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Golpe en la pequefia URS

Los forofos de este kafkiano juego estdis de suerte, hasta nuestras pdginas llega hoy un médulo
con todos los ingredientes necesarios para pasar una tarde de lo mds paranoico. Comunistas,
robofregonas locas y malos de pelicula se unen en esta aventura para tormento de los esclare-

cedores.

Golpe en la pequefia URS es un médulo para Paranoia,
donde pueden jugar unos cuatro a seis PI’s de CS Rojo o
Naranja (preferiblemente no mds). La dificultad, se
puede calificar de media (?!), aunque si crees que con
tres o cuatro clones por cabeza no basta, puedes subir el
nivel de dificultad aumentando el nimero de encuentros
y el poder de los PNI’s.

Han habido ya varias muertes de ciudadanos en el con-
tlictivo y sospechoso sector URS. Se trata del envene-
namiento de las unidades de Ganchitos Crujientes de
Algas que abastecen a los ciudadanos desde esas dicho-
sas méquinas de echar un plasticrédito. El cerebro de
toda la operacion es Lexl-U-Tor (el mismo que intentd
acabar con Super-M-Ann), miembro honorifico de la
Sociedad Los Purgadores. Sin embargo, tiene a un ciu-
dadano traidor en plantilla que hace el trabajo sucio por
¢l, se llama Mas-M-Alo, el cual serd descubierto rdpi-
damente por los esclarecedores. El propésito es estudiar
la reaccion de los ciudadanos y del mismo Ordenador
ante los sucesos, y averiguar si es posible crear un
ambiente hostil contra el Ordenador mediante estos actos
de terrorismo. y asi intentar povocar su fin. (Ver rumores
para purgadores).

Alerta Mision

Los esclarecedores recibirdn el siguiente mensaje a
través del minialtavoz de su comunicador de pulsera:

Alerta mision — Alerta mision

Atencion!, esclarecedor, tus servicios son requeridos
por el ordenador, presta atencion...

Cddigo de mision: 2P2+K2YA+A2.

Nombre clave: Ganchi-Puaj.

Objetivo: Investigar las misteriosas muertes de varios
ciudadanos en el sector URS.

Preséntate sonriente en la sala de instruccion niimero
“Donce” del sector URS, alli serds informado de mds
detalles por el Oficial de Instruccion Ivano-V-Ich.

Se da por supuesta tu asistencia en menos de cinco
minutos. El Ordenador es tu amigo, ayidale si te lo
pide! :

Espero un desenlace rdpido y discreto, confio en la
profesionalidad del Oficial Ivano-V-Ich.

Suerte!

Como verds amigo Master, el nimero de la sala de ins-
truccidn es “polivalente” (debes pronunciar “Donce” con

por Alfredo Zurdo

naturalidad y seriedad) pudiendo ser, a los oidos de tus
jugadores, el once o quizds el doce... deberfan limpiar
un poco el minialtavoz de su comunicador para la pro-
xima vez, no crees?

Rumores...

1. 8§6lo para Purgadores: Nuestros colegas intentan
crear el Caos dentro del complejo, crear un sentimiento
ofensivo en los ciudadanos contra el Ordenador. Para
ello estamos saboteando Ganchitos Crujientes de Algas,
los ciudadanos pronto creeran que el Ordenador los
quiere eliminar... jjjAyuda a nuestra gente, apoya a
Max-M y LexI-U!l!

2. 8olo para Comunistas: “Camarrada, nuestrros
voluntarrios intentan volarr el SubSectorr UV, este mal-
dito sectorr estd lleno de malditos capitalistas Ultrravio-
letas. Sabemos que te han asignado a URS, donde no
muy lejos estd UVL Si te encuentrras con tus camarra-
das, ayidalos!!! De paso. difunde porr ahi un poco de
nuestrras doctrrinas comunistas ...”

© 3.86lo para Club Sierra: Hola! me alegra informarte
de que has sido elegido temporalmente “Protector
Oficial” de la (escasa) fauna y flora del sector URS.
Tendras que sustituir a nuestro colega Ico-N-Nabh, el
cual, tuvo un tonto accidente mientras daba de comer a
las ratitas del alcantarillado. Mientras le curan las
insignificantes heridas que le produjo una ratita, ti debe-
rds ocupar su puesto.’

4. Se dice por ahi que en el sector ICH hay un gran
ndmero de Comunistas traidores...

3. Se comenta que el Ordenador ha decidido eliminar
a todos los ciudadanos del sospechoso sector URS, ya
que cree que todos son Traidores Comunistas...

6. Se especula sobre la posibilidad de aprobar una
nueva ley por la cual se ejecutard Sumarisimamente (e
inmediatamente) a todo ciudadano que se encuentre en
un lugar de CS superior al suyo, sin poder defenderse
ante un tribunal ni nada parecido...

Sesion inicial de informacion
Los esclarecedores llegan sin ningtin tipo de problema

al sector URS, ya que los robotransportes son muy efi-
cientes en el complejo, también casualmente se encuen-
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tran todos juntos en un pasillo de CS Rojo,
que parece ser el pasillo de Salas de
Informacién, donde hay doce puertas
Verdes, seis a cada lado, y numeradas cla-
ramente. Los esclarecedores no sabrdn si
entrar en el nlimero once o la doce, pero les
dard lo mismo, ya que se equivocarin de
todos modos.

No hay guardias en el pasillo, y las puer-
tas numeradas del uno al diez estian ce-
rradas con plastillave. Nada les impide
entrar en las restantes. Si llaman (en la once
o la doce), abrirdn desde dentro y veran a
un grupito de cinco Oficiales de CS Verde
echando unas manitas de plasticartas (;serd
traicién?), también habra dos guardias de
CS Amarillo, que se cabreardn bastante si
los PJ’s pasan dentro... Les echardn una
buena bronca y quizds les pongan una mul-
tilla por obstaculizar a un superior en pleno
“tiempo de descanso y ocio”.

La proxima puerta es la correcta. Tras
llamar, les dardn paso a una sala cuadrada,
donde hay una mesa de despacho en la que
estd Ivano-V, también hay un guardia de
CS Indigo, que les pedird el codigo de mi-
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sion y el nombre clave de la mision (;se lo
sabrdn?) asi como sus tatuajes linguales,
Ivano-V se levantard y les saludar, tras
ello, les empezard a hablar:

“Queridos amigos, a mi pesar, tengo que
informaros que tenemos el récord de Mor-
talidad EEC (En Extrafias Circunstancias)
de todo el complejo, sospechamos que las
wltimas muertes han sido debidas a las ac-
ciones de una Sociedad Secreta terrorista.
Amigos, quiero que Investiguéis y averi-
gliéis fodo lo posible. Si es necesario, os
daré licencia para liquidar a los traidores.
jQuiero un informe completo tras la mi-
sion! jQuiero que acabéis con el pro-
blema! ;Alguna pregunta?”

Respuesta: “Esa informacion ne estd dis-
ponible para tu CS, amigo!”

“Bien amigos mios, necesitaré un Jefe de
Grupo.” Elegird al mayor CS o al azar,
luego le pedird que seleccione un Oficial
de Lealtad.

“En los almacenes del SPL de este
mismo sector, os espera un colega que os
suministrard viestro Equipo Asignado. Al

Cﬁbma de Con;feszon
| Terminal de Otdenador _
- Monitor de Vldeo y Altavo

| dado (modificando $e:g(in
Probabilidad, habrd encuentro.

o8 pot un pasilla del sector URS. T

rla el Master cuandﬂ mﬁa Opoﬂufno un enwentm. Se tlra eIE -
mdxca en la tabla) y&l el re’ultade es me' or 0 zgml la

Ljemplo: Los esalarecedo es g:;,,mn bm,candfa rnaQumag abastgc;:doras de:
ira el dado para sab
pasillo. Si la hay, los esclarecedores la abrirdn (con ayuda de Erredos-000) para.
‘inspeecionarla. Y entonces deberfas tirar e la tabla para ¥

hay una médquina

i, por casualidad, pa-

tirar de nuevo en la tabla para saber si hay un Robodoctor cerca. Pero si sebrevwen
tambren podnan (casuaimente pasar: pm' ahz unos R :

=5

_ban por ahi unos guar dias del SSI, p;iﬂdc que crean que los PJ’S = an'sabotca mdo'f' “
una M;Gma y entonces decidirin abrir f fuego... {por ‘mpumta una tiradita para versi
: hﬁy camaras ocultas en el pasillo no v!sndma mall!l) Siun PJ resultase herido, p(icfnas =

salir, dirigios al SID, creo gue os tienen
preparados unos regalitos.”

En el SPL

Este almacén es enorme, es un rectdn-
gulo en cuya diagonal se encuentra un
largo mostrador, a un lado estdn los PI’s,
al otro unos cuantos ciudadanos vy tres
Robomecinicos; todo estd lleno de estan-
terias donde hay cientos de cajas. Les aten-
derd Tolove-N-Doh, el cual, antes de nada
pedird una mano inocente que firme los
papeles de responsabilidad. Tras ello, orde-
nard a los Robomecdnicos que busquen
unas referencias y que lIas lleven al mostra-
dor. Después de desempaquetar (o leyendo
el documento) sabrdn cual es su equipo.
Esta es la lista:

Dos Riflelasers.

Tres Granadas.

Dos Cargas laser CS Amarillo.

Seis Cargas ldser CS Naranja.

Dos Tirabalas.

Cinco Balas D-D.

Cinco Proyectiles de Napalm.

Un Cafién Gauss.

Diez unidades de Ganchitos Crujientes de
Algas®.

Una Multigrabadora Modelo L.

Un Programa Analisis Toxicoldgico.

* Efectivamente amigo Mdster, por su-
puesto estan envenenados, si alguien pica,
haz una TA Resistencia (dificil), un fallo
provocard un dafio de la columna diez de
la tabla, un fallo critico produce la muerte
instantdnea. Si tienen €xito, su organismo
resistird el veneno.

Tras dejar el SPL, tendrdn que dirigirse
al SID de este mismo sector (URS).

En el SID

Extrafiamente, en este sector, los labora-
torios del SID estén tranquilos, todo parece
normal. Dentro, podrdn observar como
unos siete cientificos no paran de escribir
mientras andan en el circulo dando vueltas
a un extrafio artefacto. De repente empieza
a pitar “pi..pi...pi.pi..pi.pipipipipipipi-
pipi” “BOOOOOOMMM™ explotd!, los
siete cientiticos han desaparecido (un dafio
en la columna tres para los PJ’s por los
efectos de onda expansiva), en su puesto,
s6lo queda un crdter en el suelo de unos
cinco metros de didmetro. En la confusion,
otro cientifico da voces ;Qué pasa? ;Fallé
El Megaprotonium?”. Se fijard en los PJ’s,
“Hola!, menos mal que no os acercasteis
mucho! Soy Einste-I-Nnn, ;qué queréis?”.

Tras decirle el cddigo de misidn, Einste-
I, dird “Ah!, si?, los del regalito! Tenemos



i
L+ B @ i
18 B3

|
A W

MODULOS . -

B C S

cinico prototipos que deberéis probar 'y
luego hacer un informe sobre los resulta-
dos...”

Los esclarecedores deberian pegarse por
probar los inventos... si no, algo puede ir
mal...

1. Botas Turbospeed. Dotan al PJ con la
posibilidad de correr a la velocidad del
ZOOM. La maniobrabilidad es dificil, para
hacer un giro es necesaria una TA Agilidad
(dificil). Pero bueno, total es un golpe in-
significante (columna tres en la tabla de
accidentes). Para activarlas sélo habrd que
ponérselas.

2. Cataplasma regeneranie. Es una es-
pecie de trapo impregnado de una malo-
liente disolucién (dcideo sulfhidrico y amo-
niaco rebajado) jmuy desinfectante! Sélo
se puede usar en las heridas. Se hace una
TA Resistencia (dificil); si el PJ aguanta,
se cura, pero si falla, caerd incapacitado.
iAh! sélo se puede utilizar tres veces.

3. Bote de cdpsulas ultrafelicidad. Pro-
bablemente el alucindgene mds poderoso
del complejo. E1 PJ que ose probarlas (sin
saber lo que ocurrird al no usar Bioquimio-
terapia) cae durante 1D20 turnos incapaci-
tado, pero no desfallecido (describele boni-
tas luces, bellos parajes cosmicos, misica
celestial...) tras ello, puedes (si lo deseas)
practicar una tiradita de Salud Mental con
el Pl

4. Pocidn de invisibilidad. Encontrada en
¢l sector DND. j;;Es realmente eficaz!!!
Deja ciego al consumidor durante cinco
minutos, y ¢l resto del dia con las habili-
dades de Percepcién a menos cuatro (-4).
iEsto si que funciona!

5. Armadura Kevlar Light. Esta maravi-
llosa armadura Kevlar es tan ligera y tan
fina que no solo se puede utilizar en con-
junto con la réflec, sino que ademas no pro-
tege nada y reduce la proteccion de la ré-
flec en L2. {Es una maravilla!.

Cada voluntario ird firmando sus pape-
les de responsabilidad segiin vaya cogiendo
su mercancia. Tras esto, Einste-I-Nnn se
despedird de los PI's desedndoles suerte y
poco sufrimiento (juna muerte rapidal).

Calentando motores

Ya tenemos a todo el equipo bien armado
y dispuesto por los pasillos de URS.
Procura que llegue pronto la hora de comer
(y de palmar!), de ese modo podrdn ir
sacando conclusiones, si no por ellos mis-
mos, tal vez con ayuda del Ordenador
(Analisis de Datos).

Si todavia parecen no sospechar de los
ganchitos, pues que se encuentren por los
pasillos con un Infrarrojo con una bolsa de
ganchitos en la mano y la boca llena. a
escasos segundos, el Infrarrojo se caerd,
pataleard, balbuceard y luego morird.

Si todavia no se han dado cuenta, porque
son unos torpes de campeonato, el Orde-
nador hablard a través de los altavoces di-
ciendo: ;Ciudadanos, queda prohibido el
consumo de Ganchitos Crujientes de Algas,
el SSI ha descubierto agentes toxicos en las
unidades de este sector, no 0s preocupéls,
en estos momenios unos eficientes esclare-
cedores investigan el caso, gracias por si
atencién, a tu serviciol” .

Pero si tus esclarecedores son realmente
unos inttiles y no deducen nada, sus co-
municadores pitardn, es un mensaje de
Ivano-V: “Amigos, ya sabemos como ac-
tiian los terroristas, infectan con loxinas
las unidades de ganchitos. Vuestra mision
se ve ampliada, debéis encontrar alllos

|

\
i

iy

M)

|

. \k@((ﬁ(((
e

QW

N

traidories v ademds ir revisando mdquinas
abastecedoras de ganchitos, os enviaremos
un Robomecdnico para que os ayude,
buena suerte...”

De una manera u otra, el mensaje de
Ivano-V tendrd que llegar a los esclare-
cedores para avisarles sobre los nuevos
refuerzos.

Refuerzos

Pues al grupito se pega un nuevo fichaje,
Erredos-000, un simpético robot con los
circuitos Asimov un poco tocados (ja lo
mejor resulta ser un Franky!).

Mientras van revisando magquinitas abas-
tecedoras de echar un plasticrédito, pueden,
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mediante una TA Percepcidn, ver que
alguien estd merodeando por ahi, vigi-
landoles. (Es por supuesto Max-M!.

Una cosa muy importante es que Max-M
sobreviva, para que puedan interrogarlo y
llegar hasta Lexl-U. Por ello y por si las
moscas, Max-M tiene Regeneracion y un
Atributo en PM buenecillo.

Va acompafiado de dos gorilones Purga-
dores que van delante. Cuando los esclare-
cedores “pasaporteen” a éstos, Max-M pe-
dird clemencia (adulard) para que le dejen
vivo, tirard su pistolaser y se dejard coger.
Cantara mejor que los gorriones...

“iNo!, por faver, pero si sdlo soy un
“mandao” , él, a él tenéis que coger, Lexl-
U-Tor, él es el malo... jno me matéis! jme

he entregado! que el Ordenador juzgue...”

Y al ofr esto, ¢l Ordenador juzgard, a tra-
vés de los altavoces, Max-M-Alo-6 serd
condenado a Muerte sumarisima... jque
disfruten tus esclarecedores!

Buscando a LexI-U

Ahora, sélo queda encontrar a Lexl-U,
estos son los caminos mds obvios a seguir:

1. Contactando con la SS y gastando un
PF.

2. Preguntando al Ordenador. Res-
puesta: “Lo siento ciudadano, esa infor-
macién no estd disponible para tu CS. A
tu servicio” .

3. Quizas sacando un critico en Bis-
queda de Datos...

4. Si hay algin Pirata Informadtico, que
use Programacion y Seguridad Informdtica
para obtener informacién del Ordenador.

5. Comprando la informacion en el Mer-
cado Negro (unos 125 créditos).

Al final encontrardn lo siguiente: “Lexi-
U-Tor es buscado por traidor, aungue de-
bido a su alta acreditacion no se le ha po-
dido enganchar (ha modificado partes del
programa del Ordenador). Vive en el sec-
tor residencial UVI, en una de las
habitaciones-mansion para ultravioletas” .

Con un poco mds de esfuerzo (pagando
mis créditos al camello, gastando otro PF,
o volviendo a superar la tirada) deberian
hallar también: “Su ex-compinche Max-M
entraba en el sector a través del alcan-
tarillado, y sabia en que casa entrar gra-
cias a una gran X roja que hay en la tapa
de la alcantarilla del sétano de Lex[-U.
Ademds se dice gue quiere provocar la des-
truccion del Ordenador, alterando y asus-
tando a los ciudadanos mediante ¢l terro-
rismo, sus progresos constan en un bloc
que guarda bajo un sistema de seguridad
excelente en su mansion.”

Y después, Ivano-V se pondrd en con-
tacto con ellos a través de sus comunica-
dores: “Amiigos, no sé que estdis tramando,
pero el Ordenador estd un poco mosque-
ado; podéis confiar en mi, ;qué habéis des-
cubierto?” Si se lo cuentan, no pasard
nada: “Estd bien, buen trabajo. Eliminad
a ese Lexl-U, y encontrad ese maldito bloc
de notas; no digdis nada al Ordenador,
parece gue Lexi-U, tiene inmunidad para
no ser ejecutado. Yo intentaré hablar con
el Ordenador. Mientras, jjjprocurad no
Jallar!!! Ah, cuando estéis en UVI, procu-
rad no hablar mas de la cuenta, puede que
alguien esié escuchando...”

M4s tarde, los comunicadores volverdn
a pitar, es el Ordenador: “;Cémo va todo?
Y por cierto, ;qué era eso que he oido
antes a través de los comunicadores sobre
ir a por un Ultravioleta?” Si no cuentan
nada, todo ird bien, si le dicen al Ordenador
lo del Ultravioleta, se ganardn unos cuan-
tos PT (o una ejecucion).

Solos en la oscuridad

En realidad UVI es un subsector residen-
cial dentro de URS, alli hay seis habitacio-
nes-mansion (de cuatro niveles y lujo
asombroso) donde viven los altos progra-
madores del sector.

La entrada a UVI estd vigilada por dos
guardias de CS Ultravioleta y cuatro Ro-
bosoldados armados hasta las tuercas. Estos
guardianes no dejan pasar nada més que a
los residentes Ultravioletas. (Nota: Son
invencibles, superpoderosos, y no hay mds
que hablar).
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Un éxito en una TH Ingenieria de Sis-
temas, permitird a los esclarecedores en-
contrar una entrada proxima a las al-
cantarillas (ver mapa uno). Si no consiguen
la TH deberas darles otra oportunidad, una
TA Percepcidn (dificil) para localizar una
tapadera de alcantarilla. Y si fallan de
nuevo, a lo mejor con una TA Suerte (PM)
veran casualmente la dichosa tapa de alcan-
tarilla. Si no consiguen pasar, puedes ejecu-
tarlos a todos por Idiotez en Primer Grado.

Dentro les pueden acechar numerosos
peligros: Tira 1D20 cuando lo creas “ino-
portuno”...

16-20: 1D4 Ratas mutantes (jjjno gigan-
tes, pero si hermosotas!!!).

11-15: Tres sectarios Comunistas inten-
tando poner una bomba en el sector resi-
dencial. Muy peligrosos.

6-1(0): Una Robofregona con los circuitos
estropeados a causa de la humedad del
alcantarillado.

{-5: No hay encuentros.

Procura que no salgan nunca mas de dos
Robofregonas (no serfia muy normal). Pero
si hace falta, puedes sacar una buena ma-
nada de Ratas y Comunistas.

Se supone que tarde o temprano encon-
trardn la “X” Roja, que es la entrada a la
mansion. Tras levantar la tapadera, y aso-
marse el primer esclarecedor, verd que un
cafion de gran calibre, procedente de un
Roboguardidn, apunta a su cabeza. Pero
parece que el robot estd desconectado.

Si los esclarecedores entran por otra ta-
padera de alcantarilla que no tenga la “X”,
te los cargas por listos. (Utiliza Guardias
Ultravioletas invencibles).

La llamada de LexI[-U

(Procura que esta parte no se parezca
mucho a una aventura de Cthulhu!).

(La referencia para mirar el mapa estd
escrita del siguiente modo: “yz”, donde “y”
es el numero de nivel en la mansion y “z”
es la letra correspondiente a la habitacion
de ese nivel. Ver mapa dos).

El interior de la mansion es algo extrafio
para los esclarecedores, todas las paredes,
suelo y techo son blancos. jAh!, por cierto,
el Ordenador estara a la escucha a través
de los comunicadores. Los pinchard alea-
toriamente (a tu discrecion, Master).

Si algiin PJ dice algo que pueda ser in-
terpretado como Ia profanacién de una ha-
bitacion-mansion de UVI, todos seran eje-
cutados sumarisimamente por traidores.

1A. Es un sétano. Al entrar todos los
esclarecedores podran observar que hay un
total de tres Roboguardianes (con sensores
auditivos). Que hagan todos una TH Sigilo,
si uno falla, los robots se pondran en mar-
cha y habrd una pequefa fiesta. Hay una
escalera que va hacia arriba.

2A. Es el laboratorio. Hay numeroso
equipo bioldgico y quimico. Con una TA
Percepcion, verdn algo que destaca: es un
gran tubo de ensayo (de cinco litros) con
un liquido azul (algdceo) fluorescente (con
una TH Bioquimioterapia) descubrirdn que
es veneno). Hay una puerta y una escalera
de mano que va hacia arriba.

2B. Es una gran despensa llena de estan-
terias. En ellas hay aproximadamente ocho-
cientos kilos de ganchitos (envenenados).
También hay otra puerta.

2C. Parece una sala de maquinas. Tiene
un generador y una especie de lavadora,
una TA Talento les permitird deducir que
es una mdquina de hacer ganchitos (jno
ganchillo!).

3A. Es una cocina, Normal (ultramoderna
por supuesto!). A parte de la escalera de
mano que va hacia abajo, hay una puerta.

3B. En los pasillos de este nivel hay un
total de cinco puertas, también una escalera
de caracol que va hacia arriba.

3C. Una despensa con muchas unidades
de Barritas Energéticas Felicidad, y Brebaje
Espumoso Refrescante (sin veneno).

3D. Es un comedor muy simple: una
mesa y cuatro sillas, todo de plastico.

JE. Han llegado al W.C. Procura que los
FJ’s no le den importancia “Tranguiles,
5610 hay una taza, una ducha y un lavabo,
es silo un water...” Pero en realidad, Lexl-
U, mientras hacia “sus necesidades”™, lefa
sus notas en un bloc de apuntes, y casual-
mente se le olvidé al lado de la taza, en ¢l
suelo (je! je! jel...). Si insisten, o si pasan
por segunda vez, una TA Percepcién bas-
tard para que se den cuenta (Qué despiste
;no?).

3F. Es el hall, nada en especial... salvo
dos gorilas de CS Verde {iguales a los que
acompailaban a Max-M), que esperan vi-
sita. Hay tres puertas, una de ellas cerrada
con plastitarjeta (la salida).

3G. Un salén normal. Varios butacones
comodisimos y un monitor de video. Con
una TA Percepcion (dificil), averiguardn
que alguien se dejo una Video-Tarjeta me-
tida en la ranura del monitor. En ella, si los
PJ encienden el monitor, se vera todo el
proceso de Contaminacién de Ganchitos,
con unos buenos primeros planos de LexI-
U én su laboratorio... (Esto denota lo des-
pistado que es nuestro amigo Lex![-U).

3H. Un armario, hay un traje térmico y
dos ambientales.

4A. Es un descansillo donde se ubica la
escalera. Da a dos puertas.

4B. Gran salon, espectacular, efectos 14-
ser (inofensivos), miltiples monitores de
video, sillones ultracémodos y dos puertas.

4C. Otro armario, €ste con ropas de lujo
para ultravioletas,

4D. El dormitorio de Lex]-U. Estara dur-
miendo en su cama (tiene un suefio muy
profundo); todo el que pase, que haga una
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TH Sigilio, si falla uno, se despertard, {jy
tiene su neuroldtigo siempre a mano!!! A
parte, solo una mesilla y una lampara. jAh!,
por si se acercan, en la mesilla hay una
plastitarjeta.

4E. Es un despacho, con una gran mesa y
una confortable silla. Hay ademas un ar-
chivo. Una TA Percepcion (dificil) bastara
para darse cuenta de que el archivo es falso
y que en realidad es una entrada secreta.

4F. Es la habitacion secreta. En el centro
hay unos rayos azules que van desde el
techo hasta el suelo, y a un lado hay una
ranura para insertar una plastitarjeta. Al
insertar la plastitarjeta (la de la mesilla), los
barrotes eléctricos desaparecerdn, dando
paso a una salita poco iluminada donde hay
una mesa. En ella, hay una caja en la que
hay escrito un letrero: “Aqui estd mi bloc de
notas” (jrealmente nuestro amigo es muy
despistado!), que por supuesto estd vacia.

Supongo que tus jugadores querrdn salir
por la tapadera de alcantarilla, aunque tam-
bién pueden salir por la puerta principal (en
3F usando la plastitarjeta, lo que conlleva-
ria a la aniquilacién total de los PJ’s por
parte de estos Guardias Ultravioletas y sus
Robots...

Informe Final

Una vez eliminado Lexl-U, (o no elimi-
nado) y con el bloc de notas (o sin él), los
esclarecedores se tendran que dirigir a la
Sala de Informacién y contar todo lo que
ha pasado a Ivano-V y al Ordenador.

Primero las malas noticias: multas por no
haber traido los informes para el SID,...
multas por pérdida de material, embara-
zosas preguntas sobre cémo lo han logrado
sin infringir las leyes, alguna ejecucion alli
mismo... PT por doquier.

En fin, todo ese tipo de cosas que a i,
Madster, te gusta saborear lentamente. Por
cierto, el Ordenador tendrd mas compasion
con los esclarecedores si éstos han traido
el bloc de notas.

Si logran demostrar a través de la Video-
Tarjeta la culpabilidad de Lexl-U, el Orde-
nador retirara (casi) todos los cargos con-
tra los esclarecedores.

Las buenas noticias: ascensos de CS, re-
compensas, recomendaciones oficiales, PD,
entradas gratis a conciertos, invitaciones a
concursos, elogios publicos.

Reparte y parte segtin lo hayan hecho tus
jugadores. Creo que dos recomendaciones

_y cien créditos por cabeza como “Zanaho-

ria-Base” no estaria mal, agrégale a tu
gusto. Si han completado la misidn, tienen
derecho a ascender de CS (jsiempre y
cuando hayan sido felices ¥ hayan parti-
cipado!). Y la cosa termina con las felici-
taciones de Ivano-V junto con el mosqueo
de nuestro mejor amigo, el “Ordenata”...
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Golpe en la pequefia URS

Personajes no jugadores

(Por orden de aparicién, mas 0 menos)

1. Erredos-000

Descripeién: Simpatico robomecdnico,
excesivamente servicial y eficaz. De unos
130 c¢m. de altura, y un color como alu-
minio resplandeciente, dispone de dos bra-
zos bien articulados. Es realmente un pa-
ranoico con los Asimov estropeados. Tiene
25 sectores de memoria, y porta 4 tarjetas.
Dispone sélo de 2 ranuras para la insercion
de tarjetas de memoria.

Tarjetas:

Abrir/Cerrar/Arreglar miquinas abaste-
cedoras / Nivel 15.

Pistoldser / Nivel 12

Robodoctor / Nivel 9

Ingenieria Electrénica / Nivel 14

Blindaje: Acero pulido / P4L2

2. Gorilones purgadores

Aparecerdn 4, dos con Max-M y otros
dos con Lex-L (en la habitacidn-mansion),
son similares.

Descripeion: Aproximadamente miden
1'90 y pesan unos 120 kg. Son robustos,
agresivos, [eos, velludos y con una sola
ceja tipo “Blas”. Todos tienen CS Verde.
Ademds los dos de la mansion tienen una
franja blanca en el brazo derecho.

Atributos: Fuerza 19, Resistencia 18,
resto 9 (Bonus dafo +2).

Armas:

Nudilleras (B) / ND 6+2 / Nivel 14

Rifle Sénico (E) /ND 7 / Nivel 12

Pistoldser (L) / ND 8 / Nivel 9

Armadura: Réflec Verde / L4

3. Max-M-Alo-6

Al principio, pedird clemencia, pero
cuando los PI's quieran eliminarlo, se de-
fenderd rabiosamente.

Descripcién: Es un tipo pequefio, calvo,
gordito, con cara de pan. Viste un mono
Morado.

Atributos: Cinismo 18, Percepcion 16,
resto 1.

Habilidades: Adulacion 15, Charlata-
neria 13, resto 5.

Armas:

Granada (P) / ND 8 / Nivel 9
Pistolaser (L) / ND 8 / Nivel 11
Armadura: Réflec Morada /L 4
Poder Mutante.: Regeneracion 17

4. Ratas Mutantes

Debido a la gran cantidad de residuos
que se encuentran en las alcantarillas, estas
ratas han crecido mds de la cuenta, y su fe-
rocidad también.

Descripcion: Son ratas de 150 kg. de
peso. Con unos dientes de unos 30 cm.
Recuerdan un poco a las de la pelicula “El
alimento de los Dioses”.

Habilidades:

Mordisco (B) / ND 12 / Nivel 8

Embestir (B) / ND 5+2 / Nivel 12

Pisotear (B) / ND 5 / Nivel 10

Armadura: Piel dura/ T

Nota: Cada una sélo podrd hacer un tipo
de ataque por turno (Morder o Embestir),
pero si hay alguien en el suelo, ademds
podra Pisotearle a la vez que efectia su ata-
que normal.

5. Comunistas Sectdreos

Aparecerin en grupos de tres, no duda-
rdn en atacar en cuanto vean a los PI’s.
Apelarin a gritos a Stal-I-Nnn en su bata-
lla, con lo que si hay un Comunista cerca,
deberd unirse a ellos en su causa. Ademds
manejan una bomba potentisima (que los
PJ’s verdn ficilmente). Con una TH De-
molicion (facil) sabrdn gue estallard en 3
minutos. Una segunda TH (normal) les per-
mitira desactivarla.

Descripcién: Curiosos personajillos de
CS Naranja, todos son parecidos, llevan bi-
gote y un extrafio gorro en forma de cubo
de playa con pelos negros en la cabeza.

Habilidades: Demolicion 12, Propagan-
da Comunista 10, resto 7.

Armas:

Tirabalas con Napalm (C) / ND 7 / Nivel
13

Pistolaser (L) / ND 8 / Nivel 10
Armadura: Réflec Naranja / L4

&

6. Robofregona Loca

La humedad ha estropeado su UCP (o
CPU), lo que provocard que ataque a los
PI’s hasta que éstos la inutilicen.

Descripcion: Normal, se mantiene sobre
un cepillo circular que gira velozmente,
tiene 3 brazos articulados, en uno lleva una
fregona metélica, en otro un trapo y en el
dltimo lieva un spray.

Memaoria [nterna:

Fregonazo (B) / ND 5+1 / Nivel 12

Rociar con Spray (Quimico) / ND 4 / Ni-
vel 10

Topetazo (B) / ND 10/ Nivel 11

Blindaje: Acero | P2

Nota: Puede atacar de dos formas, o
usando sdlo el Topetazo, o usando el Fre-
gonazo y el Spray en el mismo turno.

7. Roboguardianes

Son 3 que aparecerdn en el sétano de la
mansién. Poscen sensores auditivos, si
alguien falla la TA Sigilio correspondiente,
los 3 se pondrdn en marcha y atacardn.

Descripcion: Robustos, andan sobre cin-
tas metdlicas como los tanques, en vez de
brazos poseen dos cafiones que lanzan pro-
yectiles de distinto tipo.

Armamento:

Cafion 1 Balas D-D (P) /ND 8 / Nivel 11

Canon 2 Explosiva (P) / ND 9 / Nivel 10

Blindaje: Acero pesado /13

Nota: Atacardn con los dos cafiones al
mismo tiempo cada turno.

8. LexI-U-Tor-6

Es el auténtico malo. Intentard negociar
(Embaucar) a los PI’s. Si no lo consigue,
les atacard. Tiene siempre la Pistola
Energética bajo la almohada y el Neurola-
tigo en un cajon de la mesilla,

Descripcidn: Bs alto y delgado. En esos
momentos (en su cama), viste un camison
blanco y un gorre de dormir del mismo
color.

Atribuios: Destreza 15, otros 11

Habilidades: Demolicién 11, Embauca-
miento 13, resto 1d20/2
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Armas:

Neuroldtigo (E) / ND 10+1 / Nivel 14
Pistola Energética (E) / ND 8 / Nivel 10
Armadura: No lleva

Poder Mutante: Telequinesis 15

Nota: Debe morir, para no fastidiar al
Master, por ello, lleva escondido tras una

Nivel 1

muela postiza una cdpsula de cristal con un
veneno mortalmente rdpido. Lo usard si le
capturan vivo, herido o ileso. Si por Casua-
lidad resultase Incapacitado debes dejar
que muera. Compréndelo, a ver qué harias
con un Ultravioleta.cautivo. (Seguramente
se haria un juicio y el Ordenador creeria
muchisimo mads al Ultravioleta).

MAPA DOS

9. Superroboguardianes y
guardias ultravioletas invencibles

Pues eso. Sélo hay en la entrada a UVI

y en las mansiones que no sean de
Lexl-U. e

Nivel 2
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