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ALGUNAS IDEAS EXTRA SOBRE
ORGANIZACION DE CAMPANAS

Aunque en el propio libro de re-
glas se dan muchas ideas y se abren
muchos caminos para el disefio de es-
cenarios y campaiias, no estard de mds
que desde aqui demos nosotros nues-
tros propios consejos. Es increible el
potencial satirico y comico de este
juego. Un Madster con imaginacion
puede sacar un partido tremendo a
pricticamente cualquier situacién ya
sea de la vida real, del cine o de la lite-
ratura. Tenéis abierto un horizonte vir-
tualmente infinito.

Bienvenidos a PARANOIA.

1. Experimentaciones con el Codi-
go de Seguridad. El tema de la jerarqui-
zacién ultramilitarizada sobre la base
de colores y pigmentaciones da mucho
de si. Piensa en las reacciones que pue-
den tener los esclarecedores ante la vi-
sion de una paloma blanca o de una
pantera negra. A propdsito de los colo-
res, en este juego hay un detalle que no
deja de ser turbador y preocupante.
{Qué pasa con los habitantes del Com-
plejo Alfa de raza negra o amarilla?
;Serd el Ordenador tan racista que no
deje jamds ascender a las personas de
raza negra mds alld del nivel infrarro-
jo? ;Los ciudadanos de origen oriental,
tienen CS amarillo de nacimiento?
Esto es un poco absurdo: siguiendo ese
razonamiento todos los ciudadanos de
raza blanca tendrian que ser de creden-
cial ultravioleta. Piensa en esto y segu-
T0 que se te ocurren escenarios (y aun
campafias) con cierta enjundia... Una
vez alguien me dio la idea de que un
Alto Programador podria tener un gato
de color azul o un perro de color blanco
como raras mascotas procedentes del
exterior: imagina las aventuras de un
grupo de esclarecedores encargados de
cuidar al bicho (al que deben obedien-
cia absoluta dada su elevada creden-
cial...).

2. Experimentaciones con las so-
ciedades secretas. A menudo, la crea-
cion de una sociedad secreta propia
conlleva multitud de escenarios y
aventuras por si misma. Lo mas fécil es
pensar “ramas” especificas de socieda-
des secretas “oficiales. Estas ramas
pueden ser ortodoxas o heréticas. Por
ejemplo, imagina un sector de los pro-
tecnos formado exclusivamente por

bidnicos casi totales: a esta sociedad
pertenecen robotanques, roboexcava-
doras, roboaviones... todos ellos con
un cerebro humano asistido por un ce-
rebro electrénico. Y todos son esqui-
zoides: el cerebro humano puede ser el
de un clon que fue leopardo de la muer-
te o incluso humanista o hasta anti-
frankenstein; mientras que el cerebro
electronico tiene una mentalidad pro-
tecno, cérpore metal o jcomunista! Yo
personalmente encuentro muy diverti-
do parodiar instituciones reales a la
hora de disefiar nuevas sociedades se-
cretas. Mira a tu alrededor, lee la pren-
sa. Las ideas salen como caracoles tras
la lluvia. Nuevas sociedades secretas
de médicos, de juristas, de profesores,
de militares golpistas, de narcoterroris-
tas, de agentes secretos al estilo James
Bond. Seguro que alguno de vosotros
va estd pensando en el momento en
que romdnticos y comunistas preparan
una perestroika en el Complejo Alfa.

3. Y si te sientes con fuerzas: in-
venta tu propio Complejo Alfa. Tras el
Gran Boom, los ciudadanos de muchos
paises comenzaron una nueva vida en
otros gigantescos refugios nucleares.
({Como serd la vida en un Complejo
Alfa soviético, donde el Ordenador
tiene una mentalidad comunista?
Envia a tus esclarecedores a espiar a
otro complejo donde se trastocan todas
las normas: los colores del CS son dis-
tintos, el nivel tecnoldgico es diferente,
los Servicios funcionan con otro estilo
propio y original. Nuestro reto para
este afio: disefiar el Complejo Alfa es-
pafol. ;Un Complejo Alfa en Madrid,
en Barcelona quiza? ;Uno en cada Au-
tonomia? ;Todavia estaban los socia-
listas en el poder cuando se produjo el
Gran Booom? Los servicios pueden ser
hilarantes: pensemos en los descen-
dientes de nuestra Seguridad Social, de
nuestro Ministerio de Educacidn, del
CESID. Puede ser la monda. ;Y qué
me decis de las sociedades secretas?
(UGT y CCOO pasan a la clandestini-
dad, o sirven al Ordenador? De todos
modos, podréis ver que ya estoy traba-
jando en ello. Por ahora, sélo he pensa-
do en un sector SPN que se sitia toda-
via en el interior del Complejo Alfa

“oficial*. CHANCHULLO EN EL
SECTOR SPN
Un escenario autéctono y castizo.

AVISO: Si eres un ciudadano de
CS Morado o inferior, TIENES PRO-
HIBIDO leer lo que sigue. Ni siquiera
debe pasar por tu cabeza la idea de
pasar tus ojos por el texto.

1. El sector SPN.

El sector SPN tiene unos rasgos
peculiares causados por un sustrato
cultural exclusivo de los habitantes ori-
ginales que habitaron primitamente
ese sector. El Ordenador, en lo mds
profundo de sus sistemas de programa-
cion de toma de decisiones, no estd
muy seguro del todo de si debe tolerar,
alentar o suprimir los tipismos de los
sectores. Porque por un lado, la diver-
sificacion hace mds ficil el dominio
sobre los ciudadanos: divide y vence-
rds. Pero por otro, la diversificacion
hace mds dificil el dominio sobre los
ciudadanos: lo simple es mas suscepti-
ble de encajar en las reglas. Lo cierto es
que en el sector SPN imperan curiosas
modas y costumbres que pueden extra-
fiar a ciudadanos procedentes de otros
sectores.

1.1. LOS NOMBRES EN EL SEC-
TOR SPN. Recuerdo quizd de normas
arcaicas de la Antigua Era, los hispanos
(mote con que se conoce a los ciudada-
nos del sector SPN) suelen tener un
rasgo especial en el nombre. En princi-
pio suelen tener un nombre personal
mds largo y rimbombante que el del
resto de los ciudadanos: aqui la gente
se llama Fernando, Ricardo, Guiller-
mo y no Nic, Mud, Splat, etc... como
en el resto del Complejo Alfa. Y para
dar atin mds corte arcaico a su nombre
suelen afadir una especie de segundo
nombre que siempre estd recudido a
una inicial o a una abreviatura. Asi por
ejemplo, Espidi Gonz-A-LEZ. Obser-
vards que en el sector SPN la mayoria
de la gente no tiene precisamente esas
letras al final de su nombre. Hay dos
razones muy sencillas que lo explican:

Primera: los tanques de clonacion
del sector SPN llevan décadas sin fun-
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cionar, por lo que todos los ciudadanos
que habitan el sector vienen traslada-
dos de otros sectores. Pero enseguida
se adaptan a la forma de vida del sector
SPN.

Segunda: me resultaba un pefiazo
tener que buscar nombres graciosos
que acabaran invariablemente en SPN,

1.2. Eh, un momento. jEstds leyen-
do esto y no tienes la credencial Ultra-
violeta! Por favor, dirigete al Centro de
Exterminio mds cercano.

1.3. El sector SPN estd mds bien
dejado de la mano del Ordenador.
Gran parte de los bancos de datos
sobre el sector sufren tal desbarajuste
que alli son “oficiales” y “legales™ acti-
tudes y costumbres que en cualquier
otra parte del Complejo Alfa serian
constitutivas de traicién. Por ejemplo,
los esclarecedores encontrardn que la
gente del sector lleva barba y bigote. El
Ordenador ignorard cualquier acusa-
cion contra esa costumbre si se realiza
desde un terminal del sector SPN. Si se
cursa desde otro sector, la orden de in-
vestigacion sobre el asunto quedard
misteriosamente olvidada en cuanto
llegue a las instancias competentes del
sector. Para PJ habituados al mundo
“habitual” de PARANOIA este am-
biente tiene que apestar a traicion. Que
no se equivoquen...

2. Resumen de la aventura.

iEl escdndalo de la financiacion de
las sociedades secretas en el sector
SPN! Hace unos ciclomeses, el oficial
del SSI Jue-Z-MNG-4 pinché algunos
comunicadores personales al azar de
algunos ciudadanos sospechosos de
traicion. A resultas de las grabaciones,
caben indicios racionales de sospecha
de que una gran parte de los fondos
destinados al funcionamiento de los
distintos servicios son desviados habi-
tualmente a las arcas de distintas socie-
dades secretas. Jue-Z ha decidido ac-
tuar implacablemente: para ello, nada
mejor que contar con un grupo de
aguerridos esclarecedores, a poder ser
poco fogueados para evitar que puedan
estar ya enredados en el asunto'y poder
llevar el caso con el mdximo sigilo. Lo
que no sabe el pobre es que su propio
comunicador estd también pinchado y
hay alguien que sabe lo que pretende
destapar...

3. Alerta-Misién.

El despacho de Jua-N-GRA-6. Los
esclarecedores reciben la siguiente
Alerta-Mision:

ALERTA MISION ALERTA MI-
SION ALERTA MISION ALERTA

MISION ALERTA ..los esclarecedo-
res citados al final de este aviso debe-
rdan dirigirse sin la mds absoluta dila-
cidn al sector SPN. Prioridad absoluta.
El cédigo de la misién es QC92/a. Una
vez alli, deberdn ponerse a las drdenes
del Oficial de Instruccion, Jua-N-
GRA-6...

4. Rumores.

—Es totalmente atipico que un ciu-
dadano de CS Naranja sea oficial de
instruccion. Se trata de una mision ab-
solutamente futil.

-El oficial de instruccion es un
alto programador que disfruta hacién-
dose pasar por ciudadano de CS infe-
rior con objeto de descubrir mds facil-
mente a los traidores.

—El sector SPN estd dominado por
una rama especialmente agresiva de la
Libre Empresa. Sus miembros han
conseguido colocarse en los puestos de
mayor influencia del sector, y sélo su
gente de mds confianza puede aspirar a
conseguir algiin cargo de importancia.

—El SSI estd organizando una re-
dada de misticos narcotraficantes. Es
muy peligroso estar en el sector SPN y
estar relacionado con el trifico ilegal
de drogas.

5. Algunos rumores especificos:

—Antimutantes: en el sector SPN
abundan variantes extremadamente
peligrosas de mutantes polimdrficos.
Casi nadie es quien dice ser.

—Humanistas: la misién es falsa.
Todo es un tremendo error del Ordena-
dor. Procura mantenerte al margen y
mantener los ojos abiertos para no
verte implicado.

—Piratas Informadticos: todos los
comunicadores del sector SPN estdn
pinchados por el SSI. Nosotros hemos
pinchado el sistema central de comuni-
caciones del SSI.

~Illuminati, Psiénicos: tenemos
un gran interés en dominar el sector
SPN. Redacta un informe de los princi-
pales mecanismos actuales de poder y
de cudles son sus puntos vulnerables.

—Comunistas: si te ves en apuros,
contacta con Santi-K-R-LLO, un anti-
guo miembro de nuestra organizacién
que te dard todo el apoyo necesario.
Actualmente estd asignado en el SBD,
departamento de video-tertulias.

—Misticos: el sector SPN es funda-
mental para el paso de narcoéticos ilega-
les a otros sectores importantes del
Complejo Alfa.

—Cérpore  Metal, Protecnos:
ambas sociedades estamos aliadas en el
sector. Estamos trabajando fuerte en

un proyecto secreto: el robotren de alta
velocidad, o ROBOTAYV.

—Leopardos de la Muerte, Purga-
dores: estamos en guerra contra los ro-
madnticos. Investiga qué demonios
estdn preparando en ese sector. Hablan
de conmemorar cierto ciclocentenario
del que nadie ha oido hablar.

~Iglesia Primitiva: los comunistas
estdn intentando un control absoluto
del sector SPN modificando las progra-
maciones concernientes a la educacion
de los clones. La ideologia comunista
impera totalmente entre los ciudada-
nos del sector menores de 15 afios.

—Romadnticos: estamos preparan-
do una magna exposicién de objetos
romdnticos de la Antigua Era en este
sector. El nombre clave de la operacion
es “conmemoracidon QC92”, La idea es
conseguir ilusionar a un gran nimero
de ciudadanos con el sentir romdntico.

—-Antiffankenstein: el sector SPN
no estd particularmente bien dotado de
alta tecnologia.

—Club Sierra: en el sector SPN
existe un compartimento estanco, des-
conocido por el Ordenador, donde hay
una reserva natural de especies vivas.
Hay varias sociedades secretas empe-
fiadas en cargarselo.

-Libre Empresa: jcuidado! esta
operacion se estd realizando en contra
nuestra. No te fies de nadie. Ten el
ldser a manos.

5. LA SESION INICIAL DE INFOR-
MACION

La sala de instruccidn esta rotula-
da como “Despacho de Alto Programa-
dor”. La puerta, de color metdlico, no
da ninguna informacién sobre la cre-
dencial necesaria para entrar. Delante
de la puerta, un roboguardia indigo de
fea catadura y atin mds feo armamento
pedird simplemente el cédigo de la mi-
sién para dejarles pasar. Si se animan a
entrar, tendrdn la sorpresa de observar
como un sujeto con barba y gafas oscu-
ras de acreditacion naranja ocupa un
despacho amueblado de blanco.

Si alguin personaje hace la contra-
sefla secreta de la Libre Empresa.
Jua-N hard salir a los demds, y a su
compafiero de sociedad secreta le dard
las instrucciones de la verdadera mi-
sion: montar una operacién falsa de
descrédito de Jue-Z. Para ello, deberdn
hacer un destrozo en el sector SPN y
luego alegar que estdn en las 6rdenes
del ciudadano de CS azul. El PJ de
Libre Empresa serd nombrado inme-
diatamente Jefe de Misidn.

Si ningun personaje hace la con-
trasefia, Jua-N los tratard despectiva-
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mente, les ordenard realizar escuchas
por diversos subsectores y les enviard
expeditivamente al SPL.

En cualquier caso, Jua-N-GRA les
dard una lista de sospechosos a los que
convendria vigilar: Jue-Z-MNG-4, Na-
se-I-ROO-3 (un oscuro gestor del SID),
Borop-A-LOP-6 (experto en comunica-
ciones del SEG) y Sans-I-SHS-2 (secre-
tario de uno de los altos programado-
res del sector).

6. UNA VISITA AL ALMACEN DEL
SPL EN EL SECTOR SPN.

Los PJ no reciben ningin arma
adicional. Deberdn servirse del arma-
mento reglamentario. Sin embargo,
tienen un encargo especial procedente
del SID. Se trata de un disefio del doc-
tor Bacter-I-OOO especial para misio-
nes de espionaje: el pinchacomunica-
dores. Se trata de un dispositivo que
capta ondas electromagnéticas y las
graba. El problema es que la mayoria
de las transmisiones en el Complejo
Alfa estan protegidas mediante un cé-
digo de forma que sélo puede recibir el
mensaje el receptor a quien van dirigi-
das. El pinchacomunicadores es capaz
de descifrar el codigo solamente si estd
situado a menos de 50 metros del re-
ceptor del mensaje. De ahi que los es-
clarecedores tendridn que acercarse
bastante al lugar de residencia de aquél
a quien quieran fisgar las conversacio-
nes.

7. LA AVENTURA.

En realidad, los esclarecedores no
completardn la aventura si no des-
cubrn que Jua-N-GRA es en realidad
un clon de Alfons-U-GRA, quien le ha
puesto en ese despacho con una mision
secreta: paralizar cualquier mision o
investigacion encargada por otros altos
programadores que quieran poner en
peligro la operacién robotav. La ver-
dad es que no existe ningiin robotav:
los fondos que envia el Ordenador para
disefiarlo y construirlo se estdn em-
pleando en financiar .operaciones co-
merciales personales de los miembros
de Ia Libre Empresa.

Los esclarecedores tendridn que
averiguar que en realidad es Jue-Z el
origen iltimo de la misién. Jue-Z no se
atreverd a dar la cara abiertamente por
miedo a represalias de algiin alto pro-
gramador. De todos modos, si los PJ
descubren (antes del fin de la mision)
que en realidad estdn trabajando para
Jue-Z, se ponen en contacto con él y le
dan cuenta de sus investigaciones,
Jue-Z les ordenar4 arrestar a los sospe-
chosos, incomunicarlos e interrogar-

los. Si tratan de este modo a Jua-N-
GRA, mds les vale demostrar
perfectamente su culpabilidad o ten-
drdan que vérselas con la ira de un Alto
Programador.

La aventura consistird en sucesi-
vos pinchazos cerca de las residencias
o lugares de trabajo de los personajes
principales. En resumen, pueden es-
piar:

—A Nase-I-ROO, en su residencia
o en su despacho del SID.

—A Borop-A-LOP, en su residen-
cia o en las oficinas del SEG.

~A Sanch-I-SHS, en su residencia
o en la secretaria del alto programador
Capop-U-LAR.

—A Jua-N-GRA, en su residencia o
en su despacho ultravioleta.

-A Jue-Z-MNG, en su residencia
o en el Departamento de Investigacio-
nes Rocambolescas del SCP.

Las residencias pueden encontrar-
se “preguntando” o con una tirada exi-

tosa de Busqueda de Datos en un ter-
minal del Ordenador.

¢ Cémo funciona el pinchacomuni-
cadores? Una vez situados cerca del
objetivo, el personaje encargado del
aparatejo hard una tirada de Talento
Mecédnico. Interpreta el resultado libre-
mente segun las necesidades de diver-
sidén que tengas en ese momento. Si no
se te ocurre nada, he aqui una guia:

Exito critico: escuchan una con-
versaciéon que compromete totalmente
al receptor. Har4 falta otro éxito critico
para que en la conversacion haya evi-
dencias de quién es el emisor.

Exito normal: la conversacion
compromete a un tercero. Los PJ pue-
den enterarse de direcciones utiles (de
personajes, de sedes de sociedades se-
cretas, etc.) o de operaciones financie-
ras falsas que desvian créditos hacia
objetivos desconocidos por el Ordena-
dor.

Fallo: la conversacion es totalmen-
te futil.
Fallo critico: la conversacién apa-
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rentemente relaciona al receptor con
alguna irregularidad. Si los PJ aportan
pruebas de estas al final de la Mision,
se verdn en dificultades cuando se de-
muestre que no habia ninguna irregula-
ridad.

Te recomiendo que cuando dirijas
la aventura aproveches al mdximo la
capacidad de polimorfismo de los PNJ
que tengan ese poder. Los esclarecedo-
res deben tener la impresién de que
nunca pueden estar seguros de con
quién estdn hablando...

9. FIN DE LA MISION.

Cuando se dirijan a la sala de ins-
trucciones, observardn que ha cambia-
do de CS. Ahora es una sala azul ocu-
pada por Jue-Z-MNG. No se les dard
ninguna explicacién de porqué ha de-
saparecido Jua-N-GRA.

Si resulta que los esclarecedores
han acumulado un montdn de pruebas
contra Jue-Z, serd divertido ver como
se las ingenian para salir del aprieto.

Si los PJ acaban con Sanch-I, Bo-
rop-A o Nase-I, serdn sometidos a un
severo interrogatorio y tendrdn que de-
mostrar que las grabaciones no estdn
falsificadas. Sobre todo, Jue-Z (y el Or-
denador) estardn muy interesados en
saber COMO han obtenido los PJ
todas esas informaciones.

Si salen airosos, recibirdn una Re-
comendacion y 100 créditos de recom-
pensa.

Si los esclarecedores consiguen
aportar pruebas contra Alfons-U, el
Ordenador les ascenderd dos niveles de
acreditacion y les premiard con mil
créditos a cada uno. Para ello tendrdn
que aportar pruebas de la falsedad del
proyecto robotav. Pero a partir de ese
momento gozardn de la inquina predi-
lecta de la poderosa sociedad secreta
Libre Empresa.

De todos modos, lo mejor que
pueden hacer los personajes es no in-
vestigar absolutamente nada y no me-
terse en lios. Una vez salgan (mejor o
peor parados) de la Sala de Instruc-
cion, la Libre Empresa les hard llegar
una felicitacién por no haber realizado
esa mision y un premio de cinco mil
créditos a cada uno.

10. LOS PERSONAJES.
—Jua-N-GRA-4: seudénico de Al-
fons-U-GRA-6. Todos los clones de Al-
fons-U-GRA estdn activados. Alfons-
U-GRA-1 es el alto programador mds
influyente del sector SPN. Ha conse-

guido activar ilegalmente a todos sus
clones y situarlos en puestos influyen-
tes.

Descripcion: cada clon tiene una
apariencia distinta. El nimero 4 es
calvo, con barba y gafas oscuras. El 1 es
delgado, lleva también gafas y suele
viajar en roboavion.

Servicio: SCP

Sociedad Secreta: Libre Empresa.

Equipo: Siempre va acompafiado
de 1d4 roboguardias armados de rifle-
ldser pesado (16-L11)* y tirabalas con
proyectiles explosivos (13-P-9).

Destrezas: Soborno 17, Embauca-
miento 25, Charlataneria 28, Intimida-
cion 18, Sugestion 27, Oratoria 22, Psi-
cologia 5, Logica Espuria 30,
Supervivencia 10, Ing. Elect. 2, Biisq.
Datos 12, Andl. Datos 8, Conoc. Cult.
Ant. 12, ;

Poder Mutante: Polimorfismo.

—Sanch-I-SHS-2

Descripcién: apariencia serena,
habla con aplomo.

Servicio: SCP.

Sociedad Secreta: Illuminati.

Equipo: Guardaespaldas de CS
verde (como los del desplegable del
libro de reglas).

Destrezas: Contabilidad 12, Em-
baucamiento 17, Charlataneria 16,
Falsificacién 17, Intimidacién 18, Su-
gestion 14, Oratoria 10, Psicologia
16.

Poder Mutante: Polimorfismo.

-Borop-A-LOP-T

Descripcidn: pequeiio, delgado, de
apariencia inofensiva. En seguida se
pone nervioso.

Servicio: SEG.

Sociedad Secreta: Misticos.

Equipo: Neuroldtigo 8-E10, arma-
dura réflec amarilla.

Destrezas: Adulacién 8, Soborno
12, Embaucamiento 12, Charlataneria

3, Intimidacién 2, Sugestion 4, Psico- .

logia 4, Sigilo 10, Ing. Sistemas 16, Ro-
bética (robomecdnico) 7.
Poder Mutante: Levitacion.

—Nase-I-ROO-3

Descripcidn: apariencia cambian-
te. Cada dos o tres horas cambia de
color de pelo, de traje y hasta de arma-
mento.

Servicio: SID.

Sociedad Secreta: Iglesia Primiti-
va.

Equipo: armamento variado. Im-
provisa alegremente. Armadura réflec
indigo. En su despacho: pantalla invisi-
ble de plastiglds a prueba de ldser y de
proyectiles (hace falta un impacto en la
columna de dafio 17 para comperal).

Destrezas: Vigilancia 6, Adulacion
12, Soborno 16, Embaucamiento 16,
Intimidacién 13, Sugestién 16, Orato-
ria 11, psicologia 15.

Poder Mutante: Adaptacion meta-
bélica.

—Jue-Z-MNG-4

Descripcion: con bigote y gafas,
apariencia segura.

Servicio: SCP.

Sociedad Secreta: Purgadores.

Equipo: espada energética 12-E12,
armadura réflec azul, 2 gunardaespaldas
de CS naranja armados de lanzatelara-
fias 16-##.

Destrezas: Vigilancia 12, Seguri-
dad 15, Sigilo 13, Intimidacién 15, In-
terrogatorio 18, Terapia BQ 17, Biisq.
Datos 18, Andl. Datos 10.

Poder Mutante: Vista con Rayos
X.

* Nota: en destrezas de armamen-
to, la abreviatura #-x# significa: nivel
de destreza, tipo de arma y columna de
dafio de esa arma.




