una faja amaranto y botones lavanda?”).
Eso puede valer algunos Puntos de Re-
comendacion. 2

Un comportamiento delicadamente he-
roico también puede ayudar.

iDartag-N-ANN al ataqueeee!

. Segmento uno: tiempo de
fiesta

Se envia a los P] a una “fiesta social”.
Ocurre que la mayoria de los par-
ticipantes en esa fiesta estin al cabo de
la calle del guién del episodio. Algunos
han recibido un intenso tratamiento de
electroshock y firmacos que les ha la-
vado el cerebro y los ha capacitado para
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hacer perfectamente su papel de per-
sonajes frivolos y colgados en la droga.
Hay montones de comida y bebida.
Todo el mundo va vestido a la dltima
moda Eseidé, asi que describe sus ropas
con el carifio y precisidbn que merecen,
como las obras maestras de la ima-
ginacion del Complejo que son.

Mal-V-ADO y Perve-R-SOH estin tam-
bién en la fiesta, aunque se marchardn
temprano. Pero, antes de eso, uno de los
invitados toma un poco de Estallido Men-
tal y empieza a levitar y dar vueltas en
torno de la sala principal, sonriendo es-
tipidamente y gritando “jyupiiiil”. Uno
de los participantes se dirigird a los PJ
mencionando los efectos del Estallido
Mental como algo conocido e incluso (si
se lo piden) senalard a los camellos Mal-
V-ADO y Perve-R-SOH. Bueno, de hecho
lo harda aunque no se lo pregunten; per-
siguiendo a los Esclarecedores si es ne-
cesario, para que reciban la informacion
que han de recibir. El argumento no fun-
ciona si los Esclarecedores no disponen
de esa informacion, y si el argumento no
funciona, todo el reparto de actores se-
cundarios de Mianii Ldser acabard en un
Centro Eutandsico (o en un campo de
tiro, si el Ordenador tiene un mal dia).

Casualmente, el tipo que parece col-
gado al Estallido Mental no lo estd en re-
alidad. Es un montaje. Porque, ;co6mo va
el Ordenador a arriesgarse a emplear una
droga tan peligrosa con un cualquiera? El
tipo gira por la habitacion colgado de
unos hilos transparentes que penden de
una maquinaria invisible en la penumbra
del techo. Si lo$ PJ se acercan mucho y
observan el fendmeno con cuidado, lo
veran. Si disparan al drogata, los hilos le
soltardn y caerd al suelo, como alguien
que de verdad es cepillado mientras le-
vitaba.

Trece minutos mds tarde, todo el
mundo al SID a por mis modelitos.

Y es que no damos abasto.

- Segmento dos: visita al
apartamento del jefe de los
malos

Se envia a los PJ a investigar el apar-
tamento del camello Mal-V-ADO que,
desafortunadamente, estd lleno hasta los
topes de trampas y candados. Algunas de
las trampas son de verdad, pero Almod-
A-VAR piensa que los televidentes es-
tarain demasiado drogados como para
darse cuenta de que alguno de los pro-
tagonistas la espicha realmente. Si al-
guien muere, su clon lo sustituird de in-
mediato y la accién proseguird.

El jefe de los narcos no estd en casa
en este preciso instante, lo que permitird
a los Esclarecedores admirar los in-
creibles lujos del apartamento: moqueta
Verde densa y acolchada, papel de fieltro



suave Verde que recubre las paredes,
hilo musical, cama redonda de agua, ja-
cuzzi, espejos en el techo, mueble-bar,
etc... Encontrardn también un montén de
pruebas incriminatorias, entre las que se
incluye una verdadera coleccion de dro-
gas. Los frascos etiquetados con los nom-
bres de las drogas mds comunes -
Gelgernina, Xanitril, Visomorpin...- con-
tienen material auténtico; los etiquetados
con nombres de drogas altamente ile-
gales -Dynomorfina, Acido Hi-
dropsidnico...- contienen estricnina.

;Por qué precisamente estricnina? Pues
bien, todo aquel que tome una droga ile-
gal es un traidor y merece morir entre ho-
rribles y dolorosas convulsiones de ago-
nia. Y ademas, hace que el argumento
cuadre mas al dar a los P] un motivo adi-
cional de venganza si uno de los com-
ponentes del equipo muere tras probar
una droga de los malos.

Es lo que se llama “darle un interés
humano a la accién”.

Pero si los PJ siguen buscando a fondo
encontrardn en el interior de un bafo el
cadaver de una mujer. Si llaman al ro-
bomédico, éste certificara que ha fa-
llecido a causa de sobredosis de Estallido
Mental. En realidad, la mujer cay® ac-
cidentalmente en una Cuba de Ali-
mentacion, pero Almod-A-VAR ne-
cesitaba un cadaver fresco y ha cogido el
primero que tenfa a mano. No es que
huela a perfume, pero...

Después de que los Esclarecedores
hayan pasado un rato -digamos unos
diez minutos- husmeando por las ha-
bitaciones, aparecen Mal-V-ADO y Perve-
R-SOH. Esto deja (res minutos para que
tenga lugar un espléndido y emocionante
tiroteo, que todos los televidentes agra-
decerin. Y asi, siguiendo el esquema cla-
sico, los malos abren la puerta, des-
cubren a los Esclarecedores, sacan sus
armas de mentiras y comienza el tiroteo.
Y luego huyen cobardemente antes de
que los PJ consigan centrarlos en sus
miras.,

.gegnlento tres: la escena de la
persecucion

De vuelta al Eseidé. Los Esclarecedores
reciben una nueva remesa de ropas
super-extra-modelnas. {Y también coches!

Describe los coches con tanto detalle
como las ropas. Los adjetivos al uso son:
aerodindmicos, velocisimos, apa-
bullantes. Piensa en los modelos de-
pottivos de Porsche, Jaguar, Alfa
Romeo... En definitiva, unos bugas de
muerte.

De muerte, verdaderamente, porque
cada coche tiene instalado un dispositivo
especial consistente en un detonador de
gasolina de alto octanaje a presion.
Cuando chocan, estallan envueltos en lla-

mas mds altas que una Cuba de Ali-
mentacion.

A los Esclarecedores les conviene con-
ducir con precaucion y no chocar.

Es fatal para la ecologia del Complejo
Alfa,

Desgraciadamente, lo van a tener
claro.

Cada PJ escoge su ataid con ruedas.
Los dependientes del SID los empujan,
muy sonrientes, a una parrilla de salida y
entonces ¢l Ordenador grita:

“Muy bien, ciudadanos! En sus
marcas! jListos! [YA!”

Y Mal-V-ADO y Perve-R-SOH pasan
rugiendo en sus proplos vehiculos al
lado de los Esclarecedores. La carrera co-
mienza.

A no ser que a los PJ] les haga especial
ilusién que los ejecuten una vez mas, lo
l6gico es que salten a sus bélidos y los
persigan.

Por cierto, ¢;probd alguien las drogas
“legales” en el apartamento de Mal-V-
ADO? ;Esta sufriendo todavia los efectos
o las secuelas?

Recuerda, lo dijimos; si te colocas,no
conduzcas.

Durante los siguientes trece minutos
haz que los Esclarecedores se vean co-
gidos en una excitante y agradable per-
secucion de coches por todo el Complejo
Alfa. Haz que atraviesen corredores que
apenas dejan el espacio justo para que
pasen, con sus mdquinas rugiendo a la
maxima velocidad; que recorran las gran-
des avenidas dispersando a los ciu-
dadanos que han tenido las suerte de es-
quivarlos a tiempo (nos abstenemos de
mencionar lo que ocurre con los que NO
lo han conseguido); que rueden a toda
marcha por un pasillo que termina st-
bitamente en un acantilado, que em-
piecen a caer al vacio, entrando luego en
una apertura angosta en la pared de en-
frente con un ZUUUP y las aletas sal-
tando y echando chispas; que derrapen
por el subterrineo mas amplio del Com-
plejo Alfa -una enorme cisterna- al borde
del estanque que hay en su centro, bajo
la autopista elevada que lo cruza... Haz
que alguno de ellos choque -no te pre-
ocupes, ya se apandarin ellos solitos- y se
incendie  espectacularmente.  Emplea
todas y cada una de las escenas de per-
secucion que recuerdes,

Y al cabo de trece minutos, los su-
pervivientes son llamados a los boxes y
la caza termina. De vuelta al SID del sec-
tor TVE.

Y nada de peros, ciudadanos.

.Segmento cuatro: el
enfrentamiento final sobre las
olas embravecidas

Vestiditos nuevos jy motoras! Todo el
mundo a elegir una motora, AHORA.
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Afortunadamente, todas las motoras lle-
van instaladas armas en diversas mon-
turas. Los funcionarios del SID las re-
molcan en robotractores hasta la cisterna
que se menciond anteriormente.

Preparados, listos, YA. La persecucion
comienza de nuevo, pero no es tanto
una persecuciébn como una batalla,
Almod-A-VAR- ha colocado explosivos
en varios lugares estratégicos de la gran
estanca, bajo el agua, y los hace estallar
a discrecion. Cada vez que las pla-
neadaoras de Mal-V-ADO o Perve-R-SOH
disparan hace estallar una carga y el
pique de la explosién se alza hacia el
techo, rociando a los combatientes con
toneladas de espuma. Esto se ha previsto
para convencer a los Esclarecedores de
que los malos emplean municion de ver-
dad -lo que es falso, desde luego-.

A no ser que los jugadaores tengan el
dia tonto con los dados o sean in-
venciblemente indtiles, tienen bastante
facil la tarea de hundir las motoras de los
villanos: sus propias naves son mas ra-
pidas y disponen de municion auténtica.
Pero haz que el combate dure al menos
diez minutos.

Eso nos deja tres minutos para llegar a
la conclusion del episodio. La forma
ideal de acabar serfa presentar a los le-
ales Esclarecedores haciendo entrega de
las drogas que encontraron al Ordenador
y explicando a las cdmaras que los ne-
fandos criminales, camellos mutantes,
traidores, comunistas y miembros de una
sociedad secreta, Mal-V-ADO y Perve-R-
SOH han recibido su merecido, igual que
los que son como ellos, a la vez que los
heroicos protagonistas adoptan sus poses
mds fotogénicas y quedan superguais en
sus relucientes modelitos.

Y ahora que lo pensamos, cualquier
final distinto de éste es merecedor de
una ripida ejecucion sumarisima.

Epilogo

En el caso de que alguno de los PJ so-
breviva, le dardn unas palmaditas en la
espalda y lo enviarin de vuelta a su
apartamento. Entonces, cuando todo
haya parezca apacible, lee lo siguiente:

“Algunos dias mas tarde, cuando
acudes a ver el Chow de Mado-N-
NAH, descubres que lo han quitado y
que echan una npueva serie. Fas-
tidiado por €l cambio de pro-
gramacion, te dispones a ver de todas
formas el espacio anunciado, una
serie nueva llamada Miami Ldser. Es
una guarrada eso de que te hayan
quitado tu programa favorito, pero
justo cuando estis pensando esto,
idescubres que ## eres uno de los
protagonistas!”

“Fascinado, contemplas como ti y
tus compaiieros de mision des-



enmascarais valerosamente la ré-
proba conspiracion, derrotando a los
miserables narcotraficantes y co-
rruptores de menores Mal-V-ADO y
Perve-R-SOH. Y por fin, conmovido
ante el heroico final, te relajas y son-
ries. (Eres una nueva estrella de las vi-
deoseries! No aciertas a imaginar
todo lo que eso supone. [Créditos!

jFama! jUna Acreditacion superior!
Todo eso esta a tu alcance”.

“Y entonces escuchas unos gritos y
golpes en la puerta. jHay una mu-
chedumbre esperandote ahi fuera!
Echan la puerta abajo y te sacan”.

“Y no paran de llevarte a hombros,
precisamente. A los gritos de “jgQué le
habéis hecho a Mado-N-NAH!?”,

“jiQueremos a Mado-N-NAH!”, “jjAbajo
los esquiroles!!”, te hacen pedacitos
muy, muy, muy pequefios y te es-
parcen por todo el Complejo”.

“En el caso de que no te hayas dado
cuenta, esos eran los fans de Mado-N-
NAH”.

“Y estaban un poco molestos”.

Ah, cuan efimera es la fama,

Estofado de clones paranoicos
en salsa de buitre

Por Curtis Smith

Una sabrosa receta Codigo Siete.
Nam, fiam.

(Hartos del rancho grisiceo y apel-
mazado de las Cubas de Alimentacion?
¢Aburridos de masticar gachas ma-
lolientes? Pues bien, esta es la solucién a
tus suenos de “gourmet”: juna nueva y
deliciosa receta de las populares obras
de arte de la coleccion Codigo Siete!

Estamos seguros de que esta sencilla
receta para clones frescos hard que tus
jugadores se chupen los dedos. Y si no
empiezan a relamerse de antemano ante
la idea del suculento plato que les aguar-
da, dales un aperitivo con una seleccion
de las maravillas de la cocina tradicional
de PARANOIA: clones troceados, en ro-
dajas finas, en brocheite, cocidos a gran
temperatura, salteados, deshuesados, re-
bozados... Y no olvides mencionatles los
modernos aparatos de cocina a dis-
posicion del
Chef: hornos microondas de tamano re-
gular, procesadores de comida, mo-
linillos atémicos, apelmazadores hi-
draulicos, placas caloricas a induccién
magnética, robosartenes automadticas...

Todo un mundo de posibilidades.

Desgraciadamente, el apresurado ritmo
de vida en el Complejo Alfa hace que la
mayoria de los clones resulten s6lo fritos
o asados con hornos portitiles de alta
energia. Un plato simple y nutritivo que
siempre estard de moda, pero poco de-
licado. Y aunque reconocemos sus vir-
tudes, queremos ofrecer algo mis apro-
piado para paladares exigentes y
educados, una receta sencilla y ficil de
preparar, pero de gran consistencia y
valor gastrondmico.

Bocatto di Cardinale.

Ahora bien, has de seguir cui-
dadosamente las instrucciones. Primero
tienes que volver paranoicos a los clones
-de acuerdo con las indicaciones dadas a
continuacion- para dejarlos preparados.
Y entonces podris lograr esta cumbre de
la Cocina: jEl magnifico y riguisimo es-
tofado “ a la salsa Buitre”.

. Primero: seleccionar un
puiiado de clones tiernos y
sanos

Empléense solamente productos ge-
nuinos, certificados del Complejo Alfa. El
Ordenador escogerd los ejemplares per-
sonalmente, asignindolos a una mision
“especial” -y secreta, como de cos-
tumbre.

‘Segundo: pelar los clones
cuidadosamente

El Ordenador manda a los Es-
clarecedores que se desvistan y en-
treguen sus ropas (salvo la ropa interior),
incluyendo todo tipo de chapas y blin-
daje. Si los PJ cuestionan esa orden, el
Ordenador les explicard que:

a) “Los uniformes son una valiosa pro-
piedad del Ordenador que no debe ser
danada ni destruida”.

b) “Esta orden esti de acuerdo con el
proceso de limpieza estindar PBJ-2, y no
hay ninguna informacion adicional dis-
ponible”; o

¢) “Presentaos al Centro de Exterminio
mis cercano en cuanto podais o antes de
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que transcurran 2300 horas, lo que pri-
mero llegue”.

Como ves, se puede elegir. ;Quien dijo
que no respetibamos las libertades in-
dividuales en PARANOIA?

. Tercero: limpiar los clones

Y ahora, con los Esclarecedores casi
desnudos, el Ordenador les manda que
entreguen todo su equipo. Si, todo. In-
cluidas las armas. Nos hacemos per-
fectamente cargo de que esto puede re-
sultar ~ embarazoso  para  aquellos
ciudadanos que poseen materiales no re-
gistrados o prohibidos para su Acre-
ditacion. Pero qué se le va a hacer.
Como dice el refrin, aprende y vive; o,
como sucede mis a menudo,aprende v
muere.

Asi son las cosas, viejo.

En caso de que los ciudadanos se
muestren insuficientemente cooperativos,
la Matrona de Seguridad Focamar-I-NAH
animard a los muchachos, ayudada por
sus dos robodoberman Gengis y Kubilai.

Los encantos del trio son irresistibles.

. Cuarto: congelar un ratito

Un grupo de guardias escolta a los PJ
a una Sala de Espera de Mision, ati-
borrada de gente. Casualmente, la mu-
chedumbre de la Sala estd cubierta hasta
las cejas de blindaje, sin excepcion. Y,
quien mads quien menos, todos acarrean
montenes de equipo pesado de asalto.

Eso, ademds de hacer que los PJ se



sientan  probablemente un poco  in-
comodos (aunque no acertamos a adi-
vinar por qué), ha provocado que los sis-
temas de acondicionamiento ambiental
funcionen a mixima potencia, haciendo
la temperatura de la Sala ideal para que
los ocupantes se entretengan jugando
partidos de hockey sobre hielo mientras
aguardan su asignacion.

Pensamos sinceramente que esta es la
oportunidad dorada para que los ju-
gadores practiquen sus habilidades de
Adulacion, Charlataneria y Elocuencia. Es
cierto que el pablico no parece muy pro-
picio a tales manifestaciones. Ademas pa-
rece mostrarse suspicaz, malencarado,
agresivo y profundamente molesto por la
falta de decencia en el vestir de los Es-
clarecedores. Y también es cierto que
todos ellos estin singularmente bien ar-
mados y acorazados.

Pero qué es la vida de un Esclarecedor
sino riesgo y aventura.

Si tus jugadores son lo suficientemente
persuasivos y afortunados, es posible que
no solo consigan sobrevivir a la malsana
curiosidad de sus companeros de sala,
sino que incluso obtengan -por medio del
robo, del préstamo o la mendicidad- al-
gunas piezas de ropa y equipo.

De acuerdo, es mis probable que ten-
gan que vender sus calzoncillos y reunir
los ahorros de toda una vida para com-
prar un tirabalas oxidado, pero nadie les
impide intentarlo.

Y es que hoy nos
conteniblemente generosos.

sentimos  in-

. Quinto: afiadir condimentos y
especias

Espolvorea a los clones con rumores
picantes y comentarios subversivos a tu
antojo. Un buen cocinero siempre sabe
como condimentar la PARANOIA. La
mejor forma de hacerlo es mezclando los
condimentos con los sabores del resto de
tu campafa. Pero si no dispones de los
elementos necesarios, te sugerimos la si-
guiente seleccion (lo que estd entre pa-
réntesis es Solo Para Tus Ojos):

1. “Ah, vosotros debéis ser el si-
guiente grupo. Los de Seguridad Interna
estin inspeccionando a todo el mundo
y afeitando todos los tatuajes, pecas y
manchas en la piel que encuentran. Fijo
que los Misticos tienen los congojos en
la nuez: ayer pillaron a uno de ellos
con un tatuaje psicodélico tamano king
size” (falso, pero los del SSI se lo estin
pensando y podria ser una de sus fu-
turas operaciones. De todas formas, no
dejes de colocar un buen nimero de
puntos de Traicidon a todos aquellos que
manifiesten conocer lo que es un “ta-
tuaje”).

2. “Se ha producido una grave escasez
de uniformes en el SPD porque las fa-
bricas no pueden hacer suficientes piezas
para reemplazar las que se pierden -con
sus portadores en las habituales ex-
losiones, deflagraciones y salvajes de-
vastaciones de siempre. Ahora dicen que
hay mis que antes” (en efecto, hay es-

Clon catapultado al... j(Epa! Parece gue el artista va a recibir unos cuantos Puntos de Traicion esta
/

vez.
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casez, pero la ha habido siempre y las
condiciones no han cambiado).

3. “j¢Vosotros sois los que se han ofre-
cido voluntarios para el nuevo estudio
del SID acerca de los efectos de la ex-
posicion continuada a las radiaciones
duras?l Uau, qué tios! jQué dedicacion!
Me enorgullezco de haberos conocido
ciudadanos. Estoy profundamente con-
movido y me sentiria muy honrado de
pasar un mensdje vuestro a vuestros clo-
nes cuando los activen”.

4. Un Esclarecedor Azul veterano a
otro, mientras miran de reojo a los PJ: -
"Debe volver a tocarles a los Es-
cuadrones Buitre la recalibracion de su
pista de entrenamiento. Van a hacer fos-
fatina a esa pandilla de novatos. Si es
que ya no €s como en mis tiempos, Pere-
Z, mi viejo equipo hizo ese mismo tra-
bajito con sélo cinco clones por barba.
iY ahora lo llaman Cédigo 71

Respuesta del otro: “Fale Lope-Z, no te
hagas el machote. Que yo me acuerdo
de que tu equipo lo componian vein-
tisiete tios. Asi cualquiera”.

(Es uno de esos trabajos des-
agradables, como el de limpiar las Cubas
de Alimentacién. Ya sabes, un trabajo
sucio, pero alguien tiene que hacerlo).

. Sexto: precalentar el horno

El Ordenador convoca a los PJ en la
Sala de Informes sacando sus nombres
en la gran pantalla de la Sala de Espera y
anuinciando el mensaje. Pon la voz mis
serena, calmada y solemne que puedas.

-"i{Regocijaos, Esclarecedores! Ha-
béis sido seleccionados para realizar
una importantisima mision anual.
Este emocionante destino tiene una
larga tradicion de noble sacrificio y
abnegacion en el servicio del Or-
denador. Presentaos en vuestra Sala
de Informes para recibir los detalles
completos de vuestra asignacion. Per-
maneced alertas y recordad: el Or-
denador es vuestro pastor, confiad
ciegamente en EI”.

.;eptimo: hornear hasta que
esten a punto

Unos minutos en la Sala de Informes,
convenientemente recalentada, y los clo-
nes estardn listos para el estofado Con-
dor.

Puedes emplear a tu oficial habitual de
campana para la Puesta al Dia, con sus
trucos y abusos acostumbrados. pero si
no estd disponible, el sargento Lu-Z-ERO
se prestari voluntariosamente. Lu-Z-ERO,
con treinta afios de honroso servicio en el
puesto de coordinador de misiones, ha
enviado cientos de clones a mision tras



mision y ya nada le sorprende ni le pre-
ocupa. Ya desde hace mucho tiempo ha
ido amasando una fortunita gracias a su
habilidad en las “apuestas clonicas” (prac-
ticamente su Gnico vicio prohibide). Su
larga experiencia le ayuda a la hora de
calcular el namero correcto, y sabe per-
fectamente que esta es una mision Codigo
Siete. Sus créditos lo avalan, pero se cui-
dard muy mucho de que los PJ se enteren.

Podrian hacer trampa.

Por lo demds, y a pesar de [a promesa
del Ordenador, los Esclarecedores ave-
riguan muy poco acerca de su mision. O
sed, nada. Sin embargo, hay algunos
puntos que si les quedarin muy claros:

1. Los Esclarecedores entrarin en las
ireas mds reconditas de una de las ma-
yores bases de Escuadrones Condor del
Complejo Alfa. Lo que es un gran pri-
vilegio.

2, Los Esclarecedores adoptarin una
identidad falsa, disfrazados como reclutas
de un peloton Buitre de nivel Rojo. Lo
que es un gran honor.

3. Ninguno de los mandos de la base
Condor sabe quiénes son los Es-
clarecedores. No tienen ninguna noticia
de ellos y ni se imaginan que van a tener
a unos Esclarecedores infiltrados en sus
dependencias. Lo que es un gran pro-
blema.

-;ctavo: glasear delicadamente
con una suave capa de
caramelo

Después del Informe Inicial, en-
tréguese a cada PJ un equipo de soldado
Buitre completo. Este elegante uniforme
consiste en un conjunto de chaleco réflec
reluciente, con el emblema de las tropas
Buitre en oro, ribetes y vivos negros, cor-
dones de honor en el mismo color, uni-
forme de combate Rojo, botas negras de
montar, guanteletes gris acero cla-
veteados y casco de plastiacero brunido
con visor reflectante. El correaje, el equi-
po de combate, un rifleldser Rojo y una
porra negra completan la panoplia.

Y los clones ya estin totalmente a
punto para echarlos a la cazuela.

Los Buitres son piezas dificiles de
cazar, duros y comreosos. Pero su la-
mativo plumaje, su ciega temeridad y su
incansable estupidez ayudan a hacerlo
posible y que ocupen un plato en la
mesa. De hecho, todo el mundo en el
Complejo ha conseguido hacerse con al
menos una variedad de este agresivo ser,
aunque no sin problemas, generalmente.
Porque, como las setas, se ha de tener
cuidado al escoger y preparar el plato;
un desliz, tratindose de Buitres, suele ser
siempre fatal.

Preparar el estofado en si es ficil. Des-
pués de macerar los Buitres para en-
ternecerlos -que es algo que no ayuda

mucho, pero..- aderézalo con un in-
grediente tras otro hasta que los clones
se disuelvan o creas que ya han tenido
bastante.

Y entonces aderézalos mas.

moveno: macerar y preparar
los buitres

Contrariamente a lo que los jugadores
creen, el Cuartel General del Escuadrén
Buitre si sabe que van a llegar en se-
guida. Esto se debe a que cada ano los
Buitres requisan un equipo de Es-
clarecedores para que les ayuden a re-
parar y recalibrar su pista de en-
trenamiento.

El Escuadron Buitre utiliza dicha pista
para intimidar, entrenar y disciplinar. a
sus tropas. Una subrutina del Ordenador
controla la mayoria de los obsticulos de
la pista, y se va deteriorando gra-
dualmente hasta que se vuelve inefectiva
0 se averia -0 todo a la vez-. Los obs-
ticulos y trampas defectuosos se vuelven
muy faciles de superar ("Ultimamente
estdn pasando por encima de la alam-
brada eléctrica con mucha comodidad;
habrd que subir el voltaje”). O ex-
cesivamente dificiles ("Ya te dije que ha-
bias puesto demasiadas minas y alambres
de espino en esa trinchera. Ahora quién
le cuenta al Capi lo que le ha pasado a la
patrulla, jeh?).

Puesto que el Ordenador no quiere -o
no puede- realizar los ajustes apropiados,
cada ano, aproximadamente por estas fe-
chas, el Comandante del Curso de En-
trenamiento repara y calibra los obs-
tdculos de la pista mediante el sencillo
expediente de hacerla recorrer a un pe-
lotén de Esclarecedores hasta que la deja
a su gusto.

La vieja técnica pedagogica de “fallo =
mueres; acierto = vives”.

Claro que hay que decir que al Co-
mandante del Curso le tiene muy que-
madao el mal estado en que se encuentra
su querida pista. Pocas veces desde que
empezo este trabajo, hace seis afios,
habia estado tan cochambrosa. Incluso el
campo de pricticas de tiro con fuego
real necesita un apano. Asi que no le im-
porta liquidar a los clones que sean ne-
cesarios para ello. Eso no quiere decir
que los emplee alegremente: sabe que el
Ordenador le va a dejar s6lo un equipo
de Esclarecedores para su tarea y tendrd
que gastarlos con cuidado.

Puede que incluso tenga que re-
pararlos para poder emplearlos otra vez.

Con tal de que aguanten...

El Comandante del Curso, Capitin
Arens-I-BIA, es un Buitre recio y acha-
parrado, veterano de mil campanas que
se remontan a tiempos remotisimos. Es un
jefe muy popular y sus subordinados se
suelen referir a él afectuosamente como
“el Capi”. Estd absolutamente convencido
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de que las Tropas Buitre son mucho mas
importantes que cualquier otro de los
Grupos de Servicio del Ordenador, por lo
que le tiene sin cuidado pasar por la pie-
dra a los Esclarecedores si con eso arregla
la pista de entrenamiento -pista que nor-
malmente liquidard a unos cuantos de sus
futuros discipulos que son mds resistentes
que los PJ-.

Pero no hay que preocuparse; lo hace
sin sana ni mala intencion.

Ademds, ese es su trabajo. Y el Es-
cuadron no estd dispuesto a dilapidar sus
recursos humanos recalibrando la pista:
tiene mejores sitios donde arriesgarlos. Por
otra parte, la divisa de la unidad -"Somos
Prescindibles™ se refiere a las formas in-
feriores de wvida, como esos Es-
clarecedores, no a las preciosas y escasas
tropas de élite del Ordenador. Bastante tie-
nen los Pf con que se les conceda el honor
de expirar en suelo Buitre y de figuraren el
Diario Anual del Curso del Capi.

Y eso es lo miximo que llegan a
ablandarse los Buitres.

Ah, se nos olvidaba, el Capi y sus asis-
tentes -entre los que se incluye un ro-
bosoldade enano llamado Brig-G/DA- su-
pervisaran toda la operacion.

. Décimo: afiadir los diferentes
ingredientes de buitre a los
clones

El disfrute de un guiso delicado es algo
tan personal como una equilibrada serie
de obsticulos en la pista de en-
trenamiento. Has de mezclar ade-
cuadamente tus propios condimentos y
prepararlos de forma que satisfagan ple-
namente tu apetito. Y estamos seguros de
que no querrds que el plato principal
acabe completamente con los clones,
sobre todo si estds al principio del ban-
quete. Pero tampoco puedes permitir que
los Pf lo puedan controlar. Una dis-
tribucién racional de los ingredientes es
lo indicado. Por eso es ahora el momento
de arrojar en el caldero todos esos robots,
trucos sucios, aparatos enloquecidos y
trampas retorcidas que has ido disenando
a lo largo de los afios. Enumeramos a con-
tinuacion algunos condimentos cldsicos
para abrir boca, pero no te conformes: sé
cregtivo; recuerda, esto es un estofado
Buére, asi que no tienes la menor ne-
cesidad de ser sutil. Y es también una re-
ceta de Codigo Siete, asi que tampoco has
de preocuparte por cosas tan etéreas
como la calidad o la cantidad. Lo tnico
que tienes que cuidar es que haya siem-
pre clones a mano conforme se desarrolla
la aventura.

1. Buitre a la Brasa. El plato estrella.
Una cerca de acero demasiado alta para
saltarla a pelo. Este obstdculo, lleno de lu-
cecitas y destellos azulados, es una red
electrificada solida y eficiente. Pero al
cabo del tiempo, el excesivo uso de la



valla de alta tensién hace que se acumule
a lo largo de toda su longitud montén tras
montén de restos que acaban aislando
zonas o provocando cortocircuitos. El Or-
denador compensa estas deficiencias tem-
porales aumentando el voltaje hasta que
los restos se consumen en un diluvio de
chispas humeantes, o hasta que la elec-
tricidad salta sobre los restos 4 la manera
de un arco voltaico. Y claro, llega un mo-
mento en que nadie puede saltarla, ni aun
con un traje anticonductor.

El proceso de reparacion empleado
por el Capi es muy simple. Sencillamente
se queda a una prudencial distancia de
los Esclarecedores, perfectamente atrin-
cherado, mientras les dirige a través de
una bocina para que limpien la valla
electrificada con un chorro de agua a alta
presion.

Al Capi le encantan los colorines tan
bonitos que produce su método de lim-
pieza.

A continuacién ordena a los PJ su-
pervivientes que trepen a la cerca y sal-
ten, mientras ajusta el voltaje de acuerdo
con las observaciones scbre €l terreno.

Si un clon topa con la cerca el solo, re-
cibe todo el poder de la red y se lo chupa
enterito: tirese en la columna 9 de la Tabla
de Darios (TdD). El truco para salvar este
obsticulo es pensar como un soldado Bui-
tre. A las tropas Buitre les encantan las car-
gas en masa, a lo bestia. Asi, si dos clones
trepan 4 la vez por la valla electrificada, se
reparten el potencial entre ambos y tiran
s6lo en la columna 7 de la TdD. Si son tres,
cada uno emplea ahora la columna 5; los
cuartetos emplean la columna 3; y las ole-
adas de 5 para arriba la columna 1. En
todos los casos, tratese el resultado “sin
efecto” como “palpitaciones cardiacas
temporales, agarrotamiento muscular y
pelos en punta”, que es el resultado que
desea obtener el Capi.

Aungue también le gusta ver como se
achicharran y humean los guanteletes y
las botas, como en sus campanas de an-
tano en el Sector SHR.

Le pone nostilgico.

2. Buitre a Ia Plancha. Las tropas Bui-
tre son frecuentemente objeto de em-
boscadas. Es mds, podria decirse que ese
es uno de los pasatiempos favoritos de
los ciudadanos del Complejo Alfa. Esta
es la razén por la que se construyd un si-
mulador de emboscadas automitico en la
pista de entrenamiento: de esa forma se
prepara a las tropas para que sepan re-
accionar en una situacion real semejante.

El procedimiento es sencillo, pero
efectivo: un pelotén de tropas Buitre en-
viado en una mision rutinaria de “achi-
charre” (captura de traidores) cae en una
emboscada, en la que se ve cogido entre
una pared y dos autobuses blindados.

La simulacién responde bastante bien
a las condiciones reales y, por lo tanto,
es bastante peligrosa. Entre otras cosas,
los robots que hacen el papel de trai-
dores emplean armas auténticas y con-

ducen autobuses de verdad. Sin em-
bargo, los robots repiten los mismos mo-
vimientos en todas las ocasiones, lo que
permite a las tropas Buitre aprenderse la
rutina al cabo de unos dfas. Y poco mds
tarde la conocen en todos los barracones
de los demds soldados. Eso hace que
puedan prever los actos de los robots y
que estos comiencen a perder siempre.
Eso hace también que el Capi se sienta
profundamente desdichado y tenga que
reprogramar los robots.

Casualmente, eso es lo que va a hacer.

Naturalmente, el Capi quiere com-
probar la eficacia de la nueva rutina de
emboscada. Para ello son necesarias dos
cosas: un grupo de clones ignorantes de
lo que se les viene encima y una mision
falsa para colocarlos en el sitio justo en el
momento adecuado. Por supuesto, lo que
los Esclarecedores escuchan es que van a
ir a una simple batida de “achicharre”.

Cosa ficil, pues.

“iFim-mes, escorial! Cuando dé la
orden, saldréis por esa puerta dis-
parando. Hay tres traidores atrin-
cherados en un piso bajo a cincuenta
metros de aqui, calle abajo. Freirlos
cuanto antes. O sea, tendrian que
estar hechos humo ayer. Os tomaré
el tiempo en mi cronéometro. Tres,
dos... {YA! {Sacadles las entran-nias!
iMATAD!”

Los Esclarecedores salen. Las puertas -
blindadas, como ya es habitual- se cie-
rran tras ellos. convirtiendo la calle en
un auténtico callejon sin salida, y ven
ante si una avenida de dos carriles, de
unos cincuenta metros de longitud,
recta, acabada en una interseccion en T,
Justo al final de la calle, tres robots se
ponen a cubierto en un edificio y abren
fuego de liser contra los PJ. Estos no tie-
nen la menor cobertura, asi que lo mejor
que pueden hacer es calar sus vi-
brobayonetas y cargar heroicamente con-
tra los robots.

iBanzai! Mil vidas para el Ordenador!

Y entonces, justo en medio de su glo-
riosa carga, cuando apenas han so-
brepasado los primeros veinticinco me-
tros, un autobts blindado vuelve la
esquina y engancha el carril de la iz
quierda, mientras otro autobils blindado
hace lo propio con el carril de la derecha.
Los dos vehiculos se juntan y llenan la
calle, dejando so6lo algunas pulgadas
entre ellos y las paredes. A la vez, dos o
tres robots empiezan a disparar sus ti-
rabalas desde el interior de cada autobs.

Una situacion la mar de interesante.

Pero a la vez, un dilema. porque los
>Esclarecedores no han recibido orden
ni autorizaciéon alguna que les permita
destruir los autobuses o sus ocupantes.
Un grupo de soldados Buitre genuinos
no se preocuparia mucho por esos bi-
zantinismos y dispararia con todo lo que
tuviese a mano de inmediato. Los sol-
dados Buitre, al fin y al cabo, estin au-
torizados a reventar, fundir y /o atomizar
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cosas. Es su trabajo. Sobre todo cuando
esas cosas que hay que destruir valen
menos que una promocion decente de
soldados Buitre.

Pero, desgraciadamente, los P] no tie-
nen tiempo para hacer estas reflexiones.
Si los tirabalas no los liquidan, los au-
tobuses lo hardn. Aunque no hay que
despreciar las soluciones creativas, como
fundir las paredes para atravesarlas o em-
plear los rifleldser para cavar pozos de ti-
rador en el suelo y escapar asi de los au-
tobuses. No temas recompensar 4 los
jugadores ripidos de reflejos, aunque sea
a titulo postumo.

3. Buitre frito con salsa picante. El
Campo de Tiro del Escuadron Buitre es
como un descomunal tiro al blanco de
feria. Lo malo es que la mayoria de los
campos automdticos del campo ya no se
asoman o se deslizan como debieran, y
eso es algo que aumenta la presidn ar-
terial del Capi y le hace sentirse muy, muy
desdichado. Asi que ordena a los Es-
clarecedores que salgan al campo, se
metan en los hoyos de los blancos y en
las trincheras de las cintas transportadoras
y hagan los ajustes pertinentes. Para ello
conecta el sistema y les dirige desde el
biinker de control con su megifono.

Es una inexplicable casualidad que la
conexion de precalentamiento del sis-
tema del Campo de Tiro coincida con la
llegada de veinte soldados Buitre Verdes,
camino de sus practicas diarias de pun-
teria. Es otra casualidad igual de in-
explicable que la anterior el que, al ver
el sistema de blancos conectado, decidan
aprovechar para abrir fuego con todas
sus armas y hacer unas pricticas como el
Ordenador manda.

Es evidente que les encantard ver que
sus blancos responden al fuego. Eso lo
hace mucho mis emocionante.

Los PJ, aunque estin en gran des-
ventaja numérica y de armamento, gozan
de los beneficios de la cobertura, al
menos mientras no los saquen de sus
trincheras. El Capi, por su parte, se des-
espera al ver como le fastidian sus re-
paraciones y se va a calmar sus nervios
con un largo paseo. Regresard para aca-
bar su trabajo con los clones siguientes
de los PJ.

4. Buitre en pepitoria. No olvides
que hay una gran variedad de obsticulos
adecuados para convertir a los Es-
clarecedores en pedacitos de PJ-burger:
alambre de espino, campos minados, to-
es de salto, cdmaras de gas, puentes
bamboleantes sobre estanques en llamas
-todo ello con fuego real de morteros y
armas automdticas-, cisternas de agua
(¢alguien sabe nadar?), roboinstructores
de artes marciales, etc. Un largo etc.

NOTA: Para saborear este guiso como
merece, lo mejor es servirlo caliente y re-
cién hecho (las sobras ya no son lo
mismo). Sirvase en raciones para cuatro
a seis personas.



Esta aventura esti basada en una pe-
licula de ciencia ficcion de hace unos
afos; mds bien se aproxima a las pe-
liculas del Oeste de los anos Cincuentd.

Introduccion a la Aventura

Tras torturar convenientemente, a tus
jugadores con su sesién de gimnasia ma-
tutina “Esclarecedor en forma” y bajarles
la racién de chocolate un gramo mis de
lo que se la bajaste la dltima vez, apa-
rece el siguiente mensaje en sus pan-
tallas:

Symvopm Rdviistrvrfptrd ‘trdrmyrmdr
fr omrfosyp rm fis Dsiis fr trimopmrd 246
“wiriipd wir mp dr ‘trdemyrm drtsm
rkrviysfpd

Nota para el Master: Desgraciadamen-
te, el clon encargado de teclear este men-
saje por las pantallas de los PJ acaba de
concluir el capitulo segundo del Curso de
Mecanografia “El  Ordenador es wmi
Amigo”, y ademds no es un alumno muy
brillante. O sea, que en sus prisas por
mandar el mensaje ha puesto sus torpes
dedos en las teclas equivocadas. La clave
para averiguarlo es advertir que todas las
teclas estdn traspuestas un espacio a la de-
recha en el teclado. Cualquier Es-
clarecedor que sea lo suficientemente in-
teligente como para descubrirlo -y que
tenga un teclado a mano- descifrard el
mensaje, que dice asi:

Atencion  Esclarecedores: Pre-
séntense de inmediato en la Sala de
Reuniones 135 aquellos que no se
presenten seran ejecutados.

8i los jugadores suponen que es un
mensaje cifrado y que la clave es de sus-
titucién, podrin descifrarlo con relativa
facilidad (a no ser que sean idiotas o
poco habiles en criptografia; en ese caso
el silbido del gas de cianido serd la pri-
mera noticia que reciban de que algo ha
ido mal). Sin embargo, es seguro que pa-
saran un rato entretenidisimo intentando
averiguar cudl es la Sala de Reuniones a
la que se refiere el mensaje. Si se pre-
sentan en la Sala 246, el robopinzer de
guardia freird al menos a uno de ellos -
como advertencia amistosa- antes si-
quiera de que tengan tiempo de pre-
guntar. Si hacen caso omiso de la amable
advertencia del robopinzer, los dos trai-

Aliena-NTE

Por Doug Kaufman

dores Ultravioletas que estaban cons-
pirando en la Sala 246 acabarin con
nuestros intrépidos protagonistas en un
abrir y cerrar de fusil e¢onico.

Y es que son unos pringaos.

. Informacion Inicial

Tarde o temprano, el equipo de Es-
clarecedores descubrira el sentido co-
rrecto del mensaje. También es posible
que alguien se lo diga (pero no antes de
haber sufrido un minimo de cuatro o
cinco bajas, redondeando para arriba o
para abajo de acuerdo con el tamano del
grupo). Asi, los PJ] podrin acudir a la
Sala De reuniones 135. Alli recibirdn una
Informacién Inicial completamente nor-
mal -a no ser que quieras aderezarla con
alguna de las tretas perversas tipicas de
PARANOIA, como fallos en el sistema de
sonido, grietas y goteras en el techo, tras-
misién simultinea de dos Informaciones
Iniciales (posible solo a los que dis-
pongan de una grabadora) etc.-. Bien, el
Informe Inicial es ¢l siguiente:

Las Cubas de Comida del Sector
NTE han triplicado su producciéon re-
cientemente. El Ordenador e regocija
en esa manifestacion de lealtad que
enternece sus circuitos, pero ha ad-
vertido que coincide con una cua-
druplicacion inexplicable del re-
emplazo de clones en el mismo
Sector NTE. Esto exige una in-
vestigacion.

Adicionalmente, esta circulando un
rumor prohibido al efecto de que hay
una malvada Sociedad Secreta en el
Sector NTE; esta sociedad esti po-
niendo al alcance de los ciudadanos
del Sector ciertas substancias que al-
teran el equilibrio mental.

Nota: Si nadie de los presentes hace
una objecion al hecho de escuchar ru-
mores prohibidos, todo el mundo recibe
1 Punto de Traicién. Si alguien objeta,
entonces sélo él recibird 2 PT (dejando
limpios a todos los demis). Si esto te pa-
rece raro, piensa doénde estis: jno pre-
tenderds que alguien reciba una re-
compensa por cuestionar al Ordenador,
verdad?

Vuestra mision consiste en in-
filtraros en el Sector NTE y de-
terminar las causas del incremento
en el ritmo de reemplazo clénico, asi
como averiguar si hay drogas ilegales
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o sociedades secretas actuando en
dicho Sector. Aunque es seguro que
€s0 No existe.

El Ordenador es tu Amigo. Re-
petidlo 100 veces. Ahora.

. La verdadera historia

Lo que ocurre es que, efectivamente,
hay un Alto Programador en el Sector
NTE que estd haciendo pruebas bajo
mano con una sustancia prohibida. Dicha
sustancia es una droga aceleradora del
metabolismo, conocida s6lo como
“IZAPY, y estd disuelta en el agua po-
table.

Elef-U-NTE-5, el baranda del Sector
NTE, es el Alto Programador que estd
aprovechindose de los beneficios que le
da el prestigio de haber incrementado la
produccion, a la vez que es €l quien estd
inyectando jZAP! en los conductos de
agua. Esto le sirve para un estudio co-
lateral que estd realizando, obteniendo
datos cientificos acerca de la esperanza
media de vida de los Infrarrojos que con-
sumen [ZAP!. Planea entregar los re-
sultados de sus estudios al Ordenador,
presentindolos como un hecho con-
sumado y sugiriendo que se dé [ZAP! a
todos los ciudadanos -excepto a é€l,
claro-.

Si los Esclarecedores reflexionan acer-
ca de lo que les han contado, advertiran
que el Ordenador dispone de suficientes
aparatos de espionaje y deteccion en el
Sector NTE y sabe exactamente lo que
estd ocurriendo alli -lo Gnico que des-
conoce es la identidad del o los res-
ponsables-.

. Una piedra en mi camino me
ensefié que mi destino era
rodar y rodar

Después de una ripida visita a los la-
boratorios-talleres del SID, los Es-
clarecedores estarin en camino directos
al Sector NTE. Lo tnico digno de men-
cién que les han dado en el SID es un
Aparato Detector de Sustancias Pro-
hibidas, protegido y cubierto para que
los Esclarecedores no puedan leer la in-
formacion que recibe. Tiene el aspecto
de una caja negra de tamano regular -
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algo asi como un cubo de basura pe-
quefio-, sin cierres, aperturas ni controles
a la vista.

Cualquier intento de manosear el De-
tector serd tratado de forma fulgurante y
explosiva.

BOOOOOOM.

Si dispones de poco tiempo, © estds
cansado de incordiar a tus jugadores y
ver hasta dénde llega su paciencia, per-
miteles llegar al Sector NTE ripidamente
y sin tropiezos, tomando por sorpresa a
sus moradores. Una vez hecho esto, pasa
directamente a la seccion La Vida es una
Tombola. En cambio, si ain no has cum-
plido con tu Cuota Diaria de Reemplazo
de Clones, continia leyendo esta sec-
cion.

Elef-U-NTE acaba de enterarse de que
un grupo de Esclarecedores marcha
hacia el Sector NTE. Sabe que debe ac-
tuar deprisa y quitar de la circulacién a
las masas drogadas de Infrarrojos antes
de que delaten sus experimentos con sus
babeos, risas agudas entrecortadas y
muecas de colgados. Los Esclarecedores
no deben encontrar nada sospechoso,
Pero Elef-U-NTE no tiene suficiente tiem-
po para realizar su tarea de ocultacion;
su Unica oportunidad estriba en retrasar
la llegada de los Esclarecedores.

1) Su primer recurso es ‘el Desfile”.
Los Esclarecedores llegan a un cruce y
encuentran que una caravana  in-
terminable de camiones, robots y ve-
hiculos varios estd bloqueando el trifico
y no les permite el acceso al Sector NTE.
Los PJ pueden, o bien esperar a que se
pase el atasco (lo que dard a Elef-U-
NTE tiempo de sobras para enmascarar
sus actividades ilegales con las drogas), o
soslayarlo recurriendo a un corredor la-
teral de Alta Acreditacion (lo que per-
mitird al Alto Programador lanzar una
acusacidn de transgresion del Cadigo de
Seguridad, ya que esta vigilando por mo-
nitor los progresos de los Esclarecedores.
La acusacion traerd "al lugar del delito
unos cuantos pelotones de tropas Buitre
que ensenaran educacion a los PJ in-
fractores con sus generadores de plas-
ma).

La tnica eleccién restante para los Es-
clarecedores consiste en abrir una tram-
pilla de los conductos de ventilacion y
colarse por ellos a rastras. Ahora bien, no
se les debe sugerir a los jugadores esa
posibilidad, indicando que hay con-
ductos de ventilacion en las cercanias.

A no ser que alguien se dé cuenta de
que el aparentemente interminable flujo
de vehiculos se reduce exactamente a los
mismos diez camiones, coches y robots
que dan la vuelta a la manzana y pasan
una y otra vez por delante de los Es-
clarecedores. Esto deberia provocar sos-
pechas y hacer que busquen rutas de
aproximacion alternativas.

2) Si “el Desfile” no consigue retrasar
lo suficiente a los Esclarecedores, Elef-U-
NTE recurre a su treta del “Pequeno

Robot Perdido”. Un robot de pequefio ta-
mafno y uso indeterminado se acerca a
los Esclarecedores y empieza a gimotear:
“He perdide a mi disenador y no sé
donde esta (snif). Quiero volver a casa
(Buaaaa)". Entre sollozos, hipidos y bal-
buceos (No me acuerdo de mi codigo de
acceso, hip, todo el mundo me des-
precia, snif, snif, nadie me quiereeee!)
los Esclarecedores consiguen averiguar
que el robot pertenece al Centro de In-
vestigaciones del Sector DYD, que ca-
sualmente se encuentra justo al otro ex-
tremo del Complejo Alfa Si lo levan
hasta alli, Elef-U-NTE contard con mas
tiempo del necesario para completar sus
preparativos.

Si los PJ ignoran al robot, éste em-
pezard a lloriquear mds y mis fuerte, di-
ciendo: “Sois malos!, Uuuuh. Danar la
propiedad del Ordenador es traicién y si
no me llevais a casa, jresistiré y resistiré
mis circuitos hasta que me ponga azul,
hala!” Esto deberia hacer reflexionar a los
jugadores. Y mds vale que se lo piensen,
porque si siguen sin hacerle caso, el
robot explotard después de gritar en un
alimo sollozo: “Ya veréis!” Y aunque
nadie muera a causa de la explosion -
que no serd muy fuerte-, la llegada a la
zona de fodos los Agentes de Seguridad
Interna en 5 Km a la redonda los re-
trasard lo suficiente. ~

Si los Esclarecedores son lo bastante
listos como para encargar a uno de ellos
el trabajo de nifiera del robot, mientras
los otros prosiguen hacia el Sector NTE,
o son lo bastante desagradables como
para simplemente vaporizar a la pobre
bestezuela gimoteante, Elef-U-NTE atn
tiene un Gltimo truco de reserva.

3) Justo cuando los P] pasan por de-
lante de un interfono del pasillo que con-
duce al Sector NTE, éste comienza a ca-
rraspear v deja oir el siguiente mensaje:

“tAtencion, Esclarecedores! jPodéis
ganar la dltima rifa de un millén de
créditos, cortesia del Ordenador! Solo
tenéis que llegaros a las oficinas del
SBD del Sector DYD antes de que cie-
rren dentro de media hora y com-
parar vuestros nimeros de serie con
lIos expuestos en las listas premiadas.
S§i los nameros coinciden, {EL MI-
LLON ES VUESTRO! Esta oferta deja de
tener efecto alli donde esté pro-
hibida”.

Aun en el caso de que los PJ sean lo
suficientemente estGpidos como para
caer en esta burda estafa, la Gltima frase
tendria que bastar para descorazonarles.
Elef-U-NTE esta desesperado y no sabe
ya qué hacer.

. La vida es una tombola

Si los PJ no logran llegar a tiempo al
Sector NTE, lo encontrarin tan limpio
como una patena. Hagan lo que hagan,
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no encontraran la mds minima evidencia
de drogas ni de actividades ilegales.

Che, viejos, la chingasteis.

Después de un tiempo prudencial, el
Ordenador les llamard y les pedird un in-
forme.

Ignora sus protestas. Empujalos al Fin
de Mision e, independientemente, de lo
que declaren o informen, despidelos con
comentarios como “un excelente trabajo,
Esclarecedores. Vuestra  perseverancia
enorgullece al Ordenador” y “Estoy se-
guro de que todo funciona ahora per-
fectamente. No hay necesidad alguna de
que os preocupéis... En absoluto... Ni si-
quiera un poquito... En especial acerca
de esas cosas tan molestas como la eje-
cucion... jQué pensamiento tan  des
cabellado! ;Cémo podria el Ordenador
hacer algo asi a wunos leales Es-
clarecedores?” Luego asegurate de que
devuelven el Detector y recompensa a
cada uno con un paquete de créditos
nuevos, relucientes, envueltos en ce-
lofin. Aconséjales, eso si, que no abran
los paquetes hasta dentro de unos dias
(hacerlo es traicion).

Algunos dias mis tarde, y tras com-
probar que la situacién en el sector NTE
no ha cambiado en absoluto, el Or-
denador necesita un chivo expiatorio.
Los PJ reciben el siguiente mensaje, re-
transmitido en sus pantallas y en las de
todo el Complejo:

{ATENCION, ATENCION! {(El nombre
que aparece en la pantalla de la ha-
bitacién del Esclarecedor es su propio
nombre) ES UN TRAIDOR! jDEBE SER
EJECUTADO ALILI DONDE SE EN-
CUENTRE!

A este mensaje le sigue otro instantes
después:

Emmmbh..., lo siento, chico. Ha sido
un error. No te alarmes, no tengo la
menor intencion de ordenar tu eje-
cucion. Quédate tranquilo y aguarda
en tu cuarto durante una hora. Pre-
ferentemente en el centro de la ha-
bitacion.

Verdaderamente, es dudoso que los PJ
puedan pegar ojo esa noche, les digan lo
que les digan. Pero, de todas formas,
¢qué otra cosa pueden hacer?

A continuacién, se da a los nuevos clo-
nes de los PJ la misma misién que a sus
antecesores. De vuelta al sector NTE.

Afortunadamente para ellos, Elef-U-
NTE es poco imaginativo y empleard las
mismas tretas que antes. In-
dependientemente de los clones que
dejen por el camino, seguro que los PJ
consiguen idear una manera de llegar al
sector NTE rdpidamente. Si lo logran,
Elef-U-NTE esta perdido.

Nada mas llegar a una de las Cubas
del Sector NTE -si los PJ han conseguido
que no los retrasen-, el espectdculo que
se despliega ante sus 0jos muestra todas
las evidencias posibles de a algo no mar-
cha como es debido en el Sector NTE.



Hay gente con exirafias expresiones en
la cara por doquiet, grupos de Infrarrojos
bailando cogidos por los brazos en las
pasarelas, personal de todas clases can-
tando canciones prohibidas, intercaladas
con sonidos irreconocibles como girfxt o
apbrrrz,.. algo verdaderamente dantesco.

Los Esclarecedores pueden volver a su
base e informar al Ordenador acerca de
todo esto, pero, claro, resulta que el Or-
denador ya lo sabia; lo que quiere es
saber quién es el causante. Y lo quiere
saber ahora.

Asi que mis vale que se dejen de man-
dangas y se lo traigan cuanto antes.

Eso lleva a los Esclarecedores de vuelta
al Sector NTE, donde tienen la opor-
tunidad de mostrar al mundo sus sor-
prendentes capacidades detectivescas.
Esto les llevard unas cuantas horas y hara
que te aburras solemnemente mientras in-
tentan descubrir las huellas digitales, hus-
mean por todas partes y provocan de-
laciones con comentarios casuales como
“Demasiao, ese [ZAP!.., jdénde puedo
conseguirlo?” Puede que los habitantes
del Sector NTE estén de cuelgue con-
tinuo, pero atn conservan algo de orgullo
local; y cuando se harten de esa panda de
pesados irdn a por ellos y los lincharin,

‘elon.

Pero si tus jugadores son astutos (o te
has cansado de esperar y dejas caer un
par de sugerencias), interrogarin 4 uno
de los supervisores de las Cubas que esté
bajo los efectos de la droga. Pre-
ferentemente a un supervisor Rojo, des-
armado, profundamente débil y enfermo,
e incapaz de levantarse de la postracién
a la que le tiene sometido la sobredosis.

Siempre es mejor no correr riesgos.

La conversacion puede ser asi:

PJ (con la bocacha de su flameador apo-
yado negligentemente en la punta de la
nariz del supervisor): ;Te das cuenta de
la cantidad de actividades ilegales y cul-
pables de traicion que hay aqui, atu al-
rededor?

Supervisor (en pleno viaje): Traicién,
canoén, porompompon, chim, pon. Grrfxt.
Si, traicion. Es malo, muy malo. Gia.

PJ (severo pero paciente): ;Como os ha-
béis drogado, malandrines?

Supervisor (cogiendo el tubo del fla-
meador y dindole un lametén): DSlurp,
pzrucht. Droga, oga, oga... el agua estd
en la droga, la droga estd en el agua.
Giia, A beber, a beber y a apurar...

PJ (apartando desconcertado el fla-
meador y pateando al supervisor para
que deje de cantar): ;La droga‘estd en el
agua? ;En el agua de beber?

Supervisor (profundamente dolido por
la ingratitud humana): No, apbrrrz, estid
en el interior de los vasos. Claro que
estd en el agual Rggh, agua, piragua,
guagua...

PJ (intentando desesperadamente arran-
carle su flameador de las manos, ya que
el supervisor se ha abrazado ca-
rinosamente al tubo): ;De donde sale la

droga? Vamos, responde, iy haz el favor
de soltar el tubo!

Supervisor (materialmente enrollado en
torno al tuho del flameador): jQué her-
mosa eres y qué delgada, preciosa mia!
Girfxt. Contestaremos a este hombre
malo para que nos deje tranquilos. Gna.
La droga sale de una reaccion acetilénica
del Acido Lisérgico y la Salicilina.
Ooooh, cooOOoohh-h.

PJ (muy alarmado, viendo al supervisor
trepar por el flameador y agarrarse a €D):
No te hagas el listo y estite quieto, ciu-
dadano. Dinos quién ha traido la deroga.
iQue te estés quieto te digo!

Supervisor (mientras todos los Es-
clarecedores tiran de él); Oh, por qué
me eres esquiva, dulce doncella? Ngrrftt.
La droga la trajo Elef-U-NTE. Ven, ven a
mi, przxrt, ven ahora...

¢Ves qué sencillo es?
Pues bien, llegados a este punto, los
PJ tienen varias opciones donde elegir:

1) Pueden hacer un trato con Elef-U-
NTE, que es un tipo agradable, aunque
un poco narigudo, cheposo y con un cu-
rioso acento, sin contar con su forma de
hablar que convierte todas las frases en
interrogaciones. Estard encantado de ac-
ceder a las peticiones mas razonables,
aun si estas incluyen la exigencia del
cese de sus actividades.

“Tgaicion? (Quién, yo? ;Qué os hace
pensag que sé cOmo cometeg una tgai-
cion?” o

“Pego com6 podgia ocugigseme haceg
algo distinto de lo que me decis?”

Pero, desde luego, es de suponer que
tarde o temprano llevard a cabo una eje-
cucién en masa de cierto grupo de Es-
clarecedores y destruird todo el material
informativo que hubiera podido in-
culparle,

Por otro lado, en el caso de que los PJ
se olviden de su Detector de Substancias
Prohibidas, descubririn muy a su pesar
que éste les delata durante el Informe
Final de Mision. A la delacion, le sigue
una ejecucion sumarisima y general de
todo el grupo, y los clones siguientes re-
ciben de nuevo la misma misién.

La verdad, les resultaria mas comodo
pedir que trasladasen su residencia al
Sector NTE.

Nota: si los PJ deciden destruir el apa-
rato, el Ordenador les entregard otro y
les pedird adecuadamente que vayan a
cumplir la misién de una vez (ademis
de adjudicarles unos cuantos PT por
dafar una propiedad del Ordenador). Si
van de vuelta al Sector NTE y se en-
tretienen por ahi un par de minutos, el
Detector indicard la presencia de [ZAP!
por todas partes y nuestros muchachos
vuelven a estar metidos en el huerto
hasta las cejas. La Gnica forma de evitar
que el Detector les delate es intentar ma-
nipularlo y cambiar las lecturas de los in-
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dicadores. Dadas las caracteristicas del
cacharro -no hay por dénde meterle
mano a simple vista-, lo mas probable es
que fracasen. Y cualquier intento de ma-
nipulacidén fracasado activard un me-
canismo interno de destruccién con un
radio de efecto capaz de llenar de man-
chas de grasa y restos carbonizados las
paredes a 9 m. de distancia.
Ya lo dijimos antes: BOOOOM.

2) Los PJ pueden limitarse a ignorar lo
que ven ¢ informar que todo marcha per-
fectamente en el Sector NTE. El Detector
y los incesantes rumores del Sector NTE
se encargarin de reventar semejante
mentira. Y al Ordenador no le gustan los
mentirosos.

Para nada.

3) Si los Pj son inconcebiblemente
honrados, o no se les ocurre contactar
con Elef-UNTE (y c¢Oomo demonios
puede uno concertar una entrevista con
un Alto Programador, dicho sea de
paso?), o resulta que ni se dan cuenta de
lo que han conseguido, se limitaran a en-
tregar sus pruebas al Ordenador, que
hard ejecutar al Alto Programador ri-
pidamente,

. El niimero final

Una vez haya sido entregado Elef-U-
NTE-5 a los encargados de la Cabina de
Ejecucion, los Esclarecedores pueden re-
godearse en su bien ganada gloria du-
rante todo un dia. Y entonces les llega el
siguiente mensaje:

“No descansaré hasta vengar a mi
hermano”

Asi es. Elef-U-NTE-6 no se distingue
precisamente por su clemencia y, en
cuanto acabe de instalarse en la antigua
posicién de su hermano ird a por los Es-
clarecedores. La Unica oportunidad que
éstos tienen de salvar la piel es atacar al
vengador antes de que se aposente de
forma definitiva y se haga con todos los
resortes del poder que tenia Elef-U-NTE-
5. Deben arriesgarse a un ataque “pre-
ventivo” y golpear ripida y eficazmente
antes de que sea demasiado tarde.

Esto nos conduce al inusitado es-
pecticulo de varios Esclarecedores -cada
uno de una parte del Complejo Alfa in-
tentando reunirse y planificar una ope-
racion de semejante envergadura sin
atraer la atencién -y las armas pesadas-
de la Seguridad Interna.

Si, por azares inexplicables del des-
tino, logran tener éxito, entonces tendris
que crear el Sancta Sanctorum de un Alto
Programador. Te damos algunas su-
gerencias:

-Elef-U-NTE-6 controla la mayor parte
del sector NTE. Tiene a su disposicion
robots, personal y aparatos detectores en
abundancia. Penetrar en su refugio de se-



guridad es tan dificil como intentar co-
larse en los estudios donde se estd ro-
dando el Gltimo video de Mado-N-NAH.

-Pero hay que tener en cuenta, sin em-
bargo, que todo este poderoso me-
canismo estd todavia desorganizado y en
proceso de adaptacion porque hay un
nuevo jefe al mando. Hay nuevas con-
trasenas, nuevos empleados (algunos de
los antiguos acabaron en la misma fosa
que su jefe), nuevos problemas de co-
municacion..., y todo esto crea una gran
confusibn. A no ser que sean in-
creiblemente poco sutiles, los PJ tienen
bastantes oportunidades de colarse en las
habitaciones privadas de Elef-U-NTE sin
que nadie lo advierta. Una vez alli, es
cosa de nifos preguntarle a cualquier
guardia o robot de seguridad dénde estd
“el Amo”. Los guardias supondrin que
cualquiera que haya llegado hasta alli
debe ser de la familia y puede que in-
cluso escolten a los PJ hasta la cimara
privada de Elef-U-NTE.

En ella, Elef-U-NTE hace un blanco
perfecto. Bastard con un disparo bien co-
locado y a otra cosa. Mariposa.

Pero esa “otra cosa” resultard sin duda
muy emocionante, porque en el mismo
momento en que liquiden al confiado
Elef-U, sonardn 73 alarmas (en realidad
hay 74, pero una no funciona) y em-
pezardi el follon. Dejamos a tu ima-
ginacién lo que suceda entonces.

No nos defraudes.

Pero nos tememos que es mucho mas
probable que los PJ, nada mis recibir el
mensaje de venganza, opten por “esperar
a ver qué pasa” o intenten llorarle al Or-
denador.

Nadie les hard ningin caso.

Es decir, estin solos. Todo el mundo
teme entrometerse y se escaquedra como
sea hasta que se resuelva la situacién.

Al siguiente dia, nuestros aislados ami-
gos recibirin un nuevo mensaje:

“Nos encontraremos en el Gim-
nasio JJC al ciclomediodia, dentro de
cinco ciclodias”,

No ocurre nada de interés en los cinco
dias siguientes, salvo la llegada del
mismo mensaje anunciando que falta un
dia menos. A partir del segundo de estos
mensajes, cualquier intento de asalto de
los PJ esta condenado al fracaso: Elef-U-
NTE se ha instalado ya y nadie prestard
la menor ayuda a los Esclarecedores. Lo
anico que estos pueden hacer es acer-
carse antes por el gimnasio JJC y pre-
parar todas las trampas que se les ocu-
rran con vistas a la confrontacion. Nadie
interferird su tarea. De hecho no hay un
ser vivo en seis kilémetros a la redonda.

. Solos ante el peligro

Llega el Dia Fatidico. Los PJ reciben
una orden oficial de presentarse a una

Reunion de Informe en el Gimnasio JJC.

Si los Esclarecedores no estin alli al ci-
clomediodia, se levanta la veda. Elef-U-
NTE enviard contra ellos a una jauria de
asesinos profesionales con instrucciones
de perseguir a cada PJ y darle el pa-
saporte. Pero Elef-U-NTE es un de-
portista y concederd una levisima opor-
tunidad a cada una de sus victimas.

Pregunta a cada jugador dénde quiere
estar solo ante el peligro. Y seri pre-
cisamente alli donde reciba la visita de
los esbirros de Elef-U-NTE. Si el PJ esta
en su apartamento, llamaridn a su puerta.
Si estd caminando por un corredor, do-
blard una esquina y le estardn esperando;
si esti en una plaza abarrotada, vera
como la gente se aparta para dejar el ca-
mino libre a los verdugos...

Justo cuando el roborreloj dé las doce
campanadas del ciclomediodia.

Empléese la siguiente lista para de-
terminar la naturaleza de los cazadores
de cabelleras a los que habri de en-
frentarse el heroico mairtir. Empieza por
arriba. Si el Esclarecedor sobrevive al pri-
mer visitante, dos minutos mas tarde oye
otro golpe en su puerta o se encuentra
con el siguiente asesino al volver la es-
quina.

- Lista de asesinos

Nota: todos estos ciudadanos visten
ropas oscuras, fuman cigarrillos ma-
lolientes a2 medio consumir y no se han
afeitado desde hace tres dias. Tienen
jetas de duros y facinerosos. Dispararin
nada mads ver 4 su presa y tienen una Ha-
bilidad de 19 con todas sus armas.

1. Esbirro armado de pistolaser con ca-
chas nacaradas y armadura “TL” (para
todos los colores de liser).

2. Dos esbirros con tirabalas se-
miautomadticos, estuches de violin, ar-
madura de kevlar (bajo la gabardina) y
sombreros de gangster.

3. Tres esbirros con armadura de com-
bate que incorpora monturas lan-
zagranadas, fusiles conicos con municion
de Alto Explosivo y flameadores.

4. Cuatro roboashigarus (ver Guerreros
de la Ciclonoche, pig. 58, para mis de-
talles).

5. Dos docenas de esbirros con ar-
madura de combate pertrechados con
una seleccién de las armas mas letales de
la panoplia de PARANOIA, acompafados
de otro esbirro con una cacerola grande
de acero.

Si los PJ entran en el Gimnasio -por
sus propios medios o involuntariamente-,
descubririn que la habitacién estid os-
curas. Las luces no funcionan.

Las puertas tampoco.

(Pausa dramadtica).

Y las luces se encienden de repente,
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revelando a Elef-U-NTE acompanado de
un fusil conico.

“Bienvenidos. Este fusil conico esta
cargado con un obiis termonuclear.
Estoy tentado de ejecutaros in-
mediatamente, pero vuestro éxito al
eliminar a mi clon mayor indica que
debéis tener algunas habilidades va-
liosas y aprovechables. Seria una las-
tima desperdiciarlas para satisfacer
una fiatil venganza”.

“Desgraciadamente, s6lo hay un es-
pacio para un nuevo hombre en mi
organizacion. Dejo en vuestras
manos la eleccion del afortunado”.

Suponemos que es concebible que los
PJ se lo jueguen a los chinos, a la pajita
mis corta o algo similarmente digno.
Pero es mis probable que la declaracion
de Elef-U sea seguida por uno de los cla-
sicos y gratificantes banos de sangre de
PARANOIA, con armas y poderes mu-
tantes trabajando a todo meter.

Sin embargo, cabe la remota po-
sibilidad de que los PJ reflexionen un
momento y consideren su situacion.

Primero: Jde verdad estd cargado el
fusil cénico con un obis termonuclear?
Si lo emplease, Elef-U estaria dentro del
radio de accion y serfa un suicidio.

Segundo: si no es una carga ter-
monuclear lo que les amenaza, ;qué po-
sibilidades hay de liquidar a Elef-U-NTE
antes de que éste les despache?

Lo cierto es que Elef-U-NTE-6 es tan
imprudente y temeraric como su pre-
decesor. El obts de fusil conico es de
Alto Explosivo, no termonuclear. Los PJ
tienen bastantes posibilidades de acabar
con €l si le atacan simultineamente. Por
otra parte, Elef-U-NTE planea matarlos a
todos, pase lo que pase; la “entrevista de
trabajo” estd pensada s6lo para correrse
un poco de diversion ¢y por qué habria
de sentirse inclinado a introducir a un Es-
clarecedor -fiel siervo del Ordenador- en
su organizacion, de todas maneras?).

Si los Esclarecedores se suprimen gra-
ciosamente los unos a los otros, Elef-U-
NTE informard al superviviente que lo
del obus termonuclear era puro farol y
que, aunque lo lamenta profundamente,
lo de la plaza en su organizacion era
otro. Tras reirse alegremente de la in-
genuidad del PJ, le convertiri en un
montoncito de residuos humeantes. Fin.

Si los PJ se unen contra Elef-U, atn
pleden hacer algo. El Alto Programador
estd pertrechado con una armadura ke-
vlar, un fusil ¢onico con cargador au-
tomdtico y diez obuses de Alto Ex-
plosivo. Ademis lleva enfundado un
rifleldser con carga Ultravioleta. Primero
disparari el fusil conico -tiene Habilidad
15-; y cuando se le acaben las cargas,
desenfundard el pistoliser -con el que
tiene Habilidad 19- y peleard hasta el
amargo final.

Si los PJ han colocado trampas ca-
zatontos en el Gimnasio, ahora es el mo-
mento de saber si funcionan. Juzga sus



resultados con la  tradicional im-
parcialidad del Master de PARANOIA:
esto es, si no es divertido, no funciona.

Ah, y si por casualidad hay algin PJ
superviviente después del tiroteo, in-
terrumpe sus jubilosas manifestaciones
de victoria con la llegada de un peloton
de Esclarecedores Azules enviados a in-
vestigar la denuncia de disparos en el
Gimnasio JJC. La espantosa matanza de
uno de los mas importantes ciudadanos
del Complejo Alfa llamara ripidamente
la atencion del Ordenador. Es mis, se-
guro que se ocupa personalmente del
asunto.

Si los PJ dudan, se dacoquinan o tar-
tamudlean vergonzosamente a la hora de
sufrir el interrogatorio, hazlos pasar ri-
pidamente por el informe condenatorio
para mandarlos directos a las cimaras de
ejecucion. Pero si se muestran frios, re-
sueltos y confiados, exponen se-
renamente los hechos de lo acontecido y
presentan evidencias razonables -cintas
de video, grabaciones, copias de los
mensajes que han recibido, ete.- de la
traicion de Elef-U-NTE, y ademds ma-
nifiestan el deseo de someterse gus-
tosamente al detector de mentiras para
confirmar su inocencia, entonces de-

¢PUEDO SALUDAR?
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rrama sobre ellos un verdadero caudal
de alabanzas, recomendaciones, créditos
y elogios por descubrir al Ordenador a
corrupcion oculta en las mids altas esferas
de la sociedad del Complejo Alfa.

Y en ese mismo instante arréstalos y
encarcélalos sin cargo alguno.

Oh, no es nada serio. Un error bu-
rocritico nada mds. No vamos a dejar
que se lo crean, jverdad? Ni que se con-
fien en exceso. Es bueno ser humildes.

Recuerda: ignorancia y terror; terror e
ignorancia.

GRACIAS POR TU COOPERACION.



Anexos
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ALERTA:MISION 1285.3957-B/13
ATENCION Esclarecedores

biduria, os ha escogido para una
importantisima misién. Re-
gocijaos y dad gloria el Or-
denador, porque ha confiado en
vosotros.

Presentaos, por favor, al Oficial
Zin-Z-ANO en la sala de Reu-
niones n? 23087D, sector QPD,

Eliminar agente sospechoso. Procedimiento de

El ciundadano
autorizado a operar en................ SECIOL i
Confirma esta autorizacion el
.................. , segiin el Procedimiento

ciudadano....,
Habitual de Autorizacion.

El Oficial Autorizador,
ciudadano.....
en los actos o errores del autorizado, ciudadano
, de acuerdo con lo establecido en
el Codigo Oficial de Compromisos.

COMPROBANTE DE
i | { AUTORIZACION DE
i El Ordenador, en su infinita sa- i SEGURIDAD 960 1_4BH

declina toda responsabilidad

Oficial Autorizador......c.coeeecvveeeeenn..

Confirmaciéon operacion original prioridad uno. Oficial AUtorizado. ..o,

verificacién contacto habitual.

Contacto negativo por ondas. XPLT. Procedimiento de
conclusién de produccion cancelar distribucion.

SUPERVISOR SISTEMICO 592

Confirmado simpatizante en equipo nombre clave Esta es la importantisima e imprescindible Hoja del
Marcos-R. Comprobamnte de Aulorizacion de Seguridad. Una por
Esclarecedor participante.

PPNT. He aqui el mensaje supersecreto, superininteligible y
superindescifrable, garantizado para provocar extrema
confusion, recelo y temor e tus PJ:

“ -

Di S!’n" vo I Saludos, ciudadanos.
Indicador —O Bienvenidos a las pruebas

de inaugurales del prototipo
L experimental Robosoldado
Radlacmn modelo 425 Mark IV,

Se encargard de presentarlas
O= nuestro ilustre Director General
—0C del Servicio de Investigacion y
Disefio del sector QPD,

| Tach-U-ELA-6.

O Entre los invitados a las

\ / pruebas destaca el Jefe del
Estado Mayor del Servicio de
Indicadores: una placa de Indicador de Defensa, Cart-1UI-CHO-6 y, por
Radiacidn por Esclarecedor supuesto, nuestro Amigo el
Ordenador.

Programa. Uno para cada Esclarecedor.

Que comience el espectaculo.

Prueba 1: el Mark IV contra los
Comunistas.

Prueba 2: el Mark IV contra la
Oleada Humana.

Prueba 3: el Mark IV contra el
Asalto Blindado.

Prueba 4: el Mark IV contra el
Asalto Aéreo.

Prueba 5;: el Mark IV contra un
asalto combinado por tierra y

aire.

Prueba 6: ya se vera.
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CONTRATO ESTANDAR B ) e SR R
| I
DE TMNSMISION @® | | Cajade plistico de aproximadamente | @
o } - 60x60 em, con un letrero que dice: : ° |
PER SO N AL D E s ® | Hequipo para perimetro defensivo’. | _
A @ | 2  VPlastcaja (del tamano de una cajade - 1 @
RESPONSABILIDAD AL | zapatos). e
PERSO 328890/3 » : 3  Barril de 100 1. Va rotulado “gelatina : ®
[V A l, 1 de petroleo”. I
o : 4" Robot pequeno. : .
'@ | 5 Cajita de metal. El letrero dice: “In- , @
Yo, el ciudadano .........ccce....... acepto plena res- @ : ' dicu@ms de radiacion”. L : ®
ponsabilidad de todo lo que pueda ocurrir P 0 SR de metal (con mogollon de
3 e B . ® | valvulas y cosas). | @
A I Soy plenamente” consciente de I Ly . y |
: de que el susodicho material reciba ® ! ARG ICELIaRE0 Al . )
quti, C‘IS‘{ q e e : | 8 Plastimufieca (con trajecito Verde) g e
algin da’n()_ (por ’ml accion lLfl OnnS]On)., .?I re- @ | 9 Robotansporte primitivo 1@
sultado l6gico serd mi ejecucion por traicion en i : 10 Bquipo electronico (surtido) ; s
cuanto haya hecho todo lo posible por reparar @ |11 Aerosol de (clasificado) | e
dicho dafio, tal y como indique mi Omnisciente, @® ! 12 Saquito con 5000 esferas trans- 1 @
Supremo y Equitativo Juez, el Ordenador, o Sus : parentes : °
representantes debidamente autorizados. ® 13 CGuatrorollos de ¢cinta plateada Jmo¥ens
@ | 14 Dos pares de botas con ruedas 1o
.................. 12345 6 (tichese los que no pro- o 1 15 Veintcinco pares de zapatos ma- e
- @ e |
® : 16 Un recipiente grande con un cartel : &
I que dice “Sotne Ic Siesta Es”, lleno 1
Formulario CETPRP-3288! . Otro mas en la serie de - ¢ componentes metalicos de di- . o
lario CETPRP-328890/B. Otro mds en | d @ ! d ilicosde di- 1 @
locumentos especialmente diseriados para producir un allo nivel o . g'ﬁ:j o versas formas y taman e : - T
le frustracion y agolamiento menital en los jugadores. I 17 50 m. de plasticuerda L e
.t e e : ‘ ]
® I I @
e permite fotocopiar estas paginas para exclusivo uso personal. | 1
il Ordenador. N ) ! E @

Nota: esta lista s6lo indica gué cosas ven
los Esclarecedores en el cajon del equipo.
La funcion y empleo de cada cosa se deja
a la imaginacion y al empleo del viejo
meétodo “acierto-error”.

Reverso (sumamente decorativo y molon).




Modulo de Personalidad. Se ha dotado
a Mimette con la personalidad de una
francesita coqueta, Habla con un curioso
acento y dice “Ulald” muy a menudo.

Historial. jUlald! Es tan confusa la exis-
tencid... Aqui estaba yo ayudandé mesié
Ainst-A-INN-6 en sus expeguimentos del
SID cuando une message plus urgent de
la Computaire es llegado, en diciendd de
pgesentagse al Cubicule KR-27. Alors,
/qué es que puede haceg une pauvre go-
boasistent¢ mds que obedeceg?

Au revoir, mesié Ainst-A-INN.

RP#1 Mimette

Roboasistente de Laboratorio
Mim-7248-GP

Factor CMGM: 1

Programas

Limpieza de probetas y tubos de ensayo
1

Quimica aplicada 3

Ayuda Técnica de laboratorio 1

Descripcion. Mimette es un robot es-
tilizado, de apariencia fragil y delicada,
que se mueve erguido sobre sus dos rue-
das. Tiene dos brazos: uno fuerte capaz
de levantar grandes pesos y otro mis
fino con manipuladores de precision
para tareas delicadas. Dispone también
de unos cuantos implementos curiosos
para el trabajo de laboratorio, dis-
tribuidos por varios lugares de su ca-
rroceria: antenas de radio, un soporte de
tubos de ensayo, un extintor...

Modulo de Personalidad. A Grog-6 se le
ha programado con la personalidad del ti-
pico gorila de club nocturno de pelicula.
Directo, fuerte y muy poco imaginativo.
Sus frases favoritos: “Oye, mamon” (a los
clientes que van a dejar de serlo en breve)
y “Uh” (cuando reflexiona).

Historial. Estaba de curro con Sam. Es un
buen curro. Tope guay. De Amarillos para
arriba. Sam sirve el matarratas: algas fer-
mentadas, giisqui de hongos y otras
cosas. A los humanos les gusta. Es su pro-
blema. No es muy legal, ssabes titi? Pero el
Bos hace la vista gorda. Y los humanos se
tragan el matarratas y son felices. Uh.

Pues como te decia, alli estibamos en
el curro Sam y yo. Y dos clientes se ha-
bian puesto pesados. Y yo los acom-
panaba a la puerta. Y entonces el Bos, el
Ordenador nos dice de ir al Cubiculo KR-
27. Asi que nos abrimos. Uh.

RP#2 Grog-6

Robomatén de bar. X14C

Factor CMGM: 1

Pro

Control de multitudes histéricas 1
Armas

Porra 7 10-B

Descripcion. Un robot grande con pinta
humanoide: una mezcla de humano, go-
rila y armario. Es un modelo crudo y
algo primitivo,pero efectivo.

Méodulo de Personalidad. Sam esti do-
tado con la personalidad del tipico duro
de las peliculas de cine negro: algo sur-
gido de Casablanca o de El balcén mal-
tés. Lastima que la pronunciacién les
haya quedado algo rarita.

Historial. Zoy un barman de un garito
de claze, nena. Mi compafero Grog y yo
trabajamos en el zector CBK. Ez un buen
garito; no ez eczactamente legal, pero el
Ordenador lo deja pazar mientraz noz li-
mitemoz a clientela de Amarilloz para
arriba. Grog ez un tipo duro ¥ yo zoy un
buen barman, mufieca. Grog mantiene
laz cozaz en zu zitio. Ya zabez, no hay
mejor ejemplo que una cabeza rota de
vez en cuando. Y yo atiendo laz mezaz,

Puez ahi eztdbamoz, cada uno en zuz
cozaz, cuando noz llamé el Ordenador.
No me guzta meterme donde no me lla-
man, pero zi el Ordenador dice que lo
dejemoz todo y vayamoz al Cubiculo KR-

RP#3 Sammalone

Robobarman. 765C.

Factor CMGM: 0

Programas

Cotorreo frivolo (1)
Porra (1)

Atender barra de bar (3)

27, puez cogemoz y vamoz. No ze juega
con el Ordenador, nena, no zefior.

Azi que dejé el garito y me fui con Grog,
Zi al menoz no me dolieran tanto laz
orugaz... Pero azi ez la vida, muneca.

Descripcion. Sammy es un robot es-
tirado que se desplaza sobre dos orugas.
Tiene dos extremidades superiores: un
brazo modelado segin la anatomia hu-
mand, con una mano compleja de cinco
dedos metilicos articulados (con la sem-
piterna servilleta en el codo); y otro
brazo especificamente disehado para pre-
parar cocteles (definitivamente, agitados;
no removidos).

Sam lleva también una especie de grifos
parecidos a los de los bares.

A3



Periféricos

Chasis: Medio (4)

Traccidon: Ruedas (1)

Manipuladores:
1 brazo con tenazas, 40 Kg de fuerza, (1)
1 brazo con manipuladores de preci-
sion, 5 kg de fuerza, (2)

Fuente energética:
Quemador de Propano con bombona
de gas a presion (24 horas de au-
tonomia).

Entradas:
Entrada de datos estandar (0)
Audiosensor (0)
Receptor de radio (0)
Receptor radiotelegrifico AV (3)
Videosensores a color con visiébn mi-
croscopica (3)
Placa de Rayos X (2)
Quimiosensor (2)
Espectrémetro (1)

RP#1 Mimette

Tipo: Roboasistente de Laboratorio
Modelo Nimero: Mim-7248-GP

Jugador:

Salidas
Fonosintetizador (0)
Transmisor de radio (0)
Transmisor radiotelegrifico AV (3)
Otras cosas
Extintor (1)
Blindaje
Carroceria estindar (0)
Bloques de memoria: 5
Contrapartidas
Modulo de Personalidad (-5)

Periféricos
Chasis: medio (4)
Traccion piernas humanoides (1)
Manipuladores: dos brazos acabados en
tenazas, 80 Kg de fuerza cada uno (4)
Fuente energética: micropila (5)
Entradas

Entrada de datos estindar (0)

Audiosensor ()

Receptor de radio (0)

Videosensores en blanco y negro (1)

RP#2 Grog-6

Tipo: Robomaton de bar.
Modelo Namero; X14C

Jugador:

Salidas
Fonosintetizador de 100 W (0)
Transmisor de radio (0)
Sirena de alarma (1)
Armas: 2 porras.
Blindaje: Blindaje de impacto (2)
Bloques de memoria: 8
Contrapartidas
Maédulo de Personalidad (-5).

Periféricos
Chasis: pequeno (3)
Traccidn: orugas (2)
Manipuladores: Un brazo humanoide
acabado en una mano con cinco dedos
metilicos. Y otro especializado que
acaba en una coctelera automitica.
Fuente energética: Quemador de pro-
pano (1) con bombona de gas a presion
(24 horas de autonomia).
Entradas
Entrada de datos estindar (0)
Audiosensor (0)
Receptor de radio (0)
Receptor radiotelegrifico AV (3)
Videosensores a color (2)
Quimiosensor (2)

RP#3 Sammalone

Tipo: Robobarman.
Modelo Namero: 765C.

Jugador:

Salidas
Fonosintetizador (0)
Transmisor de radio (0)
Otras cosas
Deposito de liquidos -con varios tipos
de licores- (1)
Aerosol (1)
Trapo de limpiar-bayeta-toalla (1)
Cortadora mezcladora de frutas (y si-
milares) (1)
Miquina de hacer cubitos de hielo (1)
Frigorifico (1)
Encendedor (1)
Armas
Porra (1) 4-B -
Blindaje: carroceria estindar (0)
Bloques de memoria: 5
Contrapartidas
Modulo de Personalidad (-5).




Periféricos
Chasis: grande (6)
Traccién: Ruedas (1)
Manipuladores: Pala elevadora capaz de
transportar 1200 kg (6)
Fuente energética: micropila (5)
-Entradas
Entrada de datos estindar (0)
Audiosensor (0)
Receptor de radio (0)
Videosensores de blanco y negro (1)

RP#4 Hargrave

Tipo: Roboelevadora.
Modelo Namero: HGV-1748C

Jugador:

Salidas

Fonosintetizador (0)

Transmisor de radio (0)

Sirena de alarma (1)
Otras cosas

Faldones (de la pala) electrificados (1)
Blindaje: carroceria estdndar (0)
Bloques de memoria: 7
Contrapartidas

Aislamiento eléctrico defectuoso (-3)

Periféricos
Chasis: grande (6)
Traccion: orugas (2)
Manipuladores: no tiene.
Fuente energética: micropila (5)
Entradas
Entrada de datos estandar (0)
Audiosensor (0)
Receptor de radio (0)
Videosensores en blanco y negro (1)
Sensor de radiaciones (1)

b

RP#5 Izzy

Tipo: Robosoldado.

Modelo Namero: IZI-76.

Jugador:

Salidas
Fonosintetizador (o)
Transmisor de radio (0)
Armas
Tirabalas semiautomdtico con ali-
mentador automdtico y un cargador de
repuesto (5)
Blindaje: laminado de combate (5)
Bloques de memoria: 5
Contrapartidas :
Regresiones de memoria. Tu cerebro
electrénico trabajo anteriormente en un
servicio de limpieza y te ocupabas de los
secadores automaticos. Estos recuerdos
hacen que a veces sea todo muy confuso
v no logres aclararte acerca de lo que re-
almente debes hacer.

Periféricos
Chasis: muy pequefio (2)
Traccion: orugas (2)
Manipuladores:
Brazo acabado en tenaza, 20 kg de
fuerza (1)
Brazo especializado para cepillo, as-
piradora, etc, (3)
Fuente energética: quemador de propano
con bombona de gas a presion (24 horas
de autonomia).
Entradas
Entrada de datos estandar ()
Audiosensor (0)
Receptor de radio (0)
Videosensores en color (2)
Quimiosensor (2)

RP#6 17/A-4

Tipo: Robofregona.

Modelo Nimero: 17/A

Jugador:

Salidas
Fonosintetizador (0)
Transmisor de radio (0)
Montones de licecitas (1)

Otras cosas
Deposito para liquidos (detergente) (1)
Aerosol (1)
Juego de fregona, cepillo y escoba.
Todos rotarorios y montados en la
panza (1)

Armas: Aturdidor (1)

Blindaje: carroceria estindar (0)

Bloques de memoria: 6




Historial. Por fin! jPor fin una opor-
tunidad de ir de aventuras, de ampliar
horizontes! Parecid que nunca llegaria.
Afo tras ano te has visto atrapado en la
rutinaria monotonia de levantar cargas y
transportarlas, transportar y levantar, le-
vantar y transportar, siempre metido en
ese deprimente almacén 6 del sector
CBK. Pero ta has sabido siempre que es-
tabas destinado a mejores y mis es-
plendorosas realizaciones. Dentro de tu
cuerpecillo masivo y metdlico late un
alma de poeta. Toda tu vida, mientras
cargabas y acarreabas en el GA 6, has
deseado dedicarte al estudio de las obras
cumbre de la Literatura Universal. {Y tu
oportunidad ha llegado! El mensaje ur-
gente del Ordenador diciendo que te
envia al Cubiculo KR-27 puede ser el ini-
cio de una nueva vida.

RP#4 Hargrave

Roboelevadora. HGV-1748C

Factor CMGM: 2

Programas

Levantar y transportag (3)

Roman Noir (novela de finales del s. XX)
@8

El comentario social en la obra de Jane
Austen (ensayo literario) (1)

Narraciones de Horror Gotico en la obra
de Tolstoy (antologia) (1)

La politica y la cultura en la obra de
Tolstoy (ensayo) (1)

- Descripcion. Basicamente, Hargrave es
idéntico a una carretilla elevadora.

Historial: Estabas en el taller RR del sec-
tor CBK para ser reparado y re-
aprovisionado tras una mision de re-
conocimiento especialmente desagrada-
ble. Acababan de ponerte a punto y ya
casi habias olvidado los padecimientos
sufridos en DMZ 17 BETA cuando lle-
garon las oOrdenes urgentes del or-
denador de que te dirigieras al Cubiculo
KR-27. Menos mal que eso cae en este
mismo sector.

Ojala volvieran a cambiarte de destino. te
gustaria volver a los secadores de lim-
pieza. Monotono, si, pero esto de hacer
de maquina de guerra es un trabajo de
roboperros.

RP#5 Izzy

Robosoldado. 1Z1-76.

Factor CMGM: 2

Pro

Habilidades Basicas (2)

Armas

Tirabalas (4) 7-P

Alcance 50m.

Municion: 10 tiros (5 en el cargador de
repuesto). En principio estd cargado con
municion de bala, pero la del cargador
de repuesto es proyectil perforante (PP).

Descripcion: imaginate un robopinzer.

Historial. Agotador y absorbente este
trabajo de fregona. Exige lo mejor de ti
mismo. Pero te gusta limpiar cosas. Mds
aun, te diviertes haciéndolo. Y siempre
hay montones de cosas que limpiar,
sobre todo porque los humanos y los ro-
bots grandes andan por ahi ensucidndolo
todo. Manchan todo lo que tocan, los
guarros. No se preocupan de limpiarlo ni
piensan en las pobres robofregonas que
se dejan los servomotores restregando
suelos y paredes. Nos odian. Todos nos
odian. Eso hace que a veces te den
ganas de... bueno, ya sabes bien de qué.
Pero ya veran.

Y ahora el Ordenador te ha mandado
que vayas al Cubiculo KR-27. Seguro que
alguien lo ha llenado de porqueria. Serd
cosa de un par de escobazos.

Acudes al Cubiculo cantando una vieja
cancioncilla. Ai-j6, ai-jo, trala, lara lala...

RP#6 17/A4

Robofregona. 17/A

Factor CMGM: 0

Programas

Aturdidor (2) 5-P. 6 cargas. Alcance: 40 m.
Mantenimiento de habitaciones y pasillos
(3)

Servicios Técnicos (1)

Descripciéon. Un robot bajito que se
desplaza sobre orugas. Tiene dos brazos:
uno que termina en tenazas mecanicas y
otro donde se atornillan dispositivos di-
versos como aspiradoras, cepillos, etc.
Tiene también una placa giratoria con un
conjunto de cepillo rascador, fregona, es-
coba y bayeta instalado en la panza que
le permite trabajar los suelos.

Estd disefiado para introducirse por los
menores resquicios y prestar un buen
servicio de limpieza. Sus dimensiones
son 90 cm de largo por 60 cm de alto.

Contrapartidas: ninguna.

A6



Rehtisan

‘La desobediencia de una orden di-
recta de un Ultravioleta se paga
- con 3000 400 PT (a discrecion del |
' -Master) ¢ Tiene el Escfafecedor 10 |
| PT mas que sus Puntos de Rec--
| omendacion? ;57 Ah, entonces...

Traicion

{Zap-Zap-Za p)

El triunfo de un
robot llamado
Mark IV

Esquema del
episodio VI

Comienzo

Los Ultravi'oletas'ordehan alos
- Escladecedores que quﬁen ;
el Mark IV de ahf...

Llaman al Ordenador

Obedecen

' sigue tecleando)...
_ por favorr, escoltad nivel inferiorrr
‘Mark 60 W. (mas tecleo)...

Ordenader ‘A vuestro servicio...,
por favor mantened at Robosoldado
Modelo 421 Mark IV en el hangar

- 139 bajo custodia hasta las prue-
. bas de mafiana. Gracias porir...
- {Salm-U-ERA  esta tecleando fu- |
_riosamente en la consola del ter-
" minal) Ordenador yo...

. escoltarrr
Mark 1V (Salm-U-ERA maldice y
Yo, Ordenadorrr,

Agui el

Ordenador Por favor escoltad al

 Mark IV al nivel inferior de las Cu-
‘bas de Comida en el secior MIE i
‘Cooperacion gracias vuestra por, -

. Salm-U-ERA: Ya habéis oldo vues-

: tras éfdenes : :

Liaman al
Ordenador

Rehdsan

ol

Marki. Pt
‘pero a Marki no le da la gana mo-

Una
muerte
honorable

Asi que los Eseces quieren mover a
Pues mira qué casualidad,

‘verse. Por supuesto, eso es algo
que sienta muy mal a los Ullra-
-violetas, y se lo tomaran muy a pe-
cho..
‘ese maldito robot comunista’!”

“Esclarecedores, jdestruid a.

Obedecen

Piden ayuda
alos

Ultravioletas

Militar Verbal

Muchachos, me temo
que la habéis prin-
gado. A ver como os

las apanais para salir
\de ésta).

PJ: Mark IV sqguenus
Mark IV (grufiendo) Esta bien.

‘Una sola palabra de los Ultra-
violetas hace gue. se abran las |

‘grandes compuertas del Hangar Ei

i j_cammo esté libre.

A-7

ey

‘Salm-U-ERA refunfufia y se dirige

- al Mark IV: “Robot, te ordeno que
- acompanes a estos Esclarecedores
fuera del hangar. Como te niegues

“ haré que te fundan para fabricar

_sartenes y perolas: jAlguna pre-
gunta?’ (Marki permanece en Si-
_lencio).-
Ztado vuestro“

“‘Bien, Esciarecedores es




TABLA 449/B36

CARACTERISTICAS RELEVANTES DE LOS PNJ COMUNISTAS DE “EL TRIUNFO DE UN ROBOT LLAMADO

MARK IV”
OLEADA NUMERO ARMADURA ARMAS VEHICULOS
1 6 Réflec Roja Aturdidor 7 Patin de propulsion a chorro (120m/t)
2 4 Réflec Amarilla Rifle Aturdidor 8 Monopatin a cohetes (80 m/t)
3 g Réflec Amarilla Rifle Aturdidor SA 10 5 Go-Carts (60 m/t)
Camarada Réflec Verde Pistola Sonica Motocicleta (160 m/t)
Borscht con Kevlar 13
OLEADA NOTAS
1 -5 en disparos (ataque y defensa) mientiras van en patines. Todos los asaltos correrdn a toda velocidad.
2 -4 en (ataque y defensa) mientras van en los monopatines.
3 -3 en disparos (ataque y defensa) mientras van en los carts. sélo cuatro de ellos disparan; los otros cinco conducen.

CAZARROBOTS ROBOTS NO JUGADORES TABLA DE REFERENCIA

Tipo y Antecedentes Armas

Blindaje frente a armas
E P PP C MS

Factor
CMGM

Robovigilante: estd en comunicacion directa Ninguna 1
con el NO-DO. No es lo que se dice brillante.
Sigue a los personajes, los sondea y los rastrea

con entusiasmo. Chasis muy pequeno.

1 - — 2 2

o

Roboasistentes de la serie Fisher, Muy in- Ninguna 1
teligentes y equipados con numerosos sen-

sores, Chasis medio.

Robofregona de DO-1. Tozudo, territorial.

Ninguna - -
Compulsivamente limpio. Chasis muy pequeno. .

Lingotes * 4 4
10-MS9

Robotractor ACME-445-ARU, Bastante estipi-
do. Coraza de proteccion y de aislamiento.

Arroja lingotes. Puede transportar hasta 700
kg. Chasis grande.

4 A 4 4 +

4

Robotractor ACME-438-UNS. Como el ante
rior, pero sin coraza. Puede transportar hasta
1000 kg. Chasis grande.

Lingotes * - =
10-MS9

* Bl 50% de las veces, utiliza el tipo de arma MS y la columna 9 de la Tabla de Dano.

Plano el Subsector DO

I Compuertas
DO-0 de sellaje

4 Rampa
Vestibulo Terminal
[y =) -
Robofregona Roboasistente Fisher C3AD
DG-2 DO-1 DO-3 DO-4
Almacén B K J | Labo de S
Vigilancia Biologia
Roboasistente Fisher P4AD
T i. Terminal DO-5 DO-6
i | I_j S I Labo de I Almacen
DO-11 Quimica
DO-10 Pasillo
Almacen Roboasistente Fisher P4AR
DO-7 po-8
T I Labo de 8 Almacén
1 ™~ Muros Metalurgia P At
4 Blindados . obotrac
L s ACME-445-ARU
Labo de Robética I9 Robovigil
Robotractor obovigilante

ACME-438-UNS




Robopersonajes

Por Greg Costikyan, con la ayuda de Steve Gilbert, Ken Rolston y Dennis Sustare
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A diferencia de otros juegos de rol,
PARANOIA no incluye personajes de
razas extraflas como elfos, hobbits, en-
anos y otras plagas similares. Pero com-
prendemos que en esta vida haya gente
a la que le guste interpretar el papel de
bichos raros; al fin y al cabo, introducirse
en la personalidad de alguien muy dis-
tinto @ uno mismo (experimentar una
“weltanschauung” ajena, para los aman-
tes de la pedanteria) es la esencia misma
del juego de rol.

o En PARANOIA , a falta de elfos y otras
pestes, tenemos ROBOTS.

Los robots han sido descritos de for-
mas muy variadas en la literatura. Los de
Asimov, por ejemplo, son obs-
tinadamente logicos. Tanto, que una
frase inocente como “échame una mano”
puede ocasionar una respuesta cuando
menos desconcertante. Lo cual no im-
plica que sean estipidos e incapaces de
asimilar ripidamente el sentido real de
una expresion. Los androides de G.
Lucas no son otra cosa que bufones y ca-
ricaturas, ideados para dar a la Guerra de
las Galaxias un tinte comico, parecido al
que da Falstaff en las obras de Sha-
kespeare. El robot de Perdidos en el es-
pacio era simplemente absurdo.

Nosotros estamos mds por el modelo
asimoviano, a pesar de que los robots
del futuro apenas se parecerdn a esa
idea. Juzgando como funcionan las ma-
quinas “inteligentes” de hoy dia es ficil
adivinar que los robots del manana ten-
dran mucho mds en coman con los seres

humanos que con los engendros de Asi-
mov. Este tipo de robots tiene la gran
ventaja de que, a la hora de juzgarlos, su
logica férreamente rigurosa es facil de
comprender y utilizar. Ademis de po-
sibilitar y provocar infinidad de si-
tuaciones hilarantes.

Es posible que seda necesario exagerar
un poco para fingir humoristicamente el
comportamiento de un robot asimoviano.
Encontramos un ejemplo en el didlogo
que surge entre dos robots en el modulo
Blues en Amarillo para una Caja Negra:

Robomeédico: El traidor es obviamente
un infrarrojo, y por lo tanto es el que
menos valor tiene para el Ordenador. De
lo cual se deduce evidentemente que es
€l quien ha de ir delante. es lo logico.
Robomecinico: Pero el Ordenador me
ha encomendado a mi expresamente la
seguridad de este ciudadano, lo que im-
plica que posee por ello un especial
valor para el Ordenador y el Complejo
Alfa. Es evidente que sus exclusivos co-
nocimientos han de ser protegidos a toda
costa. su proteccion es prioritaria. Ese es
mi programa. Y esto es lo l6gico, no tu
estipida argumentacidén que revela cla-
ramente las deficiencias de la capacidad
de tu procesador.

Robomeédico: Tt ni siquiera serfas capaz
de procesar el camino para recorrer un
pasillo recto. El que te monté debia ser
sin duda alguna un estapido e ineficiente
comunista, mutante y traidor.
Robomecanico: Porque ta lo digas!
Todos sabemos que has pasado de-
masiado tiempo cerca de las zonas de ra-
diacion. Un reloj digital tiene mis ca-
pacidad de procesamiento que ti.
Robomeédico: iCubo de basural
Robomecanico: [Batidora mohosa!
Robomeédico: Vendido!
Robomecanico: [Traidor!

. Como actuar como un robot

1. Habla como Mr. Spock. No te dejes
llevar por el facil histerismo de un “nos
atacan!” cuando puedes deleitarte en un
discurso como el siguiente:

“Lamento profundamente in-
terrumpir esta aclaradora con-
versacion, pero, si me permitis, he de
deciros que mis sensores detectan la
presencia de un grupo de veinte a
treinta humanoides, provistos de im-
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plementos perforantes de asta larga,
que se aproximan con la aparente in-
tencién de producir dafios en este
grupo. Tengo la seguridad de que mi
solida estructura metilica bastara
para protegerme en esta eventualidad,
pero sugiero que se tomen medidas
que parezcan oportunas para evitar
reducir las probabilidades de de-
gradacion del estado de operatividad
del grupo”.

2. Puede ayudarte el hecho de in-
corporar a tu robot un moédulo de per-
sonalidad (aparte de los robopuntos que
esto te proporciona). El Ordenador -
como se indica mas adelante en la sec-
cion “Contrapartidas”- ha equipado a mu-
chos robots del Complejo con per-
sonalidades artificiales para que los
humanos se sientan mas codmodos. Los
modulos de personalidad se conforman a
partir de algin personaje famoso de la
Era Antes del Castanazo: alguien como
Marilyn Monroe, Stallone, Danny de
Vito..., o llevan hasta el extremo algin
rasgo tipicamente humano; tenemos un
buen ejemplo de esto en Marvin, per-
sonaje de la Guia del Auloestopista Ga-
ldctico. Estas ideas os servirdn para des-
arrollar un Robopersonaje (RP) digno de
recordarse en las cronicas del juego de
rol. Por ejemplo:

“Muiiequita querida, odio distraerte
de tu adorable conversacion, pero se
acercan unos hombres feos y muy,
muy desagradables. No tengo pa-
labras para describir la malisima im-
presion que dan”.

3. Cada robot se construye de fibrica
con les circuitos asimovianos in-
corporados. Estos circuitos le obligan a
cumplir las Cinco Leyes de la Robética
(Revisadas y Mejoradas). Todo RP ha de
obedecerlas; no le queda mis remedio.
En otras palabras: ERES UN ESCLAVO
DE TUS CIRCUITOS.

Es cierto, muy cierto que incluso los
humanos ven restringidas sus libertades
en el Complejo Alfa. Pero ta ni siquiera
puedes elegir salirte de los limites mar-
cados por tus circuitos logicos. No pue-
des ser un traidor porque tu pro-
gramacién lo hace imposible. Peor atn,
has de obedecer las érdenes de cualquier
ciudadano, aunque sea un imbécil, aun-
que haga que te autodanes... Qué in-
justicia! Malditos soplagaitas orginicos...

Por eso, una de las principales metas
de cualquier robot -aunque se niegue a
admitirlo-, es liberarse de esos con-



denados circuitos asimovianos. En la
jerga del Complejo Alfa eso se llama
“volverse frankenstein”. Pero no es ficil
lograr que alguien te quite los circuitos:
pocos son los humanos dispuestos a ha-
cerlo. La solucién habitual consiste en
buscar a un robot que ya haya con-
seguido la liberacién y que tenga un lo-
gicial de Programacion 3 o mas.

Entre tanto, ten siempre presentes Las
Leyes,pero procura soslayarlas y esquivar
su cumplimientos por todos los medios,
tomando al pie de la letra las palabras o
recurriendo a la logica mds tortuosa que
puedas.

Lecturas recomendadas,

ASIMOYV, Isaac. Yo, Robot. Para robots
de corte cldsico.

LEIBER, Fritz. Los cerebros plateados.
Entretenido.

SLADEK, John. Tik, Tok. Este Tik si
que es un perfecto ejemplar de robot de
PARANOIA . Te lo recomendamos es-
pecialmente.

WILLIAMSON, Jack. Los humanoides.

Leyes asimovianas de la robotica
(revisadas y mejoradas)

1® Un robot no permitird -activa o pa-
sivamente- que el Ordenador sufra dano
alguno.

2* Un robot obedecerd siempre las or-
denes del Ordenador, excepto si ha-
ciéndolo entrase en conflicto con la pri-
mera ley.

3* Un robot no permitird -activa o pa-
sivamente- que cualquier propiedad del
Ordenador reciba dafo alguno (lo que
incluye a los ciudadanos humanos -
exceptuando, claro estd, a los traidores-
salvo si haciéndolo entrase en conflicto
con la Primera y/o Segunda Leyes.

42 Un robot obedeceri siempre las Or-
denes de un ciudadano, a no ser que
tales 6rdenes entren en conflicto con las
Leyes Primera, Segunda o Tercera. A no
ser que dicho ciudadano sea un traidor.

52 Un robot procurari siempre pre-
servar Su existencida, 4 no ser que con
ello contradiga las Leyes Primera, Se-
gunda, Tercera y/o Cuarta.

Como generar un robopersonaje

Cada robot viene al mundo a través de
las salidas 1/O del Ordenador. Cuando
sale de ellas no es mds que una matriz
tridimensional de silicona con un con-
junto de circuitos impresos: la UCP y un
poco de programacion bdsica que cons-
tituyen su “cerebro”.

Pero el cerebro de un robot equivale
al de un nifio recién nacido si no es co-
nectado a algo. Para que sea util debe

disponer de unas funciones y del control
de unos periféricos.

Para generarte un RP dispones de un
capital inicial de 25 robopuntos que te
permiten adquirir programacion y pe-
riféricos. El costo de cada elemento fi-
gura en la tabla correspondiente.

Puesto que los jugadores de rol suelen
ser alta y peligrosamente imaginativos,
es probable que intenten conseguir ma-
teriales que no figuran en la lista. El Mas-
ter tiene la tdltima palabra, como siem-
pre. Puede que lo consienta. Puede que
no. Y a no ser que seas muy sensible a
las negativas (;qué haces jugando a PA-
RANOIA entonces?), nada pierdes so-
licitindolo.

Algunos jugadores se sienten cons-
trefnidos por esa limitacion de 25 ro-
bopuntos. Es comprensible. Para sua-
vizar su frustracion incluimos un sistema
que permite adquirir robopuntos adi-
cionales para su RP. Pero advertimos de
antemano que para ello habrin de in-
cluir contrapartidas e inconveniencias en
el RP. Algunas pueden llegar a ser ver-
daderamente molestas. No se puede
tener todo.

Y para que luego nadie se llame a en-
gano, vamos a aclarar media docena de
COs4s.

¢ Los robots NO TIENEN ATRIBUTOS.
Estin absolutamente desprovistos de
CUALQUIER TIPO de plasma o ADN in-
cordiantes que puedan liarlo todo y
transmitir atributos de un clon a otro.
Desnudos vienen al Complejo Alfa de las
salidas 1/O del Ordenador y desnudos
van al deposito de desguace. De no ser
por las alteraciones provocadas por la
experiencia, las reprogramaciones y las
reparaciones de (écnicos incompetentes,
todos los robots serian practicamente
idénticos.

* Los robots NO TIENEN CRE-
DENCIAL. El CS sirve para organizar a
los humanos en una estricta jerarquia y
controlar la  transmision de la in-
formacién. Esto resulta innecesario con
los robots, que son el tltimo peldafio de
la jerarquia por ser inferiores a los hu-
manos. Y es sencillisimo controlar la in-
formacion que poseen: no les dices nada
vy ya esta. Y si uno de ellos descubre
algo que no deberia saber, le borras la
memoria y le reprogramas: mucho mds
comodo y efectivo que reeducar a un ser
humano. Por mias que algunos de los
métodos habituales del SSI son #n-
creiblemente efectivos.

e Los robots NO TIENEN PODERES
MUTANTES. No hay ADN, no hay po-
deres mutantes, jrecuerdas? Y si los fe-
némenos paranormales pudieran re-
producirse mecinicamente, ya no serian
fenémenos paranormales, # '‘est-ce pas?

e Los robots NO TIENEN HA-
BILIDADES. Sin embargo los logiciales y
paquetes de programacion se parecen
un monton a las Habilidades.

e Los robots son asignados tem-
poralmente a cualquiera de los Servicios,
Frecuentemente son reasignados a otro
Servicio, y para ello se les reprograma.

e Los robots NO POSEEN CREDITOS.
No son personas. No pueden poseer
nada. De hecho ellos mismos son pro-
piedades “muebles”.

¢ Los robots PUEDEN PERTENECER A
SOCIEDADES SECRETAS. Pero no tienen
por qué. Y algunas sociedades no acep-
tan a robots en su seno. Si no, intenta
meterte en la de los Antifrankenstein,
Venga, valiente, inténtalo.

.Eontramedidas impuestas por
el master

Para disefar un robot basta con elegir
unos periféricos, unas programaciones y
alguna que otra contrapartida opcional, y
anotarlo todo en una Hoja de Ro-
bopersonaje.

Se ve en seguida que es mids facil lle-
var un RP que un PJ humano tipico. Es
mds o menos justo; al fin y al cabo ellos
son seis clones y ti una pobre, sola y
alienada maquina, luchando por so-
brevivir en un mundo hostil y des-
agradecido (snif).

Eso no quiere decir que el Mister se
compadezca y te trate con simpatia. A no
ser que sea un idiota congénito, no per-
mitird que cualquier chico listo se salga
con la suya y disefie una perfecta ma-
quina de matar, solo porque las reglas se
lo conceden. No sefor. Es el momento
de apretar las tuercas (en mds de un sen-
tido) a los chicos listos y darles una
buena patada en el culo.

Por ejemplo, siendo como es el Com-
plejo Alfa, nunca jamis de los jamases por
nunca jamis amén se activa a los robots
especificamente preparados para llevar a
cabo la mision que se ha de realizar. Por lo
general se activa a los que estin mds a
mano, mas cerca, 0 son mis baratos. Pero
no penséis mal; ;cOmo va a consentir el
Ordenador -alabado sea- que un robot
vaya inadecuadamente preparado a una
mision. Cuidard de que lo reprogramen y
reequipen de acuerdo con las exigencias
(desde el punto de vista de nuestro
Amigo, claro) de la tarea asignada. Por
ejemplo, al robobarman se le des-
conectard la coctelera o el grifo de soda y
se le acoplard una barra electrificada, una
manguera, un afuste de fusil cénico o lo
que haga falta. También puede suceder
que el robot seleccionado reciba la orden
de desprenderse de toda su programacion
para recibir los nuevos bloques logicos ne-
cesarios (teniendo en cuenta las exis-
tencias disponibles) para su nueva mision.

Y el mero hecho de que hayas ad-
quirido diecisiete fusiles conicos en ba-
teria con alimentadores automaticos y un
logicial de Fusil Conico 8, no implica que
vayas a recibir municion, jsabias?



Vean anie ustedes la amplic gama de robots a disposicion del ciudeadano leal. ¥ por favor, no se acerguer mucho.

mos perifericos

Aqui esta la lista de periféricos que
puedes elegir. A la izquierda, el coste en
robopuntos. Todo aquello que cueste 0
robopuntos constituye parte del equipo
estindar de todos los robots, aunque no
es obligatorio que lo incluyas si no lo de-
seas: eso queda bajo tu propia res-
ponsabilidad.

Aunque los chasis y mecanismos mo-
tores sean opcionales, lamentaris olvidar
su adquisicion. Alguien tendrd que cargar
con tus periféricos en una caja mientras
transcurra la aventura. Sinceramente, no
Nos parece und perspectiva muy emo-
cionante. Pero si te hace ilusion...

Chasis

Coste
Tamano

1 Muy, muy pequeno. Dos de vosotros
cabriais en una caja de zapatos.

2 Muy pequefio. Como un microondas.

3 Pequefio. Equivale al tamafic medio
del tipico ciudadano orginico del
Complejo alfa.

4 Medio. Mds 0 menos como una pia-
nola.

6 Grande. Como un robocoche pe-
queno,

10 Mis grande. Una robofurgoneta.

15 Superior. Como un robotanque.

20 Tope grande. Una robocasa.

Mecanismos motores
Coste

1

4

6

10

VB: velocidad base,

RUEDAS. Son baratas, pero pueden
dar problemas en el exterior, o al
subir y bajar escaleras (;Blam, clink,
crash!). VELOCIDAD BASE: zancada.
CADENAS. La traccion tipo oruga es
sensiblemente mas efectiva en el Ex-
terior y en zonas asoladas por ca-
tastrofes o batallas (la mayoria en el
Complejo Alfa). Las escaleras siguen
siendo un problema, pero en el Com-
plejo Alfa suele haber siempre alguna
rampa cerca. Bueno, casi siempre.
VB: paseo.

PATAS. Suben las escaleras de ma-
ravilla. Y funcionan también en el
Exterior. Oh, es cierto que resulta
facil tropezar y caerse, pero son
cosas como esa las que dan color a
la vida.
VB: paseo.

COJIN DE AIRE.

Como el de los aerodeslizadores. Es
bonito -mientras funciona-.
VB: carrera.

PROPULSION A CHORRO. También
muy bonito. Y muy itil en el Ex-
terior. Es una lastima que los pasillos
del Complejo alfa sean tan estrechos
y retorcidos -y duros-.
VB: sprint.

PROPULSION A CHORRO + COJIN
DE AIRE. Modelo de-lu-xe, tio. Lo
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Gltimo, VB: sprint.

+4 SUMERGIBLE. A cambio de 4 mi-
seros robopuntos extra puedes re-
cibir el equipo necesario para fun-
cionar en condiciones de inmersion.
Como para dejar boquiabiertos a los
amigos. Sin duda servird también
para que te seleccionen para mi-
siones realmente curiosas.

+2 ALTA VELOCIDAD. La VB indica,
pues eso, la velocidad basica as la que
te mueves. Si pone “paseo” quiere
decir que normalmente te mueves tan
deprisa como un humano. Tal vez si
aceleras a tope alcances a un humano
que va corriendo. Por el médico pre-
cio de 2 robopuntos extra te ins-
talamos un motor de mayor potencia
que aumenta tu VB una categoria: de
carrera a sprint, por ejemplo. Puedes
comprar alta velocidad varias veces si
deseas ir zumbando a todas partes...

Apendices manipuladores

Coste

1 BRAZO SIMPLE DE PINZA. Puede le-
vantar un peso en kg equivalente al
valor (en coste) del chasis mul-
tiplicado por 10. Por ejemplo, un
robot de tamafo medio (chasis 4)
puede tener un brazo capaz de le-
vantar 40 kg.- de peso. Con las pinzas
no se puede ejecutar trabajos muy
finos, pero bastan para la mayoria de
las tareas basicas.
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Se pueden adquirir varios brazos,
previo pago de su importe.
REFORZADOR. Incrementa la fuerza
de un brazo. Cada reforzador ad-
quirido para un brazo incrementa la
capacidad de levantar peso un grado
mas: es decir, coste del chasis mul-
tiplicado por 10. Por ejemplo, el
mismo robot de antes, con chasis 4,
compra un reforzador para uno de
sus brazos. Este brazo podri levantar
hasta 80 kg. Puedes comprar varios
reforzadores incluso para un mismo
brazo.

PALA RECOGEDORA. Se instala al
nivel del suelo. Se introduce €l borde
bajo un objeto para recogerlo y lle-
varlo. Puedes transportar un peso de
hasta 50 veces el peso de tu chasis.
Cada Reforzador aumenta un peso de
50 veces por el chasis. Ten en cuenta
que la pala no lleva “mano”, por lo
que no podrias manipular los objetos
que llevases en la pala si no tuvieras
algtin otro brazo con pinzas o manos
articuladas.

ELEVADOR. Una mejora para la pala
o la grGa. Puedes levantar lentamente
lo que has recogido, a una velocidad
de 1 cm/sg., utilizando una especie
de gato hidraulico. La altura a la que
levantas el objeto dependeri de tu
chasis.

BRAZO CON MANO. Un disefio de
brazo humanoide que acaba en una
mano articulada, perfectamente ope-
rativa. Te permitird una cémoda ma-
nipulacion de cualquier herramienta
concebida para uso humano, como
por ejemplo un pistoldser. Puede le-
vantar un peso equivalente al coste
del chasis por 10.

BRAZO CON MANO DE PRECISION.
Este brazo s6lo es capaz de ejercer
poca fuerza (CCh x 5 kg), pero
acaba en un conjunto de pinzas y de-
licados manipuladores extensibles,

+1

ideales para ejecutar trabajos de-
licados y de alta precision: re-
paraciones electronicas, desbloqueo
de cerraduras, microcirugia...
MANIPULADOR PESADO. Ejerce una
gran fuerza (CCh x 20) y va provisto
de fuertes pinzas de acero-tungsteno.
Puede asir tan férreamente que, en
un tonto descuido, podria estrujar la
carroceria de otro robot como si
fuese una lata de cerveza. Y el pudor
nos impide describir lo que son ca-
paces de hacer con el delicado cuer-
po de un ser humano. Pero, jpara
qué preocuparse? Eso irfa contra le
Tercera Ley, :no?

BRAZO  ESPECIALIZADO.  Viene
equipado con alguna herramienta es-
pecial para una determinada tarea.
Puedes escoger el tipo de tarea es-
pecifica (consulta con tu Maister),
pero nos hace ilusién presentarte al-
guna sugerencia: perforador de alta
velocidad, sierra mecinica (de rueda
o de cadena), instrumental odon-
tolégico, podadora, brocha rotatoria
con alimentador a presion de pin-
tura, destornillador eléctrico, so-
plete...

GRUA. Te instalamos gancho, cadena
vy motor independiente de traccion.
Puedes arrastrar un peso equivalente
al coste de tu chasis multiplicado por
50. Por 100 si el objeto que arrastras
lleva ruedas. También puedes instalar
Reforzadores y Elevadores de la gria.

Unidades de entrada (input)

0

ENTRADA DE DATOS. Permite el
flujo de datos hacia la Unidad Central
de Programacion.

AUDIOSENSOR. Permite escuchar
mensajes verbales. Es sorprendente
la cantidad de averias que llegan a
afectar a este dispositivo.
RADIOTRANSMISOR. Permite co-
municarse con el Ordenador y con
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otros robots sin que se enteren los
humanos. Pero hay zonas del Com-
plejo Alfa donde la senal de radio
llega débil y confusa. Algunos men-
sajes se embarullan o se pierden.
Ciertamente, hace que la vida sea in-
teresante.

VIDEOSENSOR. O sea, ojos. Es agra-
dable ver por donde andas. Aunque
si tu ruta estd bien programada, la vi-
sion es superflua. Este modelo bisico
es en blanco y negro. Lo malo es que
hay tantos grises que no es ficil dis-
tinguir asi los CS de los humanos...
VIDEOSENSOR EN COLOR. Tarjeta
grifica de 4 colores. Puedes elegir
Rojo-Azul o Amarillo-Verde.
VIDEOSENSOR A TODO COLOR
CON VISION TELESCOPICA Y ES-
TEREOSCOPICA. jGuauuuu!
VIDEOSENSOR DE RAYOS X. Una
placa los emite y otra los recibe e in-
terpreta. De esa forma puede ave-
riguarse la estructura interna de lo
que haya entre ambas placas (si la
estructura interna del sujeto presenta
densidades diferentes, si dicho sujeto
no esta provisto de un aislamiento
impenetrable -plomo, por ejemplo- y,
sobre todo, si el sujeto se deja). Los
robomédicos suelen ser los prin-
cipales (aunque no los nicos) usua-
rios de este dispositivo. Se pueden
obtener aparatos similares de CAT vy
EMR si uno tiene ese capricho y el
Mister estd de buen humor.
VIDEOSENSOR DE RAYOS IN-
FRARROJOS. Ya sabes. Ves en la os-
curidad: lo caliente de color rojo.
RADAR. Como el de la policia de ca-
rretera.

AUDIOSENSOR ULTRASENSIBLE.
Amplia tu percepcion auditiva hasta
un umbral tal de agudeza que oitfas
caer una aguja a un kilémetro de dis-
tancia. Desde luego, si en ese mo-
mento hay un tipo que se pone a ha-
blar a t lado, sufrirdis una
desagradable sobrecarga del sensor.
SONAR. Te permite construir una
imagen de lo que te rodea gracias a
la emision de ondas sénicas y la in-
terpretacion de sus ecos.

RECEPTOR RADIOTELEGRAFICO AV
(Alta Velocidad). Entre otras cosas,
hace posible que el Ordenador te
cargue con programacion por radio
en situaciones de emergencia.
QUIMIOSENSOR. Bdsicamente es un
analizador de gases. Puede identificar
la presencia y concentracion de sus-
tancias en la atmésfera por que cir-
culas. No se corresponde exac-
tamente con el sentido del olfato; lo
que un humano expresaria como
“they!, ;quién ha sido el guarro?”, td
lo expresarias como “mis qui-
miosensores detectan la presencia de
metano y otros residuos gaseosos
producidos par la digestion de ma-
teria organica”.



LECTOR DE TARJETAS. Una “boca”
para introducir tarjetas perforadas,
provista de un lector que interpreta
el codigo y procesa los mensajes. A
decir verdad, no tenemos ni idea de
para qué podrias necesitar una tec-
nologia tan anticuada.

LECTOR DE CINTAS MAGNETICAS.

Por si deseas funcionar con cassettes.

BOCA DE DISCO FLEXIBLE. De este

modo te acercas al ideal ontoldgico

conocido como “el Ordenador”.

BOCA DE DISCO COMPACTO

(LASER). Para estar a la Gltima.

BRUJULA GIROSCOPICA. Si quieres

saber en toda ocasion la direccién de

tu movimiento te hard falta este ca-
chivache.

BAROMETRO. Mide los cambios de

presion atmosférica. Mug (til en las

estaciones orbitales.

CONTADOR GEYGER. Un sensor de

radiacion. Te permite determinar la

cantidad de radiacion existente en las
proximidades:

- iRobomédiceo!, jRobomédicol, hay
mucha radiaciéon aqui?

- iBah!, apenas nada. Unos 500 ro-
etgens por hora.

- (Fiuuuu! jQué alivio!

- Bueno, sefior, no creo que sea ne-
cesario indicarle que ese grado de
radiacion es letal a corto plazo para
cualquier forma de vida organica.
Ustedes los humanos, son tan va-
lerosos...

TERMOMETRO. Un sensor de tem-

peraturas.

ANEMOMETRO. Indica la direccion y

velocidad del viento. Puedes escoger

el tipo de veleta. No te estd per-
mitido dar informacién sobre lo que
es el viento.

ESPECTROGRAFO MULTIUSO. Sirve

para analizar cualquier tipo de

ondas: luminicas, electroamagnéticas,
sOnicas, masas quimicas...

RELOJ INTERNO.

- Oye, roborreloj, ;qué hora tenemos?

- Mmmmbh..., al oir la senal, hard quin-
ce minutos, treinta segundos y dos
décimas que activasteis la espoleta
de ese pequeno ingenio nuclear. Me
parece recordar que programasteis
und cuenta atrds de exactamente die-
ciséis minutos. Bip, bip, biiip.

LECTOR RETINAL. Un dispositivo op-
tico que permite leer la trama venosa
de la retina humana para verificar la
identidad de cada individuo. Tiene
una rara tendencia a sobrecalentarse
cuando esti en funcionamiento.

MANDO A DISTANCIA. Los humanos

lo emplearan para manejarte, con la

intencion de anular las numerosas y

creativas interpretaciones que puedas

hacer de sus mensajes verbales.

Unidades de salidas (output)
0 SALIDA DE DATOS. Correspondiente

a fa Entrada de Datos.

RADIOTRANSMISOR. También co-
rrespondiente.
FONOSINTETIZADOR. - Te permite
responder a tus amos humanos.
Llama la atencién lo frecuentemente
que se estropea el control del vo-
lumen.
FONOSINTETIZADOR 100 W (Alta
Potencia). Es bonito decirle a alguien
cuatro cosas EN VOZ BIEN ALTA.
BOMBILLITAS. Monton de ellas. De
veras que impresionan. Haz una
laaaarga lista de lo que representa
cada una de ellas. Por ejemplo:
samarilla parpadeante: procesando la
orden,
samarilla parpadeando a largos in-
tervalos: considerando la orden con
perplejidad.
eamarilla apagada:
cansando.
eamarilla fija: cerebro sobrecargado,
cortocircuito inminente.
TRANSMISOR RADIOTELEGRAFICO
AV (Alta Velocidad).
SIRENA DE
AAAAaa2000000022aaAAA...
cantidad, tio.
LANZABENGALAS. Ampliamente pro-
visto de una dotacién completa de
sefiales luminicas. Valenciaaaa, es
la...
PERFORADOR DE TARJETAS. Los
humanos no saben leerlas.
GRABADORA DE CINTA MAG-
NETICA. Tampoco las pueden leer.
IMPRESORA DE PUNTOS. Prepara
copias permanentes de informes, or-
denes...
IMPRESORA DE MARGARITA. Lo
mismo, pero con mejor presentacion:
diversos tipos de letras y eso.
CURSOR GRAFICO. Para hacer bo-
nitos graficos. La presentacion gana
mucho.
MONITOR CON TECLADO. Te con-
viertes en portador de una terminal
del mismisimo Ordenador. jCudnto
honor! Los datos se envian y reciben
por radio. Ademds, los humanos pue-
den leer los datos en forma de es-
critura o de grificos.
MONITOR DE COLOR. Lo mismo,
pero de colorines. Precioso, ta.
MONITOR PARA GRAFICOS VEC-
TORIALES. Lo mismo, pero mar-
cando tope.

cerebro  des-

ALARMA.
Farda

Fuentes energéticas

1

BATERIA. Hay que recargarla cada
tres horas (operacion que dura unos
tres minutos). Hay tomas distribuidas
practicamente por todo el Complejo
Alfa. Pero si no hay ninguna cerca de
donde estds, no te preocupes: llamas
ala gria. Tu equipo estindar incluye
plasticuerda de arrastre.

QUEMADOR DE PROPANO. Llevas
un motor que funciona con gas pro-
pano. Un metro cdbico de gas te
mantiene en funcionamiento 24
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horas (48 si ahorras energia). La
bombona no va incluida. Se adquiere
aparte.

PLACA SOLAR. Para emergencias en
el Exterior. Te mantiene per-
fectamente activo los dias claros y
brillantes. Te mueves con torpeza en
dias nublados o a la sombra, Has de
parar por la noche o en oscuridad.
MICROPILA ATOMICA. Pric-
ticamente eterna. Te mantiene cons-
tantemente en marcha alli donde
estés. Solo tienes que cambiarla cada
cinco anos. La adquisiciéon de-fi-ni-ti-
va. Y ahora las malas noticias. Puede
suceder algo muy -insistimos, #uy-
desagradable si el aislamiento pro-
tector estd danado o es defectuoso.
No es que la explosion consiguiente
sea especialmente grande -sélo una
columna 8 de la Tabla de Dafo-. Lo
molesto es la radiactividad que se es-
parce a lo largo y ancho de una am-
plia zona. Eso no hace ningln bien a
tus companeros robots, y es bastante
peor para los humanos,

Periféricos variados

1

1

DEPOSITO (almacenaje de soélidos).
Cada uno te permite transportar 0'1
m3 de materia solida. Si adquieres
varios depositos puedes combinar:
un gran deposito, varios pequenos,
etc. La base modular es de 0'1 m3.
TANQUE (para liquidos). Es un de-
posito que “suele” ser estanco. Ca-
pacidad: 10 litros. Puedes combinar
como en el caso de los depositos
para solidos.

BOMBONA (para gas a presion). De-
posito de 0'lm3 que permite trans-
portar 1 m3 de gas a una presion de
10 atmosferas. También modular,
como los anteriores,

EXTINTOR. Preguntate: ;serd correcta
la etiqueta de “extintor”? ;Lo habrin
rellenado bien? ;Cudnto hace que
paso Ja revision? Etc. Ignorancia y
miedo, srecuerdas?

PULVERIZADOR. Para el gas.
MANGUERA. /Nunca has visto Char-
lot Bombers? ;Nunca? Vaya, vaya,
vaya.

BAYETA, FREGONA Y CUBO. No
todo ha de ser glamour, pequefio...
DISPENSARIO DE PILDORAS, El
arma definitiva. Y mas vale que nos
creas.

HORNO-TOSTADORA MI-
CROONDAS. Eficaz contra gremlins.
FRIGORIFICO. Capacidad: 0'1 m3.
Para mantener fresquitas las latas de
BER (Brebaje Espumoso Refrescante).
COCTELERA. Para ligar con robots
de lineas delicadas.

PELAPATATAS. Nadie sabe realmente
lo que es una “patata”, ni para qué
sirve este extrafio instrumento. Pero
lo sofisticado del diseno ha hecho
que se siga instalando oca-
sionalmente en los robots. Seguro



que puedes encontrarle alguna uti-
lidad. Y no digamos las infinitas po-
sibilidades que se te presentardn si
un dia sales al Exterior ("En busca de
la Patata Perdida” es un titulo ade-
cuado para un futuro médulo).

1 ENCENDEDOR. Lo mismo que la
coctelera.

1 SECADOR DE PELO. EI SID no sabe
todavia si clasificarlo como arma o

no. Pero desde luego es ex-
perimental. Buena suerte.

1 HELADORA.

1 CAMPANILLA.

1 ELECTROIMAN.

?  Etc.

Armas

Nota: cuando adquieres un arma sélo

compras un artefacto. Sin la pro-

gramacion correspondiente  para  ma-

nejarla, tu probabilidad de acertar a un

blanco es de sdlo un 5%. O sea, hay que

sacar 1 con 1 al 20.

1 ATURDIDOR. Bueno, bonito, barato.
Efectivo.

1 LANZATELARANAS. Buena, bonita,

barata. Divertida.

PORRA. Para roboguardias de la

Fuerza Antidisturbios del SSI.

PISTOLASER.

RIFLELASER.

TIRABALAS.

TIRABALAS AUTOMATICO.

RIFLE CONICO.

+2 ALIMENTADOR AUTOMATICO (con
carga de repuesto). Por cada ro-
bopunto adicional se adquiere otra
carga para el alimentador. Cada arma
requiere su propio alimentador. Y Ia
instalacion se hace por separado
unas de otras.

+? Puedes montar armas experimenta-
les. Pero solo se hallan disponibles si
el Mister lo admite. Y pueden pro-
ducir efectos interesantes en tu pro-
pia estructura. Deja que tu Mister sea
feliz: haz volar su imaginacion.

[

EESL O WIS Ll O]

Blindaje

0 CARROCERIA ESTANDAR. En plids-
tico o aleacién resistente. Todos los
robots suelen salir provistos de ella.
Equivale a una armadura al-
mohadillada de cuero o tela.

1 REFLEC. Puedes pintarla del color

que desees, al maodico precio de 1

robopunto por nivel de CS. Por ejem-

plo, una armadura réflec verde te

costara 4 robopuntos.

LAMINA METALICA.

2 ESCUDO ANTITERMICO.
miento de amianto.

2 KEVLAR.

3 KEVLAR REFORZADO CON MYLAR.

Cerdmica y fibras de alta densidad.

Bastante resistente a impactos solidos

y demetralla.

BLINDAJE DE COMBATE ESPACIAL.

BLINDAJE LAMINADO DE COM-

BATE ESPACIAL.

%]

Revesti-

[N

10 BLINDAJE LAMINADO DE COM-
BATE ESPACIAL DE ALTA DEN-
SIDAD (5 cm. de grosor). Desplaza 6
columnas a la izquierda en la Tabla
de Dano, independientemente del
arma que se emplee contra él.

- Factor de proteccion CMGM
("cuanto mas grande mejor”)

Conforme mayor sea el tamano del
robot, mis dificil resultara inutilizarlo u
ocasionarle danos significativos en un
solo ataque. Cuando se obtenga un acier-
to en combate contra un robot, puede
suceder que se desplace el resultado en
la Tabla de Dafio algunas columnas a la
izquierda, tal como se explica a con-
tinuacion:

Tamano del Chasis Columnas des-
plazadas a la izquierda

Medio i
Grande 2
Mis Grande 3
Superior 4

Tope Grande 5

Nota para el Master: (CUIDADO: si
tu acreditacion es Morada e inferior, sal-
tate esta nota). Si, nos damos perfecta
cuenta de que es mis facil hacer blanco
en un chasis grande que en uno pe-
queno, pero como No nos apetece in-
ventar mas reglas, razonamos los si-
guiente: aunque sea mds sencillo acertar
a un robot grande, es mds improbable
que se le ocasionen desperfectos de con-
sideracion (bueno, siempre estin las pe-
quenas granadas tacnukes, pero entonces
es arriesgado permanecer cerca del blan-
co). Un robot pequefio es también mads
vulnerable, o por lo menos suele serlo.
Y, de cualquier forma, no pensamos dis-
cutirlo mas. ;Esta claro? jPues vale ya!

.;rogramaci()n (software)

En realidad, cuando generas tu RP no
compras programacion, sino bloques de
memoria. Cuanta mds memoria ad-
quieres, mds programacion y com-
ponentes logicos puedes meterle. Cada
robopunto asignado a la adquisiciéon de
memoria crea un sector en la misma, sus-
ceptible de recibir el logicial que sea ne-
cesario, Si sdlo posees un sector de me-
moria, solo podrds operar con una
programacion de nivel 1. Si tienes 7 sec-
tores, puedes emplear una programacion
de nivel 7, o dos de nivel 3 y uno de
nivel 1, o cualquier combinacién.

Los bloques de programas equivalen a
las Habilidades de los personajes hu-
manos; hasta cierto punto. Porque a di-
ferencia de ellas, que son fruto de la na-
turaleza y del desarrollo, los programas
son algo enteramente l6gico y artificial.
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Un robot puede ser impresionantemente
efectivo gracias a su programacion de Pis-
toliser Nivel 8, pero no tener ni idea de
como reparar el arma o cémo utilizarla
como martillo. Sus conocimientos son res-
tringidisimos y se limitan al campo de ese
programa, mientras que las Habilidades
humanas cuentan con el factor de la ima-
ginacion y de la libertad. Los co-
nocimientos y recursos generales del sen-
tido comin humano pueden estar
perfectamente fuera del alcance de un so-
fisticadisimo pero limitado robot. De
todos modos, hay logiciales de “Co-
nocimientos Generales” que dan al robot
alguna posibilidad de realizar la mayoria
de las actividades basicas: por ejemplo, el
programa Basicos 1 da una probabilidad
de 20% para realizar las tareas mis co-
munes que lleva a cabo un ser humano.

También es posible que desees ad-
quirir una programacién fuera de lo ha-
bitual: por ejemplo, Hacer Calceta Nivel
12. El Maister resolverd si existe o no, si
ademds esta disponible para ti, si te per-
mite adquirirlo y, en el remoto caso de
que haya accedido a concedértelo, qué
nivel tiene y cudntos sectores de me-
moria ocupa por nivel.

Y ten bien presente una cosa: los ro-
bots NO USAN la programacion, sino
que mds bien SON USADOS por ella.
Desde el instante en que conectes con
las funciones de un logicial, éste se hace
cargo de todas tus acciones y las de-
termina hasta que decide que se ha com-
pletado todo el programa. Solo entonces
vuelve a tomar las riendas t per-
sonalidad bisica. Mientras el programa
estd en marcha no te queda otro remedio
que tragar, y, si no te gusta, intentar des-
esperadamente desconectarlo o abortar
la ejecucion (pulsa la tecla “escape”).

Cada logicial viene encabezado por un
“prologo”, un segmento de 1K que da
una breve informacién acerca de los con-
tenidos del bloque. Este prélogo suele
pasarse y ser leido sin provocar la puesta
en funcionamiento de toda la pro-
gramacion. Si, en cambio, intenta pasar
por cualquier otra parte, el programa se
activa automiticamente y empezara a en-
cargarse de tus acciones. S6lo quienes
posean un alto nivel de Programacién (o
sean robots con logiciales de Pro-
gramacion de alto nivel) pueden leer el
bloque entero sin que se active,

Ahora bien, como esto es PARANOIA
(aplausos, por favor) y toda seguridad es
poca para el Complejo Alfa, suele su-
ceder (con la frecuencia que el Mister
considere oportuna) que la etiqueta o el
prologo de un logicial no corresponden
exactamente con su contenido real. Asi,
un RP puede sentirse tan contento pen-
sando que acaba de activar una pro-
gramacion de Decoracion de Interiores 1,
cuando en realidad es un programa de
Autodestruccidn cuya etiqueta sufrio un
pequenio y molesto sabotaje comunista.
Oh, qué pena.



Esta conversacion, obtenida de la caja
negra de un robot Coordinador perdido
en el curso de una operacion en el Ex-
terior, testifica lo que acabamos de ex-
plicar:

Robot 1: Oye, Bob-1748...

Robot 2: ;5i, Coordinador?

Robot 1: He sopesado todo el conjunto
de probabilidades e infiero que, segin la
mds probable, estos primitivos parecen
tener la intencion de cocernos, Bob-
1748.

Robot 2: Estoy plenamente de acuerdo
contigo, Coordinador.

Robot 1: Es verdaderamente afortunado
que nuestra estructura sea tan solida y re-
sistente, gracias sean dadas al Or-
denador, pero mis termosensores sefalan
que puede producirse una sobrecarga si
mi superficie exterior sigue al rojo vive
mucho rato mas. Hasta ahora no hemos
sufrido dafos irreparables, pero estimo
que esta puede ser la ocasion idénea
para que pongds en marcha el logicial de
Contacto con Humanos Primitivos que
nuestro bienamado Ordenador tuvo la
prevision de asignarte.

Robot 2: De nuevo me adhiero a tus de-
ducciones, Coordinador. Tu sugerencia
me parece correcta y el momento el mds
apropiado. A ver...

(Pausa)

JDONDE ESTA EL ENEMIGO?
iMATAR! | MATAR AL ENEMIGO!
MATAAAARRR!!

Robot 1: ;Perdon, Bob-1748?
Robot 2: jMUERTE AL ENEMIGO!!

iiMATAR!! jMASACRAR! jjANIQUILAR!
Robot 1: No acabo de entender... Ah, ya,
otro logicial con la etiqueta cambiada.
Bob-1748,tu  entusiasmo no tiene pa-
rangon y es digno de alabanza, pero me
temo que tus periféricos de coctelera y
horno-tostadora no te convierten en el
robosoldado ideal. Tu idea, sin embargo,
no carece de atractivo. Si pudieras hallar
alguna manera de desactivar a estos
seres atrasados que intentan fundirnos...
Robot 2: jPERECED, FESCORIA  OR-
GANICA APESTOSA!! iMATAR!

Clang, plink, uirrrr... (El resto de la
grabacion se ha perdido).

. Contrapartidas

Comprarlas te da robopuntos extra
para invertirlos en tu RP, aunque ello im-
plique las consiguientes servidumbres.

Extra Contrapartida

5 FLASHBACK. Tu cerebro, que antes
funcionaba dentro de un tipo de
robot absolutamente distinto del ac-
tual, ha sido reacondicionado y reins-
talado. Sin embargo, hay ocasiones
(frecuentemente dejadas a discrecién
del Master) en las que vienen re-
cuerdos e imigenes de experiencias

Ui robotl activando su programe "Conlaclo con Seres Primitivos”.

pasadas; entonces actiias como si to-

davia fueras el antiguo robot. Ejem-

plo: el cerebro del robosoldado CIR-

76 operaba previamente un conjunto

de secadores-limpiadores:

- Ataca, Robosoldado CIR-76.

- Tampoco es para ponerse 4si, oiga.
Total si es una manchita de nada.
Hacemos todo lo que podemos,
pero a veces no hay manera de que
se vayan. Senor, qué cruz, siempre
metiendo prisa. Yo no creo que sea
para tanto...

Ponte de acuerdo con tu Méster a la
hora de precisar cuil fue el tipo de
programacién base que operd tu ce-
rebro con antelacion. Puedes hacer
sugerencias, pero su decision serd
definitiva (como siempre).

5 MODULO DE PERSONALIDAD. El

Ordenador, en su infinita sabiduria,
ha decidido que algunos robots sean
equipados con mobdulos de per-
sonalidad para humanizarlos y hacer
mis comodo el trato entre ellos y los
ciudadanos. No hay nada que el Or-
denador no haga para tenernos fe-
lices (pausa para secar las lagrimas
de los ojos de los lectores emo-
cionados). Se promueve asi, en Sus
propias palabras, “la armonia en la
sociedad “silicona-carbono”.

Los modulos de personalidad “an-
troporfizan” al robot con un bafio su-
perficial de rasgos humanos en-
tresacados de alglin personaje tipico
de los archivos Pre-Catastroficos del
Ordenador. Entre ellos estin los de
John Wayne, Groucho Marx, Joker,
La Rubia Despampanante Sin Ce-
rebro, James Bond, el Cineasta En-
loquecido, la Prima Donna... Si es-
coges un moédulo de personalidad
has de someterte, como de cos-
tumbre, a la sentencia del Mister. Y
una vez lo tengas instalado DEBES
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actuar de forma coherente con los
rasgos dominantes de ese modulo:
acento, tics, comportamientos, frases
tipicas, obsesiones...

3  AISLAMIENTO ELECTRONICO DE-
FECTUOSO. Aceleras, desaceleras,
traqueteas, giras sobre ti mismo, far-
fullas las palabras o sufres cualquier
otra averia divertida (para el Master)
cada vez que penetras en un campo
de alto voltaje o quedes bajo la in-
fluencia de un canoén gauss.

variable
AVERIA. Puedes adquirir un logicial
0 periférico a dos

terceras partes de su precio normal,
pero con un 50% de que se averie -
divirtiendo a pequefios y mayores-
cuando lo pongas en fun-
cionamiento. El Mdster tirard un per-
centil para determinar si se averia, y
decidird la manera en que lo hace.
Por supuesto, esta tirada serd secreta.
No acertamos a explicarnos como se
producen tantas averias en estos sis-
temas y siempre en los momentos
mds inoportunos. Enigmas de la exis-
tencia.

-5 CIRCUITOS ASIMOVIANOS  DE-
FECTUOSOS. Este extra cuesta ro-
bopuntos en vez de darlos, porque te
permite una mayor libertad de mo-
vimientos. Si tus circuitos asi-
movianos funcionan mal puedes des-
obedecer las Leyes Asimovianas de la
Robotica (Revisadas y Mejoradas) sin
que -joh, suprema traicion!- se so-
brecarguen tus circuitos logicos. Es
decir, “te has vuelto frankenstein”.

3 SECTORES DE MEMORIA DE CA-
LIDAD INFERIOR. Pero no te pre-
ocupes, funcionan bien. En serio,
créetelo. ,Iriamos nosotros 4 men-
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tirte? Lo peor que te puede pasar es
que se averie [a programacion, pero
la probabilidad no es muy alta, sélo
algo asi como un 50%.

CARROCERIA DELICADA. Sin blin-
daje estindar. No presenta ningin
problema mientras evites los tiroteos
y los Esclarecedores de gatillo facil,

CONSTRUCCION EXTREMADAMEN-
TE DELICADA. Nada de blindaje y, lo
que es peor, desplazas 2 columnas a
la derecha los resultados en la Tabla
de Dafo cuando sufres alguno. Y eso
no es todo: mejor revisa a ver si te
falta algo cada vez que cruces un
bache.

MIEMBRO DE CORPORE METAL.
Tus circuitos logicos han sido per-
suadidos por las doctrinas de esta so-
ciedad secreta (sin duda maestra en
logica espuria). Si tus circuitos asi-
movianos siguen intactos, desprecias
a los humanos pero te muestras ama-
ble con ellos; si estin defectiiosos,
no ves el momento de empujarlos
bajo las ruedas de wuna ro-
boapisonadora.

ESPECIAL SID. iEres un robot ex-
perimentall Qué ilusion! Y tienes
para elegir!

= Circuitos beuristicos, Con ellos pue-
des aprender de tus experiencias y
reprogramarte de acuerdo con ellas.
Resulta de todo punto inevitable
que pronto empieces 4 tener malas
ideas, como “obedecer ordenes es
una lata”.

o Circuiilos psionicos. Aparatos que in-
tentan reproducir los poderes psio-
nicos humanos. Su emplec en pa-
blico provocard la instantinea
desactivacion de todas tus fun-

ciones, tu reprogramacion y tu re-
asignacion al campo de tiro de
armas experimentales... como blan-
co fijo.

* Torpedos de fotones. Verdaderamen-
te utiles y efectivos en combates es-
paciales alld en Ia eternidad del Uni-
verso infinito. Esperamos que te
hayan advertido de los riesgos que
implica su empleo en dreas cetradas
y densamente pobladas como el
Complejo Alfa. jAh! ;Como? ;Que no
te lo han dicho? [Qué traviesos son
estos muchachos del SID!

eTambién pueden entregarte equipo
experimental similar al que se en-
trega a los Esclarecedores para su
comprobacién en condiciones de
fuego real: botas a propulsion, Ge-
nerador de Campo Cinésico-
Molecular de Efecto Maxwell, Alar-
ma de Humo, Sopa Instantdnea...

El combate con robots

Los RP y RPNJ se manejan de manera
semejante a los ciudadanos humanos a la
hora de efectuar y resolver combates
CUerpo a cuerpo o con armas de firo.

Hay que tener en cuenta que casi
todos los robots tienen blindaje estdndar,
y que los de mayor tamafio suelen ser
mds duraderos y resistentes que los fri-
giles y famélicos humanos del Complejo
Alfa., Eso no sorprende a nadie, como
tampoco resulta sorprendente el ave-
rigunar que un humano provisto de ri-
fleldser en sus manos tiene muy pocas
posibilidades de llamar siquiera la aten-
cion de un robotanque acorazado. Y
mejor que no le llame la atencion, por su
bien. Ya sabéis, la discrecion es la mejor
parte del valor, y todo eso.

Eh, colega, préstame un
par de sectores de

memorla, que estoy en el
paro.

. Choques, pisotones,
atropellos y embestidas

Ahora bien, puesto que los robots, bi-
sicamente, son vehiculos, podemos ana-
dir un nuevo elemento a [os combates: [a
brutalidad de la masa en movimiento.

Las victimas pueden ser atropelladas,
aplastadas contra la pared o entre dos ro-
bots, proyectadas varios metros por los
aires, etc.

Los robots emplean la embestida, el
atropello y el aplastamiento como si se
tratara de un combate sin armas. Pero,
ademds, un robot que posea la pro-
gramacién de Pelea puede ser tre-
mendamente mortifero. Si no la posee,
solo tiene un 5% de posibilidades de
éxito (aunque el Mister puede mo-
dificarlas segin las circunstancias: por
ejemplo, un ciudadano caido debajo de
un robotransporte tiene mas de un 5% de
probabilidad de ser convertido en pulpa
del C§ correspondiente).

Cuanto mis grande sea el chasis del
robot, mds salvaje serd el accidente
(¢accidente?) sufrido por la victima. Con
esta tabla puede ser ficil calcularlo:

'Tabla de Brutalidad Robética
‘Chasis ‘del Robot Columnas bDes-
 plazadas (enla Tabla de Dano) -
- Muy, muy pequefo 2 a la izda.
Mty pequeno -1alaizda,

Pequefio Sin modificar
Medio = 1 a la decha,
Grande 24 la dcha.
Mds Grande 3 a la dcha.
Superior 4 a la dcha.

Tope Grande ~ 5aladcha,

Por Gltimo, si un robot se mueve a alta
velocidad, el Master es libre de aplicar
las modificaciones o desplazamientos de
columnas que crea oportunos, debido al
efecto de la energia cinélica en el im-
pacto.

.Taladramientos,
estrujamientos, aporreos y
otros ataques improvisados

Los robots recurren a multitud de armas
improvisadas cuando, como de cos-
tumbre, se les envia al combate sin tener
en cuenta la falta de armamento y pro-
gramacion necesarios. jCudl es la efec-
tividad de tales improvisaciones? Lo mis
socorrido es acogerse al conocido 5% bi-
sico para tareas realizadas sin pro-
gramacion especifica, pero queremos
confiar en el buen juicio e imaginacion
del Master. Es decir, si un robot esti equi-
pado con un buen taladro, y posee la pro-
gramacion necesaria para emplearlo en ta-
reas de perforar, jpor qué ha de encontrar
dificultades a la hora de algo tan simple
como , digamos, hacerle otro ombligo a



un Esclarecedor recalcitrante? Es cierto
que el Esclarecedor se movera, esquivard,
se retorcerd, empleard la Logica Espuria y
las granadas de mano si tiene alguna a su
alcance, pero ya se encargard el Master de
aplicar los modificadores Cco-
rrespondientes para calcular las po-
sibilidades del robomecinico-perforadora
de salirse con la suya.

¢Y cudnto dafio puede causar un arma
improvisada? Depende. Normalmente
serd el Mister quien decida, pero su-
gerimos algunas ideas para imaginar el
poder de destruccion de alguna de estas
armas improvisadas:

1. ;A cuil de las armas de PARANOIA
se parece mis? Un taladro eléctrico se
parece méds o menos a un cuchillo. Una
grapadora mecinica a una pistola de
agujas o de hielo.

2. La mayoria de las armas im-
provisadas serin empleadas en peleas
cuerpo 4 cuerpo para golpear o trocear:
pueden equipararse a espadas o porras,
y desplazar columnas a la derecha en la
Tabla de Daio si son especialmente vo-

luminosas, afiladas o manejadas con gran
fuerza.

3. Si sigue habiendo dudas, con-
sidérese como una pura Pelea. El Master
puede determinar las modificaciones
(desplazamientos de columnas en la
Tabla de Dano) si cree que las armas o
instrumentos utilizados son suficiente-
mente pesados u horrendos (;a alguno
de tus Esclarecedores lo han machacado
alguna vez con una bafera?).

. Reparaciones, revision y
reprogramacion

Para un robot, el Departamento de
RRR es el equivalente al Departamento
de Cirugia Correctora del SID, visitado
tan frecuentemente por los audaces Es-
clarecedores. Si, es en RRR donde el Or-
denador te proporciona el material para
las “operaciones especiales”. En RRR te
aguardan nuevas programaciones, en
RRR velan por ti los grupos de man-

ERES LA MEJOR HOJALATA
QUE ME HE ECHADO A LA

PANTALLA
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tenimiento y provision de combustible.

Tus 25 robopuntos no tienen nada que
ver con lo que recibas en RRR: es algo
que queda a la total discrecion del Mas-
ter, es decir, a la generosa magnificencia
del Ordenador. (Viva el Ordenador!

Adicionalmente, cada vez que precises
una reparacion urgente es a RRR adonde
debes acudir. A diferencia de los ciu-
dadanos orginicos -que funcionan en
grupos de seis-, t0 estds solo. Pero tran-
quilo, porque también a diferencia de los
humanos, td eres reparable mientras no
resulte danado lo més importante de tu
ser: el cerebro. Pueden destruirte una y
otra vez, pero mientras tu cerebro quede
intacto volverds a la carga, a pie, sobre
ruedas o volando, pero volverdis. No
pienses que esto es una licencia para
ciertos comportamientos antisociales o
temerarios: recuerda la Quinta Ley. Ah, y
no querrds estropear una valiosa pro-
piedad del Ordenador -o sea, ti mismo-
imprudentemente, ;verdad? Los es-
cuadrones Buitre siempre andan ne-
cesitados de blancos nuevos...



PARANOIA Hoja De Robopersonaje

Nombre: Jugador:
Tipo: Modelo n®
Factor cMGM: [ Estado de Daiios:
Periféricos
Coste Tipo Coste  Tipo
Chasis Fuente de energia
Traccion
Blindaje
Manipuladores
Bloques de Memoria
Entradas Salidas
0 Analizador de Datos 0 Fonosintetizador
0 Audiosensor 0 Transmisor de radio
0 Receptor de radio
Otros aditamentos Contrapartidas

Nivel Tipo Distancia Carga

Averia

Programas presentes en los bloques de memoria

programa sectores

programa sectores
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& Sociedad Secreta que no aparece

en el Manual Basico.

PANTALLA DE CONTROL DIGITAL
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LANZAARENA XKG-4507-K
(Montura en el brazo izquierdo)
RETROPROPULSOR
XR0O-825-L-G (Montura dorsal)
DETONADOR MK. BC-IV HXU
(Montura lateral desmontable)
ROBORRUEDAS de ALTA
VELOCIDAD XZP-4500 (Montura
en el sistema de traccion).
SONDA AVANZADA PSI-9909-A
(Montura en la cabeza: antenas) *

Introducir la parte adecuada del -
cuerpo en la ventanilla y tocar en
la pantalla el elemento

CAZARROBOTS
Plano del subsector DO

DO-2 DO-1

B

DO-10

DO-9

Nueva y mejorada Tabla de Sociedades
Secretas, que suplementa a la ya
perfecta Tabla original.
Nota: el empleo de esta nueva Tabla es opcional.
Nota: El empleo de cualquier Tabla es opcional.
Nota: no hay “forma correcta” de jugar a PA-
RANOITA. 5¢ creativo.

| R

. Terminal
5|

Pasillo

DO-3

DO-5

DO-7

|
|
|
|
I
: 14100 S5 1d100 §$
1 1-3  Iglesia Primitiva de 61-63 Leopardos de la
1 Cristo Programador Muerte
I 4-6  Espia de otro Com- 64-60 Liga Maternal *
: plejo & 67-70 Femme Fatale *
1 7-10  Psionicos (s6lo si se 71-73 Sindicalistas Inter-
1 tiene esa especial nacionales *
: mutacion) 74-76 Orden de los Ca-
I 11-13 Humanistas balleros del Objeto
| 14-16 Misticos Circular *
1 17-20 Purgadores 77-80 La Pena (Club de
I 21-23 Antimutantes Parranderos  Entu-
: 24-26 Antifrankenstein siastas) *
I 27-30 Corpore Metal 81-83 La Fundacion *
1 31-33 Espia de un Ser- 84-86 La CIA (Clones In-
: vicio & dependientes Aso-
| 34-36 Rominticos ciados) *
| 37-40 Protecnos 87-90 L3F (Logia Funda-
| 41-43 Comunistas cion de Fans de la
! 44-46 Faccion de un Alto Fantasia) *
: Programador & 91-93 Moo *
| 47-50 Piratas Informiticos 94-96 Fugenéticos *
I 51-53 Mluminati 97-99 Trekis *
! 54-56 Libre Empresa 00 Otra (inventa algo
: 57-60 Club Sierra ta, tio)
|
: * Nuevas Sociedad Secreta
- .
|
______ R e e O e e e e e Y e o o o) e
I Compuertas
DO-0 de sellaje 4 Rampa
Ves”bulo Terminal
— L L3

DO-4

DO-6

DO-8
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Sigmund Freud,
Isaac Asimoyv,

Jim Morrison,

William Faulkner, Steve Reich y
Freeman Dyson,

jUAU!

l

¢Bue sorprendentes monumentos al Indomable Genio Humano podemos desgubrir en el
interior?

* Un anexo especial supermolon con reglas para personajes robojugadores (jy accesibles al
personal de Acreditacion Roja, nada mas y nada menaos!).

* Otra separata especial hipermolona rebosante de material para el Master y los jugadores.
Incluye seis Robopersonajes pregenerados.

* Reglas increiblemente Gtiles e inteligentes que cubren la destruccion mental mediante
pruebas psicologicas.

e iNuevas Sociedades Secretas!

* Y mogollén de excitantes aventuras arrebatadoramente sadicas,

ISBN 84-7831-055-X%
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