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Esta aventura estd prevists para un

gm e & esclarecadoras de idantificacidn
 roja 0 naranja (Un grupe mads expenmantadso
sobreviviria con excesiva faciidad, misntras
_gue un ndmero menor de jugadoros seda
masamidaaun damasiada rapicaz). Noasta
pmm:ta en un principio, para ser jugads
con PJrobots. Alingua sa,&a utilizada enla
“creacion  oel m;iob.'u suplamanto
Paranoia Aguda®, no es wpfesr;mhfe
 para arbirar Is paﬂda Sl gie lo son las
reglas de Paranoia {1 Edicidn), dados,
ldgices, grandes dosis de sadismo y un
da,spart&dw ‘alectrdnico  aspeciaiments
estridente,

LLAMADA DE ALERTA (leer en voz alla a
los jugadaores sin respirar ni repsatin)
ATENCIONA LOS SIGUIENTES ESCLARECE-
DORES (leer los nombres de las futuras
victimas) deben presantarsg inmediatamenie al
director general del departamento de Invest
gacidn y Concapcion oel sector AD&D, Sean-
Vi-Pen-5, para que les soa asignada una
misién, Caso de que a alguno de los esclaroco
dores anleriormente  nombrados no e
apeteciera reahzar la misidn, ef ordenador ruega
se diriga al Cantro de Exterminacidn mds pro
ximo. No cumplir un deseo del Ordenador es
delito castigado con fa ejecucién sumarna. El
COrdanadar as lu amige.

A continuacian, e Master interrogara ino-
centemente a los jugadores sobre lo que
hacen, y adonde se dirigen. Caso de no saber,
0 no recordar a que sector o departamento de-
ben dirigirse, el Ordenador repelira el mensaja,
tras asignar a cada esclarecedor 3 punios da
traicidn, per no obedecer una orden directa del
ordenador. En caso de que algun esclarecador
siguiara sin comparecer en el dzparnamento de
B&C, enviar a un pelotén del Escuadrén Buitre
con Srdenes de masacre hacia el esclarecedor
y solicitar a este que se aclive su siguiente
clon. A continuacion, repetir el mensaje

Introduccién para el Master.

La famosa estreflla de video Madon-N-
Naa-1 es, ademds, una fanalica miembro de la
sociedad secreta “Madresde la Tiera®, cuyo
principal objetive es anular el uso da las drogas
inhibidoras de sexo y los meotodos de
reproduccidn clénica para subshiuirdos por
motodos mas viejos, labonosos y divertidos.
Dos individuos desean fervientemanta ser Tim-
ciados® en tan curiosa gimnasia® DCCOMIC-U-
USA-S, un gran programador; ¥ MARVEL-8,
lider de la Sociedad Secreta “Los Aomanticos”
Ambos saben que hay un extrafio olixr que
vualve loca a Madon-MAA-1' una extrafa
pocidn, anterior a la era dol Ordenador, llamada
algo asi como “Woka Kpla® MARVEL-2 ha
conseguido, gracias a sus contactos, 12 bote-
lines de tan preciado elixir, gue guarda en un
refugic secreto por un grupo de su confianza,
los HEROQE'S. Sin embarga, DCCOMIC-U-
USA-6 ha avenguado su refugio, e influye en
el Ordenador para que envie a un eguipo
competente de esclarecedares para robar los
botellines. .

Rumores:

Camino del matadero (perdén, camino dal
departamento de I1AC del sector ADSD) los




esclarecedores podran enterarse de los si-
guientes rumaores (segin la sociedad secreta a
la cual pertenezcan):

Madres de la Tierra; Libre Empresa; Club Sierra;
Romdnticos y Humanistas: En caso de ser
enviado de misidn en el sector USAN, debes
hacer lo posible por abortar la misidn: Dicho
sector esta controlado por amigos.
Anti-mutantes; Purga; Destructores de Fran-
kenstein; Leopardos de la Muerfe: El sector
USAN esconde, al parecer, todo un arsenal
secreto de armas de nivel ultravioleta,
Comunistas e Internacional de los trabajadores
del mundo; Esta misidn es un trampa; el Orde-
nador sospecha de fi y pretende ponere a

prugba.

Misticos; lluminados; Moo; Caballeros de la
Cosza Aedonda: Se rumonsa en las altas esforas
gue en &l sector USAN se encuentra la Paz
Verdadera.

Fundacién; Trekkies; 3F; Agrupados: Se sos-
pecha que Sean-VEPEN-5 es un traidor;
esta misién puede ser una trampa para ocultar
sus pasadas traiciones jAlerta, esclarecedor!
Puede tener complices entre sus propios
companenns.

Eugenistas; Psion: Corren rumores de gue en
el sector USAN se encuentran unos ciuda-
danos con extrafios poderes mutantes.

Grupos de programacidn; Iglasia ool Cristo
Programador; Cuerpo de Metal; Pro-Tech,
Perros del Ordonador: Hay un nuevo robot
experimental en el complejo Alfa, dedicado a
destruir traidores comunistas. Hay que impedir
que algln traidor comunista lo dafe.

Entrevista von Sean-VI-PEN-5.

Sean-VI-PEN-5 es5 un individuo bajito,
de bigotille fino ¥y voz aflautada, que ha llegada
a nivel violeta gracias a su habilidad para encon-
trar “cabezas de turco® que carguen con las
consecuencias de sus errores. Ha recibide una
orden directa del Ordenador, que él considera
rutinaria (eliminar un nido de traidores), ¥ entre-
ga la misidn a un grupo de esclarecedores da
bajo nivel (y poco valer), a quien poder echar
las culpas si las cosas se tuercen.

Sean-VI-PEN-5 recibe a los esclare-
cdores en una de las salas de entrevista
habituales: en ella se encuentran 4 guardias
del Escuadrén Buitre, de identificacion azul;
Sean-VI-PEN-5 sentado frente a una mesa
de despacho; la pantalla del Ordenador; dos
bancos de plastico duro, muy incémodos; un
techo, un suelo y cuatro paredes (adornado
todo ello por hermosos agujeros de ldser,
producto sin duda de ejcuciones sumarias post-
entrovista), Sean-VI-PEN-5 mira fijamente a
los esclarecedores, luego dica:

"Esclarecedores, tenéis el gran honor de
haber side elegidos para llevar a cabo una
importante misidn: eliminar un importante cen-
tro de traidores comunistas mutantes gue se
encuentra escondido en el sector USAN,
concratamenta en el antiguo Departamento de
Archivos. Ademas de eliminar a esos inde-
seables, tendréis que recuperar un instru-
mento muy valioso para el Ordenador, que

es0s comunistas robaron: dicho objeto perma--

nece dentro de una caja de matal, cerrada, que
deberdis traer intacta. ;Alguna pregunta, escla-
recedores? ;O quizd desedis negares a cumplir
la migién?" (Los guardias cargan sus armas con
un sonido seco)

Sean-VI-PEN-5 contestara a todas las
preguntas de los Esclarecedores, salvo ague-
llas que sean verdaderamente Otiles para el
desarollo de la misidn (por ejemplo, qué con-
tiene la caja). En estos casos la respuesta serd
siempre la misma: “tu identificacién no te auto-
riza a poseer esta informacién.” Cualquier clon
que sea demasiado pesado o imeverente sera
rapidamente exterminado, Luego proseguira;

*Se os dard el equipo adecuado, asi como
material especial para que podais superar
cualquier problema, Al ser el sector USAN una
zona restringida a nivel vicleta, se os concade
un pase temporal que poddis pasar a recoger
en &l departamento 313-Vi."

Seguidamente, Sean-VI-PEN-5 sclicitz-
ré un voluntario: El primero en levantar la man3
serd nombrado jefe (y responsable) de la mi-
sidn, El que no levante la mano se llevard unos
cuantos puntos de traicion (por falta de entu-
siasmo sirviendo al ordenador).

Como jefe de la mision se hard respon-
sable igualmente del equipo de la misién, y
serd el encargado de repartido:

*12 cargadores de pistola ldser.

*10 cafones-filtro rojo-naranja para pistola laser
*2 cafones-filtre rojo-naranja para pistola lser
(para el jete de la misidn)

*6 cargadores de fusil laser.

*6 cafiones-filtro rojo para fusil laser,

*2 fusiles laser.

*Unas gafas luninfra (inframajas)

*3 linternas cléctricas.

*10m de palsticuerda.

*1 detector de humo.

*5 gafas de sol.

*6 folos de Madon-N-NAA-1

*Una nota de identificacién para pasar por el
laboratoric experimental de Investigacion y
Concepcitn 2.222-A, sector R.LP., para reco-
ger un lote de "equipo experimental”.
*lgualmente se encuentran los papeles de un
Auto-bot, el cual se encuentra aparcado fuera.
Sean-VI-PEN-5 da por terminada la entre-
vista,

Departamente  313-VI/ Sector

AD&D.

Dicho departamento consiste en una
habitacién cuadrada, pequefia, de unos 10 m2,
con una mesa ( en la que se ve el pase que
interesa a los esclarecedores) y un guarda-bot
de aspecto aguerrido. Los esclarecedores
tienen que coger el pase (en forma de tarjeta
con banda magnética) para poder entrar en el
sector USAN. Hacer oftra cosa serla una
traicién. El pequefio problema es que el depar-
tamente 213-Vi estd autorizado solamente a
civdadanos de identificacion violeta, cosa que
el guarda-bot sabe muy bien. Ningdn ciuda-
dano de indentificacidn vicleta querra entrar a
coger el pase (jEvidentemente, como si no
tuvieran nada que hacerl) y el Ordenador se
limitard a recordarles lo importante que es la
misién para que vayan ademas perdiendo el
tiempo. Los esclarecedores deberan encontrar
una solucidn al problema ellos solos, ya sea
"pacificando™ al guarda-bot a tiros de laser (lo
cual, evidentemente, es una traicidn) o inven-
tandose algin remedio sutil para atraer la mesa
y'o la tarjeta hasta la entrada.

Por cierto: el master debera anotar cuida-
dosamenta guien coge la tarjeta, ya que tiene

una ligera peculiaridad; atrae los disparos de
ldser en un radio de 10m...

Laboratorio experimental:
2.222-A-, sector R.LP.

Hay una gran agitacién en este seclor,
confusion que aumenta en las proximidades de
lo que fue el laboratorio experimental, el cual ha
sufrido, al parecer una terrible explosidn. Los
robols de limpieza aln estin barriendo cas-
cotes y pedazos de clones. El Gnico individuo
mas o menos entero es Bacterio-A-RIP-4 al
cual la explosion sdlo ha atontado un poco mas
de lo que estd normalmente. Atenderd a los
Esclarecedores, murmurande de cuando en
cuando frases como: ~"puas yo hubiera jurado
gue la mezcla era correcta... y la conexidn A
sub-caro ostaba bastante bien. ... Si los escla-
recadores |o interrogan sobre el motive de la
explosion, les responderd que Investigacidn y
Concepcion esta perfeccionande una maguina
para crear el silencio absoluto. El material que
deben llevarse los Esclarecedores no ha sido
demasiado dafiade, pero no puede darles
explicaciones sobre el mismo ya que el in-
ventor se encuentra en estos momentos en
tres bolsas de basura diferentes. Sdlo puade
leeres lo que pone en las hojas de registro.
Les hard firmar, evidentemente, los papeles co-
mespondientes, respondiende con sus clones
por la pérdida, dafio o destruccidn del material
experimental del Ordenador. Los rogard enca-
recidamente que no prueben el materal a
menos de 2 Km. de su persona.

Material Experimental:

R.I.P. 2.222-A/7-83-C: "Pisto-ldser mental multi-
ple”. Sa trata de un collar con dos cables que
pueden conectarse a un cranec humano, Del
collar salen cinco cafiones de ldser mdviles
(Cuando el esclarecedor tenga colocado el
collar y piense en la accién de disparar, los
laseres se activaran, disparando a todos los
que se encuentren alrededor delEsclarecedor.
Por desgracia, sélo funcionardn una vez. A la
segunda ke volardn la cabeza).

R..LP. 2.222-A/14-2-C: “Fusil destructor de
precisién”. Se trata de un arma grande (1°50m
de largo) y muy pesada, unos 70 Kg (al
disparar, da un bono de +30. Produce una gran
llamarada, muy espectacular, asl como un te-
rrible estruendo. Por desgracia, el dafio que
hace ha de medirse en la columna 1 de la tabla
de dafio. El portador de este “regalito™ no pue-
de esquivar, ni comer, ni esprintar),

R.IP. 2222-A/83-105-H: “Arma definitiva®,
Horquilla de metal con un mango y una banda
elastica donde colocar los proyectiles. Se
acompafa de diez proyectiles (se trata de un
tirachinas debolas explosivas. Hace un dafio
equivalents a la tabla 20. Sin embargo, al ser un
arma tan poco usual, la probabilidad ded tirador
es solo del 5%. Las bolas NO pueden usarse
como granadas).

R.I.P. 2.222-A/15-34-): La hoja de registro
correspondiente a este objeto se ha perdido,
El master deberia insinuar a los jugadores que
puade ftratarse del arma mas peligrosa (y
mortifera) de todas. Se trata de una caja negra
de metal, de 10x5x15cm. con un botdn rojo (se
trata de undetector de metales. Al sentir la
presencia de metal en un radio de 5 km. se
activa con un sonido estridente (poner en




marcha el despertador y colocario pegado a las
orejas de los jugadores). Una vez activado, es
imposibie pararo. Recordamos que el complejo
Alta esta formado en un 40% de acero, y en un
£0% de hormigdn)

AP, 2222-A/31-BE-B: “Armadura prolectora
especial”, Traje parecido a un mono de trabajo
normal. Puade colocarse sin problemas ancima
de la armadura (al pimer impacto recibido, se
hinchara, enviando al esclarecedor al tacho,
donde no podra hacer nada que no sea gritar o
usar algtin sucio poder mutante. Un segundo
disparo,. empeno, hara astaliar la armadura, cau-
gando a su ocupante dafios equivalentes a la
columna 12 de la labla de dafic)

ALP. 2.222-A/27-1-H; "Madibot maejorade”. Sa
trata de un robot-médico comente. Funciona
de la manera habitual: diciendo ® RLILP. 2.222-
A2T-1-H: Funciona™ y luego diciéndola la
orden (en realidad, su carebiro ha sido reciclado
de un robaol mecdnico. Aun funciona con la
premisa de 1. Abrir paciente. 2; Arrancar plezas
dafiadas. 3: Solicitar piezas de recambio
Dentro de su cuerpecilio de metal alberga una
preciosa sierra maecdnica),

Evidentements, serd considerada una fla-
grante traicidn hacia &l Ordenador el gue los
esclarecedores se nieguen a acaeplar alguna da
estas utlisimas armas expenmentales que tan
generasaments cede el Ordenador.

Archivos. Sector

Centro de
USAN.

1. Puertas que sa abran con ka tarjeta pase

2. Sala a oscuras, A los dos wurnos de entrar el
primer esclarecador se activaran las luces y se

abrra la puerta de 4, sabendo de ella a loda
valocidad un robot con dos extremidados pron
siles de aspecto peligroso que se dirigird hacia
el esclarecedor mas proximo. (Se trata de sim
plemente de un biblo-bot, a la espara de &
danes)

3. Archivos con diskettes de ordanadar
asla muy Sucio

4, Cuarto de almacenaje del iblo-bol. Nada da
intares, aparta de POV i Un par der e IPLRSTOE

5. Puertas gue no se abren con la tansla
Deban lorzarse con una tirada de “Electrdnica”
(trasteando tras el panal de mando) o Sm
plemente dasiruifas

£. Anfigua sala de recepcidn
bastanto limpia de polvo, Hay una camara en un
nncan, Suyo monitor sé encuantra en (10)

7. Sala de ordenadores. Hay un 25% de po
sibilidades da que alguno funcione. 5i on casa
afirmatve se ke coloca un diskette de la sala (3)
52 pueden conseguir informaciones sobra la
ara anterior al Ordenador (. Que tal una partida
de marcianitos?). El armano da fondo ocuita la
plenade (10)

B. Sala dalensiva. El techo ha sido agujoreado
a tros de laser, y cuelgan del lecho multitud de
cablps de alta tensidn, Para pasar a (B) hay que
realizar 4 iradas muy dificiles de agildad. Parair
a (4) sdlo 1, S5i se va a rastras, cual vil gusano,
las vradas de agihidad pasan a sor faciles

9. Sala de Energia Desde aqul puede conec
tarse/desconectarse la enargia (luz, aic) 06 las
diversas dependencias

10. Sala de Guardia Agul s& encuentran de
guarcia Spiderman y Lobezno, dos pe
ligrosos  traidores mutantes del grupo HE-
ROE'S da MARVEL-8. Tenen el monitor de
la camara de (6), dando la alarma s entra ol

Todo

58 encuonira

grupo oe esclarecedores por dicha depen-
dencia

11. Viepo despacho, ahora vacio.

12. ldem

13. Sala de Recreo. Aqui se encuentran los
ofros envilecidos miembros de tan peligroso
grupo: se autodenominan Rondador MNoc-
tumo; La Cosa; Magnelo; Capitan Amé-
rica. Estan ociosos viendo revistas (comics) y
vidaos anteriores a la glonosa Em del Orde
nador, Los videos que tienen son. SUPER-
MAN VIl, ROCKY 34 y RAMBO 21 contra
FRANKENSTEIN 422

14. Despacho del jete de este misterioso gru
po: Mister X, el cual anda en una silla de
ruedas accionada con colchdn de aire. Agul sa
guarda la caja fuerte con los 12 boteliines del
extrafo elixir. Si algln esclarecedor con trai
dores instinlos curicsos desea abrirla, debera
pasar una brada muy dificl de “Sentdo de la
Mecdnica®™ Si prefiers usar malodos mas
oxpeditivos, tiene una proteccdn equivalents
a Keviar

15. W.C,

En caso de darse la alarma, Spiderman y
Lobezno se esconderdn en (15), Mister X vy
Capitan Ameérica en (14) ¥y Magneto y la
Cesa en (13) Rondador Noclurno se
wletransportard al extenor, para denunciar al
Ordanador que un grupo de comunislas esta
atacndo ol centro de Archivas del S. USAN
Con la habliual esquizolrenia que lo caraclenza
este responde en el acto enviando su mejor
arma anti-comunista, mitad clon y mitad
maquina: POLIBOT, o refusrzo de la
seguridad intarna

Los HEROE'S de MARVEL-8 peloarin
a la dofensiva; a la espera do gque vengan los
de la seguridad intorma, para escabullirse
durante la confusidn. No tendran que esperar
mucho; en lo mas emogonante del épico com-
bate, se hundird una puerta (o una pared, da
igual) ¥ aparecera POLIBOT dicendo: "jAlta!
jRindanse o tendran problemas!” Tras lo cual,
empezara a disparar, sin hacer prisioneros.

Final (...Sl queda aun alguien).

Si algtén esclarecedor consigue salir vivo
di esta paquena fiesta, organizar rapidamente
una entrevista-informe post-misidn  con Sean-
VI-PEN-5. Pedir inlomes porsonales de mi
si6n y responsabildades por el material perdido
o dafado (no olvidar el delector de metales,
je.le). Repartir los puntos de confianza segin la
tabla de la pag. 48 del ibro del Master (apdo. 17-
1}. Recomendamos dasificar la misidn como
rutinaria

Para los puntos de lraicidon, consultar el
apdo, 17-2 de la misma pagina vy la tabla 17-2-1
de la pag. B0. Fusilar in situ a los traidores

lgualmente se concoderd a cada super-
vivienle un punto de competencia para inclyir
entra las competencias de BASE (Y luego hay
jugadoros que adn se quejan...)
Si la misién tene éxilto Sean-VI-PEN-5
dard una propina a cada esclarecedor de 150
créditos, ¥ una entrada para ver {En directo!
una actuacion da la vidao-star
Mado-N-MAA-1,

La dltima cancidn

BLBMNA dulcamania an los
ambientales; "El Ordenador s tu amigo

Ric-A-ARD-6.

da  Madon-N-NAA-1
altavocas
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PNJ Armadura Arma Poder Mutante F CON AG DES ADP APL MEC POD
Guardias Esc, Buitre| RefAzul Fusil Laser 80% e 150 12| 12|15 |12 | 10| 10| &
Saan-VI-PEN-5 | Ref Vicleta Fusil Laser 60% Suverte 12110 ] 10 |12 13 0] 8 |15
Spiderman Ref Azul Enradador 70% Agilidad Superior 13l12 |12 |15 |16 | 12| 10 | 10
Lobezno |Ref Amarillo] Gamras Met 60% (cel10, C) Regeneracitn 18113 ] 13 |18 |8 15| 5 |13
Mister-X Ref Indigo Pistola Laser 50% Pod.Sup., Sent. yproyec. elepdtico |6 | s | 5 |5 5 6 | 8 |18
LaCosa Placas Puiios 70% (col. 8) Fuerza Superior 32l1s5| 15 |10 7 12 5 |12
Rondador Nocturna | Ref Azul Pistola Laser 50% Teletransporte 12113 | 13 |13 8 1 10 | 17
Capitan America | RefAzul Pistola Léser 90% Destreza Superior 15013 | 13 J40 |8 10] 10 |12
Magneto Ref Foja Pistola Liser 50% Sentido Magnético, electroshoc 10| 12 | 12 |8 5 5| 5 |15
Robots
/_ Tipo | Desplazamlento | Robots (chasis) | Armasycompetenclas | L | S E P PA | A J c\
Combot Oruga Medioc | Fusilléserindigo 80% 4 4 4 4 4 4 4 | 4
Medibot Oruga Muy pequefio Sierra mecdnica B0% - = - 1 - - 3 3
Biblibot Oruga Medio Biblioteca BO% - - . 1 - 2 | 2
Pelibot Piernas Pequefio Pistola ldser indigo 90% & & & & & B &
4
Tarjeta | & Guardia-bot |
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