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. Introduccion
i —

EL CANTAR DE LAS CUBAS

i Introduccion para el Master

Esta Introduccion es totalmente inne-
cesaria y un completo desperdicio de
espacio. El Antecedente de Aventura
para el Master y el Resumen de los
Episodios te dirdn todo lo que necesi-
tas saber para poder comenzar esta mi-
sion. Bl porqué estas leyendo ain esta
Introduccion estd mis alld de los limi-
tes de mi entendimiento. No puedo cre-
er que un MJ tan inteligente en otros
aspectos se moleste en leer esto, ain
mas después de decirle que no sirve
para nada, Pero adelante, convéncete a
ti mismo. Es probable que estés pen-
sando «Este tio me estd tomando el pelo.
Seguro que tiene que haber algo util en
esta Introduccions, Lo siento, pero te
equivocas.

. Introduccion para
los Jugadores

iTienes que estar bromeando! ;Una piz-
ca de ayuda para Esclarecedores?. ;Qué
te crees que es esto, Dragominas y
Mazmoras? Olvidalo. Si quieres instruc-
ciones, va, juega algin jueguecito de
esos nonos. El Ordenador es tu amigo.
Que tengas un buen dia.

LAVATE
LAS MANOS
ANTES DE COMER

Introduccion

Antecedentes

Una conspiracion de proporciones en
continuo aumento esta desarrollindose
dentro del Complejo Alfa. Se ha formado
una gran alianza entre varias sociedades
secretas que piensan que la Vida puede
ser Mejorada y que Algo Tiene Que
Hacerse, Estos idealistas consideran que
el modo de llegar al corazén de un clon
es a través de su estdbmago, y han decidi-
do hacer un pequeno namero de refor-
mas sociales en Complejo Alfa, a través
de las Cubas de Procesamiento de Comida.

Uno de los clones mds astutos de los aso
ciados a este grupo cree haber dado con
una mezcla de sustancias quimicas que
neutraliza todos los supresores hormona-
les que el Ordenador suministra a la po-
blacion de Complejo Alfa por medio de los
alimentos. Debido a los efectos compara-
tivamente espectaculares en un pequeno
grupo de prueba (una urgencia de sexo
pequena es mucho comparada con nin-
guna urgencia de sexo), los clones creen
tener algo. Creen haber descubierto un
Afrodisiaco.

Se fabrico y probd una pequena canti-
dad de ensayo de la droga-A.

Hubo algunos pequenos problemas y
numerosas activaciones prematuras de
clones. Estos resultados fueron tan im-
presionantes que se¢ ha preparado una
gran cantidad que estd lista para la dis-
tribucion. El modo mds efectivo de dis-
tribuir la droga-A es introducirla en la ca-
dena de alimentacion de Complejo Alfa.
Esto es exactamente lo que los Malos in-
tentan hacer.

La coalicion de clones que colaboran en
este intento se llama a si misma «Amantes
de las Cubas-. Esta banda de dementes tie-
ne unas cuantas maquinaciones retorcidas
en la cabeza, una o dos de las cuales po-
drian tener realmente efecto en Complejo
Alfa. De hecho, las consecuencias experi-
mentales de ese efecto podrian sacudir los
cimientos del estado capitaneado por
Nuestro Amigo El Ordenador.

Uno de los Clones de Indias utilizados
como prueba en todo esto de la droga-A
escapd del laboratorio de Amantes de las
Cubas y corri6 frenéticamente a cotorre-
arlo en una cafeteria Naranja. Despues de
que el Servicio de Seguridad Interna le cap-
turara, examinara e interrogara, no le que-

do6 mis remedio que revelar al Ordenador
la existencia de un complot v de su pro-
bable fecha de realizacion.

Resumen de la Aventura

Introducir a los Esclarecedores en una
mision que consiste en evitar el sabotaje
de las Cubas de Procesamiento de Comida,
mantener la productividad y probar una
gran variedad de nuevos inventos del STD
increiblemente peligrosos. Ah, e intentar
sobrevivir (je je) mientras les sea posible.

Viviran una persecucion robotica salva-
je a través de las Cubas de Procesamiento
de Comida y se tendran que enfrentar a la
adversidad y a los Amantes de las Cubas
de todas las formas imaginables. Si la cons-
piracion se llevara a cabo adecuadamen-
te, los resultados no serfan agradables.

Lo mismo podria ser dicho para los
Esclarecedores, pero €stos muy raras ve-
ces son agradables de ver, especialmente
después de haber sido ejecutados.

El Ordenador proporciona una lista (a
través de un Oficial de Informacion alta-
mente competente, Al-G-FUD) de sitios de
posibles sabotajes. La mision de los
Esclarecedores es ir a cada uno de los lu-
gares en la lista y Evitar el Sabotaje, mien-
tras Mantienen la Productividad.

Lamentablemente para los Esclarecedores,
los Amantes de las Cubas ya han sido avi-
sados de que una pandilla de estapidos
esta siendo enviada para detenerles.

Resumen de los Episodios

Nota para el MJ: Debido a las recien-
tes Guerras de las Sociedades Secretas que
tuvieron lugar en el sector DOA, gran par-
te de los restos de batalla (ya sabes, un
clon aqui, un clon alld) estan disemina-
dos atn cerca por todo el Complejo Alfa.
Bajo estas condiciones, no es sorpren-
dente que con bastante frecuencia los
Esclarecedores tengan que cruzar por en-
tre los despojos de un conflicto en des-
composicion, o saltar sobre ellos, a lo lar-
go de los episodios.

Episodio Uno: La Llamada al Desor-
den. Los Esclarecedores son citados, in-
formados y equipados. Se enteran de que
pueden ocurrir cosas importantes y espec-
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taculares. Nen-A-PIJ, Bill-A-RIN, Alga-V-
RDE, TO-N-ETI refuerzan esa sensacion (no
exactamente de un modo agradable, pero
si con una cierta dedicacion).

Episodio Dos: A través del Mega-Mez-
clador. Los Esclarecedores se encuentran
con el Mega-Mezclador v con Lucky el
Robomezclador. El Mezclador es grande, rui-
doso y bastante ASUEroso para los sabote-
adores. Lucky es un viejo amigo que ha cam-
biado con el curso de los anos. Llegan los
robobreros v cogen por el cogote a los Malos.

Episodio Tres: El Tinel-Tostadora. Los
Esclarecedores tienen su primer encuentro
serio con los robobreros y aprenden las ma-
ravillas de la responsabilidad sin autoridad.
La accion se desarrolla entre inmensos mon-
tones de Cosa Amarilla, v después deben
deshacerse de ella con un aspirador.

Episodio Cuatro: Extrusionador de
Tallarines. Los Esclarecedores suben so-
bre ](-l Mayor Cosda que han visto nunca, ¢x-
cepto una Cucaracha Mutante Radioactiva
Gigante, o un Robosoldado Mark IV. Sufren
un ataque de los Malos, y la cosa se pone
fea. Los robobreros se cabrean.

Episodio Cinco: La Sala de Romp-R.
Los Esclarecedores siguen a los Malos has-
ta un cuarto grande lleno por completo de
cubetas enormes. Abundan los robobreros
y robofregonas hostiles, y se abre una
Robocaja-Sorpresa. Los Malos vuelven a
escapar de nuevo,

Episodio Seis: Accion en la Cocina. Los
Esclarecedores se encuentran con Gins-U'y
rompen vajilla a montones. Los Cuchillos
Eléctricos acometen a nuestros héroes. Luego
el Salon de Reuniones de la Sociedad Secreta
Ultravioleta Super-Secreta y el Comedor son
destruidos. Los Malos huyen de nuevo.

Episodio Siete: {Esto es Todo Amigos
(v Gracias por el Gran Pez). Finalmente
los Esclarecedores logran destruir a los
Malos. Al final, la apoteosis: aparecen los
robobreros, las robofregonas, los miem-
bros del Club de la Foca y muchos miles
mds, por no mencionar al Gran Pez.

Episodio Ocho: Injusto Final. En que
se entregan los premios y se pronuncian
los discursos. Los héroes son condecora-
dos, y se canta el himno de la victoria. ;Qué
te parece?

. Los Malos

La banda de Los Amantes de las Cubas
se compone principalmente de Romanticos,
algunos Humanistas y algunos miembros
renegados supervivientes del difunto Club
Sierra que se han metido. (Para obtener
una informacion completa sobre la Guerra
de las Sociedades Secretas y la destruccion
del Club Sierra, consulta la Guia Turistica
del Sector Doa).

Cuatro Amantes de las Cubas han sido
seleccionados para llevar a cabo esta mi-
sion, Estin disfrazados de trabajadores de
mantenimiento para evitar llamar la aten-

cion mientras rondan, causando estragos,
a lo largo del sector FUD (el primer sec-
tor en recibir su amable visita). Se mezclan
con la masa de trabajadores tan bien que
nadie advierte nada extrano en ellos. Es
solamente cuando comienzan a colocar
tacnukes alrededor de las junturas cuando
todos empiezan a ponerse nerviosos, y ni
siquiera en ese momento los Malos desta-
can un poco con respecto al clon medio,
moderado y de cardcter apacible.

El Ginico problema realmente preocupante
es que los Malos han sido prevenidos acer-
ca de los Esclarecedores. Se piensan que
el mejor modo de tratar con la Fuerza
Especial 42 es neutralizarla cuanto antes.

Gusa-N-IYO: El Dirigente del Grupo. Es
mds bien astuto, y utiliza la vision idealista
de los otros para sus propios intereses.

Destale-N-TAQO: Este tipo es el segundo
en el mando. Es un poco deforme, de ca-
racter fuerte, y extremadamente inventivo.

Redenbach-R-POP: Redenbach-R-POP
tiene en mente un asunto que ha intenta-
do llevar a cabo durante algtin tiempo con
gran deseo.

Cucha-R-ONN: Cucha-R-ONN es bueno
con los explosivos, y nunca sale sin su pro-
pio suministro de bombas y otros disposi-
tivos estrepitosos.

. Mas Malos Adicionales

Para construir una aventura vivaz, pue-
de ser util tener una reserva de Tios Malos
disponibles para pricticas de tiro. Esto sir-
ve para mantener a los Esclarecedores con-
tentos (descargas de arma frecuentes son
buenas para la moral, segin parece) y evi-
ta que se maten entre si demasiado rapi-
do. También sirve al propésito de hacer
pensar a los Esclarecedores que estan aven-
tajando a sus adversarios. :

Los siguientes Malos estin para ser in-
troducidos seglin se necesite a través de
los episodios.

No son de mucha utilidad para los
Amantes de las Cubas, aunque tienden a
absorber una gran cantidad de artilleria
que de otra manera apuntaria a Gusa-N-
IYO o a Destale-N-TAO.

Frigo-R-IFC Sama-R-KND
Flo-R-ERO Pais-A-NIN
Guita-R-ERO Ma-R-OKI

Arma: Pistoldser 5-18
Pela Subacuética 11-B8

Forma de Jugar

Hay varias formas de dirigir esta aven-
tura. Eres un Mister realmente afortuan-
do. Aqui se describen un par de enfoques.
También puedes idear otros y utilizarlos.
Después de todo, es tu partida.

Una forma de dirigirla es presentar los
episodios en el orden en que aparecen.

Con alguna que otra forma de sutil control,
los Esclarecedores podrian ser conducidos
a través de cada episodio en el orden de-
signado, culminando con el Gran Final en
las Cubas de Procesamiento de Comida.
Otro enfoque es permitir a los Esclarece-
dores escoger el orden en que quieran vi-
sitar cada uno de los lugares de sabotaje,
EL Master (ese eres ta) podria permitir a
los Esclarecedores encontrar a los Malos y
cambiar ¢l orden de juego de los episodios.
O también, los Esclarecedores podrian no
encontrar ninguna huella de los Malos y td
podrias forzarles a no ir a otros sitios has-
ta que tropiecen con los Malos. Esto per-
mite al Master (td) controlar la acciéon mien-
tras mantiene la apariencia de libre decision,

A fin de cuentas, el Master (s, ti) pue-
de hacer lo que €l (ese eres i, aunque
quizds seas un él —ta 6 ella-ti) quiera. Pues
venga.

Bien, ya sé que te dije, sefor Master, que
podias hacer cualquier cosa que desea-
ras. Sin embargo, los Altos Programadores
de Honesdale tienen un pequeno favor
que pedirte y un gran secreto que co-
municarte que deberds ocultar a los
Pejotas. Mira, El Ordenador estd enfer-
mo. Tiene un catarro, o gripe, o, ¢l Cielo
nos asista, un virus. Puede haber cogi-
do algo en el sector DOA, y parece como
enfermo cuando habla con los PCs, como
agotado, como si estuviera en las alti-
mas. Por lo tanto, juega de esa forma,
svale?. Como esta enfermedad no tendra
ningtin efecto en esta aventura, no hay
necesidad de contarle a los PJ por qué
parece enfermo. Van a averiguar pron-
to lo suficiente, cuando compres el nue-
vo suplemento que un ano de estos apa-
recerd con el titulo de *BLAM! BLAM!
BLAM!* (Algiin Infrarrojo en la editorial
no podia mantener la boca cerrada. Bue-
no, probablemente nunca habria llega-
do a Alto Programacdlor de todos modos).

Sugerencias y consejos

En esta aventura vienen incluidos toda
clase de utiles y malvados consejos

Como esta obra estd destinada a ser un
clasico de la literatura, te recomendamos
que los fotocopies, en vez de arrancar las
pdginas de anexos del libro. Pero, por otra
parte, si quisieras arrancarlas, estarfamos
encantados de venderte otro ejemplar.

Hay varios consejos diseminados a lo
largo del texto. Estos consejos estin pen-
sados para ayudarte a conducir las pobres
mentes de los Personajes de los Jugadores.
Después de todo, jpara qué mas puede
servir una partida de Paranoia? Los re-
cuadros de ayuda estin también distri-
buidos por todo el texto. Estos recuadros
contienen montones de consejos, ayudas
y guias utiles. De nada.
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Resumen

Todo empieza cuando nuestros queridos
Esclarecedores reciben la Llamada para la
Gloria, mids cominmente conocida como
Alerta-Mision, y comienzan su alegre y tran-
quila marcha hacia el SID para ser aprovi-
sionados con unos espectaculares pertre-
chos. Algo digno de ser contemplado en
plena accion. Desde lejos, si tienes suerte.

Algo que ellos no van a tener, desde
luego.

Luego van al Servicio de Produccion y
Logistica, donde Bill-A-RIN les proporcio-
na el material experimental de funciona-
miento garantizado necesario para llevar a
cabo la mision con éxito (jsegurol), y ade-
mds todos los papeles necesarios para la
Sesion de Informe Final (jseguro, segurob).

Pero antes de la Sesion de Informe Final
(el final de lo que parece ser un largo y
oscuro tinel que lleva al fracaso seguro y
la prematura activacion de otro clon), vie-
ne la Sesion de Informacion Inicial,

Comienzo

Comencemos la mision con buen pie, esto
es jcon una buena patadal Deberias hacer
algunos ajustes si esto va a formar parte de
una pesadilla —digo, campana— propia.

rEncuemr() Uno: Alerta Mision

Lee:

Estiis tumbados, mascando Ganchitos
Crujientes de Algas, sorbiendo Brebaje
Espumoso Refrescante, y viendo ociosa-
mente a Mado-N-NAH moverse en la vi-
deopantalla interpretando su papel en
el culebrén «Si Pudiera Encerrar el
Tiempo en un Robot/E.» No hay nada
mejor que hacer. Repentinamente, la
voz de El Ordenador sustituye al can-
turreo de Mado.

<ATENCION, (*COF*), ATENCION ,
ATENCION! (*jAHCHIIS!*) jALERTA DE
MISION! (ALERTA DE MISION!»

La terminal de al lado de tu codo (se-
nala a cualquier jugador) expulsa un pe-
queiio trozo de papel cuadrado con las
palabras «Comparezcan Inmediatamen-
te. Esta Alerta Mision se autodestruira
en 12 segundos.»

Episodio Uno:
Una llamada al desorden

Distribuye las copias de este Alerta Mision
que se encuentran en los Anexos. Después
de 12 segundos, un brazo mecinico sale
del avisador automidtico de Alertas de
Mision, y coge los papeles de Alerta de
Mision. Se retrae dentro del avisador con
un zumbido mecanico.

Sugerencia: Utiliza tu propio brazo para
hacer ésto, pero imita el zumbido de la
méaquina mientras recoges los papeles de
Alerta Mision, ;Puedes imitar el sonido de
una puerta que se abre y se cierra en la
nave espacial Enterprise? Estupendo.

Si quieres crear problemas a los Esclarece-
dores, «olvidater de recoger uno de los
papeles. Entonces, en la Sesion de Informe
Final, adjudica puntos de traicion al juga-
dor que se lo guardd, por cometer un fa-
llo al no devolver al Ordenador lo que era
de su propiedad.

De todas formas, mejor si los Esclarece-
dores cumplen correctamente con el pro-
grama. Para crearles un falso sentido de
seguridad (o ponerles super nerviosos ¢
intranquilos), la sala de equipamiento 51D
estd relativamente cercano v facil de en-
contrar.

. Encuentro Dos: jVayamos
jubilosos, vayamos al SID!

Los Esclarecedores son saludados en ¢l
SID por Nen-A-PIJ. Parece una clon agra-
dable, pero intentard endosar a los Esclare-
cedores montones de aparatos experi-
mentales indtiles y que no han sido
probados antes.

._Nen-A-Pl]: rezuma entusiasmo, efer-
vescente como un Alfa Selzer.
Es también un poco despistada y no
presta realmente atencion la mayor par-
te del tiempo. Entiende los aspectos tec-
nicos de su trabajo bastante bien, pero
no es aficionada a los detalles.

Nen-A se abre paso a través de bancos
de trabajo y equipos de prueba hacia un
drea sin acordonar marcada con carteles
que ponen «Prohibido Rebasar Este Punto
A Personal Sin Equipo De Control De
Radiacion.» El suelo del area sin acordo-
nar estd un poco descolorido. Cerca del
centro del drea descolorida, un clon Rojo
espachurrado yace muerto en el piso, sos-
teniendo el final de una pancarta larga y

estrecha en la cual se puede leer «Tra-
bajadores del Mundo Entero Unios...»

Justamente despues de que los Es-
clarecedores entran dentro del area sin
acordonar...

Veis dos técnicos que vienen abrién-
dose paso a través del laberinto de ban-
cos de prueba, empujando una gran ca-
rretilla. Nen-A les hace unos gestos, y
ellos traen la carretilla, que esti reple-
ta de equipo de apariencia estrafalaria.
Rifles conicos modificados y lasers de
repeticion sobresalen de la carreta.
Abundan los dispositivos en mal estado
con miultiples anadidos y reparaciones.

Nen-A se da la vuelta, mira hacia la
carretilla, y exclama, «jNo, &ésa no, ro-
bocerebros! jEsa es para la Fuerza
Especial 24! « Los técnicos se llevan la
carretilla rodando. Al rato vuelven con
otra. El equipo de esta carretilla no tie-
ne tan mala pinta.

Nen-A dard a los Esclarecedores un re-
sumen y una descripcion bastante exacta
de cada una de las piezas del equipo. Se
ve que estd bastante entusiasmada con to-
dos esos cacharros. Asignard el contenido
de la carretilla a los Esclarecedores aleato-
riamente, pasando olimpicamente de cual-
quier protesta.

' Material de Juego

Formulario de Salida de Equipo
Experimental

El Formulario de Salida de Equipo Expe-
rimental se incluye en los Anexos. Que
cada PJ haga una marca en el Formula-
rio al lado de cada una de las piezas del
equipo que el/ella haya recibido.
Recogeles el Formulario y gudrdalo para
la Sesion de Informe Final Gijia, jia, jial).
Habris notado que el Formulario de
Salida incluye un Lanzador de Granadas
Tacnuke (LGT). Naturalmente, a ningu-
no de los Esclarecedores se le da nada
parecido. Sin embargo, esta es una opor-
tunidad maravillosa para fastidiar en la
Sesion de Informe Final a algtn PJ obli-
giandole a explicar qué ha hecho con esa
pieza de equipo, que por supuesto €l no
ha visto en su vida. :

El otro formulario esta también en la sec-
cion de extraibles, pero no es lo que apa-
rentaba ser.
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. Recuadro de ayuda

El contenido de la carretilla:

Miniarco de Soldar Portatil con
Abrillantador de Zapatos: El MSP&AZ
es un dispositivo que suelda o abrillanta
mediante un interruptor. Recientemente
desarrollado por el SID, esta belleza es del
tamano de una caja para llevar el almuerzo
de las Antigua Era y pesa alrededor de 30
kilogramos. Por un lateral del aparato se
puede sacar un enchufe con un cable de
tres -metros y que se recoge automati-
camente pulsando el botén pequeno que
se halla en otro lateral de la caja. Este bo-
ton estd al lado del soporte que sujeta la
cabeza del soldador/abrillantador. En el
botén hay una inscripcion que dice
«Recogida- en letras muy muy pequenas.

El MSP&AZ estd tan bien disefado que
nuneca conmuta por error de soldar a abri-
llantar, o de abrillantar a soldar.

O casi nunca.

Unidad de Comunicacion Intracelular
por Teclado Remoto: Este pequefo dis-
positivo es un Comunicador Modelo 1 en
miniatura que se implanta muy cerca del
oido derecho del usuario, Permite recibir
instrucciones del Ordenador, de forma pri-
vada (generalmente). Para contactar con
el Ordenador, el usuario tiene colocado en
la muneca derecha un «eclado remotos.
Este teclado se asemeja a un Antiguo
Reloj/calculadora, y es tan 1til como aquel.

Por desgracia, este pequerio invento ra-
ramente funciona, Es propenso a recibir
la conversacion erroned, o a transmitirla
a todos los demds Comunicadores en un
area de 2 kilometros.

Dispositivo Experimental de Medi-
cion por Infrasonidos: Este milagroso
invento fruto del desarrollo tecnoldgico
puede ser usado para informar al usuario
de la distancia y la naturaleza de una
asombrosa variedad de objetos vivos e
inanimados. Frases habituales en su pa-
nel de presentacion de datos podrian ser

. Bill-A-RIN

Es el tipo que estd a cargo del sumi-
nistro de equipo de misién para los’
Esclarecedores. Odia este trabajo y de-
searia que lo mandaran de nuevo a
«Proceso de Datos,» donde trabajaba an-
tes. También odiaba aquel trabajo, pero
mucho menos de lo que aborrece este.
A Bill-A no le gusta cargar con responsa-
bilidades y tiene un billén de excusas
cuando las cosas no van bien,

Bill-A es en principio un tipo muy tran-
quilo, y recurre a amplias sonrisas an-
[es qJue [ener que encararse con gente
desagradable. Le gusta fastidiar a los
Esclarecedores. Principalmente porque
nadie mis se lo permite.

«Granada Tacnuke sin explotar en los 3
ultimos segundos de la cuenta atrds — 2
metros» 0 «Gran cuerpo celeste de compo-
sicion similar al Planeta Tierra — 3000 ki-
lémetros y acercandose.»

El aparato se asemeja a una antigua cal-
culadora de bolsillo, con un pequeno pa-
nel de presentacion de datos y montones
de botones relucientes sin utilidad, a ex-
cepeién de uno, curiosamente el Gnico ne-
cesario. Es de color rojo brillante y en él
pone «Alcance/Tipor Los otros botones
tienen etiquetas que dicen cosas como
«Hace buen dia, jverdad? La funda del apa-
rato lleva también una etiqueta de aviso
que dice «Alto Voltaje — No Sumergir en
agud.» Asi que si se moja, nunca se debe
cortocircuitar la fuente de alimentacion
pulsando el botén rojo. A decir verdad, si
es sumergido en agua —o en cualquier otro
liquido— funcionara bien durante un cor-
to espacio de tiempo. Después, pegari
una Gran Descarga de 300,000 W.

Botas de Goma: este par de botas a la
altima moda estd disenado para permi-
tir a su portador andar por los muros y
los techos. En algunos lugares, las Botas
de Goma de hecho funcionan (supo-
niendo que el Esclarecedor que las lle-
va se haya atado los cordones). Las bo-
tas se adhieren muy bien a algunas
superficies y bastante mal a otras. Ejem-
plo: las Botas se adhieren bien a las bal-
dosas de los techos.

Lo malo es que las baldosas se adhie-
ren-mal a los techos.

Escudo Manual Generador de
Campos de Fuerza: Este curioso apara-
to es lo mds parecido que puedes obte-
ner a una proteccion total en Paranoia.
Cuando se activa en un corredor, el Escudo
crea una barrera estacionaria impenetra-
ble aproximadamente a un metro por de-
lante del generador y el Esclarecedor que
lo ha activado. No hay armas en Complejo
Alfa que lo puedan atravesar.

Cuando todos los dispositivos han sido
entregados, explicard que cada uno de los
Esclarecedores tiene que firmar por todo
el equipo que ha recibido un Formulario
de Salida de Equipo Experimental. Tienen
que coger también una copia del Formu-
lario de Evaluacion sobre el Terreno de Ins-
trumentos Experimentales ID-2.71828/MSA,
para cada pieza del equipo. Este formula-
rio tiene que ser completado en un plazo
de 15 minutos.

Después de que los Esclarecedores ha-
yan recogido el equipo y recibido los for-
mularios de evaluacion, serdin conducidos
a través de una puerta hacia el SPL. En
este momento deberian percatarse de que
los formularios que les dieron no son los
correctos. Necesitan los ID-2.71828/MSA,

Tiene un pequeno inconveniente, sin
embargo. Es muy facil activar por acci-
dente la unidad simplemente con el movi-
miento. Por ejemplo, si un Esclarecedor
fuera a colocar la unidad en su cinturén
y correr, probablemente se conectaria por
si misma. O imaginate que vidjas en un
Transportador de aceleracion, y algtin des-
cuidado te tira el Escudo al suelo. Piensa
en una lata de sardinas, arrojada desde
una gran altura.

Reomotor Ergonomico Sumergible
para Grandes Profundidades: Si la am-
bicion de toda la vida es emular al gran

Jacque-U-STO, el Reomotor Ergondmico

Sumergible para Grandes Profundidades
(RESGP) es lo que ti necesitas. De forma
aproximadamente cilindrica, el RESGP tie-
ne dos asas en un extremo, con unos cuan-
tos botones y conmutadores al lado. En el
ofro extremo hay un par de tapas peque-
fias de concha de almeja. El RESGP es muy
util para desplazarse bajo el agua, pero no
€s mds que equipaje extra en terreno seco.

Autopropulsado y con alimentacion in-
terna, el RESGP es maniobrable y facil-
mente controlable —en las manos de un
usuario experto v bien entrenado—. Para
usar el RESGP, el Esclarecedor ha de me-
terse en el agua y conectar el aparato.
Cuando se ha hecho esto, las tapas de con-
cha de almeja se abren y sale un peque-
fo propulsor del RESGP que comienza a
girar. El Esclarecedor se agarra de las dos
asas y es arrastrado por el RESGP. Una gran
palanca, a mitad de camino entre las dos
asas, regula la velocidad. Esta palanca no
puede ser alcanzada mientras se sujetan
las dos asas, por lo que el Esclarecedor ha
de soltar una de ellas. Tan pronto como lo
hace, el RESGP gira hacia el lado del cual
el Esclarecedor esta sujeto. Dos RESGP han
sido asignados a la Fuerza Especial 42.

¢Crees que van a tener miedo? Pues lo
sentimos de veras,

de Evaluacion sobre el Terreno de Equipo
Experimental, no los 17476a/23, de Auto-
rizacién para Reparacion de Distribuidores
Automiticos Comunitarios, Dispenasadores
de Articulos Farmacéuticos y Banos para
Pies con Automasaje.

Si vuelven a Nen-A-PIJ y le explican el
problema, les dird que usen los formula-
rios, porque, de todas formas, no varian
tanto unos de otros.
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EL CANTAR DE LAS CUBAS

. Encuentro Tercero:
Sobre el Ma-R...

Ya es hora de que nuestro querido gru-
po meta la pata en la Habitacion de Aprovi-
sionamiento y Equipamiento de SPL OIC-
Us/12.

Los Esclarecedores no se lo ponen al SPL
demasiado dificil, todo sea dicho. En el
SPL, se encuentran a Bill-A-RIN. Lee:

Un clon aparentemente solitario esta
sentado en una mesa hojeando un pan-
fleto también aparentemente suelto ti-
tulado «Vida en el sector HEL.» Es de
complexion palida y tiene unos dien-
tes largos y protuberantes.

Bill-A deberd entregar la Lista de
Equipamiento de Mision al Esclareceor més
cercano. (Al mismo tiempo, el MJ le al-
canza una copia de la Referencia MSA
2032/1 al P] mas cercano. ;A que es estu-
pendo como funciona la cosa?)

. La Referencia MSA 2032/1 es una
lista de todo el equipamiento PLA asig-
nado a los Esclarecedores. Aunque en
la lista pone claramente que la Fuerza
Especial 42 ha recibido una gran canti-
dad de Cargadores de Laser Rojo, esto
no es cierto. Hay una «gran cantidad de
cargadores: en el monton del equipo
para la misién, pero hay de tal variedad
de colores que los Rojos solo llegan a
uno por Esclarecedor.

Mientras rellenan los formularios de so-
licitud de juego, Bill-A juguetea distraida-
mente con un rifle ldser «estropeado.» Dale
a los PJ una oportunidad de quitirselo de
las manos.

Si se lo quitan, pasad al siguiente en-
cuentro. En caso contrario, lee:

«Mira, soy un mago,» se dice a si mis-
mo Bill-A. Con un ruidoso CRRAACKK,
el laser se dispara, haciendo un aguje-
ro en el tabique mas cercano y en to-
dos los que hay detras. No hay heridos,
pero el portafolios de Bill-A cae al sue-
lo envuelto en llamas.

Increible, pero cierto, Bill-A acaba de des-
trozar las copias de todos los formularios
que tenian los Esclarecedores y que habia
rellenado hacia un momento. El todavia tie-
ne las suyas, pero no se las daria a 1os Escla-
recedores ni por equivocacion. Por supuesto,
si alguien pregunta, jurard que ha sido un
Esclarecedor y no él quien ha destruido los
originales; v de paso, los tabiques. Pero, al
menos, los Esclarecedores ya saben que
uno de los rifles, como minimo, funciona.

Pero de todas formas, si te gusta la idea
de que se frian las hojas de los jugado-
res, adelante, haz que el rifle se dispare
mientras tratan de quitdrselo a Bill-A. A
tu eleccion.

iOtra vez!

Seria prictico que los Esclarecedores re-
cibieran un informe de la mision. Teniendo
esto en cuenta, vamos a darselo.

. Encuentro Cuatro:
Informacion

La Alerta de Mision especifica claramen-
te que los Esclarecedores deben ir a la
Habitacion de Informe de Misiones 2pr-
CNT/LO.FAT. El problema es que hay tres
habitaciones diferentes con esa designa-
cién. Di a tus jugadores que han llegado
al corredor apropiado, y después lee:

Entrais en un pasillo enorme con un
gran namero de puertas a lo largo de
cada pared. Hay colocados unos pe-
queiios letreros encima de cada puer-
ta. La tercera puerta a la izquierda tie-
ne un letrero que dice «Habitacion de
Informe de Misiones 2pr-CNT/LO.FAT.»
La puerta es Blanca.

Los laser automaticos de seguridad se
mueven y fijando blanco en vosotros
tan pronto como os parais delante de
la puerta Blanca.

Solo un Esclarecedor que se hubiera vuel-
to loco intentaria entrar en esta habitacion.
Fl estipido que simplemente toque la puer-
ta serd asado por los laser.

La siguiente puerta del pasillo tiene el
mismo letrero, pero estd pintada de negro.
Los Esclarecedores que abran esta puerta
encontrardn una Habitacion de Informes
vacia, con el clisico estrado de informacion

a prueba de balas, y también verdn un par
de «ganchitoss tirados por el suelo. Esta ha-
bitacién no es la que buscan. Si los Esclare-
cedores deciden esperar aqui, tras dos mi-
nutos o asi entrard un Infrarrojo desde el
pasillo que dird «No sois vosotros los tios
que se supone que debiais estar en la puer-
ta de al lado, en la Habitacion Roja de
Acreditacion de Informacion? Esa sesion
ha empezado hace un par de minutos.»
La siguiente puerta estd pintada de rojo
y tiene el mismo letrero sobre ella. Lee:

Entrais en una pequeiia habitacion
con un estrado en la parte mas alejada.
Un tipo de apariencia jovial que lleva
un traje Verde se halla sobre ésta, y os
sigue con la vista mientras vais en-
trando. Se aclara ruidosamente la gar-
ganta y dice, <Por favor tomen asiento.»

No hay asientos.

. AIGA-V-RDE

Alga-V es la persona encargada de las
Cubas de Procesamiento de Comida,
Durante este ciclo semanal, al menos.
Se dedica plenamente a su trabajo, es
engreido, y a veces mezquino y ven-.
gativo. Es un perdedor, pero ha sido
promocionado a un puesto de relevan-
cia un poco mayor que, como de cos-
tumbre, esta bastante por encima de su
capacidad, Ve en esta mision la opor-
tunidad de achacar todos los problemas
del sector FUD a otras personas. La lis-
td que planea presentar en la Sesion de
Informe Final, de todas las cosas dana-
das o destruidas por los Esclarecedores,
ya estd bastante llena.

Una comprobacion preliminar involuntaria en el SID
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El Oficial de Informes continta:

«Mi nombre es Alga-V-RDE, y soy el
Director de Producciéon en el sector
FUD. Por favor, dejad vuestro equipo
para la mision en el area delimitada
por la linea Roja en la esquina trasera
de la habitacion. Venid después al area
de informacién delimitada por la linea
Roja justo enfrente de mi.»

Al lado de la puerta hay una criatura enor-
me, con apariencia criminal, que estd de
pie en la clisica postura «Venga, atrévete
conmigo,» tan habitual en los guardias de
prision.

Tiene el pelo negro, como de medio
centimetro de largo, una sola ceja que se
extiende a lo largo de toda su frente, ojos
minusculos, sumidos en el pensamiento
que pasa en este momento por su cabeza,
y una nariz que parece como si hubiese
detenido con ella una robocanoa de com-
peticion. Su nombre es Ton-N-ET1, y (sor-
presa de las sorpresas) es Agente del Ser-
vicio de Seguridad Interna.

. TON-N-ETI

Ton-N-ETI es el refuerzo del Servicio de
Seguridad Interna enviado para mante-
ner el orden en la Habitacién de Informa-
cion. Ha sido especificamente asignado
a esta mision y tiene autorizacion para
llevarla a cabo a su manera. Llegard a
€5108s extremos si es necesario. Por ejem-
plo, si un Esclarecedor le mira con mala
cara, su suerte esta echada.

Armas de Ton-N-ETI:

Ton-N-ETI estd equipado con una po-
rra enorme y dos pistolas laser. No lle-
va mds armas y generalmente no ne-
cesita nada mas. Si hubiera necesidad,
simplemente se apropiaria de un rifle
conico manual o algo parecido del
Esclarecedor mds cercano. Ton-N tam-
bién utiliza sus manos y pies con bas-
tante efectividad. Se ha dado cuenta
de que la mayor parte de la gente deja
de dispararle cuando les ha roto los
brazos.

Normalmente, este parrafo deberia in-
dicar las caracteristicas y habilidades de
Ton-O. Se ha omitido esta enumeracion
porque seria inutil. Ton-N-ETI nunca
pierde un combate contra un Esclare-
cedor. Su peto blindado resulta impe-
netrable para cualquier arma que pu-
dieran tener. Es mas fuerte que todos
ellos juntos y aproximadamente cuatro
veces mis veloz de movimientos. No
importa lo que los Esclarecedores pue-
dan intentar, siempre pierden.

A medida que los Esclarecedores vayan
entrando en la segunda area Roja, diles
que el suelo en ese area estd hecho de
planchas de acero. Es obviamente distin-

to del resto del suelo, y chirria con es-
truendo cuando los Esclarecedores lo pi-
san. Tienen muchas razones para estar ner-
viosos, porque las planchas ocultan algunas
trampillas.

Estas trampillas estan alli para Informes
después de Misiones, y no para Informes
Iniciales. Pero no les digas eso. Se darian
cuenta sin tardar mucho. Naturalmente, si
algiin Esclarecedor intenta quedarse fuera
del area Roja, Ton-N-ETI le indica gentil-
mente donde debe colocarse.

Cuando estin listos, Alga-V dice:

«Habéis sido enviados aqui por El
Ordenador para servir a Complejo Alfa
de un modo que no todos pueden.»

«Habéis sido seleccionados para for-
mar la Fuerza Especial 42 con la mision
de evitar Sabotajes en las Cubas de
Procesamiento de Alimentos. Recordad,
iyo soy el Director de Produccion en
las Cubas!»

Alga-V coge un pedazo de papel gran-
de del estrado. A partir de esta lista asig-
na aleatoriamente las tareas a los Esclare-
cedores. Mira en el Recuadro la Lista de
Tareas.

. Lista de Tareas

Funciones Muy Importantes para los
Esclarecedores: Como en cualquier
mision de Esclarecimiento, deberan lle-
varse 4 cabo diferentes tareas a lo lar-
go de la aventura. Asigna aleatoriamente
las siguientes funciones:

Lider del Equipo

Técnico de Comunicaciones
Especialista

Jefe de Protocolo

Director de Navegacion

Antropélogo del Equipo

Cocinero Jefe y Encargado de Limpieza
Generalmente es beneficioso para la
mision que la persona con las habili-
dades necesarias para una tarea espe-
cifica sea asignada a cualquiera menos
a esa. Y deja de lamentarte porque hay
siete tareas y solo seis Esclarecedores,
iTrabajo doble!

Ahora que Alga-V ha asignado ciertas
responsabilidades a cada Esclarecedor, re-
anuda la sesion:

«Vuestra mision es inspeccionar va-
rias zonas que puedan ser objeto de sa-
botaje en el sector FUD, y evitar dichos
sabotajes en estas areas. Ademas, sois
responsables del mantenimiento de la
produccion a altos niveles. Todas las
pérdidas que se produzcan en la pro-
duccién mientras estéis presentes co-
rreran bajo vuestra responsabilidad.
Rendiréis cuentas ante mi personal-
mente durante toda esta misién.»
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Ton-N-ETI en accion durante la
Sesion Inicial

Alga-V comienza a rebuscar en el estra-
do y saca otro pedazo de papel. Parece que
estd escribiendo en €l, pero los Esclarece-
dores no pueden leerlo desde donde estin.

«Aqui hay una lista de zonas de posi-
ble sabotaje,» dice Alga-V-RDE mientras
les tira el papel, que cae al suelo. «Esta
lista es extremadamente Confidencial,
y no deberia ser mostrada a nadie. ;Esta
claro?»

Inmediatamente Ton-N-ETI impide a los
esclarecedores que intentan salir fuera del
area Roja recoger la lista. La recoge €l mis-
mo y, echindole una mirada, se la entrega
al Esclarecedor mas cercano. Su ojeada al
papel no tiene importancia, pero se debe-
ria insinuar algo a los Esclarecedores, para
que se hicieran mil y una conjeturas de
por qué a Ton-N-ET1 le interesa tanto el
contenido de la lista.

«Un robotransporte estara esperando
al fondo del pasillo para acercaros al
primer lugar de vuestra lista.»

En ese momento, Ton-N-ETI empieza a
ayudar a los Esclarecedores a sacar el
equipo. ;

Matando por pulgadas

Ya es hora de que terminen las delibe-
raciones preliminares. Bueno, jte has car-
gado ya los seis clones de algtn jugador,
0 no?

Aficionado.
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. Encuentro Cinco:
Es un secreto

Mientras los P] deambulan por el pasillo
recogiendo sus equipos, entran unos cuan-
tos clones. A cada Esclarecedor se le da un
mensaje de una sociedad secreta. Justo en
el instante en que cada PJ se detiene para
leer el trozo de papel arrugado que le aca-
bas de dar, llega el robotransporte.

Informes de las
Sociedades Secretas

Anti-Mutantes: La colaboracion entre
varias sociedades secretas ha creado la sub-
sociedad mutante. Este grupo tiene un plan
para introducir una sustancia en las Cubas
de Procesamiento de Comida que haria
que los ciudadanos de Complejo Alfa su-
friesen mutaciones extranas. Deben ser de-
tenidos a toda costa. Uno de su organiza-
cion se ha infiltrado en la Fuerza Especial
42, Se deben obtener pruebas concretas
de su identidad. Si no puede ser captura-
do, toda la fuerza especial sufrird fallos
inexplicables en sus equipos.

Piratas Informaticos: Se rumorea que
otra sociedad secreta ha desarrollado una
substancia que provocaria la inversion de
los codigos binarios en los ordenadores.
La identidad de esta sociedad es descono-
cida, pero es seguro que intentan envene-
nar a Bl Ordenador con la sustancia. Si to-
dos los unos- pasasen a «ceros: y los «ceross
se convirtieran en «unos«, esto seria el fin
del Sistema Operativo del Disco tal y como
lo conocemos (ya sabes, el 8.0. lo es todo.)
La sociedad debe ser llevada ante El Orde-
nador, y la sustancia destruida.

Comunistas: Los Cerdos Perros Capita-
listas guiados por su Asqueroso Ordenador
intentardn frustrar nuestros esfuerzos para
llevar a cabo la Perestroika. Debemos evi-
tarlo, La Fuerza Especial debe fallar. Haz
todo lo posible para detener a los Esclarece-
dores sin descubrir tu posicion y afiliacion.

Corpore Metal: Los Frigiles Humanos
son débiles y dependientes de las Cubas
de Procesamiento de Comida para subsis-
tir. Deja que esa especie bioldgica de vida
social tenga éxito en sus intentos de sabo-
tear las Cubas. Cuando hayan completado
su mision, marcalos con el rastreador la-
ser con que has sido equipado. Seguiremos
sus pasos y tomaremos las medidas opor-
tunas a su debido tiempo.

Leopardos de la Muerte: Qué oportu-
nidad tan sensacional para hacer salvaja-
das en las Cubas De Procesamiento de
Alimentos. Provoca los mayores estragos
posibles. Tira a las cubas hirviendo y maqui-
nas giratorias a tantos trabajadores inocentes
de las Cubas como puedas. Haz una pin-
tada -LM- en cada robot que veas. Cambia
todos los interruptores y controles de posi-
¢ién. Mueve llaves, abre compuertas. Haz
agujeros en todos los tanques y Cubas. La
Palabra Clave para esta mision es Confusion.

Iglesia Primitiva del Cristo Progra-
mador. Se ha descubierto un complot co-
munista. Tu mision es descubrir su natu-
raleza e informar a El Ordenador de los
resultados. Se sabe que uno de los Escla-
recedores de vuestra Fuerza Especial es un
comunista traidor y peligroso. Por desgra-
cia, no se te puede dar informacion sobre
su identidad.

Anti-Frankenstein: Se ha descubierto
un sucio plan para colocar una nueva y pe-
ligrosa maquina entre los Infrarrojos. Esta
mdquina, v sus creadores, deben ser des-
truidos cueste lo que cueste. La maquina
se puede reconocer por su tamafio (1 me-
tro por 1 metro por 1 metro) y por la palan-
a giratoria que sale de un lado. En cuan-
to haya sido instalada, el primer Esclarecedor
que sea visto acercindose a la maquina se
descubrird a si mismo como un discipulo
del disenador de la miquina, Play-R-PNO.
Ese discipulo debe ser seguido y elimina-
do en el momento mas oportuno. jCuida
no elimines al individuo equivocado!

Libre Empresa: Tu condicion de leal y
capacitado miembro de la Libre Empresa
ha sido puesto en duda aGltimamente. La
siguiente mision podria proporcionar unas
cuantas comodidades atiles, y una oprtu-
nidad para redimirte a ti mismo. La infor-
macién disponible indica que la Fuerza
Especial estara atiborrada de canones li-
ser de varios colores de alta potencia. Ade-
mas, el SID ha desarrollado un nuevo apa-
rato muy solicitado por todes. Funciona
con bateria y lleva control remoto. La ob-
tencion de estos aparatos te reportara al-
tas comisiones.

Humanistas: la mision de esta Fuerza
Especial es claramente estipida. No hay
saboteadores. El Ordenador chochea. La
mision deberia ser un viaje de placer por
las Cubas de Procesamiento de Comida.
Disfritalo.

Iluminati: Tu objetivo es aprovechar
esta mision de los Esclarecedores para echar
Petazetas en una maquina conocida como
el Mega-Mezclador en el sector FUD. No
falles. (Al Esclarecedor se le da un paque-
te de 2 kg. de Peta-Zetas disimulado como
Ganchitos Crujientes de Algas.)

Misticos: Unos seres inferiores conoci-
dos como los Amantes de las Cubas tienen
en su posesion una Robocaja-Sorpresa. Si
giras la palanca hacia atrds y escuchas aten-
tamente, alcanzards el Nirvana. Los Amantes
de las Cubas han descubierto también una
nueva v ridicula droga. Sus efectos son
desconocidos, pero se supone que son
importantes al cabo de un cierto tiempo.
Apropiate de una poca y dinos qué hace.

Protecnos: Han robado ¢l ordenador de
un colega protecno llamado Reso-R-THE.
Corren rumores de que ahora estd en po-
sesion de un tal Destale-N-TAO. Debes aca-
bar con ese chorizo y devolver el aparato
a tu hermano Reso-R. El aparato va en una
caja de 1 m. de lado, con una palanca que
sale de un costado. Traela intacta, cueste

lo que cueste. Sobre todo, evita que te vean
mientras acabas con Destale-N-TAO.

Psionicos: Unos tipos raros que se ha-
cen llamar Amantes de las Cubas han de-
sarrollado una sustancia que, cuando se
ingiere, eleva de manera notable la fuerza
psiquica. Obtén un poco de esta sustancia
para analizarla, La reconocerds inmedia-
tamente por su contenedor en el que pone
Primeros Auxilios Electrénicos.» Permitir
que esta sustancia mejore las cualidades
de otros seria degradar el status de tu so-
ciedad. {No podemos permitirlo!

Purgadores: Esta mision se ha planea-
do para beneficiar al Ordenador. No debe
tener éxito. Tu mision es destruir tres pie-
zas propiedad del Ordenador cada ciclo-
dia. jAdelante, valiente! Como siempre,
preservar la vida de los clones es funda-
mentall

Romanticos: Hubo un tiempo en gue
habia una Robocaja-Sorpresa en cada ga-
raje. Un grupo conocido como Amantes
de las Cubas tiene una. Si pudieras evitar
que llegara a sufrir dano, tu situacion den-
tro de los Rominticos se mejoraria enor-
memente, y una pieza de gran valor de la
Herencia Cultural de la Antigua Era habra
sido preservada.

Informe de los Grupos de Servicio en
Complejo Alfa

SSI: Las informaciones sobre sabotea-
dores infiltrandose en las Cubas de Proce-
samiento de Comida son erréneas. La red
de seguridad creada por El Ordenador es
inviolable. Si se han infiltrado saboteadores,
debe ser obra de algtn alto oficial del sec-
tor FUD. También existe la posibilidad de
ayuda en la infiltracién por parte del SDF.
Si aparece algln indicio de sospecha so-
bre la lealtad de algin miembro de una de
esas organizaciones, o de ambas, elimina-
lo como escarmiento para el resto de la
organizacion. Si se descubre una eviden-
cia irrefutable sobre una conspiracion a
gran escala, toda la Fuerza Especial debe-
rd ser eliminada, para evitar agujeros en la
red de seguridad. Ademas, esto te daria la
oportunidad de probar la Granada Tac-
nuke Anti-Personal Camuflada.

STC: La mayor fuente de plasticréditos
de Servicios Técnicos es la reparacion y
mantenimiento de las Cubas de Procesa-

«jATCHiiiis!»
VAYA, DEBE SER
LA ALERGIA
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miento de Comida. Si se produjeran dafios
en las Cubas, habria gran demanda de
Servicios Técnicos. Trata de asegurarte de
que se producen pequefios danos en los
equipos, por lo menos. Lo 6ptimo seria
que se produjeran algunos desastres de
importancia de los cuales se acusara al SID.
Sobre todo, procura no ser descubierto.
Verte implicado en sabotajes deliberados
podria crear serias repercusiones al STC.
En caso de necesidad, habris de considerar
la posibilidad de la autodestruccion.

SBD: Si se extendiera el rumor de un sa-
botaje real, la moral sufrirfa un duro gol-
pe. Como representante del SBD en esta
fuerza especial, serds el Gnico responsa-
ble. Obviamente, no puedes permitir que
ocurra nada de este estilo. El sabotaje no
es lo importante, lo que has de impedir es
la extension de los rumores sobre ese sa-
botaje. Prevén a los clones de que no inten-
ten propagar el rumor de que ese sabota-
je ha tenido lugar.

SDF: Corren rumores de que esta Fuerza
Especial podria ser saboteada intenciona-
damente por Seguridad Interna. Esto seria,
por supuesto, traicion. Por lo tanto tus or-
denes son vigilar las acciones del SSI y tra-
tar de hallar evidencias en contra de los
traidores. Esto es una Situaciéon Hostil Tipo
II-A, tal y como esta definido en el Manual

de Acciones y Situaciones Hostiles, niimero
de serie R-HASH-423.35-XQT1. Asegtrate
de que se te da una de las Multigrabadoras
asignadas a la Fuerza Especial. Usala para
grabar los actos de traicion anteriormente
mencionados, asi como tus respuestas ante
dichas acciones.

SPL: Cualquier amenaza a los Niveles de
Produccion mantenidos en las Cubas de
Procesamiento de Comida atenta directa-
mente contra el corazon de la autoridade
del SPL. Cualquier accion por parte de un
ciudadano de Complejo Alfa que ponga
en peligro la produccion debe ser comu-
nicado inmediatamente al Ordenador, y al
SPL. El no cumplimiento de esta orden su-
pone traicion. Haz todo lo que creas ne-
cesario para reestablecer la produccion.
Estate preparado para justificar tus accio-
nes ante El Ordenador.

SEG: Ultimamente el sector FUD ha es-
tado consumiendo gran cantidad de erer-
gia. Oficiales de alto rango de esta seccion
creen que se han instalado en algunos lu-
gares del sector FUD tomas de energia ile-
gales. Las dreas identificadas hasta la fe-
cha son el Mega-Mezclador v el Tanel
Tostadero. Investiga estas dreas y desco-
necta todas las tomas que encuentres.
Informa de la posicidon de cada una de es-
tas tomas ilegales, y procura conservar evi-

dencias. Estite al tanto de acciones sos-
pechosas por parte de tus companeros
Esclarecedores. Ladrones de energia hay
en todas partes.

SID: Un grupo de chalados conocidos
como los Amantes de las Cubas ha recu-
perado un artefacto antiguo de gran po-
der, la Robocaja-Sorpresa, Se cree que este
mecanismo contiene datos que nos in-
formarin de muchos aspectos sobre la an-
tigua tecnologia. Obtén este aparato a cual-
quier precio, y trielo inmediatamente al
SID. Todas las 6rdenes dadas a la Fuerza
Especial tienen prioridad secundaria res-
pecto a la de obtener la Robocaja-Sorpresa.
Una vez que la Robocaja se halle en tu po-
sesion, abandona la Fuerza Especial. Ase-
garate de despistar a tus perseguidores
cuando vuelvas a SID. Si se nos pregunta,
SID desmentird cualquier relacion con tus
actividades.

SCP: Esta mision no debe llegar a ser
una tipica e ineficiente chapuza de escla-
recimiento. Aseglrate de que se guardan
todas las formas, en todas las situaciones
en que sea necesario. Si resulta que no se
siguen los procedimientos establecidos, se
ha de llamar la atencion al infractor, Una
segunda transgresion debe ser comunica-
da al Ordenador via SCP, conducto regla-
mentario.
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Resumen

Tras deambular por el sector FUD duran-
te un rato, los Esclarecedores hallan el Mega-
Mezclador. El M-M es una maquina enorme,
capaz de mezclar ingredientes por toneladas.
Todo parece apacible y tranquilo en la
Habitacion del M-M., De hecho esta silen-
cioso, pero no apacible. Los Amantes de las
Cubas estin ocupados haciendo sus retor-
cidos planes y tumbados a la espera de
conejillos de in... digo, Esclarecedores. Los
Esclarecedores dan unas cuantas vueltas bus-
cando algo sospechoso. Destale-N-TAO esti
esperando a que suban unos cuantos PJ a
la parte mds alta del complejo de mezcla an-
tes de abrir fuego. Z

El episodio acaba cuando Gusa-N-IYO y
compafia emprenden una apresurada re-
tirada mientras Lucky el Robomezclador,
alcanzado por una o dos descargas perdi-
das, se vuelve loco y salta por los aires
monton de maquinaria,

. Gusa-N-IYO-2

El jefe del Grupo de los Malos. Es mas
bien astuto, y utiliza la vision idealista de
otros para sus propios intereses. Nunca ha
dado informacién acerca de las intencio-
nes de los miembros del Club Sierra, debi-
do a que era uno de ellos antes de que fue-
ran tan brutalmente disueltos. Su trabajo
principal es cuidar de los Gusarapos®. Esta
convencido de que también los Gusarapos
tienen derecho a la vida. Gusa-N esti alta-
mente interesado en defender el derecho
a la vida de muchos organismos viviven-
tes, con la excepcion de los Esclarecedores.

Gusa-N-IYO confia también en que la
droga-A ponga las cosas mas interesantes
en todo Complejo Alfa.

. Material de Juego
Gusa-N-IYO-2

Mutacion: Carisma.

Habilidades: Embaucamiento 9, Intimi-
dacion 8.

Armas: Tirabalas 9-P9, Rifle Conico 7-
12

Armadura: Chaleco de Kevlar (L4 P3)
Tacticas: Ataque traicionero por la es-
palda, pero sélo para tullir. Escabullirse
en el momento mas apropiado.

Episodio Dos:
Viaje por el Mega-Mezclador

. Destale-N-TAO-3

Este tipo es el segundo en el mando tras
Gusa-N-TYO. Es un poco deforme, de ca-
racter fuerte, y extremadamente inventivo.
Destale-N-TAO es bueno como segundo a
las drdenes de Gusa-N-IYO, pero mucho
maés til por si mismo. Su pasatiempo fa-
vorito es arrancar las alas de las moscas,
seguido muy de cerca por la distraccion
de construir trampas para los Esclarecedo-
res (dos actividades que muchas veces se
parecen bastante.) No sabe muchas cosas
acerca del Amantes de las Cubas, pero estd
seguro de algo: piensa que el Esclarecedor
bueno es el Esclarecedor muerto.

. Recuadro

Destale-N-TAO-3

Mutacion: Intuicion Mecanica
Armas: Tirabalas 9-P9, Rifle conico
8-P10

Armadura: Chaleco de kevlar (L4 P3)
Tacticas: Mantenerse a gran distancia
para atraer a los enemigos. Tender tram-
pas mortales. Evita el peligro, pero lu-
cha como una bestia si esta acorralado.

Viaje al Fondo de las Cubas

Los PJ llegan, ven y se asustan.
César se remueve en su tumba.

. Encuentro Uno:

Todos Mezclados y
sin Sitio Adonde Ir

El robotransporte traslada a los PCs a
algin punto muy abajo en las entranas
del sector FUD. Como los Escudos de
Campo de Fuerza han sido puestos al mi-
nimo, los Esclarecedores deberian llegar
a término mds o menos intactos. Go-
zosamente ignorantes de su terrible futu-
ro, alld van al encuentro del Mega-Mez-
clador.

Leer

Sacando con cuidado vuestro delica-
do Equipo de Mision, salis del robo-
transporte. Varios corredores parten
desde el punto en que estais. $6lo uno
esta iluminado.

Aqui, los Esclarecedores toman una im-
portante decisién al elegir un pasillo.
Probablemente elegirin el tdnel ilumina-
do. Si no lo hacen, envialos a que cami-
nen a tientas por los otros durante un rato,
y luego trielos de vuelta al punto de par-
tida. Después de tres o cuatro de estos pa-
seos, seguro que tomarin el bueno.

Después de haber caminado durante un
rato por el corredor, ldser en mano, oyen
un sonido que parece como un gruijdo.
El sonido crece a -medida que avanzan,
hasta que finalmente llegan a una enorme
sala abierta.

Lee:

Ahi, ante vuestros maravillados ojos,
se eleva el Mega-Mezclador. La sala en
la que os halliis es enorme, pero esta
completamente ocupada por el gran
volumen de la miaquina mezcladora.
Por encima de vosotros, unos conduc-
tos larguisimos transportan los ingre-
dientes hasta un enorme cuenco de
mezcla. Asombrosas batidoras agitan
el contenido del cuenco. El grandioso
estruendo del Mezclador esta acompa-
fiado por el rugido de los torrentes que
fluyen por los conductos, y por el cha-
poteo y gorgoteo de la mezcla.

Desde donde estais, podéis ver que
varias puertas conducen hasta el
Mezclador, y también podéis compro-
bar que esta flanqueado por escaleras
y caminos. Los trabajadores que se ha-
llan cerca del Mezclador dan una idea
de su tamafio. Os parecerian hormigas
si supierais lo que es eso.

Unos pocos clones de varias ca-
tegorias estin a la vista en la habita-
cion, vagando aqui y alla de mecanis-
mo en mecanismo, escribiendo en
portafolios. Puede verse a un robo-
productor solitario, revisando meticulo-
samente cada una de las piezas de ma-
quinaria de la habitacién para darles

* Nota explicatoria: los Gusarapos son organismos diminutos utilizados en el Sector FUD como
parte del proceso de fabricacién de comida. Gusa-N-IYO lo acaba de descubrir, y estd empenado
personalmente en una campafia para detener ese crimen atroz contra unas preciosas formas de vida

inocentes.
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un mejor funcionamiento. Las cosas
parecen estar tan normales y tranqui-
las como deben ser.

Obviamente, sin embargo, no todas las
cosas van normalmente. Perfectamente ca-
muflados como operadores del Mezclador,
los Amantes de las Cubas estan distribuidos
por la zona, Gusa-N-IYO les ha ordenado
esperar hasta que los Esclarecedores se pon-
gan a tiro de robopato antes de abrir fue-
go. Destale-N-TAO, por su parte, esperard
hasta que los Esclarecedores se hallen enci-
ma o cerca del Mega-Mezclador. Bueno, de-
todos modos caerin alli tarde o temprano.
Los otros Malos no harin nada hasta que
Destale-N-TAO haga su primer movimiento.

. Los Roboproductores (robots de
producecion) tienen la mision de que los
Infrarrojos inferiores se mantengan en
sus puestos y cumplan con sus come-
tidos, Tienden a tratar dsperamente a
los clones que se interfieran en la pro-
duccion (como hacen los Esclarecedores
muy a menudo.) Los Roboproductores
no llevan armas de ninguna clase. Sin
embargo son muy pesados y han apren-
dido a entendérselas con algunos clo-
nes bastante recalcitrantes. Tienen tam-
bién grandes y sucias manos que utilizan
para sujetar a los clones por el pescuezo,
s5i es necesario.

Gusa-N-IYO, mientras tanto, estd de ca-
mino hacia la parte alta del Mega-Mez-
clador, con un Globo lleno de Afrodisiaco
en la mano. Ha calculado previamente que
para obtener una dispersion optima por el
Mezclador, la Droga-A debe ser arrojada al
cuenco de mezcla desde la parte frontal
del pasillo que lo rodea. (Mira el plano en
los Anexos).

. Encuentro Dos:
Vestidos para mezclar

De una forma u otra (orden directa del
Ordenador, robofregonas merodeadoras,
etece), los Esclarecedores deberian subir
al Mega-Mezclador y empezar a husmear
por ahi, Cuando se aproximan Lucky-el
Robomezclador (el robocerebro del Mega-
Mezclador,) empieza a soltar el tipico ro-
llo de un guia turistico:

iHola, hola ciudadanos, bienvenidos
a la Sala de Mezcla! Sobre vuestras ca-
bezas podeis ver los tubos que ali-
mentan al Mega-Mezclador, la gran ma-
quina que hay en el centro de la sala.
iSeguid los senderos Rojos, yvenidala
parte alta del Mega-Mezclador, donde
empezara vuestro recorrido!

Varios caminos para clones y escaleras
discurren por el exterior del Mega-Mez-
clador, vy algunas puertas conducen al in-

El pasmoso aspecto de la Mega-Mezcladora

terior de la miquina, Mientras los PCs en-
tran en el Mezclador, o comienzan a es-
calarlo por la parte exterior, Lucky el Ro-
bomezclador contintia con su explicacion.
Lucky ha sido programado para explicar
totalmente su funcién a los clones pre-
ciudadanos que llegan acompanados por
su roboprofesor.

. Encuentro Tres: Bienvenido a
la Maquina, Hijo Mio

Lucky prosigue:

Hola, clonecitos, bienvenidos al Mega-
Mezclador. Entrad, y os explicaré todas
mis funciones mientras damos un pa-
seo por las Instalaciones de Proceso de
Comida mas grandes de todo el
Complejo Alfa.

(Esto no es exactamente cierto —el Molino
de Fibra Fole-A es mis grande— pero los
programadores de Lucky le mintieron para
que no se sintiera deprimido).

Todas las materias primas para vues-
tras comidas favoritas son traidas aqui
por los largos conductos que visteis en-
cima de vosotros al entrar. Los ingre-
dientes son introducidos posterior-
mente en el Cuenco de Mezcla y
mezclados hasta que obtienen la con-
sistencia adecuada. Después, la jugosa
mezcla es sacada y enviada a lugares

como el Tanel Tostadora o el Molino
de Fibra Fole-A. jDisfrutad de vuestra
visita!

En este momento, lo normal es que la
aventurera Fuerza Especial se esté moviendo
alrededor o dentro del Mega-Mezclador, ld-
ser en mano. Cuando exploren el Mega-
Mezclador, avanzaran lentamente, pero con
seguridad, hasta la parte alta del Mezclador.

En el interior del Mega-Mezclador hay
gran cantidad de pasadizos. Llevan hacia
todas direcciones y estan llenos de pane-
les eléctricos, cables, v tubos. Por todas
partes se pueden ver pequenos letreros de
aviso, con mensajes como «No Pulsar Este
Boton, O Tendremos Problemas.- Hay mul-
titud de esferas y manivelas mezcladas a
todo lo largo de las paredes, v los suelos
estin punteados con desagles y orificios.

Seria natural y comprensible que los
Esclarecedores estuviesen nerviosos y ex-
citados mientras exploran el interior del
Mezclador. Seria también natural que un
Mister cruel metiera un poco de ambien-
te a la situacion.

Lee:

Los pasadizos estin llenos de escon-
drijos y recovecos, esquinas ciegas y
zonas abiertas. Sitios perfectos para
emboscadas. Sitios perfectos para cuer-
pos muertos. ;Cuerpos muertos? Si. Alli
hay dos mujeres, inmoéviles en un mu-
tuo abrazo de Muerte. Obviamente, se
han matado entre ellas de una forma
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. Lucky el Robomezclador

Como deberias saber, Lucky es ¢l robo-
cererbro que pilotaba el VTT (Vehiculo
Todo-Terreno) en una de nuestras aven-
turas anteriores, Como se vio que no iba
bien para el transporte de personal, Lucky
fue destinado a una tarea menos exigen-
te, menos peligrosa, De vez en cuando,
de todas formas, Lucky pierde el hilo de
la conversacion. Lucky no se percata de
que algunas vecés dice cosas sin sentido.
Lo que le ocurre es que a veces tiene pro-
blemas de Entrasda/Salida.

Veamos algunas frases tipicas y expre-
siones comunes de Lucky:

‘Tengo la capacidad de procesar aproxi-
madamente cuatrocientas dos toneladas
de sustancia nutritiva por ciclo diario.»

violenta. Ademas, una tiene el abdo-
men extrafiamente hinchado y la otra
esta vestida con una ropa que parece
ser una réplica de aquel articulo de las
Culturas Antiguas llamado «uniforme
de trabajo-.

Hay un constante sonar de chirridos,
crujidos y ruidos extrafios que vienen
de todas las partes del Mega-Mezclador.
El ruido es tan fuerte que tenéis que ha-
blar bastante alto a los demas para que
os entiendan.

Sugerencia: Enciende ahora el lavapla-
tos, centrifuga en la lavadora y de paso tira
algunos objetos a la secadora.

De vez en cuando, los PJ oirdn pasos al
otro lado de la esquina, pero cuando lle-
gan alli, no encuentran a nadie. Vuelta tras
vuelta, nuestra intrépida Fuerza Especial
camina por todo el Mega-Mezclador.
Dentro, los ruidos y chirridos son particu-
larmente fuertes. No se encuentra a nin-
giin trabajador, pero parece como si hu-
biese alguien alli. Ademas de todo esto
Lucky suelta comentarios intermitentes, no
demasiado interesantes, pero que liberan
la tension. Deberiamos llevar esta atmos-
fera tensa y nerviosa hasta la cota mas alta,
Yy entonces:

Delante de vosotros hay una corta es-
calera, que termina en una puerta: Esta
puerta se abre a la parte mas alta del
Mega-Mezclador, rodeada por una es-
pecie de camino espiral elevado. Desde
aqui arriba se puede mirar al interior
del Cuenco de Mezcla, y también al res-
to de la Sala de Mezcla. Dos largos bra-
zos salen de la Mezcla y llegan muy alto.
Son las Batidoras. Los brazos tienen un
recubrimiento anti-deslizante pero no
pasillos ni caminos. La altura a la que
estan es enorme.

Lucky dice, <Aqui es donde se hace la
mezcla. Es crucial conseguir las pro-
porciones adecuadas de mezcla, pues
de lo contrario la Comida Fria sabra

«Quiero mi VTT.»

«Como habreis observado, mis funciones
son vitales para la produccion en el sec-
tor FUD. La Comida procesada aqui lle-
ga a los trabajadores de todas las categorias
en Complejo Alfa. El Ordenador consi-
dera muy importante mi trabajo.»
<Atencion, peligro, creo que se acaba de
atascar la cubierta de plexiglas. .
«El equipo que véis enfrente vuestro es
mi Sistema de Aproximacion Meta-Sabor.
Este sistema ajusta los aparatos que se-
paran las delicias culinarias consumidas
en Complejo Alfa.»

«El material de nutricién se origina en
las Cubas de Algas. Inicialmente es pro-
cesado en la Sala de Procesado, y des-

como la Comida Caliente, y los Ganchi-
tos de Algas como petazetas. La mayo-
ria de los ingredientes son afadidos
mediante los conductos de Adicion de
Comida. Para sabores especiales, en
cambio, se afiaden los ingredientes es-
pecificos de forma manual.»

Deja a los Esclarecedores pasear por la
cima del Mega-Mezclador durante un rato,
saboreando el miedo a caer desde tales al-
turas, y vigilando por si ven aparecer al-
gtn Malo. Cuando les hayas torturado lo
suficiente con el suspense y el estruendo
de la maquinaria, con las puertas que an-
tes estaban abiertas y ahora encuentran ce-
rradas y viceversa, ...

. Encuentro Cuatro:
La Gran Esfera Blanca

...entonces lee:

Mirando desde la parte frontal del
Mega-Mezclador, tenéis una buena vis-
ta del camino que rodea al Cuenco de
Mezcla. Cuando mirais mas atenta-
mente a este lugar, os dais cuenta de
que, aproximadamente a mitad de ca-
mino, se encuentra un trabajador
Infrarrojo que lleva una especie de
globo Blanco, grande y brillante.
Cuando mirais, se para y se pone a
manipular la pelota por encima de la
barandilla.

Posiblemente, los PCs serin lo bastan-
te listos para darse cuenta de que el tra-
bajador debe ser un Malo, y que estd a
punto de arrojar la droga-A al interior del
Cuenco de Mezcla. Pero por otro lado,
podrian pensar en lo que les ha dicho
Lucky, que es un trabajador afadiendo
manualmente ingredientes especiales.
Naturalmente, ti no quieres que Gusa-N-
IYO arroje el Afrodisiaco a estas alturas
de aventura. Pero no te preocupes, el dise-

pués transportado hasta aqui para la
Mezcla. Desde el Mega-Mezclador se en-
via al Molino de Fibra Fole-Y para su es-
terilizacion y moldeado. La estabilizacion
se lleva a cabo en el Tunel Tostadero, y
el producto final es empaquetado en la
Sala BCL (Bolsas, Cajas y Latas.) Desde
aqui hay solo un pequefio paso hasta
vuestro distribuidor local.»

«Hey, tios, creo que tenemos un peque-
fo gkkkkkkkffdzprobizl. {El-s-s-s-s-s-s.
SqueeeeeeeEEEEEEELLLLLL! (pof)s

nador de la Esfera era muy meticuloso
con la seguridad, y algo mas que un sim-
ple aficionado. Hay varias cerraduras en
la Esfera, y sélo con una secuencia de-
terminada al abrir esas cerraduras conse-
guirds que la Esfera se abra. Por desgra-
cia para él, Gusa-N-IYO robo la Esfera y
congel6 al disenador antes de obtener la
secuencia de apertura.

Deja que los confundidos Esclarecedores
se torturen pensando si el trabajador que
estan viendo estd o no haciendo algo co-
rrecto y normal. Los PCs mds avispados
deberian pensar por qué un miserable
Infrarrojo esta transportando un Objeto
Blanco. Podrias advertirselo.

Este serfa un buen lugar para que los
Esclarecedores probasen el Dispositivo
Experimental de Medicion por Infrasonidos.
En teoria, el DEMI deberia decirles a los
PJ la distancia que hay hasta el trabajador
misterioso. Deberia también identificar el
objeto que estd transportando. Lo que les
gustaria oir a los jugadores es algo como
«Lsfera llena de Afrodisiaco, 19 metros.»
Realmente, obtener informacion de ese tipo
llevard unos cuantos intentos. Las prime-
ras respuestas seran algo asi como «Camino
con pasamanos, 19 metros,» «Camino con
pasamanos, 20.5 metros, «Pared de la
Habitacion de Mezcla, 49 metros,» «Mano
de Esclarecedor, 0.03 centimetros,» o
«Cuenco de Mezcla, justo enfrente de i, es-
tapido.»

Finalmente, el DEMI identifica a Gusa-
N-IYO. sSaboteador intentando echar
Afrodisfaco en el Mega-Mezclador.» Esto
deberia llamar la atencion de los Esclare-
cedores. Algin valeroso PJ correrd hacia
¢l pasillo gritando «Muere, Maldito Mutante
Traidorh, y abrird fuego. Por desgracia para
el primer Esclarecedor que haga esto, Des-
tale-N-TAO es mds ripido con su tirabalas,
y dispara a la mano del Esclarecedor. Si
esta lo bastante aturdido, se caerd sobre el
pasamanos y después rodard hasta las pa-
las de la batidora.
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. Encuentro Cinco:
Mezcla Asquerosa

En el subsiguiente tiroteo, nipgtn Malo se-
rd alcanzado. Por desgracia, los Esclarecedo-
res no pueden decir lo mismo de ellos mis-
mos. Si alguno intenta atravesar el sendero
que circunvala el Cuenco para coger la Es-
fera, deja que uno o dos de ellos lleguen bas-
tante cerca de Gusa-N-IYO. Cuando se le
aproximan, sin ninguna duda intentaran re-
ducir a Gusa-N-TYO a una masa viscosa. Buen
momento para que se estropeen las armas.

Gusa-N-IYO, por su parte, disparard a
los PJ con su tirabalas, haciendo que cai-
gan al Cuenco de Mezcla, o peleard con
ellos cuerpo a cuerpo hasta tirarlos al
Cuenco sin haberles herido.

Entonces Gusa-N cerrard la Esfera de gol-
pe, atard una cuerda al pasamanos, y sal-
tard por el lateral. Aterrizando suavemente
en el suelo, correrd alrededor del Mega-
Mezclador, lejos del alcance de cualquier
Esclarecedor a la vista. Destale-N-TAO, con
la ayuda de algunos de los otros Malos,
mantendrd a raya a los Esclarecedores.
Entonces, uno a uno, los Malos desapare-
cerdn en el interior del Mezclador, con gri-
tos como «Salvad a las ballenas» y cosas asi.

. Encuentro seis: Y alla va...

Durante el tiroteo, el Mega-Mezclador es
alcanzado numerosas veces por impactos
salvajes. En un principio Lucky no acusa
ningin dafno, pero al poco comienza a de-
teriorarse ripidamente. El rugido del Mega-
Mezclador empieza a cambiar, mientras co-
mienzan a oirse algunos chirridos y ruidos
extrafos. De repente, empieza a rechinar
de forma ritmica, v el Mega-Mezclador se
agita como un clon moribundo.

Sélo por fastidiar, una o dos descargas
(rifle cénico, laser, lo que sea) atraviesan
el Cuenco de Mezclar, haciendo enormes
agujeros. La mezcla comienza entonces a
salir describiendo circulos a medida que
gira el Cuenco. Exactamente como aque-
llos pequenos aspersores para el césped
tan populares (al menos en mi pueblo). La
mezcla que salpica el suelo va a excitar a
las robofregonas y va a volver locos a los
roboproductores buscando la causa de toda

COME,
COME, RICO,
COME CUANTO

QUIERAS

. Y qué le pasa al que cae

Podria ser posible, creo, que un Esclare-
cedor pudiese sobrevivir al caer al Cuen-
co de Mezcla. Sin embargo, es altamen-
te improbable. Aqui hay varios posibles
desenlaces, explicados en orden decre-
ciente de probabilidad:

1. Con un sonoro PLOF, el Esclarecedor
desaparece en el interior de la mezcla.
La mezcla se vuelve un poco espesa.

2. El Esclarecedor chapotea en la mez-
cla e intenta no irse al fondo inmedia-
tamente. Da un par de vueltas alrededor
del cuenco, antes de ser absorbido hacia
el centro, entre las dos batidoras (CHUN-
KA CHUNKA). ;

Sugerencia: Fabrica un poco de pas-
ta para cocinar. Anade colorante de co-
mida para que se vuelva gris e inapete-
cible. Coloca tu mezcladora delante de
los PCs. Enchifalo y ponlo en marcha,

esta conmocion e interrupcion de la pro-
duccion.

. Encuentro Siete: (Huyamos!

En cuanto los Malos se retiren, obviamente
los Esclarecedores intentaran seguirlos. Las
Botas de Goma podrian ser increiblemen-
te atiles para bajar por la parte exterior del
Mega-Mezclador, de no ser porque no se
pegan en el Cuenco de Mezcla. Ademas, si
lo intentan, un clon bajando por el lateral
del muro podria ser un blanco perfecto.

Lo mejor que pueden hacer los Esclarece-
dores es volver a entrar en el Mega-Mezclador
y bajar por las escaleras hasta el nivel infe-
rior, Para ti, Master dilecto, eso es lo mejor.

Para ellos simplemente altamente peli-
groso.

Los Malos les estarin disparando a dis-
crecion en cuanto doblen una esquina, cau-
sando cada vez mds danos al Mega-
Mezclador. Los muros tiemblan, el piso se
resquebraja, los cables eléctricos sufren
cortocircuitos produciendo destellos Azules
por todas partes (piensa en la tltima esce-
na de Aliens, o en un tipico dia en el puen-
te a bordo del Enterprise, o cuando fuiste
a ver Terremoto en uno de esos cines es-
peciales). No olvides asignar puntos de trai-
cion a los Esclarecedores al ser alcanzados
por las chispas Azules de las descargas eléc-
tricas, por no mencionar el permitir que se
produzcan dafos en su equipo e indu-
mentaria suministrados por El Ordenador.

. Encuentro Ocho: jCatapum-
Catacroc-Patapaf-Zakabum-
Din-Don!

Finalmente, los PCs acabarin por bajar
hasta el nivel inferior. Lee:

A lo largo del episodio del Mega-Mez
clador, ve anadiendo dulces de gelatina
de esos que venden con forma humana,
Acompana este placer con gritos como
«Ooooooh Noooool

3. Bl Esclarecedor aterriza sobre una de
las batidoras y trata de agarrarse por un
rato, 4ntes de ser reducido a cachitos.

4. El Esclarecedor intenta agarrarse al
extremo del Cuenco de Mezcla, con los
pies tocando la mezcla. Lentamente, sus
fuerzas fallan, y las batidoras lo chupan.

5. Una ola caprichosa lanza al Esclarece-
dor fuera del Cuenco de Mezcla, antes
de que las batidoras lo pulvericen. ;No
te recuerda algo?

Para ver los resultados de las caidas en
el Mega-Mezclador, o alguna cosa mais
de ese tipo, consulta la seccion «Acciden-
tes y Caidasy, (pag. 83 del Libro de Reglas).

Cuando salis del Mega-Mezclador, veis
a los Malos correr hacia una de las sa-
lidas de Ia Habitacion de Mezcla. El Mega-
Mezclador esta rugiendo ahora mucho
mas alto, y estin empezando a oirse al-
gunos chillidos agudos de la parte de
arriba. El movimiento de las batidoras
en el Cuenco se intensifica y empiezan
allover a vuestro alrededor muchas pie-
zas de maquinaria. También sale humo
de las puertas mas altas del Cuenco de
Mezcla, y al otro lado de las mas bajas
pueden contemplarse los destellos lu-
minosos de muchos cortocircuitos.

Bien, lo Gnico que queda por hacer es
abandonar el barco. Los roboproductores
vagan por todas partes como locos, bus-
cando a alguien sobre el que echar las cul-
pas de las pérdida que se estdn ocasio-
nando en la produccion.

Una vez que los PJ estén a salvo cami-
no de una salida (o antes, si tienes que es-
timularlos,) lee:

Los ruidos provenientes del Mega-
Mezclador aumentan de pronto, y la
enorme maquina empieza a agitarse
salvajemente adelante y atras. En cuan-
to llegiis a la puerta, grandes trozos sa-
len despedidos de la maquina, estre-
llindose en todas partes.

Cuando estais atravesando la puerta,
un estallido sobrecogedor sacude al
Complejo Alfa mientras el Mega-
Mezclador se deshace en pedazos.
Algunos de ellos pasan silbando a vues-
tro lado por el corredor, seguidos de
un aire caliente y un olor picante.
Cuando mirais atras, véis al ingenio
mecanico envuelto en chispas. Es enor-
me, de color azul eléctrico, y podéis
comprobar como los pedazos saltan
por encima de los restos del armazon
del Mezclador, llegando hasta el techo.

Vaya, hombre.

13
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Resumen

Los Malos llevan tal ventaja a los Esclare-
cedores, que tienen todo el tiempo del
mundo en el Tanel Tostadero antes de que
estos lleguen. Van esparciendo por el Tanel
una gran cantidad de la sustancia ilegal co-
nocida como Pal/O-MTS y conectan el me-
canismo de funcionamiento.

Cuando lleguen los Esclarecedores se en-
contraran con muchos 1)!'(_)bl(i'l'l']'=l.‘;,

De entrada, los roboproductores han sido
informados por Alga-V de que los Esclare-
cedores estin siendo enviados para resta-
blecer la produccion. Asi que los robopro-
ductores pillarin a dos o tres de los
Esclarecedores y les obligarin a sacar las
Pal/O-MTS del Tianel Tostadero. El resto de
los Esclarecedores seran puestos a trabajar
vigilando a los Infrarrojos y recogiendo la
sustancia Amarilla. De alguna forma, durante
el barullo, el Tanel es conectado de nuevo,
y los Esclarecedores disponen de aproxi-
madamente siete nanosegundos para salir.

Los mds lentos se quedrin fritos.

. Antecedentes

El Ordenador no estd ni con mucho sa-
tisfecho de los progresos de la Fuerza
Especial 42. Se han filtrado informes sobre
disturbios de cierta importancia con respecto
al Mega-Mezclador. Sin embargo todos los
informes son distintos. Ahora han comenza-
do a recibirse informes de ligeros contratiem-
pos en el Tanel Tostadero. Esto es particu-
larmente decepcionante, sobre todo porque
los Esclarecedores deberian haber llegado
al Tanel Tostadero para solucionar los pro-
blemas que pudiera haber alli. Al menos, si
hacemos caso al Programa de la Mision.

El Ordenador no esta al corriente de que
Alga-V-RDE se olvidé de dar a los Esclare-
cedores una copia del itinerario. Pero aun-
que es Alga-V-RDE el culpable, a la larga no
importard mucho, debido a que los Escla-
recedores serin los responsables de seguir
el programa prefijado, tanto si lo conocian
como si no. ;Y quién va a creer a un pu-
nado de miserables Esclarecedores, cuando
lleguen a la Sesion de Informe Final?

. Redenbach-R-POP-1

Redenbach-R-POP ha llevado a cabo un
plan que tenia pensado desde hacia algin

Episodio Tres:
El Tunel Tostadero

tiempo. Gusa-N-IYO estuvo de acuerdo en
dejarle inundar el Tanel Tostadero con Pal/O-
MTS a monton. Seguramente te preguntaras
qué diablos es Pal/O-MTS. Bueno, Pal/O-
MTS viene en forma de pequenos niicleos
que explotan al calentarse, con un chas-
quido violento. El residuo es Amarillo y sua-
ve. Ademis sabe bastante bien. Redenbach-
R ha identificado las Pal/O-MTS como una
sustancia muy popular en las Culturas
Antiguas. Aunque es un Romintico y tiene
acceso 4 mucha informacion sobre las Cul-
turas Antiguas, ain no ha podido averiguar
por qué fueron tan populares las Pal/O-MTS.

Gusa-N-IYO piensa que esta no es la for-
ma mas adecuada de conseguir mejoras
para Complejo Alfa, pero como tiene que
mantener contenta a su gente, cualquier
tipo de sabotaje y destruccion ayuda.

Redenbach-R respira mucho y entrecruza
sus pies. Tiene nariz afilada y tiende a mi-
-ar por encima de ella de soslayo, como si
necesitara gafas. Realmente no las necesi-
ta, pero cree que eso le hace parecer mas
intelectual.

No lo consigue.

De hecho, le hace parecer un estipido,
exactamente lo que es.

. Redenbach-R-POP-1

Mutacion: Adaptacion Metabolica
Armas: Tirabalas 5-P7, Rifle Conico 2-
2l

Armadura: réflec Roja (1L4)

Tacticas: Barrer las zonas cercanas con
una lluvia de granadas. Falla mucho
pero provoca gran cantidad de dafios
en la maquinaria.

La Luz al Final...

Los Esclarecedores van camino del drea
dos, el Tanel Tostadero. Si estdis jugando
una version libre de la aventura, puede
que no estén persiguiendo a nadie al prin-
cipio del episodio.

De todas formas lo harin antes o despueés.

. Encuentro Uno:
Vamos a por Pal/O-MTS

Después de que los Esclarecedores ha-
yan dejado atrds al moribundo Mega-
Mezclador y hayan entrado en el Tanel
Tostadero, lee:

Cuando avanzais por el corredor cur-
vo que debe conduciros al Tanel Tos-
tadero, os encontrais con los cuerpos
de seis clones muertos. Pertenecen a
distintos CS pero todos ellos tienen la
misma cara. Van armados con pistola-
ser, y de la posicion de los cuerpos se
deduce que se han disparado entre
ellos. Pero no os detenéis a investigar
porque apreciais que empiezan a ocu-
rrir algunas cosas delante de vosotros.

Empeziis a captar nuevos y débiles
aromas en el aire. Puede oirse el ruido
de pies corriendo. De repente, €sos rui-
dos de pasos suenan mas altos y cerca-
nos. Varios trabajadores Infrarrojos vie-
nen corriendo por la esquina, gritando
salvajemente y llevan un gran cubo lle-
no de una sustancia extrafia y Amarilla.

La materia Amarilla salta continua-
mente fuera del balde, y algunos In-
frarrojos intentan cogerla y llevarsela
a la boca.

A estas alturas, lo normnal seria que unos
Esclarecedores nerviosos hubiesen abati-
do ya a un par de Infrarrojos, pensando
que son Malos que les atacan. Pero no lo
son, y los Esclarecedores que tienen el ga-
tillo demasiado ficil se han ganado varios
puntos de traicion. Si los Esclarecedores
son algo mas lentos en reaccionar, los
Infrarrojos les sobrepasan corriendo y casi
sin haberlos visto, dejando a su paso un
rastro de la extrana sustancia Amarilla.

Continta:

El rastro de sustancia Amarilla con-
duce en la direccion del Tanel Tosta-
dero. A medida que os apresurais a mar-
char a lo largo del corredor, liser en
mano, apreciais que la sustancia Amari-
1la tiene un olor particular y que cruje
bajo vuestros pies. El ruido delante de
vosotros aumenta mas y mas. Parece
como el sonido de armas automaticas
disparando.

Los Esclarecedores se han puesto en ten-
sion, preparados para luchar en cuanto lle-
guen al Tanel. Lo que alli encuentran es
un auténtico desbarajuste.

La Chusma Traidora y Saboteadora ha
arrojado una gran cantidad de Pal/O-MTS
al Tinel Tostadero, y ha ajustado los con-
troles de calor al Extra Stper Alto. El ru-
gido que podian apreciar los Esclarecedores
es el de 16.000 granos de maiz saltando y
chisporroteando cada siete segundos.




EL CANTAR DE LAS CUBAS

Episodio Tres .
e m—f

;Cudntos son por minuto? Te lo puedes
imaginar.

Los Infrarrojos que habian pasado antes
corriendo por el pasillo con el cubo de pa-
lomitas debian estar controlando el Tinel
Tostadero. Se habian puesto muy nervio-
s0s con todas esas sabrosas palomitas, y
les entrd una especie de locura. Ninguno
de los otros trabajadores del Tiunel Tosta-
dero echo a correr, pero estaban todos alu-
cinados y con la boca abierta. Esto no se-
ria tan catastréfico de no ser porque la
produccion ha empezado a detenerse en
el Tanel, y los roboproductores estan des-
controlados. Esto es un desastre, y los
Esclarecedores habrin de apaciguarlos,
ademads de perseguir a los Miserables y
Malvados Saboteadores.

No hace falta mencionar el problema que
van a suponer a los Esclarecedores las ine-
vitables robofregonas, las cuales no pue-
den recoger un material absorbente del
estilo de Pal/O-MTS. Esta sustancia se ex-
pande en su interior, y van a tener que ser
llevadas a la Central de Reparacion de
Robots para su limpieza y puesta a punto.
Se estin volviendo locas y quedando inca-
pacitadas. No hay nada peor que una ro-
bofregona que necesite de un laxante, a
no ser que ... bueno, ahora veras.

. Encuentro Dos: Lo que Es,
v lo que Nunca Deberia Ser

Cuando los PCs entren en el Tanel
Tostadero, lee:

El ruido que viene por el corredor se
esta volviendo extremadamente fuer-
te, y la extrafia materia Amarilla crece
bajo vuestros pies. Para sorpresa vues-
tra, la sustancia Amarilla vuela hacia
vosotros cuando sobrepasiis la Giltima
esquina antes de vuestro destino.

Y aqui esta. Una habitacion larga y
estrecha, con una maquina grande y
cilindrica que discurre por el centro de
la misma. El ruido, que sonaba como
disparos de armas, viene del propio
Tanel Tostadero al tiempo que salen
disparados alegres trozos de materia
Amarilla. El olor de esta materia Ama-
rilla es muy fuerte. Unas cuantas ro-
bofregonas vagan entre el desaguisado
Amarillo, con algunos pedazos que se
les han atascado. No parece que estén
haciendo un buen trabajode limpieza.

De hecho, no estin limpiando. Las ro-
bofregonas estan realmente enfadadas, y
desearian aplicar sus equipos de limpieza
4 los clones que causaron el desastre. Si
algiin Esclarecedor se rie, o llama la aten-
cion de cualquier otra forma, por supues-
to que procederan a hacerle la mas com-
pleta Inspeccién Higiénica de su corta vida.

Las robolfregonas no son las Gnicas en-
fadadas con los clones. Los roboproduc-
tores estan desesperados por el retraso de

Una devastadora arma de la Antigua Era

produccion causado por esta situacion, y
buscan desesperadamente un culpable al
que cargar el mochuelo. Por supuesto, se-
ran los Esclarecedores.

Los roboproductores se enfrentan a ellos,
queriendo saber quién estd al mando. Tras
una respuesta del Lider del Equipo, o de
cualquier otro, los roboproductores la em-
prenden con los Esclarecedores. Quieren
saber quién provocd este lio, qué es esa
sustancia Amarilla, y como limpiarla. Los
robots quieren saber también por qué to-
dos los Esclarecedores Rojos estdn metidos
hasta las rodillas en la sustancia Amarilla, v
por qué permiten a los Infrarrojos tocarla.

Dialogo Tipico Entre Roboproduc-
tores y el Lider del Equipo:

Roboproductor: ;Qué significa todo
esto?

Lider: Bueno, eeesto, yooonossse nada,
nada mas he llegado y...

Roboproductor: De acuerdo con la in-
formaciéon que me ha remitodo El
Ordenador — no te atreveras a decirme que
me equivoco — llegais tarde.

Lider: ;Tarde? ;Como podriamos llegar
tarde? Se supone que todo lo que tenia-
mos que hacer era...

Roboproductor: ;Deja de gimotear,
Pedazo de idiota! ;Estds diciendo que El
Ordenador se equivoca? jDudar de él se
considera traicion!

Lider: Oh, no-no-no, yo no, nada de eso,
nunca dudaria de El Ordenador, no, nun-
ca dudaria.

Roboproductor: jSilencio! jIdentifica esta
sustancial (Coge un punado de materia
Amarilla y se lo pasa por las narices al Es-
clarecedor).

Lider: Esto, bueno, verds no estoy se-
guro, lo que pasa es que nunca la habia
Visto antes...

Roboproductor: Deja de lloriquear! No
quiero excusas, quiero hechos! El Orde-
nador me comunico que la Fuerza Especial
42 estaba formada por expertos que so-
lucionarian cualquier problema. ;Estds di-
ciendo otra vez que El Ordenador se equi-
voco?

Lider: Que-no-que-no-que-no, gue yo
no digo nada de eso, que yo nunca...

Roboproductor: ;Entonces como vas a
limpiarlo?

Lider: (Se da la vuelta, con expresion
angustiada en el rostro.) jCocinero Jefe y
Encargado de Limpieza! {Un paso al fren-
te! (Espera un momento y entonces le in-
vade un pensamiento sombrio.) jPero si
soy yo el Cocinero Jefe y el Encargado de
Limpieza! Qué lio...

Roboproductor: ;Por qué esldis meti-
dos hasta las rodillas en la sustancia Ama-
rilla?

Si los Esclarecedores logran sobrevivir en
su encuentro inicial con el roboproductor,
estaran de suerte. No es probable que esto
vuelva a suceder de nuevo. De todas for-
mas ya es hora de que los Esclarecedores
comienzen a restablecer la produccion.

Al roboproductor se le dijo que los
Esclarecedores habian sido enviados para
volver a poner las cosas en marcha, y no
escuchara ninguna queja del estilo «Bueno,
nos gustaria de todo corazon quedarnos y
ayudar, pero hay unos cuantos Malos a los
que matar...»,

Los tres primeros Esclarecedores que atra-
vesaron la puerta (o los tres que estin mas
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proximos al roboproductor, o los tres que
parecen estar mis contentos) son designa-
dos para comenzar a limpiar la sustancia
Amarilla y controlar a los Infrarrojos. Al
resto de los Esclarecedores se les ordena
entrar en el Tanel Tostadero y empezar a
limpiarlo (el roboproductor aceptara apa-
garlo antes.)

. Encuentro Tres:
Echa palomitas, Nen-A
¥ no te preocupes

Aparece otro roboproductor que llega
hasta los Esclarecedores, arrastrando dos
tubos muy grandes. El roboproductor dice
que son tubos de aspiracién. Uno ha de
ser utilizado para limpiar la parte interior
del Tianel. El otro es para limpiar la sala.
Si los Esclarecedores aceptan, el robopro-
ductor conecta el tubo y comienza a aspi-
rar las pertenencias del Esclarecedor mas
cercano que acepto.

Ahora que la sustancia Amarilla ha deja-
do de saltar en la parte interior del Tanel,
los Esclarecedores pueden ver como es el
Tunel por dentro. El Tanel parece estar
construido de enormes anillos Blancos y
Negros, los cuales se alternan hasta don-
de alcanza la vista. La boca del Tanel es
aproximadamente de unos 12 metros de
ancho, y el Tanel se extiende unos 300
metros. La parte exterior estd cubierta con
cables eléctricos, cajas eléctricas y signos
de advertencia. Enfrente del Ttnel hay unas
cuantas consolas de control. Interruptores,
diales, palancas y botones cubren cada
centimetro cuadrado de las consolas.

Los anillos Blancos y Negros de la parte
interior del Tinel plantean un problema a
los Esclarecedores. Tienen que andar por
uno si y otro no, porque no les esta permi-
tido tocar los Blancos. Y recuerda, se supo-
ne que no deben tocar la sustancia Amarilla,

Despues de decidir como moverse, los
trabajadores de dentro del Tanel Tostadero
comienzan a utilizar el tubo, arrastrando de
atrds a adelante todo lo que éste pilla a su
paso. En un movimiento particularmente
enérgico, el tubo rebota en el Panel de
Control Principal del Tinel Tostadero. El
tubo pulsa unos cuantos interruptores y
botones inadvertidamente, sin efecto apa-
rente. Hasta que el interruptor de Control
de Nivel de Potencia se activa de forma ac-
cidental. Cuando esto sucede, lee:

Los Esclarecedores que estéis en el

Tanel empeizais a darse cuenta de que
hace mucho calor, muy de repente, y que

las luces se debilitan. Entonces notais
coémo el chisporroteo que habian podi-
do oir antes esta comenzando de nuevo,
y que la materia Amarilla salta otra vez
por los aires a vuestro alrededor.

Los Esclarecedores ripidos de reflejos
que se den cuenta inmediatamente de lo
que estd pasando tienen una ligera opor-
tunidad de salir vivos. Dependiendo del
nivel de resistencia que se les haya asig-
nado, por supuesto. Los clones mis len-
tos se carbonizan y caen al suelo, La ma-
teria amarilla que salta desde esas zonas
comienza a oler muy mal. ;Has puesto al-
guna vez algo con pasas en la tostadora,
y las pasas han saltado y se han pegado a
los generadores de calor de la tostadora?
Pues ese es el olor al que me refiero.

Los clones quie trabajaban fuera del Tiinel
estdn a salvo. Los de dentro no podrin de-
cir lo mismo, seguramente. Consulta la
Tabla de Exposicion en el recuadro de
Material de Juego.

Tabla de Exposicion no Advertida a
las ondas Micro/Gamma del Tanel
Tostadero

Tirada Resultados:

1-3 Moreno

4-6 Pelado

7 Ennegrecido
10-12 Chamuscado
13-15 Humeante
16-18 Crujiente

19-20 Activar Otro Clon

Sugerencia: Pon algo de pan con pa-
sas en tu tostadora y déjalo allf algin
tiempo. El olor asqueroso que se pue-
de captar hard que los PCs tengan la
inolvidable sensacion de «Estar Alli».

Antes o después, alguien desconectara
el Tanel Tostadero. Ahora los robopro-
ductores tienen mucho mas trabajo por-
que el desbarajuste en el Tanel Tostadero
es peor. Los clones recién activados son
forzados a proseguir las tareas de limpieza.

. Encuentro Cuatro:
Y Ta ;De Qué te Ries?

Hay una multitud de Infrarrojos por to-
das partes, y algunos de ellos estin reco-
giendo materia Amarilla del suelo y co-

miéndosela. Di a los PJ que uno de los
Infrarrojos se estd riendo de ellos.

Al principio, los P] podrian irritarse por-
que un pequeno y miserable clon se esta
riendo de ellos. El jugador que lleve al per-
sonaje Soda-R-POP recordara al Infrarrojo:
es un clon de nivel Rojo que vive en el
mismo sector que Ref-R, o sea el sector
POP. Su nombre es Redenbach-R-POP, y
es sospechoso de pertenecer a los Amantes
de las Cubas y de tener gran interés por
las comidas de la Antigua Era.

Si no estas usando el PJ Soda-R, o éste
no se da cuenta, Redenbach-R deja de reir-
se, se da la vuelta y se marcha apresura-
damente.

Si algiin PC reacciona violentamente o
levanta la voz, Redenbach-R arrasa el area
con su querido tirabalas Tokarev de la
Antigua Era, y huye a toda velocidad a tra-
vés de la sustancia Amarilla. Los Esclarece-
dores serdn incapaces de apartarse a tiem-
po de la muldtud que les rodea, y el Rojo
desapareceri en la lejania,

. Encuentro Cinco:
Luchando Contra un Molino

Mientras todo esto sucede, El Ordenador
es informado de que hay algin tipo de
problema en el Molino de Fibra Fole-A. Se
envia instantdneamente un aviso a los Escla-
recedores, que marchan en seguida. De lo
que no se dan cuenta es de que los inci-
dentes no tienen nada que ver con los
Malos. Sin embargo se da la casualidad de
que los Malos estan alli.

;Te imaginas? {Tener «Buena suerte: en
Paranoia! ;Adonde va a ir a parar el Com-
plejo Alfa?

Lee:

A mitad de limpieza, comienza a so-
nar una alarma en la sala. «jAtencion,
Esclarecedores! {Esto no es un simula-
cro! Se han detectado incidentes en el
area del Molino Fole-A. Investigad in-
mediatamente. Informad sobre vues-
tros movimientos al Ordenador. jjNo
0s retraséis una vez mas!h

En cuanto termina el mensajes del Orde-
nador, los roboproductores despejan el ca-
mino hacia la salida. Los Esclarecedores se
largan.

Uuufff.
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PC#1: Floyd-R-PNK-1

Sociedad Secreta: Misticos

Nivel: 1

Poder(es) Mutante(s):
Intuicion Mecdnica, Vision de Rayos X

Atributos:
Fuerza

Resistencia

Agilidad

Cinismo

Destreza

T Mecinico
Percepcion

Poder

14

o]

WA D ND e e

Capacidades

Dano 0
Acarreo 25
Aguante 0

Habilidades Basicas

— B e

Antecedentes: Desde siempre te ha encanta-
do juguetear con inventos y dispositivos. Tu tra-
bajo en el STC ideal para ti. No puedes ver ni
de lejos los trabajos fisicos de cualquier clase, y
odias el tener que discutir con los demds. Mientras
que la mayoria del personal del Servicio Técnico
pone excusas e impedimentos para evitar hacer
su trabajo, a ti te encanta sumergirte entre las
piezas de maquinaria y robots. Siempre has te-
nido un don especial para montar aparatos y
complicados mecanismos sin tener que utilizar
las instruciones.

Hey, tios. ;Qué pasa? ;Estd la mdquina de-
senchufada de nuevo?.

«Bueno, si, podria ser. Floyd. Mira, mientras es-
tds aqui, jpodrias echar una mirada al aparato este
un momento? Este trasto no funciona, y nos es-
tamos oliendo una inspeccion sorpresa pronto...»

-Bueno, bueno, vamos a ver... qué falla aqui...
ah, bueno... ;Por qué diablos ponéis siempre la
polaridad de los RF al revés? Ya estd. Mejor que
nuevo.»

No fue hasta que parte del personal del STC
empezd a sospechar que tenias algtin Poder Mu-
tante cuando td te diste cuenta de ello. Siempre
habias atribuido la facilidad con que reparabas

los equipos a tu vision de Rayos X (inicamente,
la cual i creias que era debida a una mutacion.
Nunca le has hablado a nadie de tus poderes
mutantes, pero el 551 parece estar muy intere-
sada en ti. Probablemente no sea una coinci-
dencia el hecho de que fueras seleccionado para
esta mision de Esclarecimiento. Esa gente quie-
re tu pellejo, tio.

Frase Favorita: Evita las situaciones que pro-
vogquen ciclodias aburridos.

Comida favorita: Delicia Helada con Brebaje
Espumoso Refrescante.

Posesiones ilegales: Un juego completo de
destornilladores magnéticos de la Antigua Era,
grabados con el nombre del santo patron de los
Servicios Técnicos.

Mision actual en la Sociedad Secreta: Los
Misticos te informan de que tu Fuerza Especial
va a ser enviada a las Cubas de Procesamiento
de Comida. Supuestamente alguien va a arrojar
a las Cubas una nueva Sustancia que Altera la
Mente. ;Por qué no guardar algo para ti mismo?
Asegiirate de guardar un poco para los demds
Misticos. Esto podria ser lo altimo.

«Realidad, jvaya una tonterials

PC#2: Pi-R-ALC-1

Sociedad Secreta: Libre Empresa

Nivel: 1

Poder(es) Mutante(s):

Rayo Mental

Atributos:
Fuerza

Resistencia

Agilidad

Cinismo

Destreza

T, Mecanico _____
Percepcion

Poder

12
8
3
7

11
9

Capacidades

Dano 0
Acarreo 25
Aguante 0

Habilidades Basicas
3

L5 SR SV LR L]

Antecedentes: Desde mucho antes de lo que
puedas recordar, los otros clones te han llama-
do tonto y aburrido. Esto nuneca te ha fastidiado,
porque lo que dicen es cierto.

«Oye, Pi-R, ;Quién es tu Videoestrella fa-
vorita?e

«Qué, ah, humm, estoooo?

Sin embargo, esta reputacion tiene sus ven-
tajas. Siempre has podido colarte entre los clo-
nes con gran facilidad y no ser advertido. Otros
tienden a tratarte como una especie de maqui-
na. Como resultado de todo esto, con frecuen-
cia consigues informacion muy valiosa que cual-
quier otro no podria obtener. Siempre has
utilizado esa informacion en beneficio propio,
pero las cosas empezaron realmente a ir bien
cuando entraste a formar parte de la Libre
Empresa. Ahora se te permite intercambiar esa
informacion por cualquier tipo de bienes ile-
gales o favores.

De vez en cuando algunos clones ponen re-
paros al uso que haces de la informacién, y enton-
ces te ves obligado a eliminarlos con disimulo.
Lo Gnico que te preocupa de todas estas muer-
tes es el peligro de que te cojan.

La reciente asignacion de Esclarecimiento po-

dria proporcionarte buenas oportunidades para
obtener favores y beneficios. Te dedicas a reco-
ger cualquier cosa no comprometedora que pue-
da aumentar tu valiosa coleccion de objetos.

Frase Favorita: {Que no cunda el pianico!

Comida favorita: Ganchitos Crujientes moja-
dos en Delicia Caliente.

Posesiones ilegales: Ninguna, todas ven-
didas.

Mision actual en la Sociedad Secreta: Como
siempre, esta mision de Esclarecimiento propor-
ciona grandes oportunidades para enriquecerse
(si consigues sobrevivir el iempo suficiente para
llévarlas a cabo.) Corren rumores por la Sociedad
de que algunos artefactos de la Antigua Era po-
drian aparecer durante el desarrollo de la mi-
sioén. No son de gran interés para ti, pero po-
drias venderlos a buen precio. Apodérate de ellos
y llévalos a uno de los contactos de la sociedad
(Contrasena: Kneebite-R.)

PC#3: Soda-R-POP-1

Sociedad Secreta: [lluminati

Nivel: 1

Poder(es) Mutante(s):

Supersentidos

Atributos: Capacidades

Fuerza 11 Dano 0
Acarreo 25

Resistencia 10 Aguante 0
Habilidades Basicas

Agilidad 12 3

Cinismo 16 +

Destreza 8 2

T. Mecanico ____ 7 2

Percepcion B 2

Poder 10

Antecedentes: -Eh, oye, Soda-R, este Ablan-
dador de Ganchitos Crujientes de Algas con
Limpieza Automdtica que me vendiste no fun-
ciona como me dijiste que lo haria..

«Tienes algin problema, tio?

«Bueno, si, creo que...»

«Cierra el pico, inttil, antes de que utilize el
Ablandador en tu cara bonita. El aparato no tie-
ne ningin problema, lo que pasa es que no sa-
bes usarlo bien. Y ahora largo de aqui, o te arre-
glaré la cara de tal forma que no podris
reconocerte a t mismo.s

Nada mis divertido que fastidiar a los clones.
Quitarle los crediplasticos a un estipido es la
mejor cosa que nunca has pensado en hacer.
Excepto quizds intimidar a algunos clones con
cierta informacion desagradable que has conse-
guido por ahi. Por otro lado, no hay nada malo
en un poco de informacion falsa.

Tu gran suefo es el poder chantajear algin
dia a toda una sociedad secreta. No estis del
tado seguro sobre si podria hacerse, pero tiene
que haber alguna forma. jimaginate controlan-
do una sociedad secreta a tu antojo! Haz eslo,
haz lo otro. {No preguntes, sclamente hazlo! Si,
eso seria fantdstico. Desde que te uniste a los

Hluminati, has utilizado tus habilidades con fre-
cuencia. Esta mision de Esclarecimiento posi-
blemente te dari la oportunidad de quitarte de
encima a la gente.

Frase Favorita: ;No le gustaria ser también
un Pep-R?

Comida favorita:
Refrescante.

Posesiones ilegales: Ninguna.

Mision actual en la Sociedad Secreta:
Abundan los rumores de que una Sociedad
Secreta ha producido una valiosa sustancia. Los
informes indican que esa sustancia va 4 ser in-
troclucida en el aprovisionamiento de comida.
Consigue esa sustancia. Usala para controlar a
los otros. Llévala a tus superiores. No falles.

Brebaje Espumoso

:




Z . Grupo Codigo de
= PP £ {
PC#1: Fl()} d-R-PNK-1 de Servicio: STC Seguridad: ROJO Nombre del Jugador: ___
Habilidades Equipo Personal
Agilidad 1 Talento Mecinico 5 Mfm,o de T r;},hzll](.) ¢
Reparacion de Robots 9 Armadura Réflec Roja
Cinismo el e Pistolaser
Adulacion 6 Percepcion 1 Agenda y lapiz
Logica Espuria 5 Ingenieria Eléc. v Mec. 6 Cuchillo
Cinturon con utiles
Destreza 2
Laser. s .
Artilleria de Campana 9
Artilleria 5
Arma Habilidad Tipo Daiio Distancia jExperimental? | Estado de Salud Créditos
Pistolaser BT L B T, o N 120
=*) Armadura Proteccion
Réflec Roja L4
3 Grupo Codigo de
. Pie-R- = 5
PC#2: Pie-R-ALC-1 de Servicio: SCP Seguridad: ROJO Nombre del Jugador: =
Habilidades Equipo Personal
Agilidad 3 Talento Mecanico 1\:1__0.1“) e Iimhu]u)
; A P Réflec Roja
a7 Autocoche 4 R
Cinismo Pistolaser
Falsificacion g Percepcion Agenda vy ldpiz
Intimidacion 4 Seguridad 4 Cuchillo
Destrera 2 Cinturén con atiles
BT )
Armas de Campana 6
Armas de Proyectil 5
Arma Habilidad Tipo Dafio Distancia Experimental? | Estado de Salud Créditos
Pistoliser 7 e e 50 N 120
Armadura Proteccion
Réflec Roja L4
QR Grupo o Codigo de .
PC#3: Soda-R-POP-1 de Servicio: SSI Seguridad: RO_TO Nombre del Jugador:
Habilidades Equipo Personal
: Mono de Trabaj
Agilidad 3 Talento Mecinico B R;H:; I}{:Jjal Hod
Cinismo 4 Percepcion Pistoldser
Embaucamiento 5 Agenda y lipiz
Psicologia 6 Cuchillo
ELuhIEbTE e e Cinturén con utiles
Oratoria 4
Destreza 2
Armas Laser 7
Armas de Energia 4
Armas de Proyectil 5
Arma Habilidad Tipo Daiio Distancia ;Experimental? | Estado de Salud Créditos
Pistolaser 7 L 8 50 N 120
LI Armadura Proteccion
Réflec Roja L4




:ALERTA MISION
:Referencia MSAFV 4.2.3.1
:Fuerza Especial 42

*.X*.ALERTA WSION"XOOXX
{ATENCION LEALES
ESCLARECEDORES! IRIGIOS
INMEDIATAMENTE A LA SAL
23/SKD-1, SID PARA ASIGNACION
EQUIPO EXPERIMENTAL,
POSTERIORMENTE DIRIGIOS A LA
SALA DE INFORME DE MISION
2pr-CNT/LO.FAT PARA INFORME
DE LA MISION, CUMPLID LA
ORDEN DE INMEDIATO. ESTA
ALERTA SE AUTODESTRUIRA EN
12 SEGUNDOS.

(ALERTA DE MISION
:Referencia MSAFV 4.2.3.1
:Fuerza Especial 42

*‘*”-*AI.ERTA msION*'Yﬂ*
ATENCION LEALES ESCLARE-
CEDORES! DIRIGIOS INMEDIA-
TAMENTE A LA HABITACION
23/SKD-U, 1&D, PARA ASIGNACION
EQUIPO EXPERIMENTAL.
POSTERIORMENTE DIRIGIOS A LA
SALA DE INFORME DE MISION
2pr-CNT/LO.FAT PARA INFORME
DE LA MISION. CUMFLID LA
ORDEN DE INMEDIATO. ESTA
ALERTA SE AUTODESTRUIRA EN
12 SEGUNDOS.

/&f vl Folo-rAt
MogaMozobudie
Tinel Tostadero

:LISTA DE EQUIPO
:Referencia MSAFV 2032/1
:Fuerza Especial 42

4 RIFLES LASER
615 CARGADORES LASER ROJOS
7 BENGALAS
TUBO DE MASILLA VERDE
DESTORNILLADOR PHILLIPS
GOMA DE BORRAR EXTRA
RIFLE CONICO
CAJON DE PROYECTILES PARA
RIFLES CONICOS (AP} 48 U.
6 MONOS DE TRABAJO

12 BOMBONAS DE OXIGENO
400 TORNILLOS CON CABEZA

DE PLATA-CADMIO

17 GUANTES DE GOMA
(IZQUIERDA)
PAQUETES DE DELICIA
HELADA PRE-CONGELADA
ESCUDOS DESLUMBRANTES
PAR DE TAPONES NASALES
ROLLO DE CUERDA
NYL-O-FLX (200 M)
SIERRA
CAJA DE GRANADAS(HE) 36 U.
MATAMOSCAS
JUEGO DE GANZUAS

e

Y o |

— Pt

1 ]
i &-méyrépmm-&ﬁamfr ! | WHITWORTH
i i i
| Cubas i |
| ‘: | ; :
i j | | :
Puerta Puerta
Pasillo [
[
Lineas Rojas en el Suelo I
S e e el e |
I
I
N
glle= =
Pasarela Escalera(]
MEGA-MEZCLADOR
ESCALA:
1 cm = Un monton
(} ) ™\ Palas de
»~ Mezcla
Cuenco Escalera(
de Mezcla Puerta
Puerta
Enorme
Pasillo

Puerta




Hoja De Salida De Equipo Experimental y Estado del Mismo

El/la abajo firmante se compromete a devolver al Ordenador el material del cual €l/ella se
responsabiliza con su firma, en tan buenas o mejores condiciones de como éste fue recibido.
El incumplimiento de este requisito tendrd como consecuencia la ejecucion inmediata.

RECIBIDO DEVUELTO

ESTADO DE DEVOLUCION
(FIRMAR EN ESTA COLUMNA)

MASP&AZ _ SNMONEBRM
UCITR e SNMONEBRM
DEMIS ¢ 3 SNMONEBRM
DEMIS ; g ~ SNMONEBRM
Botas de Goma ey ; SNMONEBRM
EMGCF SNMONEBRM
RESGP 3 sis SNMONEBRM
Clave de Codigo: S SI

N NO

MQN Mejor Que Nuevo

E Excelente Nota: Cualquier respuesta recibida en codigo de letra

B Bien Gnica acarreard acciones disciplinarias en su contra,

R Regular incluida la ejecucion. No haber probado durante la misién

M Mal algin material proporcionado por el SID (codigo S) serd

5 Sin Usar considerado traicion. ‘

VISTA SUPERIOR DETALLADA DEL MOLINO FOLE-A

(1) Gusa-N-IYO intenta abrir la tapa
(2) Redenbach-R-POP apostado con un rifle conico

(3) Cucha-R-ONN se asoma hacia abajo por la pared lateral
(4) Aparece trabajador del Molino Fole-A

(5) Trabajador y Esclarecedores caen en este tanque

(6) Destale-N-TAO escapa

UNOS 100 METROS DE
PROFUNDIDAD O ASI




———

La Sala del Procesado

Dl Pasillo Los malos salen por aqui
‘ ‘ gontenedores llenos de pegajoso material verde \ |
"4
= ! ) [ ==
i
[ ]
]
I —
m| !
[ g Rt o [y RN P

L | . Robo-Caja-
Conducto et i Sorpresa
de Gozuta desplegado —I
== aqui
By | F
Conducto N——
de Gozuta : ::;! i

entran por aqui

Los esclarecedores

¥

00000

Eele

Pequena alacena con 5 cosas redondas

Pasillo

Puerta

jareas (toda Cuba las tiene)

El acceso del tiinel sale por
aqui (debajo de la pasarela)

Varillas agitadoras

*I‘Escaleras

CUBAS PRINCIPALES
ESCALA:
1 cm = Un montdn

Tamafio aproximado '
de una persona




Autorizacion para Reparar Maquinas Expendedoras Automaticas
Comunitarias, Dispensadores de Articulos Farmacéuticos y Baios

para Pies con Automasaje 174Z26a-23

Nota Importante: Leer atentamente todas las instrucciones antes de
rellenar cualquier parte de este formulario.

CODIGOS DE AUTORIZACION

(S6lo para Uso Oficial)

M Este documento indica el objeto a reparar:

e e = o SBD
Marcar con una cruz: [ Distribuidores Automaticos Comunitarios

(] Dispensadores de Articulos Farmacéuticos Oficina de Autorizacion de Maquinas e
= B e i Expendedoras Automiticas Comuntarias
_| Banos para Pies con Automasaje

Direccion General para Permiso de

= Ak . ; Reparacion de Miquinas Expendedoras

iscribir clars e la descripcion de los fallos en el espacic i e |:|
M Escribit ILI iramente la descrip de los fallos en el espacio e

proporcionado

Control y Tribunal de Cuentas para la

Piezas de Repuesto Requeridas: Recmaciig Madutus Bl o - |
: : : : o Automadticas Comunitarias
Lista de piezas de repuesto necesarias para realizar la reparacion: Oficina de Autorizacion de Repardcion de
Dispensarios de Articulos Farmacéuticos I:] 1
Direccion General para Permisos de

Reparacion de Dispernsarios de Articulos
Farmacéuticos :
Control y Tribunal de Cuentas para la

Reparacion de Dispensarios de Articulos
Farmacéuticos |:|

Oficina de Autorizacion de Reparacion
de Banos para Pies con Automasaje [:I

Piezas de Repuesto Dispenibles: Direccion General para Permiso de
Lista de piezas'y materiales disponibles en este moménto: Reparacion de Banos para Pies con I:I
Automasaje

Control y Tribunal de Cuentas para la
Reparacion de Banos para Pies con
Automasaje |:|

LISTA DE ANOMALIAS RECURRENTES STC
(contestacion obligatoria) —

Oficina de Reparacion de Maquinas
Expendedoras Automdticas Comunitarias l:l

Direccion General para Reparacion de

51 /No= Explicagion

1. ;Ha sido@std.maquina reparada previamente? [ T i 4 Maquinas Expendedoras Automaticas :I
T Rt : ; E i Comunitarias
2 ¢11:s1..1 lat n.]{lq;lm‘l del 11‘1.)1:\1110 tipo mas proxima -/ Control y Tribunal de Cuentas para

al menos a, 260 metros? P SN Reparar Miquinas Expendedoras
3./S0n las maqbinds,veeinas mis.altas quevesta? = 7 ] Automdticas Comunitarias :I
4. ;Son las maquinasvecihas.mids anchas'que-estaz -] [ : Oficina de Repar, acion de Dispensarios l:
o B - i de Articulos Farmacéuticos
5. Tienes el rango suficienté como.para

S : e s Direccion General de Reparacion de
permitirte reparar esta maguina JE S — Dispernsarios de Articulos Farmacéuticos I:I

6. /Tienes alguna responsabilidad en el mal Control y Tribunal de Cuentas para

funcionamiento arriba descrito? (=) Reparaciones de Dispensarios de
7.¢Se ha usado antes este procedimiento para Articulos Farmaceuticos |:I
solicitar la reparacion de una maquina? [ T Oficina de Reparacion de Banos para :
Pies con Automasaje
Direccion General de Reparacion de
Banos para Pies con Automasaje :I

FACTOR DE PROBABILIDAD DE REPARACION:

Control y Tribunal de Cuentas d
(A rellenar sélo por El Ordenador) R e T

Reparaciones de Banos para Pies con
Automasaje l:]

M Informacioén suplementaria de importancia: SID

¢Ha sido contaminada esta instalacién alguna vez con Petazetas? Si es Oficina de Maquinas Expendoras |:|
asi, notifica a la Oficina del SSI del Dispensario Oficial de Maquinas Automaticas Comunitarias Experimentales
Expendedoras Automdticas Comunitarias, Dispensadores de Articulos Direccion General de Dispensarios

Farmacéuticos y Banos para Pies con Automasaje. Serds interrogado en Expel‘irr}eqtales de PfIUdUCtOS |:|
breve plazo. Farmacéuticos Experimentales

Control y Tribunal de Cuentas de Banos

v 5 . i p e h o b S .
Nota importante: Este formulario ha sido sustituido por el formulario pad Bies cow nillgnine on fdee de :I
1747604 S Experimentacion

17476a-24, v ahora es obsoleto.




. - Grupo Codigo de .
o . T _R-TNA- :
PC#4: Tarte-R-INA-2 de Servicio: SDF Seguridad: ROJO Nombre del Jugador: Vo e
Habilidades Equipo Personal
. ; s Mono de Trabajo
Agilidad___ 3 SR LY 2 Armadura Réflec Roja
Cinismo_ 2 Percepcion 2 Pistolaser
Logica Espuria 5 Demolicion 7 Cuaderno y lapiz
Embaucamiento 3 Quimica 3 Cuchillo
D&tscia % 85 Cinturdn con Utiles
Armas Liser 6
Armas de Proyectiles 5
Armas Arroj. Antiguas 3
Arma Habilidad Tipo Daifio Distancia ;Experimental? | Estado de Salud Créditos
Pistoldser 7 L 8 50 N 120
Armadura Proteccion
Refectante Roja L4
LT - Grupo 3 Codigo de .
PC#5: Tube-R-IAS-1 de Servicio: SBD Seguridad: ROJO Nombre del Jugador:
Habilidades Equipo Personal
Tlentoectaitg E Mono de Trabajo
Agilidad 3 Ingenier * Armadura Réflec Roja
Cinismo 2 Percepcion 2 | Pistolaser
Adulacion 6 Bioguimioterapia 6 Cuaderno y lipiz
Falsificacion 2 Conocimiento de Culturas Cuchillo
Déstress 2 Antiguas 2 Cinturon con atiles
Armas Laser ]
Armas de Proyectiles 4
Arma Habilidad Tipo Dafo Distancia ;Experimental? | Estado de Salud Créditos
Pistoliser i I 8 S N 120
; Armadura Proteccion
Réflec Roja L
- - : Grupo Codigo de
. P -R-VIO-
PC#6: I_ urone-R-VIO-2 de Servicio: SID Seguridad: ROJO Nombre del Jugador:
Habilidades Talento Mecanico 3 | Equipo Personal
Robdotica 4 i 5
Agilidad Mono de Trabajo
8 Percepcion___ 2 | Armadura Réflec Roja
Cinismo_ 1= 4 Sigilo 3 Pistolaser
Charlataneria 3 Cuaderno y lipiz
Sugestion 4 Cuchillo
Déstiera 3 Cinturon de atiles
Armas Liser 7
Armas de Proyectiles 5
Armas Energéticas 0
Arma Habilidad Tipo Dafo Distancia ;Experimental? | Estado de Salud Créditos

7 I

Pistoldser

B 50 N

120

Armadura

Réflec Roja

Proteccion

L4




PC#4: Tarte-R-INA-2

Sociedad Secreta: Anti-Frankenstein

Nivel: 1

Poder(es) Mutante(s):

Piroquinesia
Atributos: Capacidades
Fuerza 16 Dano 0
Acarreo 25
Resistencia 19  Aguante 0
Habilidades Basicas
Agilidad 12 3
8 2
Destreza 9 2
T. Mecinico 9 2
Percepcion 8 2
Poder Mutante 14

Antecedentes: jjKABOOM!!

Ese sonido es un auténtico goce para ti mien-
tras sientes la onda expansiva que te sacude con
un latigazo y que te llega hasta el corazon.
Empiezan a caer al suelo pedazos pequenos a
tu alrededor con un golpeteo delicioso. Enton-
ces es cuando los grandes trozos comienzan a
bajar, agitando el suelo de nuevo. No es mis que
otra prueba satisfactoria de un nuevo explosivo.
Y otro inocente roboprobador que termina es-
parcido en un area de cien metros cuadrados.
No hay nada como eso.

El personal de las Fuerzas Armadas no puede
comprender como consigues tan espectaculares
resultados con unos ultra-explosivos tan corrientes.
Les dices que no es nada especial. Pero sabes
que la clave estd en tu mutacion. Probablemente
has destruido con dos clones mis propiedades
del Ordenador que cualquier familia clonica. Lo
que sientes cuando una compleja picza de ma-
quinaria echa a volar es algo indescriptible.

Tu incorporacion a las Fuerzas Armadas te per-
mitid experimentar con muchas de esas as-
querosas maguinarias. Tus superiores estin im-
presionados. Por suerte no han probado tus
inventos en ti mismo. Todavia.

Piensas que la mejor mdquina es aquella que
se desparrama a todo lo largo y ancho de Com-
plejo Alfa en pedacitos humeantes. Es algo que
no puedes evitar, es superior a tus fuerzas.

Frase Favorita: ;Pero eso qué es?

Comida favorita: Bolitas de Sintiqueso del
Dr. Limo-N-5PS sabor casero de auténtico plinc-
ton hidrogenado.

Posesiones ilegales: Ninguna.

Mision actual en la Sociedad Secreta: Tu
equipo de Esclarecedores va a ser enviado a las
Cubas de Procesamiento de Comida para una in-
vestigacion de algin tipo. Las Cubas de
Procesamiento de Alimentos significan cantida-
des ingentes de mdquinas. Para ascender algtin
peldano en tu carrera, destruye tres o cuatro de
ellas. Intenta que no te cojan.

PC#5: Tube-R-TAS-1

Sociedad Secreta: Romanticos

Nivel: 1

Poder(es) Mutante(s):

Electroshock, Campo Energético

Antecedentes: .Eh, Tube-R! ;Qué te crees que
estds haciendo? Se supone que deberias estar
procesando estos formularios. jAhora! [No des-
pués! {No podemaos seguir esperando para siem-
pre! jUn formulario del tipo 27b-6 es muy im-
portante! jCumple ¢l Programal» En los Buenos
Viejos Tiempos, las cosas no eran asi. No habia
nadie diciéndote lo que debes hacer. Sin reglas.
Sin codigos ni niveles de seguridad. Pero ahora
tienes que negociar con esos fastidiosos roboce-
rebros en el SBD. Si pudieras volver a los tiem-
pos en que la vida era agradable, y la gente es-
cuchaba musica a todas horas...

Amas la musica, v descarias poder haber sido
uno de aquellos musicos de fibula de la Antigua
Era. De hecho, estabas tan ocupado con tus
fantasias musicales a todas horas que tus su-
periores empezaron a pensar en someterte a
un Tratamiento de Ajuste de Actitud. Te habian
seleccionado para una nueva operacion espe-
cial, la primera en su género. Habria sido cu-
rioso.

Qué desgracia que fueras incorporado a este
arupo de Esclarecedores. Pero, de todas formas,
puede resultar agradable, y es posible que en-
cuentres objetos de las Culturas Antiguas si tie-

nes suerte. Por ejemplo un Guardaba-R-ROS
Strato/Caster, sea lo que sea eso.

Frase Favorita: {Tuerca vida!

Comida favorita: No estds seguro, pero muy
a menudo suefias con unas cosas de color na-
ranja y delgadas, con un poco de verde en la
parte de arriba.

Posesiones ilegales: Un trozo de plistico pe-
quefio, triangular y multicolor, que crees que una
vez pertenecio al famoso traidor Git-R-PIK.

Mision actual en la Sociedad Secreta: Alguien
en las altas esferas de tu Sociedad Secreta estd
planeando algo en las Cubas de Procesamiento
de Alimentos. Esta actividad es a la vez altamente
secreta y traicionera. Cuando veas indicios in-
discutibles de que un Romadntico tiene proble-
mas, ayidalo. Si te cogen, suicidate.

Atributos: Capacidades

Fuerza 9  Dano 0
Acarreo 25

Resistencia 11  Aguante 0
Habilidades Basicas

Agilidad 12 3

Cinismo 8 2

Destrez: 8 2

T. Mecidnico 8 2

Percepcion 8 2

Poder Mutante 15

PC#6: Purone-R-VIO-2

Sociedad Secreta: Iglesia Primitiva

Nivel: 2

Poder(es) Mutante(s):

Empatia Mecinica

Atributos: Capacidades

Fuerza 12 Dano g
Acarreo 25

Resistencia 9  Aguante _ 0
Habilidades Basicas

Agilidad 8 2

Cinismo 15 4

Destreza 12 3

T. Mecinico 12 3

Percepcion 8 2

Poder Mutante__ 9

Antecedentes: -El Ordenador es tu Amigo.»

Para ti, eso es mas que cierto. Los deseos de
El Ordenador son comao descargas de electrici-
dad recorriendo tu cerebro. Sientes un afecto
especial hacia las maquinas que has conocido,
Un sentimiento que va mas alld de las meras
palabras.

Por desgracia, si El Ordenador supiera de tu
mutacion, te transformarias inmediatamente en
una nube de vapor que se expande levantindose
de un traje amarillo maloliente. Hmm. Mejor ser
fiel y servir alegremente a El Ordenador, y evi-
tar una prematura activacion de clon mante-
niendo la boca cerrada.

Ocasionalmente te invade el stress de esta ho-
rrible situacion, y pierdes la nocién de lo que
haces, mientras sujetas tu Rebanador y Troceador
Servo-M-itico enchufado y caliente en las ma-
nos. Cada vez que esto sucedia, procurabas es-
cabullirte sin llamar la atencién, Y de alguna for-
ma, conseguias echar la culpa a algtn psicopata
de los de Corpore Metal, Ser cada vez mds leal
a El Ordenador parece ayudarte tras estos pe-
quenos sucesos, pero te has dado cuenta que
cada vez suceden mis y mas a menudo.

Quizas ser Esclarecer podrd ayudarte. ;Quién

sabe? Tiene que ser bueno, porque El Ordenador
te lo ha asignado, y El Ordenador es tu Amigo.

Frase Favorita: jSé feliz!

Comida favorita: Cereales Binarios para
Desayuno Bio-Bytes, el desayuno de los
Campeones del Ordenador.

Posesiones ilegales: Tu muy querido chip
8080, el cual llevas muy cerca del corazon.

Mision actual en la Sociedad Secreta: Tu mi-
sion de Esclarecimiento consiste en intentar preve-
nir el sabotaje en aquello que es propiedad de
Fl Ordenador. Tu misién de la Sociedad es la
misma. Ten en cuenta que algunos de tus com-
paneros Esclarecedores pertenecen seguramen-
te 4 organizaciones subversivas. Recopila datos
e informa.
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Resumen

Habiendo fallado en su anterior intento,
los Malos se encaminan al Molino de Fibra
Fole-A como el proximo sitio para adulte-
rarlo con el Afrodisiaco. Para conseguir la
mixima efectividad en la droga, los Malos
escalan hasta la parte mds alta del Molino
Fole-A.

Cuando llegan los Esclarecedores los
Malos intentan afanosamente quitar la tapa
del enorme conducto cercano a lo mas alto
del Molino. Una vez que lo hayan levan-
tado, un Amante de las Cubas podri intro-
ducir la droga-A.

Valientemente, los PCs subirdn por las
escaleras de mano y las pasarelas para
llegar hasta los Malos, Intentarin acer-
carse a ellos antes de ser descubiertos (el
sitio es muy ruidoso debido a unos tu-
bos que producen sonidos metilicos, al
vapor que sale silbando, a la maquinaria
en funcionamiento, y a la electricidad que
t‘.hih‘porl'otcu),

Los Malos se dan cuenta de que las co-
sas no van segun el Plan; huyen, encami-
nandose a la Sala de Procesamiento para
poner tierra de por medio entre ellos y los
Esclarecedores.

. Cucha-R-ONN-2

Un tipo pequenajo al que le gusta vestir
siempre de negro, como un Infrarrojo.
Habla de forma extrana, y con frecuencia
intercambia las iniciales de algunos pares
de palabras. El atribuye este impedimen-
to de expresion a un accidente de ro-
botransporte en el sector ONN. El acci-
dente realmente tuvo lugar, pero él no salio
herido. La verdad es que fue él quien cau-
sO este accidente —utilizé un robobulldo-
zer para empujar una plataforma llena de
clones delante de un robotrén—.

Cucha-R es bueno con los explosivos, y
nunca sale sin un suministro propio de
bombas y otros dispositivos ruidosos. De
hecho, es un miembro de los Cérpore Metal
pero se ha ocultado como un Humanista
para infiltrarse en los Amantes de las Cubas,
Su mayor deseo es hacer todo lo posible
para terminar con la vida basada en pro-
toplasmas en Complejo Alfa, y desarrollar
una version de la droga-A que funcione
en los robots.

Episodio Cuatro:
El Extrusionador de Tallarines

. Material de Juego

Cucha-R-ONN-2

Mutacion: Electro-shock

Sociedad Secreta: Corpore Metal
Armas: Tirabalas 5-P7, Bombas 9-P9

A través del Molino

Los Esclarecedores corren un pequeno
trecho por las pasarelas del Sector FUD,
portando su valioso y pesado equipo de
mision. Antes de que se den cuenta, lle-
gan al Area de Procesamiento del Molino
de Fibra Fole-A.

“ncuentro Uno:
iPero Si Es Enorme!

Cuando llegan apresuradamente a la en-
trada, un roboproductor les sale al paso.
Lee:

Cuando os aproximais a la entrada
del Area de Procesamiento del Molino
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de Fibra Fole-A, un roboproductor vie-
ne rodando con sus patines. «jFuerza
Especial 42! jEs el momento! [Es el lu-
gar!» El roboproductor se golpea en el
lateral de su cabeza metalica, pita, se
agita, y continna. «Tenemos aqui una
anomalia misteriosa que os sera de gran
interés. Una de nuestras robofregonas
estaba limpiando una Unidad Ener-
gética de Saneamiento Eléctrico cuan-
do fue atacada y seriamente dafiada.
Seguidme y no paséis por encima de
esta cosa que esta en el suelo.» Hay un
clon Azul muerto en vuestro camino.
Lleva muerto algin tiempo, y esti apre-
tando contra su pecho una cinta de vi-
deo de plastico sintético con la etique-
ta ‘Camelot’.

El roboproductor gira sobre si mismo,
con un chirrido similar al de una zapati-
lla de goma en el suelo de un gimnasio,
y conduce a los Esclarecedores en la di-
reccion del Molino Fole-A. Es aqui don-
de los Esclarecedores ven por vez pri-
mera el Molino de Fibra Fole-A. A no ser
que los Esclarecedores hayan estado en
¢l Exterior, es la cosa mds grande que
han visto jamds. Sin embargo, no se|me
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Una noche loca en el Molino Fole-A
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ocurre qué podrian haber visto en el Exte-
rior que sea mds grande que una tipica
refinerfa de petréleo del noreste de
Jersey.

El Molino es un amasijo de tubos, vil-
vulas y cables. Es a todas luces una jun-
gla como de pesadilla, con montones de
sitios elevados de los que caer, y muchos
objetos puntiagudos con los que golpear-
te mientras vas cayendo. Los Esclarecedo-
res, naturalmente, intentarin caerse de
montones de sitios elevados y golpearse
con el mayor nimero posible de objetos
puntiagudos.

Toda comida de Complejo Alfa lo sufi-
cientemente compacta para mantener su
forma estd hecha aqui. Se esteriliza con
una descarga eléctrica tremenda, vy des-
pués es extrusionada en todas las formas
que los clones pueden conocer y dese-
ar. Los Esclarecedores que caigan dentro
y sean electrocutados y extrusionados se
hallaran generalmente en serias dificul-
tades.

Ahora di a los PJ:

Delante de vuestras narices esta el
Molino de Fibra Fole-A. Es estupendo.
Increible. Enorme. En fin, grande. Mas
grande que el Mega-Mezclador que des-
truisteis (pobre Lucky). Mas grande que
el Robosoldado Mark IV. Tuberias, con-
ductos, y cables estan entremezclados
hasta donde alcanza la vista. Andamios,
escaleras y pasarelas ascienden hasta
alturas increibles, desapareciendo en
la distancia. Hay grandes aberturas por
todas partes, algunas con canaletas y
tuberias que llevan a otras partes de
Complejo Alfa. En las paredes y el te-
cho, y en el mismo Molino Fole-A, se
han instalado luces brillantes. Algunas
areas estan brillantemente iluminadas,
mientras otras estan oscuras o en pe-
numbra. De algunas partes del Molino
emana una increible variedad de olo-
res desagradables.

Al igual que en la Habitacion de
Mezcla, un estruendo que lo satura todo
atormenta tus oidos. Las tuberias re-
suenan, las columnas de vapor silban,
la maquinaria se agita, y los ruidos de
los chisporroteos eléctricos abundan.
Es muy dificil entender lo que los de-
mas estan diciendo, y debes elevar la
vOZ para ser oido.

Sugerencia: Este ruido es igual al de un
disco de Heavy Metal. Ponlo en tu estéreo
y sube el volumen hasta que los jugado-
res tengan que aguzar el oido para enten-
der lo que estas diciendo. Si no tienes la
suerte de poseer un disco de Heavy Metal,
la MTV servird. O también, mete objetos
metilicos en un secador de ropa y ponlo
en la posicion de secado con aire duran-
te un tiempo. En cuanto a imitar el olor, lo
dejo en tus manos.

. Encuentro Dos:
Jalea Real en Pastillas

Finalmente ¢l roboproductor llega a la
base de una pasarela que conduce a la par-
te alta del Molino Fole-A. Hay piezas pe-
quenas de robofregona esparcidas alrede-
dor. Aqui y alld algunas burbujas de jabon
se quedan pegadas al equipo. El robo-
productor explica que se estin acercando
a la «escena del crimen.» Muchas de las tu-
berias cercanas estin mojadas con vapor
condensado. Parece que el agua gotea por
todas partes. En esta zona, los ruidos de
las chispas eléctricas parecen mas altos de
lo normal.

Tras varias vueltas y revueltas, los Esclare-
cedores llegan a una plataforma que so-
bresale del lateral del Molino Fole-A. Esta
a unos 20 metros del suelo. El robopro-
ductor dice:

. Sistema UCI

Cuando estén en la sala del Molino
Fole-A, sélo los Esclarecedores con una
Unidad de Comunicacién Intracelular
podran oir al Ordenador cuando pida
un Informe de los Progresos desde el
Comienzo de la Mision, o alguna cosa
parecida. El Ordenador emite los men-
sajes con toda claridad (excepto cuan-
do tiene algin tipo de problemas) siem-
pre que intenta comunicar con los
Esclarecedores, pero los Esclarecedores
con la UCI no pueden enviar casi nun-
ca su respuesta a El Ordenador. Eso
ocurre en el caso de que no se hallen
cerca de una Unidad Energética de
Saneamiento Eléctrico. En ese caso, la
UCI se estropea justo al contrario. Los
Esclarecedores no pueden oir al Ordena-
dor, pero El puede oir cualquier cosa
que digan entre ellos.

De hecho, hay docenas de Unidades
Energéticas de Saneamiento Eléctrico
distribuidas por el Molino, No olvides
el efecto que pueden tener en las co-
municaciones con El Ordenador.
Averias Generales del Equipo

Cuando los Esclarecedores se hallen
dentro y alrededor del Molino Fole-A,
Su equipo estara constantemente suje-
to a campos electromagnéticos muy
fuertes y a los liquidos (agua y otras
sustancias) que gotean de los tubos.
Serdn habituales los desajustes y fallos
de funcionamiento del equipo, particu-
larmente los cortocircuitos en los car-
gadores de los laser.

«Aqui esta la Unidad Energética de
Saneamiento Eléctrico que la robofre-
gona estaba limpiando cuando fue tan
salvajemente atacada.» La Unidad Ener-
gética tiene aproximadamente el ta-

ALGA VERDE:
UN BUEN
ALIMENTO PARA

BUENOS CLONES

mafio de una Maquina Expendedora de
Brebaje Espumoso Refrescante, es gris,
y esti repleta de aletas de refrigeracion.
Hay cables por todas partes.

La plataforma muestra claros signos
de lo que parece haber sido un com-
bate. Hay gran cantidad de trozos de
tubo de plastico fundido en el suelo.
Todo esta cubierto de hilos de fregona.
Abundan los charcos de liquidos de lim-
pieza en casi cualquier superficie ho-
rizontal. Todavia puede verse el resto
de un accesorio de un cepillo giratorio
destrozado colgando de una cinta trans-
portadora sobre vuestras cabezas. En
la plataforma yace un cuerpo cubierto
con una manta.

«Aqui esta,» dice el roboproductor se-
fnalando los restos. «<Este pobre peque-
fio robot nunca supo qué le ataco.
Espero que capturéis a la basura asque-
rosa y traidora que hizo esto. Os ase-
guro que me gustaria destrozarle sus
servo-controles.»

Esta situacion podria crear muchos pro-
blemas a un detective, pero resulta que la
explicacion es muy simple. La robofrego-
na estaba limpiando afanosamente una cin-
ta transportadora al lado de una Unidad
de Saneamiento Eléctrico. La escoba gira-
toria se engancho en la cinta, que arrastro
a la robofregona a lo largo de la Unidad,
rompiendo los aislantes y produciendo
cortocircuitos con la carcasa de aluminio
de la robofregona. La explosion que se
produjo fue espectacular, causando danos
tanto en la cinta como en la Unidad e
interrumpiendo el suministro eléctrico en
toda la zona. Como siempre, nuestros hé-
roes no saben nada de todo esto.

Los Esclarededores no dudarin en po-
nerse 4 buscar aquello que destrozo a la
robofregona. Los Amantes de las Cubas no
tienen nada que ver con el desgraciado ac-
cidente de la robofregona. Se da la casua-
lidad, sin embargo, de que estan en el
Molino Fole-A intentando verter el Afrodi-
siaco en la cadena de alimentacion de Com-
plejo Alfa,

Qué feliz coincidencia.

Seria interesante permitir que los Esclare-
cedores gastaran Unos pocos tUrnos ras-
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treando con precaucion los alrededores
por si encuentran al causante de todo este
follon. Cuando veas que han alcanzado ya
el grado de frustracion apropiado, uno de
los Esclarecedores verd a un tipo de apa-
riencia sospechosa.

. Encuentro Tres:
{Eh, T, el de Ahi!

Este tio va vestido con ropas de Infrarrojo,
por supuesto, y estd subiendo por el late-
ral del Molino. Gira nerviosamente la ca-
beza adelante y atrds, y continuamente se
da la vuelta y mira detrds de si. Defini-
tivamente parece como si quisiera hacer
algo raro.

Estd intentando llegar hasta una Ma-
quina Expendedora de BER mientras se
supone que deberia estar de centinela
para Gusa-N-IYO. No estd preocupado
por los Esclarecedores, porque cree que
no estan en las proximidades. Quien de
veras le preocupa es Destale-N-TAO, que
seria capaz de meterlo en un Saneador
Eléctrico si supiera algo de esa excursion
por su cuenta.

Debido al tamano del Molino, les lle-
vard a los Esclarecedores un buen rato se-
guir a ese tio hasta la parte de arriba. Van
hacia las escaleras de subida, se apifan
para pasar por aberturas muy estrechas,
i atraviesan montones de p?i.‘i?rll'lflél.\‘i mo-
jadas que no tienen pasamanos. Las co-
sas lejanas no se distinguen bien, porque
las luces estin todas encendidas. Mirar al
Molino Fole-A es como mirar una luz muy
brillante por encima de ti. Cuando los
Esclarecedores se acercan a la cima, pue-
des usar el plano del Molino Fole-A para
dirigir la accion,

Gusa-N, con la ayuda de Cucha-R, estd
intentando quitar la tapadera de acceso
a una de las suministradoras del Molino.
Ha calculado que metiendo el afrodisia-
co en ese conducto la dispersién que se
obtendri serd enorme. Destale-N-TAO,
mientras tanto, hace guardia en la parte
mis alta del Molino, buscando objetivos
a su alcance a los que poder disparar.
También Redenbach estd dando vueltas
alrededor con un rifle conico, esperando
una oportunidad para utilizarlo. El clon
descubierto por los Esclarecedores es otro
miembro Amante de las Cubas reclutado
por Gusa-N-IYO después de abandonar
el Tunel de Tostar. Este tipo morird, de
una forma u otra, antes del final de este
episodio.

El Desenlace Inmediato

;Crees que puedes predecir si el malo de
la pelicula va a huir por lo que ain que-
da de ésta? Bien, cuenta las piginas que
quedan de esta aventura y adivina lo que
va a pasar,

. Encuentro Cuatro:
El Rey Del Molino

Tras haber estado subiendo, trepando y
gateando durante un buen rato, los Esclare-
cedores llegan a un sitio privilegiado des-
de el cual pueden ver a los Malos, o a al-
gunos de ellos, por lo menos. Pueden ver
a Redenbach-R mirando a su alrededor con
su rifle conico, creyéndose a salvo, y tam-
bien pueden ver a Cucha-R cuando aso-
ma la cabeza por el lateral del tejado pi-
diendo herramientas. Gusa-N no estd a la
vista, en el centro del tejado, y Destale-N
tampoco esta visible.

Los Esclarecedores estin todavia dema-
siado lejos para efectuar disparos certeros
y deben acercarse antes de poder abrir fue-
go. El deslizarse sigilosamente no deberia
ser demasiado dificil para un clon de in-
teligencia media. Sin embargo, para esta
cuadrilla podria resultar mas trabajoso.

Si algiin estipido espabilado intenta ma-
tar al clon que lleva el rifle conico, es un
disparo con modificador /4. Redenbach-R
responderd lanzando unas cuantas rafagas
hacia el lugar en que se halla la Fuerza
Especial 42, esparciendo metralla, clones
y equipo. Entonces, pedird ayuda a los
otros Malos, y todos excepto Gusa-N-IYO
atacardn a los Esclarecedores.

Para dirigir esta escena, resuelve prime-
ro una ronda de rifagas y entonces salta
a la parte donde pone BLAM BLAM BLAM,
un poco mis adelante.

iLa ciencia de los juegos de rol alcanza
nuevas cotas!

Si los Esclarecedores usan la cabeza (para
variar), decidirdn intentar acercarse sigilo-
samente hasta los Malos. Esta tdctica serd
tan s6lo un éxito parcial, pero serd entrete-
nida. Deja que los Esclarecedores prosi-
gan con algin plan inteligente para em-
boscar a los Malos, y entonces podris
manipularlo para que sea lo mis entrete-
nido posible. Después de que los Esclare-
cedores hayan discutido durante un rato,
continila con el desarrollo del escenario
haciendo que El Ordenador pida informa-
cion de sus actividades.

Una posibilidad es que los Esclarecedores
intenten empezar atacando a Redenbach-
R. Justo antes de llegar a la posicion des-
de la que planean atacar, Cucha-R-ONN
asomard la cabeza para hablar de nuevo
con Redenbach-R.

Lee:

Justo antes de ejecutar el plan que
pondra a vuestros pies a esa Horda
Infiel, resuena un grito por encima de
vosotros. El Malo que anteriormente se
habia asomado por el tanque os ha des-
cubierto.

Para poner las cosas mas dificiles, el
otro Malo que habiais planeado vapo-
rizar abre fuego de repente con su ri-
fle conico. jBLAMM! {BLAMM! jBEAMM!

Los roboproductores toman medidas parva
asegurar la continuidad de la produccion

iBLAMM! [Piaannggaaoowww! Los pro-
yectiles pasan silbando alrededor de
vosotros. Algo metilico cae rebotando
y golpeando por el lateral del Molino
Fole-A. Es redondo, y negro, y parece
que tiene una cuerda ardiendo pegada
a él. JKAABOOMMM! La bomba explota,
esparciendo metralla por todo el
Molino.

La metralla de la bomba causa gran can-
tidad de dafios al Molino Fole-A, pero no
alcanza a los Esclarecedores. Por desgra-
cia, los dos clones mas cercanos se que-
dan sordos durante tres o cuatro turnos, y
ciegos durante uno o dos (ja ellos les afec-
tan tanto el destello como el ruidpl) A pe-
sar de que Redenbach-R estd djsparando
con su rifle ¢onico, atn es posible para los
isclarecedores el seguir subiendo. Hay tan-
tos escondrijos y recovecos detrds de los
tanques, tuberias, y miquinas que Reden-
bach-R no puede cubrirlos todos.

Cuando los Esclarecedores ascienden a
uno o dos niveles del lugar en el que Red
esta disparando, Destale-N-TAO, que ha es-
tado observando silenciosamente desde los
flancos, abre fuego. Es bastante mejor tira-
dor que Red, y la sorpresa estd de su par-
te. Esto podria plantear problemas a cual-
quier Esclarecedor en posicion descubierta.

. Encuentro Cinco:
Cuidado con el Loco

Las cosas parecen ir mal para los
Esclarecedores cuando, de repente, un tra-
bajador de nivel Naranja abre una puerta
detrds de Destale-N-TAQ vy sale chillando
a toda prisa. Este tio estaba llevando a cabo
un chequeo rutinario en el Conducto
Principal cuando comenzd el tiroteo. Al
principio se refugio dentro de él, pero al
rato no pudo aguantar mis, y salio des-
pavorido.




Episodio Cuatro

EL CANTAR DE LAS CUBAS

El clon Naranja pasa por encima de
Destale-N-TAO, golpeandole y tirandole a
un tangue vacio que hay mas abajo. El clon
contintia con su carrera frenética, pasan-
do al lado de Redenbach-R lo bastante ri-
pido como para evitar que le hieran.
Cuando llega a la cima de la escalera, res-
bala y cae.

. Encuentro Séis:
Nos Vamos, pero Volveremos

En esos momentos, Gusa-N-IYO toma la
decision de abandonar el intento de qui-
tar la tapa del conducto. Sus manos estan
empezando a dolerle de tanto usar la lle-
ve inglesa, v el «Skrik-skrik-skrik» de los
hierros oxidados le estd volviendo loco.
Ademads, estd preocupado porque El Orde-
nador podria decidirse a dejar de enredar
y enviar a la artilleria pesada. Saca un sil-
bato de sus ropas y lo sopla dos veces.

Sugerencia: [Vamos,no te cortes! Pon tus
labios ese silbato ruidoso y horrible que
guardas en la mesilla. Sopla fuerte.

Qué, ¢no te encuentras mejor ahora?

Pues sigue:

Cuando el sonido del chapoteo mue-
re, un sonido muy agudo «SKWEEE, SK-
WEEE» parte de la zona alta del Molino.
El Malo del rifle conico espera unos
cuantos turnos y echa a correr a través
de la pasarela. Parece que los Amantes
de las Cubas se retiran.

Bueno, jqué te parece? Se van de veras.
Después de buscar en vano su tirabalas,
Destale-N-TAO nada hasta la orilla mas ale-
jada del tanque en el que cayo. Se lo toma
con filosofia, esperando que el arma per-
dida tapone un conducto en algin sitio y
lleve varias semanas limpiarlo. Una vez
fuera y en otra plataforma, se retine con
Redenbach-R y le quita su tirabalas, re-
cordindole que tiene un rifle cénico para
utilizar, Destale-N-TAO y Redenbach-R em-

piezan a bajar, buscando el lugar de la cita
donde se supone que deben encontrar a
Gusa-N-IYO y Cucha-R-ONN.

Los Esclarecedores, mientras tanto, pro-
bablemente estardn intentando salir del lio
en que se han metido. Los PJ que se hayan
caido a los tanques vacios estin en peligro
de ser absorbidos hasta el Molino para su
purificacién y extrusion. Algunos Esclarece-
dores pueden haber ido a parar a las Uni-
dades Energéticas de Saneamiento Eléctrico
y corrido la misma suerte que la pobre ro-
bofregona que empez6 todo esto. Algunos
Esclarecedores se golpean con gran canti-
dad de artefactos puntiagudos mientras van
cayendo. Considera cuidadosamente la ac-
titud y el comportamiento previo de cada
Esclarecedor antes de decidir su suerte.

rEncuentro Siete:
iRoboproductores al Rescate!

Los Malos llegan a la planta en la que se
encuenira la Sala de Moler y se encaminan
hacia una salida proxima. A mitad de ca-
mino, son interceptados por un robopro-
ductor enojado. El roboproductor se pien-
sa que son la Fuerza Especial 42 y empieza
a pedirles explicaciones del terrible acon-
tecimiento que se estd desarrollando en
todo el Molino Fole-A. Gusa-N-IYO, que-
riendo evitar llamar la atencion, intenta ex-
plicar pacientemente al roboproductor que
ellos no son la «Fuerza Especial 42.» Le dice
al roboproductor que son una parte del
Equipo de Inspeccién y Correccion del
Extrusionador, enviados por el Centro de
Control de Calidad para Extrusionadores.
Mientras Gusa-N-IYO estd intentando evi-
tar la terminacién prematura, los Esclarece-
dores llegan finalmente a la planta en la
que se encuentra la Habitacion de Moler.

Diles:

Una vez que recuperiis el aliento, be-
sais el suelo, y prometéis no volver a
subir a nada mas alto que un par de za-

patos de suela gruesa, veis a un grupo
de Infrarrojos hablando con un robo-
productor. Estos Infrarrojos llevan con-
sigo varias bolsas grandes de equipo,
y varios rifles conicos terciados al hom-
bro. jj;jRifles conicos terciados al hom-
bro!?!! {Los Malos!

Mientras Gusa-N-1YO estd hablando,
Destale-N-TAO y Cucha-R-ONN han in-
tentado deslizarse hacia los laterales del
roboproductor. Cuando se dan cuenta de
que los Esclarecedores han dado con ellos,
Gusa-N-IYO les asiente con la cabeza, y
disimuladamente deslizan una de las bom-
bas de Cucha-R-ONN en la Pantalla de
Presentacion de Datos situada en la sec-
cion media del roboproductor. Lee:

El roboproductor con el cual estan
hablando los Malos se da la vuelta y se
encamina hacia vosotros a toda velo-
cidad. Colgando de un lateral del ro-
boproductor hay un objeto redondo y
negro con algo que parece una cuerda
ardiendo adherida a él. ;Qué hacéis?

Esto tiene mala pinta, ;no? Jua, jua, jua!
Los Esclarecedores se diseminan en todas
las direcciones o intentan alcanzar la bom-
ba con sus ldser y detonarla antes de que
se acerque demasiado. Si se deciden por
esta opcion, deja que acierten. El robo-
productor saltard por los aires con una de-
tonacion espactacular, y sus fragmentos
quedaran desparramados por todas partes.
Muy apetitoso para el Informe Final. En el
otro caso, consulta el Recuadro de Ayuda,
y pasa al siguiente episodio.

. Recuadro de Ayuda

Explosién del roboproductor 7-P9.
Afecta a todos en 15 metros a la re-
donda.
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Episodio Cinco .
e —y

Resumen

Con los PJ en los talones, los Malos lle-
gan a la Sala de Procesado de Comidas.
Mientras los PCs tropiezan con desechos
y olras sustancias asquerosas, los Malos se
llevan la terrible Caja-Sorpresa.

A los Infrarrojos les encanta.

Los Esclarecedores deben restablecer la
produccién y llevar la Caja-Sorpresa al
Ordenador.

Es bastante probable que no puedan.

Tras entretenerse un buen rato, finalmente
los clones acabarian por salir de la Sala de
Procesado. Lamentablemente, a partir de
ahora tendrin que cargar con una volu-
minosa Caja-Sorpresa.

Una Montafia de Comida

Este es el siguiente paso en la produc-
cion de materias comestibles en Complejo
Alfa. jLas cloacas de Nueva York no son
nada comparadas con esto!

. Encuentro Uno:
Sobre Rayos, Truenos
v Relampagos...

Cuando los Esclarecedores estén a pun-
to de cazar a los Amantes de las Cubas des-
de el Molino Fole-A (o por donde diablos
los hayas conducido), lee:

La Chusma Traidora esta justo delante
de vosotros en el pasillo. Vuestra in-
trépida banda de heroicos Esclarece-
dores los tiene justo donde los queria
tener, lo bastante cerca como para la-
searlos hasta reducirlos a pequeiios pe-
dacitos. Por desgracia, los malditos se
largan a través de una escotilla de ac-
ceso situada a un lado del pasillo.

Si los Esclarecedores abren la escotilla,
lee:

Un aire caliente y hiimedo flota jus-
to delante de vosotros. El olor recuer-
da claramente a la bolsa de un aspira-
dor de basuras en un dia caliente de
verano. Dentro, la habitacién esta po-
bremente iluminada. Largas y bajas es-
tructuras cubren el suelo, y sus formas

Episodio Cinco:
La Sala de Romp-R

se pierden en la distancia mas alla de
donde alcanza la vista, lo que no es mu-
cho debido a la neblina y a la bruma
que se eleva de ellas. El letrero que hay
sobre la escotilla de acceso reza «Sala
de Procesado de Comidas.»

. Encuentro Dos:
... Damos Vueltas y
Vueltas a la Morera...

Conforme nuestros intrépidos Esclarece-
dores persiguen a los malditos traidores a
través de las Cubas de Procesamiento de
Comida, el cerco se va estrechando. Los
Malos deciden ensancharlo un poco, con
algunos trucos especialmente disefados
para ese proposito.

Como deberias adivinar, intentar hacer
rapidos progresos a través de esta sala po-
dria ser un problema. Los Esclarecedores
no pueden ver nada, y hay toneladas de
material y de obstdculos afilados en su ca-
mino. Si los Esclarecedores estuvieran fa-
miliarizados con esta planta del drea de
produccion, podrian atravesarla algo mas
deprisa. Listima que no lo estén.

Los Malos, por supuesto, lo estan.

Para poner las cosas peor tenemos 4 la
tropa de trabajadores Infrarrojos pululan-
do alrededor. Se supone que deben estar
en sus Puestos de Trabajo Asignados, lle-
vando a cabo tareas esenciales. Cada Puesto
de Trabajo Asignado es un lugar en el cual
dos contenedores de desechos discurren
el uno tan cerca del otro que los Infrarrojos
pueden verter el contenido de uno en el
otro. Esta labor no tiene ningin proposi-
to de utilidad, pero los Infrarrojos no lo
saben,

Los Malos entran en el laberinto de con-
tenedores de desechos y se mueven rapi-
damente hacia aproximadamente el cen-
tro de la zona. Este es un buen momento
para que los Esclarecedores pongan de ma-
nifiesto su torpeza. Chocar contra un con-
tenedor es doloroso, y podria romper cual-
quier traje que lleven puestos los PJ. Este
contratiempo puede tener malas conse-
cuencias mis adelante.

Golpear a un Infrarrojo se considera una
acci6n vil y producird una corriente de co-
mentarios «amistosos», acompanados con
vertidos de cualquier tipo de materia or-
rinica sobre la cabeza del Esclarecedor.
Mientras los Esclarecedores contintGan la
persecucion, lee:

Descubrimiento de una nueva especie de Adulador: el lamellantas
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EL CANTAR DE LAS CUBAS

Cuando mirais al interior de uno de
los contenedores, veis un clon Azul
muerto (bueno, la mitad superior es
Azul, y la inferior es Negra, ;no es ex-
trano?) flotando, arrastrado por la co-
rriente y mostrando un rostro de apa-
riencia extrafia con quemaduras en las
mejillas y orejas puntiagudas. Los traba-
jadores Infrarrojos estan aqui, alli, y
en todas partes a lo largo de los conte-
nedores trasvasando el fluido de apa-
riencia sabrosa de un contenedor a
otro.

La Gran Caja

Ahora comienza la parte divertida, cuan-
do los Malos van a hacer funcionar su mas
l'ﬂfll{.‘ﬁ(_fll El'{Li'I'I}')‘A.

;Bueno, es que no han sido momentos
divertidos los que hemos pasado hasta aho-
ra?, te preguntards. Coleg-A, no has visto
n(-ll'l’d todavia.

. Encuentro Tres:
Atentos que sale el
robopajarito

Ahora los Malos han llegado a una zona
de la sala accesible para la mayoria de los
Infrarrojos que trabajan alli. Este lugar ha
sido elegido estratégicamente por Gusa-N-
IYO para producir el miximo desconcierto
posible. Los Malos se detienen y sacan una
caja grande de su enorme bolsa de utiles.
La colocan en el suelo y llaman la aten-
cion a los Infrarrojos. Lee:

Los Malos han creado algin tipo de
confusion cerca de una concentracion
de trabajadores Infrarrojos. Parece que
han sacado una caja grande de una bol-
sa de equipo y que la estan ensefiando
a los Infrarrojos.

La caja es aproximadamente de un
metro cibico. Del lado derecho de la
caja sobresale una manivela, con una
etiqueta de algan tipo y una flecha para
indicar el sentido de giro. Los saca-
puntas tienen manivelas similares, pero
no etiquetas vistosas. El Infrarrojo coge
la manivela y empieza a girarla.
Vosotros ois:

Sugerencia: Un Midster adorablemente
cruel sacaria ahora una cinta con musica
de organillo para repetirla a todo volumen
una y otra vez. Representa la que sale de
la Caja cuando los Infrarrojos empiecen a
girar la manivela y deberia continuar has-
ta que los Esclarecedores consiguieran que
los Infrarrojos dejasen de girar la manive-
la. Por supuesto, un Muneco-Sorpresa au-
téntico serfa realmente un buen accesorio.
Si pudieras utilizar los dos a la vez, el am-
biente resultante seria exquisito. Si no tie-
nes ninguno, tendrds que cantar!

. Estofado de Rock and Roll

Los PJ deberian tener cuidado de no
tirar los cucharones de los Infrarrojos
en los contenedores. Primero el Esclare-
cedor habrd de abandonar la persecu-
cion de los Tipos Malos y recuperar el
cucharon del Infrarrojo, al que no le
estd permitido meterse en la sustancia,
o el Infrarrojo llamard a gritos a un ro-
boproductor. Recuperar el cucharoén po-
dria ser dificil, debido a que la sustan-
cia de los contenedores tiene la misma
fluidez y transparencia que un puré de
guisantes con salsa de jamon. Ademas,
a los Esclarecedores no les esta permi-
tido introducir sustancias extrafas (como
otros cucharones) en la pasta.

Sugerencia: Si los Esclarecedores son
tan torpes que tiran algin cucharén en
los contenedores, hazles introducir sus
manos en un cuenco con puré de gui-
santes caliente con jamoén que has pre-
parado expresamente para esta ocasion.
Por descontado, no les dejes lavarse las
manos después. Esto es lo que le da a
Paranoia un toque especial! ;No es es-
tupendo ser Master de Juego? ;Y por
qué habian introducido sus manos en
la sustancia Verde? Algin roboproductor
se va a enfadar.

Como Sacar el Mayor Partido
Posible del USAAZ -

Aqui es donde un buen PJ usaria la
Unidad de Soldadura por Arco y Abri-
llantador de Zapatos para contentar a
un roboproductor enfadado. Un robot
con las ruedas bien y concienzudamente
abrillantadas podria olvidar el informar
oficialmente sobre la infraccion de los
PJ, lo que mejora notablemente las ex-
pectativas de vida de estos Gltimos.

Lo malo es que, el USAAZ podria con-
mutar de abrillantar a seldar si se le die-
ra un pequeno golpe.

Lo Que no Debe Ocurrir

Dios no quiera (y El Ordenador tam-
poco) que un Esclarecedor derribe una
seccion de contenedores o les haga un
agujero con su ldser. En el caso de que
suceda esta desgracia, las alarmas so-
naran ruidosamente de inmediato (tie-
nes una bocina de un coche antiguo a
mano?) Los roboproductores y robofre-
gonas descenderan a la zona como un
enjambre chillando:

iGa-ooga! {Ga-ooga! jjse ha produ-
cido un desbordamiento en la Esta-
cion de Trabajo JLO-123!! {Esto no es
un simulacro! {Esto no es un simu-
lacro! jGa-ooga!

El Esclarecedor que se encontrara en
medio del mogollon podria ser arrolla-
do por los Infrarrojos corriendo en to-
das las direcciones.

sPero qué bas comido esta vez, chico?

Cuando la cancion termina, se abre
una tapa en la parte superior, y un ro-
bot salta por los aires. Esta sujeto a la
caja por un gran muelle en espiral y se
balancea adelante y atrias con una son-
risa estiipida en su panel sensorial. j
Es una Auténtica Caja-Sorpresa!! Los
Infrarrojos meten ansiosamente el ro-
bot de nuevo en la caja y cierran la tapa
de golpe. Se pasan varios turnos gi-
rando la manivela y repitiendo el pro-
Ceso una y otra vez.

. Encuentro Cuatro:
El Dia en que Murid la Musica

Chico, los Esclarecedores tienien proble-
mas. No solo ha tenido lugar ug-i paron mu-
sical en la produccion, sino que ademas
los Malos se estan largando. Todos los
roboproductores, quienes normalmente la-
searian a unos cuantos Infrarrojos para po-
ner las cosas bajo control, estin ocupados
en rellenar informes sobre los Esclarece-
dores, los cuales han interrumpido la pro-
duccion en multitud de lugares.

Los Esclarecedores no pueden simple-
mente ignorar la Caja-Sorpresa y perseguir
a los Malos, la creciente masa de Infrarrojos
felices con el robot bloquea completamente
el camino hacia la salida. Ademas, El
Ordenador hari responsables directos de
esta interrrupcion en la produccion a los
Esclarecedores, asi que tendrin que solu-
cionar el problema.

Y pronto.

Obviamente, lo que los Esclarecedores
necesitan hacer es quitarles a los Infrarrojos
la Caja-Sorpresa y mandarlos de vuelta al
trabajo. Facil, sa que si?

Pues no.

Los Infrarrojos se lo estin pasando tan
bien que cualquier Esclarecedor que los
interrumpa probablemente recibird un par
de cientos de cucharazos en la cabeza.

Una alternativa facil seria lasear la Caja-
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Episodio Cinco .

Unos Infrarrojos ocupados con una actividad mental agotadora

Sorpresa. El Esclarecedor que haga esto
serd arastrado por una turba enfurecida de
Infrarrojos, despojado de todo su equipo,
y arrojado al contenedor mds cercano.
Un Esclarecedor con imaginacion se
pondria en la fila para girar la manivela,
y disimuladamente, romperla separidndo-
la de la caja. O soldar la tapadera con una
Unidad de Soldadura de Arco y Abrillanta-
dor de Zapatos portatil. Siun E
intenta realmente soldar la tapa, mejor se-
ria que inventara una buena razon para

clarecedor

hacerlo, para pacificar a los Infrarrojos.
De otro modo, seria Esclarecedor muer-
to. Deberia ademds poseer grandes co-
nocimientos de Ingenieria Mecanica (como
para salvar una tirada con modificador

/2). §i no, simplemente perderi el tiem-

po, irritard a los Infrarrojos, y serd des-
pedazado. Si tiene escasa Habilidad, no
impedira que la Caja-Sorpresa siga fun-
cionando, ain con una soldadura o abri-
llantador de zapatos por toda la parte de
arriba.

. Encuentro Cinco:
iSocorro! |Necesito
Roboayudal!

Antes o después los roboproductores vol-
verdn para conducir a los Infrarrojos hsta
sus Estaciones de Trabajo asignadas. Los
Esclarecedores inteligentes inmediatamente
saldrin a perseguir a los Malos, antes de
que los roboproductores les hagan respon-
sables de la Caja-Sorpresa. Naturalmente,
esta opcion tiene sus desventajas.

Si dejan atrds la Caja-Sorpresa, se veran en
enormes dificultades en la Sesion de Informe
Final cuando El Ordenador les pregunte por
qué dejaron una pieza tan peligrosa del equi-
po de los saboteadores en medio de las
Cubas de Procesamiento de Alimentos.

Si no se largan pronto, se ordenara a los
Esclarecedores que saquen la Caja-Sorpresa
de la Sala de Procesado. Si no cumplen las
ordenes serdn detenidos por los robopro-
ductores, quienes les dirin que el no acatar
las 6rdenes implica un extenso informe a Su
Amigo El Ordenador, Si acatan las rdenes,
deberan transportarla o dejarla en cualquier
parte. Si la abandonan, serdn carne de ca-
fion en la Sesion de Informe Final. Si se la
llevan con ellos, se convertirin en héroes.

Si sobreviven hasta entonces.

- Encuentro Seis:;
Un Merecido Descanso

Los pobres Esclareceores han sido tan
castigados hasta ahora, que parece ade-
cuado el concederles un pequeno des-
canso. La calma antes de la tempestad. Lee:

Los Malos estan llevando a cabo una
frenética retirada por los pasillos del
sector FUD. Afortunadamente para vo-
sotros, los saboteadores dejan tras de
si huellas frescas por todos los pasillos.
Mejor perseguirles antes de que se se-
que el rastro.
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EL CANTAR DE LAS CUBAS

Resumen

Hasta ahora, los Esclarecedores han te-
nido que preocuparse solo de unos sabo-
teadores algo sadicos. Pero ahora también
van a tener detrds a un grupillo de Altos
Programadores en el Salén de Reuniones
Super-Secreto de las Sociedades Secretas.
Esta cuadrilla, encabezada por Gins-U-KNF-
3, también conocido como Yin-Seng, quie-
re la droga-A.

Los Malos pierden a uno de los suyos en
una combinacién de combate con laser y
ataques suicidas de los cuchilleros. Los
Malos restantes se largan con la Esfera en
su pader.

. Gins-U y los Miembros
del Club Foca

La trepidante accién de esta aventura
llega al momento crucial con el enfreta-
miento contra una rama ultra-extremista
y renegada del Club Sierra. Esta seccion,
que escap0 a su destruccion cuando la
sociedad principal se vio envuelta en las
Guerras de las Sociedades Secretas, se lla-
ma a si misma ahora el Club Foca. El lema
de este grupo es «La Vida Como Creemos
Que Deberia Ser». Su meta es controlar
poco a poco el Complejo Alfa, haciendo
lo que sea necesario, hasta alcanzar la U-
Topia. Los miembros del Club Foca son
Ultravioletas, pero han alistado a algunos
clones de niveles inferiores. Estos peo-
nes creen hallarse en los circulos mas al-
tos de la sociedad, pero no es cierto. A
menudo son utilizados como conejillos
de indias.

Los miembros del Club Foca son tan se-
cretos que El Ordenador nunca ha oido
nada sobre ellos. Sin embargo, esto podria
cambiar. El club Foca quiere controlar la
droga-A. Para ellos, cualquier cosa que
pueda romper el orden establecido o dar
poder a una clase privilegiada, es un ob-
jetivo que hay que alcanzar.

Gins-U es el chef de la Cocina de los
Ultravioletas Secretos, donde se prepara
toda la comida para los miembros Ultravio-
letas del Club Foca. De hecho, €l no coci-
na nada, pero es el responsable de elegir
el mena de cada ciclo diario, y de su-
pervisar la seguridad.

Cuando era joven, Gins-U vio cosas que

Episodio Seis:
Alboroto En La Cocina

probablemente nunca deberia haber des-
cubierto. Una de ellas era el material qui-
mico que su roboprofesor le dio.

Otra era cocinar,

A partir de aquellos descubrimientos,
Gins-U ha estado mezclando productos re-
pugnantes con recetas de cocina, algunas
veces con resultados espectaculares. Es
todo un alquimista.

Tengo un Secreto

;Como se podria encontrar a un Ultravio-
leta ultra-secreto? Bueno, en Paranoia, uno
entra por la primera puerta y...

. Encuentro Uno:
Si No Puedes Soportar
El Calor...

Después de la carrera por los pasillos
cargando con cantidades enormes de ma-
terial voluminoso, los Esclarecedores do-
blan una esquina y encuentran a los Malos.
Estin riendo, diandose palmadas en la es-
palda y felicitindose por el Jaleo de la
Habitacién de Comidas.

Sin embargo, estas alegrias son algo pre-
maturas. Gusa-N-IYO, al ser el mis ripi-
do de reflejos de su grupo, guipa a los Es-
clarecedores salta a través de la puerta mis
cercana. Sus subordinados le siguen.

La puerta por la cual desaparecen Gusa-
N-IYO v los suyos conduce 4 la Cocina de
los Ultravioletas Secretos. Una vez dentro,
los malos se dispersan y buscan posicio-
nes para poder pelear. La Cocina de los
Ultravioletas Secretos es como la cocina
de un gran hotel, sélo que mas grande.

Hay unos cuantos clones de diferentes ni-
veles que estin preparando la comida para
la clase de los elegidos. Por todas partes
pueden verse enormes pucheros con liqui-
dos hirviendo, y el suelo es resbaladizo.

Hasta ahora los Malos conocian perfec-
tamente todos los sitios a los que iban con-
ducido a los Esclarecedores y sabian lo que
iban a encontrar en cada uno. En este caso,
los malos no tienen ni idea de donde en-
contrar otras salidas de emergencia, o qué
cosas son a prueba de liser o déonde po-
der esconderse. Tampoco pueden intuir la
reaccion de los trabajadores. Gusa-N-IYO
ordena a Redenbach-R y Cucha-R llevar a
cabo una maniobra de diversion mientras

€] busca una salida. Destale-N echa a co-
rrer tras Gusa-N.

Por desgracia para ellos, Gins-U espera-
ba que antes o después pasaran por alli.
Ha oido cosas sobre los Malos, pero no ha
tenido tiempo de preparar un plan de ac-
tuacion. Habia pensado en obtener la dro-
ga-A después de eliminar a los Malos. Pero
al verlos irrumpir en la Cocina, decide im-
provisar con los materiales que tiene a
mano. Mientras los Malos pasan corrien-
do, hace correr la voz de que la Esfera que
lleva el jefe de los trabajadores Infrarrojos
es propiedad de los Ultravioletas, y debe
serles devuelta de inmediato. Gins-U les
dice también que el personal no asignado
a la Cocina debera ser eliminado, porque
su actuacion debe quedar en secreto.

Justo en ese momento los Esclarecedores
irrumpen en la Cocina, laser en mano.

tMaterial de Juego

Los Trabajadores de la Cocina

Estos tios tienen cuchillos de cocina por
todo armamento, pero estin poseidos
por una especie de furia, fanatica.
Armas: Cuchillo 5-B3, Pelea 3-B2
Tacticas: Se mueven despacio y con si-
gilo, v después atacan en masa (cuatro
o mis al mismo tiempo).

. Encuentro Dos:
iFuera de La Cocinal

Tan pronto como los Esclarecedores apa-
recen por la puerta, lee:

Cuando abris la puerta de una pata-
da, unas miasmas calientes y nebulo-
sas os envuelven como una esponja gi-
gante. La niebla del interior de la
habitacién se desliza hacia el exterior
v fluye a lo largo del techo. Miles de de-
liciosos aromas invaden vuestras can-
sadas fosas nasales. Nunca habiais oli-
do algo como esto. Al internaros en la
habitacion, echais una mirada al letrero
que hay sobre la puerta, que reza
«Cocina de los Ultravioletas Secretos.»

La habitacion en la que os encontrais
es grande, o al menos lo parece. Es di-
ficil de decir, debido a las nubes de va-
por que salen de docenas y docenas de
pucheros de cocina. Filas y filas de con-

32



#

EL CANTAR DE LAS CUBAS

Episodio Seis .

tenedores y cacerolas de almacena-
miento se pierden en la distancia, con
una disposicion aparentemente alea-
toria. A intervalos irregulares pueden
verse hornos, armarios y fogones. El
suelo esta hiimedo y resbaladizo, y todo
el lugar esta caliente. No se ve a ningin
Malo, pero si a gran cantidad de traba-
jadores de la Cocina. Estan todos en los
hornos, armarios y fogones, prepa-
rando algin tipo de comida suculenta.

Aunque quiza todavia no se han dado
cuenta, esto es perjudicial para los Esclare-
cedores. Si se quedan alli como roboma-
niquis, serdn cortados y despedazados al
instante. Si se largan, lo mas probable es
que los Malos se les escapen. Y si se dedi-
can a freir con el liser a un grupo de traba-
jadores de la Cocina, tendrdn que dar expli-
caciones en la Sesion de Informe Final. Es
como estar entre el yunque y el martillo.

La mejor de todas las opciones es dejar
que los Amantes de las Cubas disparen pri-
mero (los trabajadores estan cargando con-
tra Cucha-R y Redenbach-R). Entonces los
Esclarecedores podran defenderse, y ade-
mds intentar echar la culpa de las muertes
a los Amantes de las Cubas.

Esta batallita a tres bandas va a estar bas-
tante bien, ;no crees?

Cucha-R-ONN disparara unas rafagas de
su tirabalas y después recurrird a sus ar-
inas favoritas, las bombas. Redenbach-R-
POP abrird fuego con su rifle conico pre-
ferido unos cuantos balazos que rebotan
por toda la Cocina.

- Encuentro Tres:
Una Retirada Estratégica

Cucha-R-ONN, tirando rafagas muy pro-
longadas, ha intentado limpiar sus proxi-
midades de los cuchilleros de Gins-U.
Saltando por encima de los muebles de-
rribados, se encamina en la direccion que
tomaron Gusa-N-1YO y Destale-N-TAO.
Redenbach-R-POP, mientras tanto, ha sido
acorralado detrds de un armario de comi-
da y dispara como un loco su rifle conico.
Montones de vajilla caen por todas partes.
Cuando los Esclarecedores hayan termi-
nado con una docena de trabajadores, lee:

Parece que el clamor a vuestro dere-
cha ha remitido. Al fijaros bien a tra-
vés de la niebla de vapor y humo de
clon vaporizado, veis a un Malo sal-
tando por encima de los despojos y hu-
yendo hacia la parte trasera de la Co-
cina. A vuestra izquierda, el tiroteo se
para de repente, y se escucha un
«{JAAIIEEE!!!» Los trabajadores de la co-
cina han arrollado a uno de los Malos
y le han quitado su rifle conico.

Este seria un buen momento para que
los Esclarecedores se escabullan de los fa-
niticos trabajadores y vayan a cazar al res-

to de los Malos y recuperen la Esfera. Los
Esclarecedores lo bastante tontos como
para insistir en ir a ver como estd el Malo
que acaban de despedazar se merecen lo
que vayan a recibir. Pueden escucharse
disparos frenéticos en la parte trasera de
la Cocina, y seguramente serdn lo bastante
listos como para buscar alli a los Malos.

._Encucntro Cuatro:
{Un Ultravioleta Mas Agudo
Que Un cuchillo!

Gins-U, prudentemente situado lejos del
barullo, se da cuenta de que sus muchac-
hos han cogido a alguien. Por ello se acer-
ca a la parte frontal de la Cocina para echar
una ojeada. Gusa-N-IYO y Destale-N-TAO,
esperando evitar que los encuentren, han
dejado inconscientes a un par de trabaja-
dores y se han puesto sus ropas. Poco a
poco se deslizan por la parte trasera de la
cocina, buscando una salida.

Cuando los Esclarecedores hayan des-
pachado a todos los cuchilleros de su al-
rededor, Gins-U hace acto de presencia:

«Fuerza Especial 42, ;qué significa
esto?» Os grita un clon Ultravioleta con
un enorme gorro de chef, mientras sale
de la niebla. Su gorro se balancea mu-
cho cuando habla. «;Por qué estiis re-
duciendo mi Cocina a cenizas? ;Quién
va a pagar todo esto?» Parece que esta
bastante exaltado.

Esto puede ser bueno para los Esclare-
cedores. Les daria una oportunidad de hu-
millarse y recobrar un poco de su dignidad
y sentido del valor. Después de una buena
arenga, Gins-U pregunta por el paradero de
la Esfera. Los Esclarecedores, acongojados,
deberian responderle que no lo saben, que
la tienen los Malos, o algo asi. Tras unas pa-
labras de aliento, Gins-U les ordena en-
contrar a los Malos, recobrar la Esfera, y tra-
érsela a €l, el representante de El Ordenador.
;Crees que alguien se lo discutird?

Pues deberian.

;Es que no se acuerdan de Alga-V? ;Y
qué es eso de la cocina «Secretas? Si los
Esclarecedores obedecen ciegamente, lo
pagardn mas adelante. Si cuestionan su
autoridad, Gins-U intentard chantajearles;
pero él no olvida ficilmente, y los Esclare-
cedores pagaran su audacia en los episo-
dios venideros.

rEncuentro Cinco:
Mientras Tanto,
en la Parte de Atras...

Por una razén u otra, es hora de que los
Esclarecedores avancen hacia la parte de
atrds de la Cocina, desde donde llegd
Cucha-R durante el discurso de Gins-U.
Cuando se aproximan hacia alli, los Malos,
mirando a todas partes como fieras aco-

rraladas, se dan cuenta de que todas las
demas salidas parecen estar bloqueadas.
Gusa-N-1YO, desesperado, se dirige a una
hilera de lo que parecen ser recipientes de
almacenamiento, colocados a lo largo de
la pared mis lejana de la Cocina. «Cubrid-
me,» les grita a Destale-N-TAO y Cucha-R-
ONN, v se mete en uno de los recipientes.

Estos son los robocamareros, esperando
para transportar comida (y en este caso a
los Malos) al Salén de Reuniones Super-
Secreto de las Sociedades Secretas. Tras un
momento de vacilacion, pensando si su
jefe ha sido vaporizado, Destale-N-TAO y
Cucha-R-ONN se dan cuenta de que sin €l
estdn perdidos de todas formas, y se me-
ten también.

Afortunadamente para los Esclarecedores,
todavia hay otros nueve robocamareros es-
perando tranquilamente a lo largo de la
pared de la Cocina. Dos de los subordi-
nados de Gins-1J se suben a uno de ellos
y le amenazan con un futuro puesto en
una hamburgueseria. Son inmediatamente
transportados. Quedan siete robocama-
reros. Bueno, de hecho, solo cinco. Al lle-
gar los Esclarecedores hasta ellos, se dan
cuenta de que dos de los habiticulos es-
tin ocupados por cuerpos inertes. Uno de
los cuerpos estd tumbado entre medio de
un monton de pilas descargadas, unas pin-
turas de Teela-O, y de viejos discos de mu-
sica; el otro estd sentado apaciblemente en
una posicion abandonada, con una sonri-
sa de paz trascendental en el rostro.

;Tienen miedo los Esclarecedores de en-
trar en los pequenos depositos?

Mal hecho: los Malos se estdn escapando.
Si deciden entrar, lee:

Una voz dice, <\Robocamarero Harvey
a su servicio, Sefor Ciudadano. No es
normal que entre gente en el roboca-
marero, Sefior. Normalmente sélo se
transporta comida al Salon de Reunio-
nes Super-Secreto de las Sociedades
Secretas, Sefor.»

Se supone que los robocamareros no es-
tAn para transportar gente, y son muy re-
acios a hacerlo. Va a hacer falta inventiva
y gran poder de conviccion, o bien algu-
na mutacion apropiada para conseguir que
los robocamareros se muevan.

iVenga, Adelante!

Muy pocos han vivido para contar lo mis-
mo que los Esclarecedores van a presen-
ciar. Probablemente ellos no estarin entre
€508 POCos.

. Encuentro Seis:
De la Sartén al Fuego

Una vez que los PCs estin dentro de los
robocamareros y en camino, lee:
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Sentis como el robocamarero da unas
sacudidas, y parece que vuestro esto-
mago se 0s va a salir por la boca. Las
puertas del robocamarero se abren y
0s encontrais con el sitio mas Blanco
que nunca hayais visto. El suelo es
Blanco; las paredes son Blancas; el te-
cho es Blanco. Frente a vosotros hay
una docena de Altos Programadores,
vestidos de Blanco, sentados sobre si-
llas Blancas en mesas Blancas.

Oh, no, un dilema. ;Que es mejor, per-
manecer seguros en el interior de los ro-
bocamareros y dejar que los Malos esca-
pen, o tomar las armas v ser eliminados
por poner los pies en un suelo Blanco?
Mientras los Esclarecedores se lo piensan
en sus respectivos agujeros, los robo-
camareros deciden por su cuenta lo que
quieren hacer. Expulsan a los Esclare-
cedores, cierran sus puertas de un golpe,
y vuelven abajo con una velocidad que
hace que las paredes se estremezcan.

La cosa no estd tan mal como podria pa-
recer (jpero no se lo digas!) Justo antes de
que llegaran, tres Malos y dos cuchilleros
saltaron de los robocamareros y corrieron
como locos a través de la Habitacién
Comedor de los Ultravioletas. Naturalmente,
esto causa una gran consternacion entre
los Altos Programadores. Justo cuando los
Esclarecedores llegan, los cuchilleros se

enfrentan con los Malos al otro lado del

Salon. Los trabajadores de la Cocina se lan-

zan con gritos salvajes hacia los Malos.
Lee:

Justo cuando empeziis a desear la
muerte antes que la agonia de tener que
dar explicaciones sobre vuestra pre-
sencia en la Habitacion, al otro lado del
Salon Comedor se produce un barullo.
Con gritos salvajes de «jjMuerte a los
Perros Traidores!!» los cuchilleros ata-
can a los Malos. Gusa-N-IYO y Destale-
N-TAO se giran antes de que los cuchi-
lleros se acerquen demasiado y hacen
uso de sus tirabalas.

{iBLAMMBLAMM!! {jBLAMMBLAMM!!
{iBLAM!! [Piaannggaacowww! Los Altos
Programadores echan a correr en bus-
ca de proteccion mientras los proyec-
tiles cruzan el Sal6n Comedor. ;Qué ha-
céis?

Los Esclarecedores, con todo su arma-
mento, tienen la oportunidad de cometer
la mayor estupidez de sus cortas carreras,
No tienen mas que devolver el fuego de
los Malos y la sesion de Informe Final sera
la mids corta en toda la Historia de Com-
plejo Alfa: a menos que intenten matar a
los tres Malos sin alcanzar a ningiin Alto
Programador.

sComo lo ves?

Ademds, los Malos restantes tienen que
sobrevivir hasta el proximo episodio.

Después de causar graves danos en la
Habitacion Comedor, los Malos se largan
por la puerta a un pasillo. Serd mejor que
los Esclarecedores se muevan muy, muy
deprisa, o tendran que explicarlo todo
mientras les arrancan las unas. Lee:

Los Altos Programadores empiezan a
asomarse para ver quién hay alrede-
dor y echarle la culpa de los destrozos,
a la vez que tratan de alcanzar sus ar-
mas. Nunca en vuestras vidas habéis
visto una coleccion de armamento per-
sonal como esta.

Teniendo en cuenta que los Escla-
recedores se largarin de alli tan rapido
como les permitan sus pies, verin a los
Malos corriendo por ¢l pasillo a toda pas-
tilla.

Si los Esclarecedores no les siguen ripi-
damente... bueno, con franqueza, entre ti
v yo, la aventura podria acabar aqui mis-
mo. Los Esclarecedores no durarian ni 35
segundos en el Infierno Blanco que se de-
sataria aqui. Por descontado, a sus clones
de repuesto tampoco les haria mucha gra-
cia estar en la Sesién de Informe Final.

Ademas, hay huellas verdes muy frescas
que los PJ] pueden seguir.
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Resumen

Las huellas conducen a las Cubas de
Algas, que los tres restantes Malos estin
atravesando. Los Esclarecedores les alcan-
zan justo cuando llega la tropa de Gins-U
(después de haber interrogado a su prisio-
nero sobre el siguiente lugar de sabotaje.)

Y ya tenemos otro tiroteo. La Esfera cam-
bia de manos un par de veces, y finalmente
cae a la Cuba Principal, intacta y sin abrir,
Todos se tiran a la Cuba para conseguir la
Esfera, excepto los Esclarecedores, que se
caen dentro, v Gins-U, que es lo bastante
listo para no tirarse.

Podra oirse un monton de chapoteos
cuando una masa de tontos enloquecidos
se lance tras la valiosa Esfera. Después de
varios combates con ldser bajo el agua, lle-
vados a cabo con éxito, los Esclarecedores
intentarin apoderarse de la Esfera. Entonces
va Gins-U y la coge.

Situacion
Este es el punto algido de la aventura,

que lleva a los jugadores hasta el final de
la misma.

. Déjame Decir Algo
sobre las Cubas

Las Cubas de R_lgus son la principal fuen-
te de alimentacion de Complejo Alfa. Se
cultivan varios tipos de algas en tanques
de distinto tamano, dependiendo de las
necesidades de Complejo Alfa, Unos tan-
ques pequenos especiales se utilizan para
guardar aquellas variedades de algas cuyo
fin es condimentar, y los mis grandes son
usados para almacenar aquellos otros ti-
pos de algas mds comunes.

Las Cubas de Algas son mantenidas por
unos trabajadores que controlan el estado
de las Algas y el funcionamiento de los me-
canismos de Mezcla que poco a poco mez-
clan los liquidos en las Cubas. Largas pasa-
relas circundan y atraviesan cada Cuba, y el
mecanismo de Mezcla estd sujeto por una
enorme estructura de acero. Por encima, lar-
gas hileras de luces iluminan las Cubas. Estas
luces son muy brillantes. Si se apagasen, el
recinto quedarfa completamente a oscuras.

Episodio Siete:
iEso es Todo, Amigos!

Varios tineles de servicio conducen a la
base de cada Cuba.

. El Plan de Gusa-N

Gusa-N ha elegido el mayor contenedor
de todos, la Cuba Principal, como lugar
ideal para el tltimo sabotaje. La droga-A,
una vez introducida en esta Cuba, llegari
a todo Complejo Alfa —incluso a los Altos
Programadores—.

. Hay Varias Formas

Lo que Gusa-N-IYO y sus subordinados
no saben es que Gins-U, un tio la mar de
listo, intentd persuadir a Redenbach-R para
que le dijera el siguiente lugar de sabota-
je. Por desgracia, Redenbach-R no sobre-
vivio al interrogatorio. Gins-U, esta vez con
un grupo de subordinados mas cualifica-
dos, esta también camino de la Cuba Prin-
cipal de Algas. El y su ejército se han ves-
tido de trabajadores de las Cubas, para no
llamar la atencion de Gusa-N-IYO.

La Muchedumbre

En primer lugar debemos reunirlos a to-
dos juntos, antes de poder llevar a cabo la
matanza.

. Encuentro Uno:
Empieza lo Bueno

Los Esclarecedores, siguiendo las huellas
frescas de Destale-N-TAO, llegan por fin a
la entrada de las naves donde se encuen-
tran las Cubas de Algas. Aunque no lo se-
pan, el tinel de servicio que estan utili-
zando les llevard directamente a la Cuba
Principal. Lee:

Las huellas que habéis estado siguiendo
conducen a una gran puerta de acero
con una manivela en el centro.

Si los Esclarecedores la abren:

Al otro lado de la puerta hay un tiinel
de servicio flanqueado por muchos ca-
bles y caferias, y justo en el umbral hay
dos clones muertos tirados como ma-

rionetas. Uno de los clones muertos tie-
ne su bolsillo lleno de herramientas de
todo tipo, con una insignia cosida en el
pecho. El otro clon muerto esta suje-
tando varios tubos de ensayo que pa-
recen contener sustancias extrafas.

Iluminado por una hilera de luces co-
locadas cada cinco metros, el tiinel con-
duce hacia las Cubas de Algas. Las hue-
llas siguen por el tiinel.

. Mientras tanto,
Atras en la Cocina

Mientras los Esclarecedores se encami-
nan 4 las Cubas de Algas, Gins-U y sus
cuchilleros empiezan a controlar toda
el drea alrededor de la Cuba Principal,
por medio de técnicas de persuasion a
menudo no demasiado sutiles.

Los Cuchilleros de Gins-U, Rearmados
Los cuchilleros, con tiempo suficiente
para prepararse, son ahora mas peli-
grosos. Han conseguido unos cuantos
liser, en lugar de simples cuchillos, y
tienen algunos cafones laser ilegales
para su CS.

Armas: Cuchillo 5-B5, Liser 8-L6 con
cargas Amarillas, Pelea 6-B3.

Cuando el dltimo trabajador de las Cubas
sea obligado a coger sus cosas y largarse,
Gusa-N-IYO suelta la tapa del tinel de ser-
vicio v sube. Estd justo debajo de la pasa-
rela que rodea a la Cuba Principal por su la-
teral. Destale-N-TAO y Cucha-R-ONN salen
también, y empiezan a caminar hacia la Cuba.

Mientras los Esclarecedores asoman las
cabezas fuera del tanel de servicio, Gusa-
N-IYO y Destale-N-TAO (todavia vestidos
como Infrarrojos, al igual que los hombres
de Gins-U), han subido por la pasarela de
la Cuba Principal, y han empezado a des-
mantelar uno de los mecanismos de Mezcla.

. Encuentro Dos:
Vamos, Chicos

Es hora de meter a los Esclarecedores en
¢l jaleo. Lee:

Después de dar vueltas y mas vueltas

durante lo que os parece todo un ci-
clodia, las huellas os llevan hasta una
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escalera en una pequeiia escotilla del
tiinel de servicio. La escotilla esta abier-
ta. Cuando os asomais por ella, veis que
estiis al lado de la base de una Cuba de
Algas y debajo de una pasarela.

Los Esclarecedores salen por ella, para
encontrar:

Nada. Todo esta tranquilo; todo lo que
hay a la vista en la zona son unos
Infrarrojos extrayendo datos de las ma-
quinas. El rastro os conduce a unos
escalones que suben por la Cuba.

. Encuentro Tres: Gins-U Actaa

Viendo cémo los Esclarecedores llegan
hasta la Cuba, Gins-U decide acercarse a
ellos para interrogarlos. Los cuchilleros se
acercan mientras los PJ suben las escale-
ras. Lee:

Llegais a lo alto de las escaleras y vais
hacia la pasarela que rodea a la Cuba.
Otra pasarela, unos niveles mas arri-
ba, atraviesa la Cuba por el medio. Unos
enormes mecanismos llegan hasta la
Cuba desde una estructura de soporte
sujeta al techo. Pequeifios senderos con-
ducen desde la pasarela hasta la ma-
quinaria, y en uno de ellos hay un par
de Infrarrojos desmantelando un me-
canismo.

Al mirar a vuestro alrededor, notais
que hay un gran nimero de Infrarrojos
convergiendo hacia la Cuba Principal.
Parece como si se dirigieran hacia vo-
sotros. Justo entonces, os dais cuenta
de que los Infrarrojos del mecanismo
os son muy familiares.

Gins-U y sus cuchilleros han llegado a la
base de las escaleras, v empiezan a subir-
las. Destale-N-TAO, poniéndose muy ner-
vioso, revisa el cargador de su tirabalas.

Mientras pensais donde habéis visto
antes a esos Infrarrojos, uno de ellos
saca un tirabalas que parece muy anti-
guo vy lo revisa para ver si esta cargado.

Sin ninguna duda, esto bastard para ha-
cer entender a los Esclarecedores que los
Infrarrojos son los Malos. Naturalmente,
los Esclarecedores cogen sus laser. Cuando
lo hacen, ocurren dos cosas. Primero, los
soldados de Gins-U sacan los ldser y rifles
conicos de sus monos. Segundo, Destale-
N-TAO observa toda esta actividad, se da
la vuelta, y vacia su cargador en un transfor-
mador de corriente suspendido de la es-
tructura superior. Todo se vuelve oscuro.

. Encuentro Cuatro:
¢Donde Estabas Cuando se
Apagaron las Luces?

Gins-U, a pesar de toda su planificacion,
nunca penso en traer bengalas. Los Esclare-

cedores las tienen, si es que todavia fun-
cionan. Destale-N-TAO y Gusa-N-IYO tam-
bién tienen, pero no son tan estipidos
como para encenderlas y servir de blanco
a las armas.

Gusa-N, siempre el mis ripido en ac-
tuar, saca inmediatamente la Esfera de su
estuche y empieza a quitar los cerrojos.
Destale-N recarga su tirabalas y busca una
bengala a la que disparar. Cucha-R, oyen-
do los disparos, sabe que algo no marcha
bien. Cuando se van las luces, saca sus
bombas y se prepara para la fiesta.

Seguramente, lo primero que hardn los
Esclarecedores al irse las luces serd sacar
sus bengalas y encenderlas. El primero
que lo haga recibird treinta o cuarenta
descargas de laser y una docena o asi de
proyectiles de rifle conico.

Esto serd suficiente para convencer a los
demids de no utilizar las bengalas. Mientras
tanto, los cuchilleros suben corriendo las
escaleras y se encaminan hacia el centro,
donde estd la Esfera.

Ahi Llega la Plaga

Bueno, todos los personajes estin en sus
puestos. Ahora sélo falta tirarlos a todos a
la Cuba, y volver a ver aquellas estupen-
das guerras submarinas de antano.

. Encuentro Cinco: A la Piscina

Decidan o no los Esclarecedores el ir a
por la Esfera, la tropa de Gins-U llega a la
pasarela y corre hacia el camino. Destale-
N-TAO abre fuego con su tirabalas. Varios
cuchilleros son alcanzados y caen del ca-
mino. Justo entonces, Cucha-R enciende
una de sus bombas. Lee:

El sonido de las balas recorre la nave
de las Cubas cuando uno de los Malos
abre fuego. Con gritos de «<AATIEEE,» va-
rios clones caen del camino, aterri-
zando en la Cuba con ruidosos [jKAW-
HOOOSHES!! Los restantes clones del
camino atacan a los Malos y se produ-
ce un barullo tremendo cuando todos
quieren conseguir la Esfera.

[ iIKABLAMMM!!! Con un estrépito tre-
mendo y una luz enceguecedora, ex-
plota una bomba. La explosion viene
del otro lado de la Cuba. Durante el
relampago de luz pueden verse varios
clones saltando por los aires. Y ahora
aparece la luz de varias bengalas. ;Qué
hacéis?

Pegando, mordiendo y dando patadas,
unos clones enloquecidos pelean por la
posesion de una resbaladiza pelota Blanca.
La Esfera rebota y pasa a través de la mul-
titud de clones, antes de que Gusa-N-IYO
haya tenido tiempo de abrir todos los ce-
rrojos. De todas formas, haz que los Esclare-
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cedores tengan que salvar TA (Tiradas de
Atributo) de Destreza para aguantar en el
camino. Después, el camino cede y todos
los que estin todavia alli caen.

Gusa-N y Destale-N se ponen las mas-
carillas de respiracion y empiezan a bus-
car la Esfera. Los secuaces de Gins-1, que
no tienen mascarilla, escalan como pue-
den por las paredes o mueren apacible-
mente en el fondo de la Cuba. Ah, y por
cierto, la Esfera no flota, y tampoco se hun-
de realmente, sino que se queda en el me-
dio y flota entre dos aguas.

Gins-U ordena a una parte de los suyos
que vayan a por una mascarilla, y al resto
que bajen a buscar la Esfera.

Por cierto, la explosion no sélo afectd a
dos cuchilleros, a Cucha-R, v a la mayor
parte de las escaleras, sino que abrid un
buen agujero en la pared de la Cuba. El
agua que hay dentro empieza a salir ripida-
mente. Nadie se da cuanta de ello, porque
la Cuba Principal es tan grande que deben
pasar unos minutos antes de que pueda
apreciarse un descenso del nivel.

. Encuentro Seis:
Una Aguja en un Pajar de Algas

Este seria un buen momento para que
los Esclarecedores usasen el DEMI para lo-
calizar la Esfera. Otra pieza ideal del equi-
po a utilizar seria el RESGP.

. Material de Juego

Como Sacar Partido del DEMI

La ventaja que pueden tener aqui los
Esclarecedores es muy grande. Los
DEMIs son muy apropiados para loca-
lizar la Esfera perdida, siempre que no
se mojen. Por desgracia, sera bastante
dificil utilizarlos sin que se mojen.
Para tentar a los Esclarecedores, deja
que los DEMIs funcionen bien durante
unos turnos. Unos mensajes esporadi-
cos diciendo a los Esclarecedores don-
de estd fa Esfera hard que tengan una
fe ciega en su funcionamiento, y olvi-
dardn que no se les puede mojar. Justo
cuando piensen que es seguro meterse
de nuevo en el agua, cazalos.

Lo mejor que podrian hacer los Esclarece-
dores en este momento es salir de la Cuba
y esperar a que otro encuentre la Esfera,
v después quitdarsela a €l. Por supuesto,
eso es lo gue estd haciendo Gins-U, quien
agujereara sin contemplaciones a cualquier
Esclarecedor que se le ponga a tiro. Por
tanto, si los Malos encuentran primero la
Esfera, la abririn debajo del agua, y los
Esclarecedores lo pasarin mal. Seria difi-
cil explicar en la Sesiéon de Informe Final
por qué estaban esperando fuera mientras

f/

e __

S QG
9‘1@0 \ ';ﬁf \

El Pez Realmente Enorime

un Amante de las Cubas saboteaba el
Complejo Alfa.

Cuando los clones se sumerjan en la
Cuba, buscando la Esfera, esta se dejari
ver ocasionalmente. Debido a que la
Esfera flota mejor que los clones, podran
encontrarla por encima de sus cabezas,
justo fuera del alcance de las manos. Por
desgracia, cada vez que la encuentran,

Destale-N o Gusa-N también lo hacen,
desatindose un tiroteo subacudtico. En
esas escaramuzas, lo normal es que los
Esclarecedores resulten heridos o muer-
tos, que la Esfera se escape de la vista y
que Destale-N y Gusa-N permanezcan
ilesos.
Un poco frustrante, la verdad.

. Otras Cosas Que Podrian Ser
Encontradas Bajo el Agua

La pasarela que cedio estd ahora su-
mergida en la Cuba, y constituye un buen
obstaculo en el que los Esclarecedores
tropiezan o se esconden. Si los Escla-
recedores suben por ella, podrian llegar
a sacar la cabeza fuera del agua. Por su-
puesto, los soldados de Gins-U estdn a
la espera de cualquier signo de vida en
la Cuba, y el Esclarecedor serfa inmediata-
mente eliminado.

Cuerpos de clones muertos que estin
diseminados por todo el interior de la
Cuba. Los Esclarecedores tienden a dis-
parar a cualquiera de estos cuerpos que
vean en la Cuba.

Mecanismos de Mezcla y otra maqui-
naria que pertenezca a ese lugar, Los mez-
cladores son simplemente unas hélices
enormes unidas al final de unos grandes
ejes. Las palas son bastante afiladas, pero
ninguna de ellas estd girando porque

Destale-N-TAO las ha desconectado. De
todas formas, serfa malo golpearse con
alguna de ellas.

El Pez Realmente Enorme con Multitud
de Dientes, Sabe Dios qué hacen los ti-
burones en las Cubas de Procesamiento
de Comida, pero lo clerto es que estan
alli. Naturalmente, nadie sabe en Comple-
jo Alfa qué son los tiburones. De hecho,
nadie en Complejo Alfa ha visto un ti-
burén antes, ni ha sido devorado por al-
guno. Los Esclarecedores se ocuparan de
ser la excepcion,

Ademas del miedo que pueda causar,
siempre cabe la posibilidad de que un
tiburén se trague la Esfera de un boca-
do. Los Esclarecedores deberian enton-
ces buscar a ese tiburon, matarlo y ex-
traer la droga-A de su estomago. Eso
podria mantenerles ocupados hasta el
siglo proximo. 7
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. Encuentro Siete:
Cuando las Paredes se
Derrumban

Mientras tiene lugar todo este movi-
miento, la Cuba se ha ido vaciando sin que
nadie se diera cuenta. Lento pero seguro,
todo lo que hay dentro de la Cuba se ve
arrastrado hacia el agujero de la pared.
Fuera de la Cuba, nadie lo ha advertido.

Después de un buen rato sin sobresaltos,
las cosas empiezan a Moverse un poco.

Dehilitado por el agua que fluye por el
orificio, un gran pedazo de pared cede,
aumentando considerablemente la veloci-
dad de vaciado. Es ahora cuando los clo-
nes de la Cuba Principal empiezan a dar-
se cuenta de lo que pasa. Se oye un rugido
en el exterior, cuando los cuchilleros que
aguardaban fuera son arrastrados por la
ola de agua y algas que se les echa enci-
ma. Lee:

El flujo de agua empieza a acelerarse.
Os dais cuenta de que cada vez os mo-
véis mas deprisa. De vez en cuando pue-
den verse en la oscuridad trozos de
pasarela cubiertos de remolinos de al-
gas. Cuando pasais dando tumbos por
un pedazo bastante grande de pasare-
Ia, veis la Esfera. Esta atrapada en un
laberinto de piezas de la pasarela su-
mergida.

iPero qué suerte! Finalmente los Esclar-
ecedores han encontrado el tan ansiado
huevo. Pero no todo es de color de rosa.
Los Esclarecedores deben agarrarse a la
pasarela, hacerse un camino hasta la Esfera,
v desengancharla de alli. Y deben mante-
nerse sujetos al pasamanos para no ser
arrastracdos.

Pese a todos sus esfuerzos, los Escla-
recedores serdn chupados por la corrien-
te y saldrin de la Cuba por el agujero. Des-
pués de flotar durante un rato, llegarin a
la base de otra Cuba. Lee:

El agua esta fluyendo con fuerza, y os
arrastra dando tumbos. La Esfera, no
se sabe por qué extraiia razomn, esta jun-
to a vosotros. Sois absorbidos hacia un
agujero en la pared de la Cuba, y lan-
zados fuera por la abertura junto con
un agua Verdosa. El agua se calma fue-
ra de la Cuba, y os detenéis aturdidos.
El nivel del agua baja poco a poco. Las
luces de la Habitacion de las Cubas si-
guen apagadas, pero podéis ver algu-
nas bengalas a lo lejos.

Los Esclarecedores querrdn parar aqui
para contar los huesos que se han roto, re-
cobrar el aliento, y adivinar donde es arri-
ba vy donde abajo. Mientras lo hacen, se
enciende una luz muy brillante en alguna
parte por encima de ellos. Gins-U, después
de intuir en que direccion puede haber ca-
ido la Esfera, parece estar colocado en una
plataforma justo encima de ellos. Lee:

La luz que tenéis encima es tan bri-
llante que es imposible ver mas alla de
ella. Lo que podéis ver es el perfil del
canon de un laser. Parece que es Blanco,
y obviamente apunta hacia vosotros.

Una voz suena desde la oscuridad tras
la luz «Bien, bien, ;qué es lo que tene-
mos aqui?» Es la voz del Alto Progra-
mador con el gorro de chef,

«Veo que habéis seguido mis ordenes
y me habéis traido la Esfera. Eso esta
bien. Estoy impresionado con vuestro
comportamiento, Esclarecedores. Lo
habéis hecho mejor que bien. Ahora,
pasadme la Esfera antes de que se me
canse el dedo que tengo en el gatillo.»

Ya tenemos aqui otro dilema. Obvia-
mente, guardar la Esfera hasta darsela a El
Ordenador es la mejor solucion. Especial-
mente porque parece que Gins-U se la
quiere guardar para si.

Si los Esclarecedores intentan decirle a
Gins-U que deberian didrsela directamen-
te a El Ordenador, Gins-U les explica por

qué la muerte con una lenta tortura es me-
nos deseable que entregarle la Esfera.

Si este razonamiento no funcionase, sim-
plemente asard al Esclarecedor que tenga
la Esfera y se la llevara,

El Final del Camino

Bueno, asi que Gins-U tiene la Esfera y
se ha largado. Los Esclarecedores no lo
han tenido facil, jverdad?

. Encuentro Ocho:
Y se Hizo la Luz

Alga-V, al enterarse del follon organizado
en la Habitacion de las Cubas, se enfada
y manda un par de escuadras de Soldados
para enderezar la situacion, asi como mon-
tones de robots y trabajadores para repa-
rar los desperfectos. Los trabajadores han
restablecido la corriente y encendido las
luces, y estin mirando alrededor para
percatarse de la situacion. Esto es un pro-
blema en potencia para los Esclarecedores.
Gins-U v todos los cuchilleros que han
sobrevivido, al igual que Destale-N-TAO
y Gusa-N-IYO, se han largado hace rato.
Los Esclarecedores son los Gnicos clones
vivos que quedan en la Sala de las Cubas.
Me parece que van a ser los chivos ex-
piatorios.

Y llegd por fin la hora de la verdad. Se
ha ordenado a los Soldados que encuen-
tren a la Fuerza Especial 42 y la envien a
la Habitacion de la Sesién de Informe
Final, mds o menos intactos. Tras unos
cuantos golpes, puntapiés v latigazos, los
Esclarecedores y su amable séquito aban-
donan la zona.
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Resumen

Alga-V y Ton-N-ETT reciben a los Esclare-
cedores cuando llegan a la Habitacion de
Sesion de Informe Final. Cuando todos es-
tan presentes, Alga-V valora los danos
causados, incluyendo la pérdida de la pro-
duccion, destruccion de propiedad del
Ordenador, y otras cosas mas. Los Esclare-
cedores serdn acusados de un gran namero
de errores.

Ton-N-ETI se encargard gustoso de los
Lisclarecedores.

. Encuentro Uno: ;Por qué Yo?

Los Esclarecedores llegan relativamente
intactos a la Habitacion de Sesion de In-
forme Final, aunque eso no durard mu-
cho. Lee:

Abris la puerta y entrdis en la
Habitacion de Sesion de Informe Final.
Alga-V esti en la tarima, y Ton-N-ETI en
la puerta. Sefiala con su baston la es-
quina de la habitacion.

«Formad con vuestro material en
aquella esquina. Tenéis 20 segundos.»
Ton-N-ETI-FUN se encamina hacia la
otra area Roja, donde estan las plan-
chas de acero para los suelos.

Como en los viejos tiempos.

Ton-N-ETI, todo corazon, serd muuy ge-
neroso ayudando a los Esclarecedores si
van muy lentos, o no dejan el equipo ade-
cuadamente dentro de la linea Roja pinta-
da en el suelo.

Cuando estén listos, lee:

Alga-V se encara con vosotros con una
mirada amenazadora. Se aclara ruido-
samente la garganta, y se pone a leer
un papel:

«Hace ya varias ciclosemanas que hi-
cimos nuestra primera indicacion de
que el Sector ARG necesitaba una lim-
pieza. Debido a la falta de respuesta a
nuestras subsiguientes peticiones...
iEsto no es lo que querial» Alga-V tira
con exasperacion la hoja de papel, re-
busca un momento por la tarima y saca
otro pedazo de papel.

«Debido al increible desbarajuste aca-
ecido en el Sector FUD, y debido a la

Episodio Ocho:
Un Final Injusto

falta de celo en seguir el Itinerario de
la Mision, El Ordenador ha ordenado
¢l final de vuestra Mision, y habéis sido
convocados aqui para informar. Jefe
del Equipo! Aqui hay una lista del equi-
pamiento y la maquinaria destruidos
o danados. Por favor justifique cada
punto de ella, o remitase a algiin miem-
bro del equipo para que €l me lo ex-
plique.»

. Posibles Situaciones

Dependiendo de lo que haya podido
ocurrir durante la aventura, hay muchos
finales posibles.

1. La opcion mds probable es que los
Esclarecedores se hayan cargado com-
pletamente la mision, perdiendo o da-
nando la mayor parte de su equipo, y
destrozando el Sector FUD, v no con-
siguiendo el objetivo que se les habia
encomendado.

2. Por otro lado, los Esclarecedores
pueden haber hecho auténticos estro-
picios, con la salvedad de haber inten-
tado llevarse la Caja-Sorpresa. Esto su-
pone un descargo de culpabilidad. Pero
muy pequeno.

3. También puede ser posible que los
Esclarecedores hayan intentado llevar-
se la Esfera. El Ordenador estard con-
tento porque han intentado entregarla,
y podria aplazar su ejecucion para de-
jarles ver el Show de Mado-N-NAH por
tltima vez.

4. También posible, pero improbable,
es la captura de los Amantes de las
Cubas. Si lo consiguen, estardn a salvo
en el Informe Final. La Gnica manera de
eclipsar un éxito tan rotundo serfa el
destrozar alguna pieza realmente cara
del equipo del Sector FUD, como el
Mega-Mezclador. Pero creo que se lo
cargaron, jnos?

5. Otra posibilidad es que los Esclare-
cedores hubieran alcanzado con los ld-
ser 4 alglin Alto Programador en el Salon
de Reuniones Super-Secreto de las
Sociedades Secretas. Si los Esclarece-
dores son responsables de la muerte de
un solo Alto Programador, su suerte estd
echada. Mejor serd que se sienten y em-
piecen a imaginarse la muerte mas len-
ta y terrible.

. Encuentro Dos:
Los Destrozos de los
Esclarecedores

Lo que sigue a continuacion es una lis-
ta de las cosas que los Esclarecedores pue-
den haber perdido, danado o destruido du-
rante su aventura por el Sector FUD. Esta
lista debe cubrir todas las posibilidades,
asi que deberas escoger las correspon-
dientes a tu caso particular.

En el SID:

Techo
Conjuntos del Equipo de Prueba

En el SPL:
Cajas de Embalaje
Portafolios
Tabiques
Roboelevador

En el Mega-Mezclador:
Mega-Mezclador
Tuberias Superiores
Estructura de la Habitacion
de Mezcla
Zona de Limpieza de Grado C
Robofregonas
Robocerebro Experimental «Lucky»
Roboproductores
Encargados del Mezclador

En el Tianel Tostadero:

Cubo

Robofregonas

Tuanel Tostadero

Infrarrojos del Equipo de Control
(por haber comido demasiadas
Pal-O-MTS)

En el Molino Fole-A:

Robofregona

Cinta Transportadora

Unidades Energéticas de
Saneamiento Eléctrico

Conductos

Tanques

Escaleras

Bomba

Roboproductor

En la Sala de Procesado de Comidas:

Alimentos
Cucharones
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En la Cocina:
Vajilla
Utensilios
Latas
Armarios y Tableros
Aparatos
Comida de los Ultavioletas
Mesas/Sillas
Ayudantes de Gins-U
Y, si los Esclarecedores la fastidiaron
del todo, Altos Programadores

En la Cuba Principal:
La Cuba Principal
Todas las Demas Piezas de Equipo
en la Habitacion de las Cubas

Alga-V continia con los danos, eva-
luando sus costes v adjudicando Puntos
de Traicion cuando es necesario. Ird dan-
do a los jugadores una oportunidad de ex-
plicarse sobre las cosas de las que no tie-
nen la culpa. A ver si pueden reflexionar
sobre s1 mismos y aprenden mas sobre los
juegos de rol.

Discusion tipica con Alga-V sobre
los danos del Sector FUD

Alga-V: Una robofregona. Danada por
una explosion. (Mira a los Esclarecedores.)
Jefe del Equipo? ;Como me lo explicas?

Jefe del Equipo: Ya habia sido danada
cuando llegamos. ;Como vamos a ser los
responsables?

Alga-V: ;DE VERDAD? Una robofregona
no se aulodestruye mientras hace tareas
rutinarias. Se me hace dificil el creer que
este hecho y vuestra presencia alli fuesen
solo una coincidencia.

Jefe del Equipo: No lo fue! El robopro-
ductor nos condujo hasta alli. {Pero real-
mente habia ocurrido ya cuando llegamos!

LO QUE SOBRE
TE LO LLEVAS A
CASA EN UNA

~BOLSA DE
\PLASTICO, (VALE?

Alga-V: O sea, que llegasteis tarde.

Jefe del Equipo: ;Tarde? ;Como vamos
a llegar tarde a algo que no sabemos que
va a ocurrir?

Alga-V: {Ya, un error al seguir el Itinerario
de la Mision! (Alga-V lo anota cuidadosa-
mente en el papel que tiene delante.)
Siguiente objeto...

. Encuentro Tres:
¢Equipo? ;Qué Equipo?

En el momento en el que Alga-V termi-
na con la lista, Nen-A-PIJ y Bill-A-RIN en-
tran en la habitacion y se colocan detris
de la tarima. Alga-V arenga a los Esclarece-
dores sobre pérdidas de produccion v co-
sas asi, y después pregunta a Nen-A y Bill-
A sobre el estado del Equipo para la Mision.

Los Esclarecedores son acusados de es-
tropear el equipo, equivocarse al rellenar
la documentacion adecuada, perder do-
cumentacion, poseer sustancia Verde y va-
rios canones laser de mayor categoria que
los Rojos, etc.

Por supuesto, Nen-A y Bill-A van a men-
tir como bellacos.

El Ordenador pregunta con voz metali-
ca sobre el Afrodisiaco, los Malos, la Caja-
Sorpresa y si los Esclarecedores estan con-
tentos.

. ¢Esfera? ;Qué Esfera?

Si los Esclarecedores dicen que Gins-U
tiene la Esfera, éste sera convocado, Cuan-
do llega, niega haber visto a los Esclarece-
dores antes, y comenta que realmente
necesitan una Terapia de Reconstruccion
mental. ;Qué van a hacer ahora?

rUltimo encuentro:
Tenéis mis suerte de la que
nunca habéis podido sonar

Los Puntos de Traicion, Plasticréditos y
otros gastos se han elevado a unos limites
tan altos que El Ordenador piensa que es
imposible que alguien acumule tal cantidad
de faltas en una misién por si mismo. La
tnica explicacion logica es un sabotaje por
parte de los Comunistas a las filas del SSI.

Les asigna aleatoriamente unos cuantos
Puntos de Traicion, les multa con doscien-
tos o trescientos plasticréditos, y les elogia
por lo bien que han hecho su trabajo.

Si alguno de los Esclarecedores ha so-
brevivido hasta aqui, se abren unas tram-
pillas de acero, y los Esclarecedores caen
por un tobogin larguisimo. Después de
deslizarse un buen rato, aterrizan en la Sala
de Descanso para Esclarecedores, intactos
(excepto algunas magulladuras.)

Bueno, hasta la proxima.
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Desde las mas altas cotas...

Las tltimas aventuras publicadas han sido la locura, jeh, amigos?
Robosoldados, ninjas, cantantes de rock...

Bien. Pues ahora reldjate, repantigate en tu sillén, quitate los zapatos
de sinticuero y vete cargando el ldser... Porque El Cantar de las Cubas tiene
todo el sabor del viejo y méas puro estilo de Paranoia: persecuciones llenas
de emocién por todo lo alto, comicidad y mas explosiones que una traca
fallera.

1Y las multas por danar la vallosa propiedad del Ordenador son mds
elevadas que nunca!

Considéralo un desafio.

Para 2-6 jugadores con su Master correspondiente, Ry
desde 12 afios en adelante.

En Canciones encontraras:

40 paginas de texto, con sus palabras, sus

ilustraciones jy hasta con margenes en blanco a

los lados para escribir anotaciones!

Ayudas al jugador, para hacer que se sienta

importante.

Tomaduras de pelo para hacer que el jugador se

sienta insignificante.

Por todas partes: caidos en las Guerras de las

Sociedades Secretas.
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