Billetes por favor

Esta es una pequefia aventura para Paranoia, sencilla y fécil de llevar, y con la ventaja de
que puede ser todo lo mortal que se desee, llegando a limites insospechados segtin disefies a los
PNJs. De nuevo los esclarecedores tienen que prestar un valioso servicio al Complejo Alfa, esta
vez intentando recuperar un tren fantasma. Otra ventaja es que, para el mdster exigente, se
puede convertir con unos pocos retoques aqui y alld y algo de imaginacion en un médulo mucho
mds complejo, con numerosas sorpresas dentro de los subterrdneos en los que tiene lugar la

accion.

Hoy es el dia del “servicio alegre”, la frase para el dia
de ho es: “trabaja alegre y moriras feliz” (los del SSI 1a
usan antes o después de ejecutar a algin Pls).

Un nuevo amanecer en el glorioso Complejo Alfa. En
los altavoces se escucha el estridente sonido de las sire-
nas. Para deleite de todos la pelicula que serd emitida
esta tarde no es otra que “el ordenador contraataca”
(yuppi, yujujuy, viva, hurra y muchos mds viva el orde-
nador, que los PJs contestan con vivas porque sino serdn
acusados de traicion). El complejo entero toma su desa-
yuno, tortas de superenergia, bebida seudolactea con
suceddneo de cacao y clon-cola (una refrescante bebida
burbujeante). Los altavoces vuelven a sonar:

“Se informa a todos los clones que los altos progra-
madores tienen la sospecha de que pronunciar la erre
induce a la traicion, por lo que queda terminantemente
prohibido pronunciar dicha letra. Mientras se estudia
la veracidad de las sospechas, recomendamos reempla-
zar la innombrable letra por la ele, que estd dando unos
resultados mds que aceptables” . (El uso de la erre afiade
puntos de traicién, uno por erre).

El dia es un remanso de paz, y todo hace preveer una
nueva jornada de armonia para los esclarecedores
cuando reciben una llamada urgente que les insta a acu-
dir inmediatamente al Sector de Ejecuciones Piblicas
por Traicién al Ordenador y a la Confianza de Todo el
Complejo Alfa (no es que se les acuse de traicion, es el
nombre del sector en cuestién). Sin duda la llamada
habra sembrado la inquietud entre los PJs, por lo que no
es raro que se detengan a consultar los paneles de eje-
cuciones pendientes. En ellos aparecen nombres muy
parecidos a los suyos, pero no estan ellos. Si alguien se
pone extremadamente pesado o mete la pata en momento
tan temprano, puedes descargar tu furia friéndole un
clon. Tal vez asi aprenda, je, je.

Una vez en el sector les informardn de que tienen que
presentarse ante el funcionario Ink-I-Sidor (cs: indigo).
Esta informacidn se la facilitard cualquiera, pero como
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siempre puedes hacerles sudar un poco si se te ocurre
algo divertido.

El tren fantasma

El despacho de Ink-I-Sidor no estd demasiado lejos
(tan sélo tendrdn que pasar por la rutina de siempre,
credenciales, autorizaciones, formularios, placas y tar-
jetas de identificacion, comprobacion del tatuaje lingual
y todo por triplicado. Esta es otra parte abierta para el
disfrute sadico del mdster. Superados los tramites buro-
criticos, los esclarecedores se llevardn la primera sor-
presa al escuchar a Ink-I-Sidor. El funcionario habla
pronunciando de forma muy marcada las erres (para algo
tiene cs: indigo). Cualquier comentario sobre el asunto
hecho por un PJ conlleva serias dudas sobre la capaci-
dad auditiva que se zanjara con las necesarias operacio-
nes. Algin implante de oreja de elefante, un sistema de
radar bidnico, trompetilla autodireccional, sonotone
nuclear, etc. A elegir, inventar y disfrutar, que para algo
eres mdster, Duro con ellos, recuerda que clones sélo ha
seis pero orejas son doce.

Ink-I-Sidor pasard a relatarles los motivos por los que
han sido llamados. La misién que tienen que cumplir es
doble, por un lado deben averiguar si los ciudadanos de
¢s azul 0 menor conocen el antigno nombre del com-
plejo alfa. Por supuesto que no se les informard de cual
es éste a nadie con cs inferior al azul. Preguntar a Ink-I-
Sidor puede considerarse intento de traicidn por querer
averiguar informacion reservada sin tener el adecuado
cs. Esto se traduce en muchos puntos de traicién. En rea-
lidad esta parte de la misién es una distraccion para los
PJs. Ink-I no quiere que completen su trabajo. Por cierto
el Complejo Alfa es la antigua ciudad de San Francisco
ahora sumergida bajo las aguas tras el cataclismo pro-
ducido por un meteorito. Pero esta es otra historia que
requiere ser contada en otro momento.
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La segunda parte de la mision, y en rea-
lidad lo mds importante, consiste en pene-
trar en los tuneles del metro de la ciudad
(por supuesto nadie sabe que es el metro,
tendrés que utilizar tu imaginacién), exac-
tamente en las lineas Bart y Munimetro, y
localizar una de las mdaquinas de tren.
Segun informes, la maquina sigue reco-
rriendo los tineles como si nada hubiera
pasado. La mision es traerla al complejo a
cualquier precio (en vidas clénicas claro).
Como ya he dicho Ink-I-Sidor no est4 inte-
resado en que regresen ya que pertenece al
Club de los Purgadores v sabe de la impor-
tancia de la maquina que van a buscar. De
hecho ha reducido los medios a una décima
parte.

Ink-I-Sidor se despide de ellos y les
remite a la seccidn de material para que se
preparen para la misién. Después de cono-
cer a los PJs no le queda ninguna duda, fra-
casardn.

Ayudas y accesorios
Sin ningun percance, los esclarecedores

llegan hasta el lugar donde les tiene que ser
entregado el material que se les ha asig-

nado. Bho-V-Rilh 1 es el encargado de la
tarea, y les entrega la lista con todo lo que
han de llevarse para que la cumplimenten:

— Plano hologréfico-tetradimensional inde-
xado-computerizado de las redes de tine-
les: tiene forma y peso de caja registra-
dora, pero habla y es muy susceptible.
No sabe lo que es un plano o un mapa, y
hari la vida imposible a los esclarecedo-
res (grita, se queja, indica la direccion
que le da la gana, etc...).

— Maletomadtico minero: indica con la voz
si o no cuando se le pregunta por la pre-
sencia de un metal concreto (hay que
pronunciar su nombre y ¢l metal. Ej.
maletomdtico, hierro). Avisa de de-
rrumbamientos e inundaciones con un
violento ruido de sirenas (en caso de
inundacidn es muy probable que se pro-
duzca un derrumbamiento sélo del ruido
que mete). tiene un volumen que sirve
para ajustar la distancia de bisqueda,
pero no tiene marcas ni nimero ni nadie
sabe su utilidad.

— Teléfono movil cable 20 m. superflexible
de larga distancia (hasta 20 kms.): den-
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tro del roboruga el cable se estirard y al
abrir la puerta saldrd volando de vuelta
al Complejo. Si algiin esclarecedor lo
sujeta, jpremio!, sale volando y se
estampa contra algo, espero que no sea
una terminal del ordenador o una cabina-
confesionario. Préximo clon.

— Bono billete de 10 viajes (hay 3 usados,
pero naturalmente no lo saben).

— Un roboruga-escabadora: es imposible
meterlo en los tineles, por lo que debe-
ran dejarlo al borde de la muralla exte-
rior del Complejo Alfa.

— 20 palas y picos de plastimetal ex-
traheavy.

— Cargamento de comida (mds vale que se
la coman toda o seran puntos de trai-
cion).

— Equipo de espeleologia completo: linter-
nas, botas, monos, bombonas de aire (el
contador marca rojo, pero nadie sabe si
esto indica carga maxima o minima), tra-
jes de inmersién (ojo: saber usarlos es
traicién), clavos, termos, piolet, mosque-
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Muro del Complejo
Alfa (el sector exterior
esta de este lado)
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tones, paracaidas, botiquin, tiendas de
campafia, etc. Peso total 750 kgs. No hay
cuerdas.

— Perico andxico: detecta la ausencia de
oxigeno también con un suave ruido de
sirenas (en caso de activarse es muy pro-
bable que se produzca un derrum-
bamiento sélo del ruido que produce).

— Matarratas: 10 paquetes de 10 kgs. cada
uno. Solo olerlo mata. Si cayese en un
tanque de comida ...

— Se les asigna un robominero: un busca-
dor de oro camuflado que se pondrd a
excavar galerfas por todas partes sin pre-
ocuparse demasiado por los es-
clarecedores. La mision le trae al fresco y
los esclarecedores mds. Lleva conexion
directa con el ordenador, es el chivato
perfecto, pero no se rebajard a servir de
teléfono sin que le hagan la pelota. Es
ligeramente Frankestein (je, je, je), y no
obedecerd 6rdenes pronunciadas con eles

en vez de erres (cualquier excusa es
buena).

— 20 viguetas para apuntalar: 200 kgs. de
peso.

Acto I1? (y para qué mds)

En los tineles habita una tribu de es-
clarecedores que estan liderados por Pat-R-
Onn-3. Si muere el ordenador activard otro
clon suyo porque no sabe nada de lo que
pasa. Son 15 (o eran 1507) y se dedican al
robo y el sabotaje (a los robots todos los
esclarecedores les parecen iguales y si
alguno de ellos aparece no dardn la
alarma). Su guarida es un antiguo silo de
misiles nucleares, pero no tienen ni idea de
esto. Cualquiera que abra la puerta y se
ponga a apretar botones disparard el misil
(s6lo hay que girar 2 llaves, conectar 5 cla-
ves de seguridad y activar la secuencia de
disparo). Cualquiera puede hacerlo sin que-
rer, y si no tal vez cierto robominero sienta
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curiosidad. Si esto ocurre los esclarecedo-
res sufrirdn la radiacion, ya que el misil no
sale disparado ni explota, pero parte de su
capacidad nuclear se desata con un ruido
parecido al de un bote al vacio cuando se
abre (pero a lo bestia). Caida del pelo + de-
bilidad + vémitos + pérdida de memoria +
etc. = jOtra ronda de clones para todos! En
caso de que el misil se active todos sufren
la radiacién, y cada nuevo clon solo durard
unas pocas horas si se les ocurre volver por
las inmediaciones del silo. Recuerdo que
los habitantes del Complejo Alfa saben que
las radiaciones son inofensivas para un
clon.

Antes o después de haber pasado por el
silo, los esclarecedores habran dado con los
restos arqueoldgicos de la civilizacidn
Tlopizcolat. No creo que los PJs sepan
apreciar el histdrico momento que viven
con su descubrimiento, y por otro lado esta
civilizacidn no se caracterizd por nada
extraordinario. Mds bien eran unos patanes.
Las ruinas no son mds que unas cuantas
piedras derruidas sin apenas interés sobre




Agujero con pinchos en
el fondo tapado con
papeles viejos

Paneles de control y
lanzamientos del misil

esqueletos, llevan
pistola y es casi
imposible que
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El silo esta iluminado

desde el Complejo Alfa

nunca ninguno)

gracias a un cable eléctrico que llega

La puerta principal esta cerrada con un
candado (Los esclarecedores no han visto

Blindaje
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las que unos cuantos miembros del Club
Sierra han levantado un asentamiento neo-
hippy. Estos PNJs han escapado del com-
plejo buscando un retorno a los modos de
vida naturales. En una de sus excursiones
encontraron un manuscrito que interpreta-
ron como el libro sagrado de los Tlopiz-
colat (en realidad era el diario personal de
Charles Manson que fue a parar alli por
inexplicables razones) y lo han adoptado
como credo. Los seguidores de esta extinta
civilizacién (unos diez) estdn un poco por
civilizar y el enfrentamiento es mas que
previsible (si no conoces al tal Manson,
sélo te diré que estaba loco de atar y era
bastante peligroso, investiga por tu parte).
A parte del combate, los esclarecedores
corren otros peligros: asalto de ratas (los
animalitos domésticos de los Sierra), con-
tagio de parasitos, 50% de contraer piojos,
que no matan pero obligan a un intensivo
trabajo de rascado (aplicar un malus cuan-
do se realice alguna accién), 50% de salir
con pulgas, mds de lo mismo, y 50% de in-
fectarse de un extraiio pardsito que produce
un irreprimible deseo de orinar cuando se
entra en contacto con el agua. Si la mor-
tandad entre los esclarecedores es muy alta
haz que sean capturados (si te viene de

gusto también), y que los Sierra les some-
tan a torturas y humillaciones (a tu gusto).
Tienes que montartelo como sea, pero los
PJs deben pasar por todas las secciones an-
tes de llegar a los tiineles del metro.

Superados estos pequefios inconve-
nientes, llegaran hasta los subterraneos del
metro. Allf existe una maquina fantasma
que recorres los tineles sistematicamente,
arrastrando cuatro vagones completos, y
haciendo todas las paradas en las estacio-
nes (15 en total, de las cuales 11 estan bajo
el agua) El tren estd permanentemente
mojado. Tarda 25 minutos en hacer el reco-
rrido, parando 30 segundos en cada esta-
cién. Cuando detecta algo en la via se de-
tiene, pero a los cinco minutos y tras avi-
sar con infinidad de mensajes pregrabados
sigue su camino atropellando cuanto esté a
su paso. No va controlado por ningiin tipo
de ordenador inteligente.

En realidad todo el interés por el tren
radica en su méaquina. Fl sistema de impul-
sién es por fusidn, por eso el ordenador se
quiere apoderar de él. Por supuesto cual-
quier posibilidad de que consiguan coronar
con éxito la mision debe ser reducida a cero
(a cambio pueden capturar un par de ban-
das de traidores y lanzar un misil nuclear).

@

Cuando los esclarecedores consigan por
fin encontrar el tren volveran a tropezar con
problemas. La mdquina no tiene entradas a
la cabina, y de hecho va sellada para evitar
fugas (v blindado el reactor). Su progra-
macidén se hacia mediante ondas de radio
desde una central de control ahora desapa-
recida. Es virtualmente imposible detener
su curso y su reactor puede seguir funcio-
nando 180 afos como minimo. Si desisten
y prueban fortuna con los vagones (perfec-
tamente idénticos entre si), esto es lo que
se encontraran:

Vagén 1: va lleno de agua aunque no se
aprecia. Sus puertas estan cerradas y si se
abren saldrd todo el agua. Es el tnico
seguro para viajar, porque no entra casi
agua (tardarfa varios dias en llenarse si
alguien lo vaciase).

Vagon 2: sus puertas se abren sdlo del
lado contrario al que estdn los es-
clarecedores.

Vagon 3: perfecto estado, con algo de
graffitti.

Vagon 4: la mitad de sus puertas estan
atascadas (abiertas unas, otras cerradas).

Entre los vagones hay puertas que los
comunican. Podria ser divertido abrir la
que separael 1 yel 2.
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Cajas de seguridad
del Lloid's Bank

Salida blogueada por

Escaleras ($ 10 Millones)

piedras, ahora va a parar
al mar. Si se desbloquea la
inundacién llegara hasta la
entrada del Complejo Alfa,
donde habra un derrumba-
miento y bloqueara el
acceso a los tlneles para
siempre. Ejecucién sumaria
por torpes (publica y
televisada por supuesto).

Gruta de acceso
gue pasa por debajo
de la estacién

Cruzar las vias puede suponer
ser atacado y posiblemente
deborado por cientos de ratas
hambrientas que posiblemente
apareceran sin aviso (todo esto
son conjeturas, quizas sean
perros, o caimanes, U 0S50S
polares, o ...)

Blogueo
1/2 h.
cavando
para
pasar

Salidas del

tuner

Sentido de la

marcha cuando
aparezca el tren
por esta via

Agui se acaba todo, pero siempre tienes
la opeién de complicarles la vida con algin
encuentro imprevisto en los pasadizos

durante su regreso aunque de todos modos
casi seguro que les esperard la ira del orde-

Personajes

Pat-R-Onn-3

Lider de la tribu que habita en el silo
nuclear.

Atributos: Resistencia 15, Percepcion 14,
Resto 11.

Armas: A gusto del consumidor.
Armadura: No tiene.

Seguidores

Son unos 15.

Atributos: Todos 11.

Armas. A gusto del consumidor.
Armadura: No tienen.

Hey-T-Ius

Es el jefe de los neo-hippies. Estd como
una cabra.

Atributos: Resistencia 13, Agilidad 12,
Cinismo 16. Poder Mutante 16, Resto 10.
Armas: A gusto del consumidor.
Armadura: No tiene.

Poder Mutante: Telequinesis

Mal-K-Arma

Avyudante directo de Hey-T-Ius e idedlogo
del grupo.

Atributos: Resistencia 13, Agilidad 12,
Cinismo 16. Poder Mutante 16, Resto 10.
Armas: A gusto del consumidor.
Armadura: No tiene.

Poder Mutante: Campo de Energia.

Hippies

Atributos: Todos a 11 menos Percepcion
que es de 8.

Armas: A gusto del consumidor.
Armadura: No tienen. @
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