MODULOS

Cazarobots II: Mision Gloriosa

E's posible que en el futuro el mejor amigo del hombre deje de ser el perro, para pasar a serlo las maquinas. Sin
embargo, este no es el caso de Paranoia, donde el Ordenador disfruta aniquilando clones a los jugadores. Lo
linico que faltaba para completar este negro panorama era que unos cuantos robots se estropeasen y empezaran

su caceria particular de humanos.

Consideraciones generales

1. Esta aventura tiene credencial ultra-
violeta. Si eres de CS Morado o inferior y
la lees, por favor, dirigete al centro de
exterminio m4s cercano.

2. Amigo Maister, en el complemento
Paranoia Aguda aparece una aventura titu-
lada Cazarobots, que no tiene ninguna rela-
cidn con esta.

3. Cuando crees los personajes de los
jugadores, haz que uno sea del Corpore
Metal y otro un psidnico con el poder de
Empatia Mecdnica. Los resultados pueden
Ser muy Curiosos.

Argumento del juego

Los del Corpore Metal iniciaron su cam-
paiia de destruir a los humanos en el sector
VIA. Para ello, destruyeron los Circuitos
Asimov de algunos robots y los influyeron
para que destruyesen a las personas.

El Ordenador, en su infinita sabiduria,
noté que la poblacidn de ese sector decre-
cifa muy rapidamente, y que, segin testi-
monios, la culpa era de unos robots ase-
sinos.

Un Alto Programador de la SS de los
Romdnticos sabia que en la Antigua Era
habia cuatro hombres que cazaban fantas-
mas(;?) con extraiias armas que no dafia-
ban a las victimas. Presentd el proyecto al
Ordenador, encargé los utensilios al SID y...

Inicio para los jugadores

“Ciudadanos, el Ordenador os reclama
para una mision muy urgente. Y secreia.
Pero nada peligrosa. De verdad. Presen-
taos a la Oficina de Instruccion de vuestro
sector. Pero ya. Supongo que sabréis lo
que pasa a los que desobedecen las orde-
nes del Ordenador, ;no?" .

Supongo que no hard falta preguntarle a
los jugadores que quieren hacer.

En la Oficina les recibird un tal JORDIP-
I-JOL que, rodeado de varios guardias del
SSI de CS Verde con rifleldsers, explicard
la mision: “Habéis sido asignados para
combatir a los robots Frankenstein del
complejo. A partir de ahora os llamaréis
Cazarobots Id a las oficinas del SID de este
mismo sector. Gracias” . El instructor se va
vy quedan en la habitacién los PJs y los
guardias, que no dudardn en sacarlos con
la fuerza si no se marchan pronto (30
segundos reales).

Las experimentales oficinas
del SID

Describe unas oficinas frias, himedas,
tétricas, con miles de mesas y artilugios
extrafios sobre ellas. No te olvides de decir
que en un rincén hay un cajén con la ins-
cripcién CAZAROBOTS.

Si quieren coger algin artilugio o abrir
el cajon, sonard una alarma y aparecerdn
guardias del SSI. Los apresardn por ladro-
nes. Y ser ladrén se castiga con unos 150
PT. Nuevos clones para todos.

Si esperan aparecerda MICHAEL-V-
FOX, quien les hard entrega del material
siguiente:

1. 6 cafones gauss con efecto prision:
disparan un rayo que aprisiona a los robots
y no les deja moverse.

2. 60 trampas: una vez atrapado el robot,
se mete dentro de una y ya no estorba mds.

3. 1 detector de metales: Lastima que en
el complejo Alfa haya metal por todas par-
tes ¥ su alarma suene constantemente.

4. 1 detector de robots Frankenstein:
alcance, 10 metros.

5. 6 comunicadores modelo I.

6. 1 emulador empatico: no sirve para

nada.

por Josep Sala

MICHAEL-V-FOX les sermoneara:
“Recordad que no debéis dafiar el valioso
equipo del Ordenador, y eso incluye los
robots que debéis combatir.

Nosotros, los inventores del SID, hemos
creado un sistema por el que podréis atra-
par a los robots con los cafiones y luego
meterlos en las trampas para su posterior
estudio. Por cierto, a vuestra disposicion
estd un autocoche aparcado fuera de las
oficinas. Su piloto automdtico os llevard al
cuartel general, donde recibiréis las lla-
madas” .

MICHAEL-V se despedird. Vamos al
cuartel general.

El cuartel general,
primera mision

Llegados al cuartel general, haz que ex-
ploren un poco. Hay las siguientes habi-
taciones:

1. Estancia central: aquf recibirdn las lla-
madas. Hay una mesa y varios comuni-
cadores.

2. Habitaciones: camas y un armario
empotrado.

3. WC

4. Sala del contenedor: hay una gran
mdaquina.

Una vez se hayan hartado de explorar,
RIMIIIING, sonard la alarma. El comuni-
cador informard que un robomédico defec-
tuoso estd actuando en la zona ECS.

Tal robomédico serd cazado facilmente,
por lo que no nos alargamos mucho. Ah,
ataca con sus brazos (5 de dafo) y puede
anestesiar (habilidad 9).

Una vez hayan vuelto al cuartel general,
asciéndelos a CS Naranja. Dales créditos.
Desarrolla sus habilidades. Porque lo me-
jor ni ha empezado.




La robofregona asesina

Cuando vuelven al cuartel general todo
parece estar en orden. Una robofregona
limpia cuidadosamente el focal. Si un PJ
lleva encendido el detector de robots Fran-
kenstein, notard que la robofregona tiene la
intencion de eliminarlos. Que la atrapen sin
mds problemas.

Pero si no, el robot se lanzard contra uno
de ellos. Ataca con sus cepillos (4 de dafio),
y ademas tira chorros de (1d4):

1. Agua: sin problemas.

2. Agua con jabdn: -1 en el siguiente turno.
3. Lejfa: aturdido.

4. Salfumdn: herido.

El extrafio sector NGF

El comunicador ordena a los PJs que se
dirijan al sector NGF, donde una robo-
mascota estd atacando a la poblacién.

El piloto automdtico del coche informara
amablemente de que dicho sector estd res-
tringido a CS Azul.

Si los PI entran en dicho sector con sus
ropas naranjas...

[ TRAICION!, nuevos clones.

Si piden ayuda al Ordenador, éste les
dard un permiso especial. jAh!, que tam-
bién pidan ropas azules, porque si no ved
el parrafo anterior.

En todo caso, si entran, se encontraran

una robomascota similar a un perro lobo.
Hace 9 de dafio con sus dientes y tiene una
armadura T3.

Que vuelvan al cuartel general cuando
acaben con el robochucho.

Y por fin, el sector VIA

El ordenador dice:” Felicidades, os as-
ciendo a CS Amarillo. Ademds, tengo la
mision definitiva para vosotros. Dirigios al
sector VIA y eliminad a los robots” .

Dicho sector esta lleno de cuerpos de
esclarecedores muertos. Robots que hay:

Tipo de robot ~ N? Dafio Capacidades
Robomagquillador 1 3  Magquillar con
acido sulftiri-

co-9
Robomédico 2 6 Anestesiar-11
Robomecdnico 2 8 Llave

inglesa -12
Robomascota 1 1 Avisaratodos

robots-12
Robosoldado S 11 Léser-14

Si sobreviven, cosa que dudamos, el
Ordenador los ascenderd a todos a CS
Azul, pero antes pedird un favor: que in-
serten las trampas en la unidad contene-
dora.

Lastima que dicha unidad explote.... Pero
es que esto es (repetid conmigo):
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