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jAmigo Ordenador!

ol

: ,BIENVENIDO ESCLARECEDOR'

. TUS SERVICIOS AL ORDENADOR VAN A SER RECOMPENSADOS. JFELICI- -
- DADES! DESDE AHORA, TU CODIGO DE SEGURIDAD: SERA ROJO. EVIDEN-

TEMENTE, EL ORDENADOR TE QUIERE Y. CONFIA EN'TI.

SE TE VA A ENCOMENDAR:UNA MISION JUNTO A OTROS ESCLARECE-
DORES COMPANEROS TUYOS.

PERO, iCUIDADO! HAY.TRAIDORES POR: TODAS PARTES. AVISA INMEDIA-

< TAMENTE AL ORDENADOR SOBRE TODA CONDUCTA TRAIDORA Q. SOSPE-

CHOSA.:NO.DAR PARTE SE.CONSIDERA TRAICION..
"ALGUNO DE: TUS. COMPANEROS ESCLARECEDORES PUEDE SER:MIEM:-

-/BRO DEL SERVICIO DE SEGURIDAD INTERNA, SSI: ESTA AHI PARA-PROTE-
. GERTE: DARAPARTE DE:CUALQUIER ATISBO DE TRAICION. ALEGRATE YA

QUE CUALQUIER. TRAICION.EN-TU GRUPO SERA DESCUBIERTA E INMEDIA-
TAMENTE CASTIGADA.

DEDICA TU CELO AL SERVICIO DEL ORDENADOR Ty LEALTAD SERA» g

GENEROSAMENTE RE| COMPENSADA

ES ‘MUY IMPORTANTE QUE LLEVES A CABO LAS MISIONES ENCOMEN-»
-DADAS. LA SEGURIDAD DE TUS COMPANEROS, Y. LA DE TODO EL COM-

PLEJO ALFA. DEPENDENDE TI.: .
~SE.TE VA A ASIGNAR UN VALIOSO EQUIPO. AGRADECE LA GENEROSA

LIBERALIDAD DEL ORDENADOR. PRESERVALO DE ‘CUALQUIER DETERIORO:

0 ROBO. SOLO. UN TRAIDOR SERIA: DESCUIDADO CON Los PRECIOSOS -

RECURSOS DEL ORDENADOR

TU MISION: PUEDE LLEVARTE A SECTORES DEL COMPLEJO QUE. NO TE

SON FAMILIARES. PUEDE LLEVARTE INCLUSO AL EXTERIOR: {PREPARATE!
JAPRENDE A CONOCER: A TUS:ENEMIGOS! iPONTE EN:GUARDIA CONTRA

LA TRAICION! -SIRVE CON DEDICACION AL ORDENADOR EL ORDENADOR'
ES TU AMIGO (,ALGUNA PREGUNTA” :

¢{Qué es “el Exterior?

(CUAL ES
TU CODIGO
DE SEGURIDAD?

- LO SIENTO.
ESA INFORMACION
“NO ESTA
DISPONIBLE
PARA ESA’
ACREDITACION.
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Prefacio

PARANOIA

Atencion, Jugador

Lee primero “Bienvenido a Paranoia’
que es la seccién 0 del siguiente capitulo.
Cuando hayas terminado vuelve aqui.
Vuelve directamente. NO vayas mds alld.
No intentes jugar con el Ordenador. No
volver aqui es una traicion.

Gracias. Ahora ya podemos empezar a
jugar. Es cierto, no sabes nada acerca de
este juego. Algo muy duro. Pero eso es lo
que va a ser Paranoia para ti. Algo duro.

Bueno, ya que insistes te permito leer
el capitulo 1 “Paranoia para Jugadores®.
Esa seccion tiene un Cédigo de Seguri-
dad (CS) Rojo. Como ahora ya eres un Es-
clarecedor, tu CS es Rojo y por tanto pue-
des leer ese capitulo sin miedo a ser
ejecutado. -Alli aprenderds un poquito
sobre el Universo de Paranoia y de sus
reglas de juego. También podrds saber
cémo generar tu propio personaje. Pero
no generes ninguno todavia. Tu Mister
usard frecuentemente personajes prege-
nerados.

-Pero, después de todo, ;qué es Para-
noia?

—-;Cudl es tu acreditacién, por favor?
¢Roja? Lo siento; no estds acreditado para
leer el resto del libro. El resto del libro
tiene CS Ultravioleta. S6lo los jugadores
capacitados para ser Mdster pueden leer-
lo. Si te atreves a leer el resto del libro
serds un traidor susceptible de ejecucion
sumarisima.

Por supuesto, tengo que reconocer que
quizd lo hagas a pesar de todo. En tal
caso, nunca se lo digas a tu Mdster. Simu-

la que no lo has leido. Si te pregunta

algo, mirale directamente a los ojos,
cruza los dedos, escupe tres veces sobre
tu hombro y jura que nunca, nunca has
leido el libro ni tienes intencién de leer-
lo jamds. Seguro que te cree.

jEpa! Casi olvido algo. jNo se te ocurra
leer el escenario titulado “Aventura en el
Exterior*! Por favor, esta vez va en serio.
Un escenario es una aventura que tu Mds-
ter dirigird para ti y para tus amigos. No
lo estropees conociendo los detalles y las
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sorpresas que con tanto cuidado y trabajo
habrd estado preparando para que os di-
virtdis a tope.

Atencion, Master

jOh, ser privilegiado, objeto del afecto
del Ordenador! T4 estds acreditado para
leer toda la informacién de este libro.
Lee primero todo este capitulo “Paranoia
para jugadores®; asi sabrds tanto como
ellos. Después, lee el resto del libro para
saberlo todo.

No tengas miedo. No se trata de tener
que memorizar todo. Paranoia es un
juego de pura improvisaciéon donde se
actia haciendo caso omiso de reglas y
principios: si olvidas una regla o te pasas
un detalle importante, te recomendamos
que simplemente contintes.

Si no tienes experiencia como Mdster
de juegos de rol, lee el capitulo 2 “Intro-
duccién a la Tarea del Mister” que te
mostrard los principios bdsicos.

Pero si ya llevas tiempo en este nego--

cio, lee el capitulo 6 “El Manual del Mis-
ter”, un capitulo que te proporcionard su-
gerencias e ideas avanzadas para
mantener la atmdsfera apropiada de
miedo e ignorancia y reducir a los juga-
dores a un estado de temblorosa sumi-
sion.

Si eres nuevo en el oficio, no te preo-
cupes por las reglas avanzadas. Lee pri-
mero las bdsicas y aprende sobre la pric-
tica.

Hay unas reglas para crear personajes.
Sin embargo, te sugerimos que en las pri-
meras partidas utilices los personajes pre-
generados que vienen en los escenarios.
El anexo D proporciona seis hojas de per-

sonajes de jugador (P]) pregenerados.

Recértalas y dale una a cada jugador. Si
no quieres estropear esta obra de arte,
confiando en que algin dia tendrd tanto
valor como un original de Shakespeare o
el mitico nimero 1 de los Cuatro Fantds-
ticos, te dejamos hacer fotocopia (s6lo)
de estas hojas.

Encontrards un escenario miniépico ti-
tulado “Aventura en el Exterior“. Te reco-
mendamos su uso como primer escenario
de tu carrera como Mdster de Paranoia.
Este es un juego de rol un tanto atipico,
asi que jugando este escenario verds de
qué va. Mds tarde podrds disefiar tus pro-
pios escenarios para deleite y tormento
de tus jugadores.

. Los Anexos

Otros editores te venden simplemente
un vistoso libro y vale. Nosotros quere-
mos darte algo mds que pdginas de mate-
rial impreso: nada menos que SEIS estu-
pendos anexos de cuatro pdginas cada
uno (cuéntalos). El Ordenador es tu
amigo. Estds en los buenos apéndices ma-
nipulatorios de WEST END GAMES y JOC
INTERNACIONAL.

En los anexos va impresa toda clase de
valiosa y utilisima informacién para usar
durante el juego, a saber:

Anexo A: Tablas y cuadros esquemdti-
cos para el jugador. Todo listo para usar.

Anexo B: |Cielos! Mds tablas.

Anexo C: Una Hoja de Personaje en
blanco y algunos formularios.

Anexo D: Aquf van las Hojas de Perso-
najes pregenerados que se supone vas a
usar en el formidable escenario “Aventura
en el Exterior”.

Anexos E y F: Ahf tienes un mogollén
de planos, fichas y documentaciéon que
también se supone vas a usar en el formi-
dable escenario “Aventura en el Exterior".
También se supone que vas a recortar ese
material y que lo irds entregando a los ju-
gadores en el momento oportuno durante
el juego. Las fichas son para que registres
el movimiento de los PJ, los PNJ vy los ro-
bots durante la partida.

¢No es maravilloso?  Acaso no eres
feliz? No ser feliz es traicion. jEl Ordena-
dor es tu amigo!

- Los Dadosw

Para jugar a Paranoia hacen falta dados
de 20 caras. Puedes conseguirlos en tu
tienda habitual.
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PARANOIA

LO QUE SIGUE TIENE UN CS INFRA-
RROJO - ACCESO PERMITIDO A
TODOS LOS CIUDADANOS

¢Puedo ayudarte?

Claro. (Por qué no me dices cé6mo
funciona este juego?

Lo siento, ciudadano. Esa informacion
no estd disponible por el momento.

{Qué quieres decir con que no esta
disponible?

No eres todavia un Esclarecedor. Y ade-
mds tu CS actual es Infrarrojo. Las reglas
del juego tienen CS Rojo. No estds ain
acreditado para conocer las reglas. A tu ser-
vicio.

Ah... Bueno. La mayoria de los juegos
parecen realmente dvidos de enseiiarte
las reglas.

Pero no Paranoia. En Paranoia ti no
sabes quiénes son tus amigos. No sabes
como funcionan tus instrumentos. No co-
noces las reglas. S6lo sabes algo seguro:
todo el mundo quiere tu pellejo.

iManténte alertal jNo te fies de nadie!
iTen el ldser 2 mano!

Ignorancia y miedo; miedo e ignorancia.
Estas son las consignas.

La contraportada de este libro decia
algo sobre un ordenador...

{El Ordenador es tu amigo! Confia en el
Ordenador.

En este juego de rol, desempeiias el
papel de un “esclarecedor”, un leal agente
al servicio del Ordenador.

0. Bienvenido a Paranoia

Eeeh... ;Como he llegado a ser un
sclarecedor?

Delataste a un amigo tuvo por traidor.
Fue ejecutado por deslealtad hacia el Or-
denador. El Ordenador te recompensad por
tu fidelidad.

{Qué se supone que hace un esclare-
cedor?

Tu trabajo serd perseguir a todos los trai-
dores y ejecutarios. En otras palabras: bus-
car un problema... y disparar sobre él.

¢Qué es un “traidor”?

Un traidor es un ser humano malvado y
perverso que ha traicionado la amistad del
Ordenador y quiere destruirle a él, al Com-
plejo Alfa, a la Humanidad entera v la vida
tal como la conocemos. Todos los traido-
res deben ser desenmascarados y elimina-
dos.

Todos los seres humanos mutantes son
traidores. Son genéticamente imperfectos.
No hay sitio para ellos en la Utopia. Deben
ser eliminados.

Todos los miembros de Sociedades Se-
cretas son traidores. Pertenecen a asocia-
ciones no autorizadas oficialmente por el
Ordenador. Deben ser eliminados.

A todo esto, TU eres un mutante. Y un
miembro de una Sociedad Secreta.

¢Yo soy...un mutante?

Exacto. Todos los esclarecedores estdn
deseando desenmascararte y ejecutarte por
traidor. En tu trabajo estards rodeado de
muchos esclarecedores... Y los esclarece-
dores llevan encima armas de lo mds morti-
feras...

Veamos si lo entiendo. Yo soy un trai-
dor. La traicién s€ castiga con la pena
de muerte. Mi trabajo consiste en cazar
y abatir traidores. Trabajo con unos

tipos que tienen las mismas Ordenes
que yo. Y todos ellos quieren liquidar-
me.

No exactamente. Todos ellos quieren li-
quidar a los traidores. Pero ellos no saben
que td eres un comunista mutante y trai-
dor. Todavia.

Y si ellos se dan cuenta de que yo soy
un mutante, sme liquidaran?

Lo intentardn al menos. Pero, por su-
puesto, si td eres el primero en demostrar
que ellos son los tratdores, ellos serdn eje-
cutados y td sobrevivirds. Obviamente, una
acusacion falsa es traicion.

Asi que yo tengo que probar que ellos
son unos traidores antes de que ellos
prueben que yo soy un traidor. Y si no
lo consigo... estoy muerto.

Eso es. {Estdte atento! jHay traidores por
todas partes! A proposito: un traidor muer-
to no puede atestiguar sobre su propia ino-
cencia — ni contra la tuya. Por eso, lo mejor
es disparar primero y preguntar después.

iManténte alerta! iNo te fies de nadie!
iTen siempre el ldser a mano!

¢Estds seguro de que esto es diverti-
do?

Desde luego que si, ciudadano. Por su-
puesto que serd divertido. El Ordenador lo
dice. Y el Ordenador es tu amigo. ;Es que
dudas del Ordenador? Dudar del Ordena-
dor es traicion...

iNo! Claro que no. Si el Ordenador
dice que serd divertido, seguro que lo
es. Solo un comunista mutante traidor
podria creer lo contrario.

iExcelente, ciudadano! Estds cogiendo la
idea. Acabas de ser ascendido a CS Rojo.
Bienvenido a Paranoia.
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Saludos; ciudadano.

Vives en un futuro lejano. Tu hogar es el
Complejo Alfa.

La Humanidad ha avanzado mucho
desde aquellos antiguos e ingratos dias del
siglo veinte. Ahora no hay guerras. Ni ham-
bre. Ni enfermedades. El Complejo Alfa es
una utopia gobernada por un Ordenador
omnisciente y bienintencionado. El Orde-
nador es tu amigo. El Ordenador busca sa-
tistacer todas tus necesidades. El Ordena-
dor se asegura de que todos los ciudadanos
del Complejo Alfa sean felices.

No ser feliz es traicion. La traicion es sus-
ceptible de ser castigada con una ejecu-
cion sumarisima.

Tu eres feliz, sverdad?

Eso es lo que pensamos.

Td eres un clon. Segin las leyendas,
hubo una vez en que los seres humanos se
reproducian mediante el sexo, como ani-
males. Ya no ocurre asi. Los seres humanos
se gestan en bancos de clonacion bajo la
supervision del Ordenador. Ya no hay ne-
cesidad de todo ese rollo del amor, el ro-
mance y el embarazo. El Ordenador hace
cierta la afirmacién de que toda persona es
genéticamente perfecta en todos los aspec-
tos.

¢Te das cuenta del amor que el Ordena-
dor, siente por los ciudadanos? El Ordena-

dor es tu amigo. Confia en el Ordenador.

Todo ser humano ha sido gestado en una
generacion de seis clones idénticos y cria-
do en una guarderia junto a docenas de
otros grupos clénicos. Asi, desde el naci-
miento nadie estd completamente solo. El
Ordenador estd totalmente convencido de
la importancia de hacer siempre copias de
respaldo para el caso de pérdidas o borra-
dos accidentales. El Ordenador es sabio. El
Ordenador es benévolo. El Ordenador es
tu amigo.

El Ordenador proporciona todo lo que
hace falta a un ciudadano para ser feliz. Su-
ministra comida. Se asegura de que todos
tengan donde vivir. Proporciona entreteni-
miento. Asegura un estimulante y realiza-
dor trabajo a todos los ciudadanos. Se preo-
cupa de sus necesidades psicoldgicas y
espirituales. Existe para estar a tu servicio.

Pero... el Complejo Alfa estd en guerra. Y
lo estd desde toda la historia que se recuer-
da. Hay un constante peligro de infiltracio-
nes enemigas. Los enemigos son los comu-
nistas y unos peligrosos traidores (los
mutantes y los miembros de Sociedades
Secretas) que les ayudan desde dentro del
Complejo. Estos traidores deben ser de-
senmascarados, perseguidos y eliminados.
iLos enemigos estdn por todas partes! jMan-

ténte alertal No confies en nadie! [Ten
siempre el ldser a mano!

La Acreditacion o Cédigo de Segu-
ridad (CS)

Todos los ciudadanos del Complejo Alfa
tiene un CS. Como esclarecedor, el tuyo
ahora es Rojo. El CS estd basado en el es-
pectro electromagnético. Por debajo de ti
estd situada la chusma, la sucia y holgazana
masa de trabajadores con CS Infrarrojo. Por
encima de tu nivel estdn los CS Naranja,
Amarillo, Verde, Azul, Indigo, Morado y
Ultravioleta. Hay quien cree que hay nive-
les por encima del Ultravioleta, pero estos
rumores son traicion.

El Ordenador determina el CS de cada
ciudadano con una completa imparciali-
dad. Cuanto mayor es el CS, mayor respon-
sabilidad se tiene; y también mds privile-
gios: apartamentos mds amplios, mayor
intimidad, comida variada. Estdn cubiertas
las necesidades de todos los ciudadanos,
pero aquellos que se sacrifican mds por la
seguridad de la sociedad y de sus compo-
nentes, reciben una mayor recompensa.

Todo ciudadano de un CS superior al
tuyo estd mds informado y capacitado que
td, y ha ascendido porque no ha dudado en
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sacrificarse para mavor bien del Complejo.
Estards sometido en todo momento a los
ciudadanos de CS superior.

Lo contrario es traicion.

Todo ciudadano estd obligado a llevar la
ropa del color de su CS. El uniforme de los
Infrarrojos es negro. Los ciudadanos Ulira-
violetas (también conocidos como Altos
Programadores) llevan ropa blanca relu-
ciente, aunque ti no has visto en tu vida a
nadie vestido de ese color. Atin mds, jamds
has visto ningiin muro, ni habitacion ni ob-
jeto pintados de blanco, por causa de las
normas de seguridad. Tendrds que llevar tu
ropa de color rojo en todo momento.

No hacerlo es uaicién.

Para que hava seguridad de que sélo los
ciudadanos que cumplan los requisitos de
competencia, juicio y dedicacién tengan
acceso a las dreas restringidas, todos los pa-
sillos v salas del Complejo estdn pintados
con un color del CS.

Penetrar en aposentos de color de cre-
dencial superior a la tuya es traicion.

Por eso, ti puedes estar sdlo en sitios
pintados de rojo o de negro. El Ordenador
€s tu amigo.

Nota del traductor: en este libro usare-
mos indistintamente, como sindénimos, los
términos “Codigo de Seguridad®, “CS*,
“Acreditacion” y “Credencial®.

Los Servicios

Todos los miembros del Complejo ejer-
cen su labor dentro de uno de estos ocho
servicios (algo parecido a los ministerios
de un estado de la antigua era). Cada Servi-
cio tiene su especial responsabilidad en el
Complejo y un importante papel en su bu-
rocrdtica administracién. Cada uno de los
servicios estd en continua pugna con los
otros por el control de los fondos, el mate-
rial y el personal. A veces, se llega a cho-
ques violentos (léase sangrientos). Los
personajes pueden obtener ciertos benefi-
cios (equipo especial, informacién, in-
fluencias, etc.) por pertenecer a uno u otro
servicio.

Seguridad Interna (SSI). Sc encarga de
quitar la mala hierba (comunistas y traido-
res) y de mantener el orden en el Comple-
jo. Combina las funciones de policia, poli-
cfa secreta y comisaria politica. Sus
miembres son cordialmente odiados vy te-
midos por los ciudadanos de todos los
demds Servicios. Sus agentes estin por
todas partes.

Servicio Técnico (STC). Se encarga del
mantenimiento de robots, vehiculos, me-
dios de comunicacion, hardware, sistemas
industriales y de produccién y equipo
electromecdnico o electrénico. En la prdc-
tica, las funciones del STC y del SEG (ver
mas abajo) se solapan, viciando una rivali-
dad burocrdtica que porffa en demostrar
cudl de ellos sirve mejor al Ordenador en

jurisdiceiones disputadas. Es el unico ser-
vicio que puede tomar contacto ocasional
con otros Complejos (por lo que frecuen-
temente sus miembros caen bajo sospecha
de traicion).

Bienestar, Desarrollo y Control Men-
tal (SBD). Se¢ responsabiliza de proveer de
los servicios bdsicos al ciudadano: vivien-
da, guarderia, educacion, entretenimiento,
jubilacion (1?). Es el servicio mds numero-
50, el menos prestigioso v el de menos
confianza politica. Pero, como encargado
de la propaganda del régimen, el SBD
puede manipular las emociones de las
masas, con lo que en este aspecto podria
ser el mds poderoso. También se encarga
de archivar los voluminosos registros exi-
gidos por el Ordenador. En realidad su
funcion es mds bien selectiva: etlos reco-
miendan para su promocion a los indivi-
duos mds capaces de las hediondas masas
infrarrojas, y también deciden su distribu-
cion en los distintos Servicios.

Fuerzas Armadas y Defensa (SDF). Se
encarga de la defensa del Complejo contra
invasiones externas de traidores comunis-
tas mutantes y de planear la eterna guerra
contra los comunistas del mundo exterior
(que estd “mds alla” del Complejo). Asi-
mismo, complementan al SSI en caso de
amenaza interior. Dentro de las Fuerzas Ar-
madas, el mds famoso cuerpo de élite es el
Escuadrén Condor, admirado y respetado
por los ciudadanos. Estd compuesto de
duros, bien entrenados y mejor equipados
combatientes que sirven como guardia de
corps y como comandos en misiones de
alta prioridad.

Produccién y Logistica (SPL). Se en-
carga de la produccién industrial y agrico-
la, asi como del almacenamiento, elabora-
ci6én y distribucion de esos recursos. Entre
sus obligaciones primarias estd la de ali-
mentar a la poblacién asi como la distribu-
cién de todos los bienes de consumo.

Energia (SEG). Su misién es mantener
las plantas de energia asi como los siste-
mas de ingenieria de control del habitat
(trdfico, depuracién de agua y aire, recicla-
do y eliminacion de basuras). Las disputas
con los del STC son continuas.

Investigacion y Disefio (SID). Desa-
rrollan nuevas tecnologias y mecanismos
para uso del Ordenador y de los ciudada-
nos. Los atrevidos disefios del SID son mds
conocidos por su imaginativa concepcién
que por su eficacia. El Ordenador no
puede contener su entusiasta apoyo a los
visionarios proyectos del SID.

Servicio Central de Procesamiento
(SCP). Es la autoridad central de supervi-
sién administrativa. Una atrincherada buro-
cracia dedicada a manejar los registros,
regulaciones, ingenierfa genética humana,
justicia y operaciones ejecutivas. Algunos
de sus agentes estdn directamente asigna-
dos por el Ordenador a proyectos de espe-
cial interés, por lo que gozan de una auto-
nomia vy capacidad de decision
incomparables (e incomprensibles).

POR FAVOR,
TQDOS LOS
ESCLAREDECORES:
PRESENTENSE PARA
SER ELIMINADOS.

GRACIAS.

Los Esclarecedores

Son la élite de cada uno de los ocho Ser-
vicios. Van alli adonde el Ordenador los
envie y le solucionan todos los problemas
que se planteen. El Ordenador quiere so-
luciones y las quiere ya. El trabajo de escla-
recedor es el mds peligroso que pueda
tener un ciudadano del Complejo. Pero
también es uno de los pocos medios que
hay para ascender rdpidamente de nivel.

Si eres afortunado v sirves hien al Orde-
nador, puedes sonar con llegar a formar
parte un dia de la suprema jerarquia, la de
fos  Altos  Programadores  Ultravioletas.
Pero, jojo! La labor de un esclarecedor estd
llena de peligros. Y hay traidores por todas
partes.

Los Poderes Mutantes

Tu personaje tiene un poder mutante. En
su proceso de gestacién ha recibido alguna
radiacion que ha provocado en su cuerpo
una mutacion que le hace capaz de realizar
acciones extraordinarias. Esto es una gran
ventaja. Ese poder puede ayudarle a seguir
vivo. Pero también es peligroso. Tener un
poder mutante te hace ser un traidor. Claro
que, si utilizas discreta y correctamente
estos poderes, serdn de una gran ayuda
para ascender en la jerarquia del Complejo
(y en la de alguna Sociedad Secreta).

Algunos ciudadanos son “mutantes re-
gistrados”. Se trata de ciudadanos que se
dan cuenta de que, sin culpa suya, tienen
un poder mutante traidor y declaran esa
falta al Ordenador. Quien, en su sabidurfa
y bondad, perdona a aquellos que confie-
san y les permite vivir. Sin embargo, les
exige llevar una banda amarilla en sus uni-
formes (los ciudadanos de CS Amarillo lle-
van la banda bordeada de negro). Los mu-
tantes registrados no estdn sujetos 4
ejecucion sumarisima cuando hacen uso
de sus poderes.

Pero ciertos poderes mutantes son tan
peligrosos para el Ordenador, que revelar
su posesion equivale a una sentencia de
muerte. Un ciudadano no deberia revelar
estos poderes al Ordenador a no ser que
quiera suicidarse.
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Los mutantes registrados son traidores

reconocidos, pero su existencia es tolerada
por el Ordenador. Los mutantes registra-
dos celosos en el cumplimiento de su
deber pueden a veces ver superado el es-
tigma de su traicion.

El conocimiento excesivo del uso, fun-
ciones y limitaciones de los poderes mu-
tantes es traicion. La descripceion de los po-
deres mutantes tiene CS Ultravioleta. Solo
es accesible al CS Rojo la tabla de poderes
mutantes del Anexo A. Los poderes que
son tan nefandos que su posesion implica
la muerte estdn marcados con un *.

Las Sociedades Secretas

Tu personaje pertenece a una sociedad

secreta. Algo que puede ser excitante. Pero
también muy peligroso. Ser miembro de
una SS es alta traicion: la muerte es la con-
dena mds normal si el Ordenador se ente-
ra. Una SS puede ayudarte mucho. Puede
proporcionarte  informacion especial o
equipo extra, que normalmente es inacce-
sible a los miembros de tu CS.

Hay otros ciudadanos, quizd alguno de
tus compaferos de equipo, que pertene-
cen a Sociedades Sccretas. Tal vez alguna
otra sociedad secreta sca enemiga encarni-
7ada de la tuya. He aqui otros muchos y
misteriosos enemigos que pueden llegar a
ser muy peligrosos.

Naturalmente, la informacion sobre or-
ganizacion, doctrinas y creencias de las 8§
estd restringida. El conocimiento excesivo
sobre una sociedad secreta implica la per-

tenencia a ella, lo que se castiga con la eje-
cucion sumarisima. S6lo es accesible al CS
Rojo la tabla que aparece en el Anexo A.

Traidores

Los mutantes y los miembros de socieda-
des secretas son traicdores. Todo buen ciu-
dadano debe denunciarlos al Ordenador.
iY td eres un mutante vy miembro de una
Sociedad Secretal Con lo que hay docenas
de buenos ciudadanos dispuestos a denun-
ciarte inmediatamente si se enteran. Y, gra-
cias al Ordenador, estards frecuentemente
rodeado de buenos ciudadanos.

En un juego de rol, los jugadores desem-
pefan el papel de los protagonistas de una
historia. El Mdster proporciona la situacion
y la trama. Los personajes son controlados
por los jugadores, quienes son libres de
elegir sus acciones para poder resolver los
problemas que el Mdster ha puesto en su
camino. Tan divertido es resolver proble-
mas como convertirse en un curtido aven-
turero.

Los jugadores dependen del Mdsteren lo
referente a la situacion y las informaciones
circunstanciales. Generalmente, una parti-
da o sesion empieza con una introduccién.
El Mister da algunos detalles de la mision
y los antecedentes necesarios.

Entonces empieza la aventura. El Mdster
va describiendo la situacion y los persona-
jes que la pueblan (que desde ahora llama-
remos PNJ, personajes no jugadores).
Cuando un jugador desea que su personaje
(PJ: personaje de jugador) realice una ac-
cion, simplemente informard de ello al
Mdster.

Este determinard las posibilidades de
éxito de esa accidn tomando en cuenta las
capacidades de ese personaje, la dificultad
de esa accion y otras circunstancias rele-
vantes. Una simple tirada de dados (hecha
por el Mdster o por el jugador, con permiso
del primero) suele resolver el resultado de
la accion.

En el punto anterior hemos descrito el
sistema bdsico del juego: el Mdster descri-
be una situacion, los jugadores describen
- las intenciones de sus personajes, el Mds-
ter juzga las posibilidades de éxito y los
dados determinan el resultado. Pero las he-
rramientas del Mdster para forjar su deci-
sién serdn tanto el reglamento como el
sentido comun.

iPero... si es verde...!

El juego tiene un fuerte ingrediente de
dramatizacion. Un buen Mdster intentard
presentar la situacién de la forma mds vivi-
da posible: usard mapas, diagramas y deta-
lladas descripciones para dar vida a la aven-
tura. Representard el papel de los PNJ y les
dotard de una mdgica y colorista realidad
utilizando gestos y variaciones de voz. El

Master se preocupard de dar oportunidades
a los personajes para que se desarrollen en
el pensamiento, la palabra y la obra. Los co-
locard siempre en situaciones de auténtico
reto, donde puedan utilizar su ingenio y
destreza para poder salvarse del peligro y
la muerte.

El buen jugador es el que sabe meterse
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Una prudente respuesta a lo desconocido.

en el persongje. Actuard de forma conse-
cuente con su personalidad y capacidades.
Usard un lenguaje diplomadtico v elegante
cuando se dirija a otros personajes (PJ o
PNJ); escuchard atento las descripciones
del Mdster v usard todos sus recursos para
salvar a su personaje y hacerle avanzar a ni-
veles superiores para mayor gloria del Or-
denador.

Un Ejemplo de Juego

Para dar una idea de lo que ocurre duran-
te una sesidén de juego, transcribimos lo
que podria oirse en los alrededores de una
mesa de jugadores de Paranoia.

i{UNA PRUDENTE RESPUESTA A LO
DESCONOCIDO!

ANTECEDENTES.

El Mdster y cuatro jugadores, Enrique,
Gregorio, Kiko y Luis, estdn sentados en
torno a una mesa. Los jugadores encarnan a
unos esclarecedores embarcados en su pri-
mera misién: se trata de. visitar el mitico
Exterior para investigar qué puede haberle
ocurrido a otro grupo de agentes desapare-
cido el dia anterior. Naturalmente, los ju-
gadores si que conocen lo que es un drbol
y animales, pero no sus personajes, naci-
dos en un subterrdneo donde han vivido
hasta ese momento. Van a salir por primera
vez a la luz del dia emergiendo por las her-
méticas puertas de seguridad.

MASTER. (Consultando sus notas y mos-
trando un plano) Bien, esto es lo que
veis cuando salis a la superficie: un extra-
flo sendero parte de la puerta. Todo lo
que os rodea es inimaginablemente ex-
traflo. Hay un curioso material verde por
todos los sitios sin ninguna funcién apa-
rente. También hay unos extrafios y ru-
gos0s postes de color marrdén que sopor-

- tan mds masas de ese material verde...

KIKO. Serdn drboles, supongo...

MASTER. Al Ordenador le encantaria saber

codmo conoce tu personaje lo que es un
drbol.

K. Okey, entendido.

MASTER. Y otra cosa. No hay techo.
(Pausa) Repito: no hay techo.

ENRIQUE. jArgggh! jjjNO HAY TECHO!!

MASTER. Bueno. ;Qué hacen vuestros in-
trépidos esclarecedores?

E. Berreo histéricamente, corro hacia la
puerta y acciono afanosamente el tira-
dor.

LUIS. Me uno a los forcejeos de Enrique.

GREGORIO. Yo tomo notas (los otros juga-
dores no lo saben, pero el personaje de
Gregorio es un agente del Servicio de
Seguridad Interna y estd tomando notas
sobre la escandalosa conducta de los
nuevos agentes).

K. Empufio el pistoldser y trato de parecer
competente (la misidn secreta del perso-
naje de Kiko es liquidar al personaje de
Gregorio, puesto que su Sociedad Secre-
ta le ha informado de la verdadera identi-
dad de este personaje. Esta buscando
una oportunidad para eliminarlo).

MASTER. Muy bien. Enrique y Luis: abrfs la
puerta y os encontrdis a cuatro duros sub-
oficiales del SSI con unos grandes tiraba-
las de fea apariencia. Bloquean toda po-
sibilidad de regresar al Complejo. Kiko,
¢estds apuntando a algin blanco en parti-
cular?

K. No. En todo caso, a cualquier cosa que
salga de entre los drbo.., buenode
entre esa extrafia materia verde.

MASTER: Vale. Enrique y Luis, ;qué pen-
sdis hacer con los tipejos de la artilleria?

E. Se me va el berrinche pero que muy ra-
pido.

L. Y a mi también...

E. Y nos largamos rdpidamente de la puer-
ta.

MASTER. De acuerdo. Con un zumbido y
un chasquido; la puerta se vuelve a cerrar
abruptamente.

G. Vamos, esclarecedores. Tenemos que
hacer un servicio al Ordenador y os es-
tdis deshonrando.

E. Saludo a Gregorio y empiczo a arrastrar-
me por el sendero.

K. /A arrastrarte?

E. Por supuesto. Me siento mejor pegado al
suelo. (De repente s¢ mira las manos)
iPuagh! Qué sucio estd aqui fuera. ;Es
que no pasan los robofregonas?

G. jVergonzoso!

K. Enrique, cuando tu personaje muera,
¢podré coger sus prismdticos? .
MASTER. A propésito, hay algo que parece
acercarse a la materia verde que hay en-
cima de un poste marron. Recuerda vaga-
mente a una robonave, pero es mucho
mds pequefio y mds rdpido. Y viene vo-

lando.

E. ;Volando?

MASTER. $i.

L. Me huele mal esto...

MASTER. Peor ain. Una diminuta criatura
parduzca, con una larga cola peluda, os
estd mirando subida a uno de los postes
marrones.

E. jArgh! {Un alienigena!

MASTER. Una hipotesis muy probable.
Lleva en las manos un objeto oval ain
mds diminuto que se parece mucho a un
comunicador.

K. Bueno, pues lo frio con mi pistoldser.
Que como dije, ya tenia listo.

L. Muy astuto, colegal... Nuestro héroe
acaba de liquidar... jA una inocente ardi-
llal... En cuanto al destino posterior de
nuestros agentes, lo dejamos a la imagi-
nacién del lector... .

10
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Glosario

Aqui van unos cuantos términos muy uti-
lizados durante el juego y que tal vez no
son conocidos por el jugador principiante.

Aventura: escenario.

Campafia: serie de escenarios relacio-
nados en la que participan los mismos PJ.
En el transcurso de una campaia, los PJ tie-
nen la oportunidad de crecer en sus destre-
7as, status y poder.

Escenario: este término, en una acep-
cion no muy castellana, es sindénimo de
“aventura” para los aficionados al juego de
rol. El escenario es el guion de una misién
encomendada por el Ordenador a los Es-
clarecedores (PJ). Para jugar un escenario
puede hacer falta una 0 mds sesiones de
juego, que deben continuar hasta que se
llegue a una conclusion satisfactoria (o ca-
lamitosa) de la mision.

Hoja de Personaje: al comienzo de la
partida, todo jugador recibe una Hoja de
Personaje. En ella debe apuntar toda la in-
formacion importante sobre su personaje:
historial, destrezas, equipo, etc. Hay una
Hoja de Personaje en el Anexo C, que pue-
des fotocopiar.

Maister: es el jugador, generalmente
duefio de este juego, que se dedica a diri-
gir aventuras para sus amigos. Durante el
juego desempeiia el papel de los PNJ y es
el drbitro inapelable que interpreta la apli-
cacion de las reglas del juego en cada mo-
mento.

Personaje: se trata de una persona ima-
ginaria que vive en el universo del juego.

Ya hemos dicho que la primera vez que
juegues a Paranoia, probablemente el
Mister utilizard los personajes pregenera-
dos que aparecen en el Anexo D. En los es-
cenarios publicados siempre se incluyen
personajes disefiados a medida.

Pero habrd ocasiones en que el Mdster
preferirda que sus jugadores disefien sus
propios personajes: Aqui se ensefa cémo
hacerlo.

. Esquema de Creacion de Perso-
najes

1. Toma una Hoja de Personaje, 1d20,
lapiz y goma. Anota en la hoja los datos si-
guientes:

2. Escribe tu nombre. Luego inventa otro
para tu personaje.

3. Haz una tirada por cada uno de los

Personaje de jugador: personaje cuyas
acciones estdn controladas por un jugador.

Personaje no jugador: personaje cuyas
acciones estdn controladas por el Mdster.
Los PNJ son la “otra gente“: el Ordenador,
los conciudadanos del Complejo Alfa, los
robots, los habitantes del exterior, los
monstruos y animales, los extraterrestres,
etc... Todos ellos estdn para encontrarse
con los PJ e interactuar.

PJ: personaje de jugador.

PNJ: personaje no jugador.

Sesion de juego: una partida. Desde que
te sientas a la mesa para jugar, hasta que te
levantas. Su duracion depende de las ganas
de los jugadores. Generalmente dura de
dos a seis horas.

TA: Tirada de Atributo.

TH: Tirada de Habilidad.

Notas para Jugadores Experimen-
tados

Hay varios aspectos que distinguen a Pa-
ranoia de otros juegos de rol:

1. El tono. Podriamos definir a Para-
noia como el lado humoristico y grotesco
de la aventura. Los demds juegos tienden a
ser melodramadticos, hasta un punto en que
a veces se descuida la diversién. En resu-
men: Paranoia es divertido. Los otros jue-
gos no lo son. Juega a Paranoia. Es el Or-
denador quien te lo dice. El Ordenador
nunca se equivoca.

2. Dramatismo. Los conflictos en Para-
noia tienen que ver tanto con los obstdcu-
los que va interponiendo el Mdster como

3. Creacion de Personajes

Atributos. Anota los resultados en la casilla
de cada Atributo.

4. Se permite repetir dos de las tiradas.

5. Calcula tus Capacidades y Habilidades
Bdsicas con ayuda de la tabla del Anexo
A.

6. Haz la tirada del Servicio.

7. Haz la tirada de Poder Mutante.

8. Haz la tirada de Sociedad Secreta.

9. Elige las destrezas de tu personaje.
Tienes 30 Puntos de Desarrollo para gastar.
Distribiyelos entre las habilidades que
aparecen en la Hoja de Personaje.

10. Compra equipo y efectos adiciona-
les. Anétalos en la Hoja.

11. Haz una copia de la Hoja de Persona-
je para tu Mdster. Recuerda siempre que
uno de los aspectos del mundo de Para-
noia es el rigido control del acceso a la in-
formacién. Ciertos datos sélo pueden ser
conocidos por el Master y por €50 no estdn

con los que representan los propios com-
paneros de juego. No hay amenaza mds pe-
ligrosa que un companero hostil. En resu-
men: si piensas que es dificil sobrevivir a
un Mdster, jtrata de sobrevivir a los PJ de
tus companeros!

3. Mortalidad. La ansiedad que produce
la eventual suerte de los personajes s uno
de los factores que mds impiden la diver-
sion en los juegos de rol. Y hay buenas ra-
zones para temer un fatal desenlace. Es un
trauma perder un alterego, una pequefia
obra maestra de nuestra imaginacién que
se ha ido puliendo delicadamente partida
tras partida, algo en lo que hemos gastado
gran cantidad de tiempo, ilusién vy energia
mental. Por no hablar de tener que empe-
zar de nuevo la trabajosa tarea de crear un
nuevo personaje, otra personalidad desde
cero, juf! Por eso, en Paranoia cada perso-
naje consta de una familia de seis clones
idénticos. Cuando una “copia” muere, el
jugador pone en accion la siguiente de una
forma casi automdtica. Esta creacion de
personajes, un tanto absurda, enfatiza el
hecho de que Paranoia es solamente un
juego divertido, una oportunidad de pasar-
lo bien ademds de vivir heroicas aventuras.

En Paranoia los personajes mueren
como moscas, y eso es divertido. Ser escla-
recedor es algo muy excitante. Tanto, que
muchos esclarecedores mueren por so-
breexcitacién. Los clones van apareciendo
en el juego uno tras la muerte de otro, em-
pezando con el 1 y acabando con el 6.

¢No es esto diferente a otros juegos de
rol? ;No es esto divertido? Es el Ordenador
quien te lo dice. Todo el mundo confia en
el Ordenador.

en los capitulos dedicados al jugador. Por
ejemplo, en este apartado no se da casi nin-
guna informacion sobre Sociedades Secre-
tas; como jugador, irds conociendo mds
datos conforme asciendas en CS. Nunca
dejes que otros jugadores miren el reverso
de tu Hoja de Personaije.

Guia de Credencial Roja para Crear
Personajes '

El Mdster te proporcionard dos fotoco-
pias, una para ti y otra para él.

Nombre del Personaje

En el Complejo Alfa, los nombres de los
ciudadanos tienen esta estructura:

11
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PARANOIA Hoja de Personaje

Nombre DA V'.D "R ~UA K - 4 Jugador 'DQW. LO'DCZ

CS: (IF) @ N A v z 1 M (uv) Servicio

Atributos  Capacidades L e Distan-  Experi-

po lidad N° Daiio cia mental

Fuerza __ZO—.J Acarreo Bonus Dafko _éil B_m_!m ? ? 50 w
Aguanle—Q_i
4| Resistencia _._L_J Habilidad Bisica _____®_1
| Agilidad 3 )+ Habilidad Bésica 4,
Destreza 45 ')( 1 Habilidad Bésica 1,
Percepeion Habilidad Basica 4
Cinismo 1 Habilidad Bésica 3
Talento lq 1 Habilidad Basica

Poder Mutante

Agilidad Habilidad Bdsica

Armadura: RE FL EC Roj A ( L L(\

 Habilidades

Destreza Habllidad Bdsica 4,

Percepcion Habilidad Bdsica A

W | W

Armas Blancas Antiguas

Espada Energética

L

Granada

@w

Neurolatigo

Pelea

Porra

Cinismo Habilidad Bdsica

Adulacion

Armas de Campaiia q

Armas Energéticas

Andlisis de Datos —__—4.1

de Datos

4,
Armane Fuego Antiguas q ]
<

Armas Ldser

D e

Artilleria —_..__._.g..l
Artilleria de Campafia __._.Q_J

Artilleria de Misiles _..__—_H_I

Talento Mecénico Habilidad Bdsica | S

Charlataneria

A

3,

Falsificacién

3.

Inti

Interrogatorio

ol

3.

ENFRE SN AL N PRIV

] o Oruga

13,

Ingenieria Electrénica __..J_l
Ingenieria Genética __.4_1
Ingenieria Mecdnica _—~—‘_:
Ingenierfa Nuclear ____4_1

Ingenieria Quimica ...V

Seguridad . X

Sigilo ]

Supervivencia —.._J_.J

Logia Espuria —_______3._1

Vigilanci 5

® Roboavion ——____._3_.1

Oratoria Robética
Psicologi; ® Roboavién Céndor w_____L

Sugestién e Robod ]

® Robofregona ___._._._3_1

o Robomecni 3,
3

@ Rot idado ]
® Robotransporte ____.._41

o Ingenieria de Sistemas |

PARANOIA  Hoja de Personaje  Reverso
(Este lado de la Hoja debe quedar secreto para el resto de jugadores)

Nombre L) ot o Yot R - A Jugador MMA. LOM 2l
Sociedad Secreta __f SQ M .b' (-OS Nivel 4

- ¢
Poder Mutante v

Estado de Salud . Creditos

12
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Nombre corto. Acreditacién (CS). CS
Rojo se abrevia como R.

Los infrarrojos no tienen abreviatura de
su CS: Jack-ARE-1 es un infrarrojo. Asi la
sigla 1 se reserva para el CS Indigo.

Codigo del Sector de Residencia. Tres
letras. Invéntate uno si el Mdster no te lo
proporciona.

Numero de clon. Todo personaje nuevo
empieza a jugar con su clon naa 1.

A lo largo de las reglas, daremos ejem-
plos en tormo a un personaje al que llama-
remos David-R-URK-1. Se trata del clon 1
de David, Cs Rojo, que vive en el sector
URK.

Se ha hecho costumbre construir nom-
bres que formen charadas, como Pepe-R-
MIN-1, Bund-R-BAR-1, Marika-R-MEN-1...

Atributos

La puntuacién inicial, de 1 a 20, serd
mejor cuanto mds alta. Si el total de las
puntuaciones no llega ni a 80 puntos, es
que te ha salido un maldito y lindo indtil.
Lo mejor serd que le lloriquees y gimotees
al Mdster hasta que te permita empezar de
nuevo con otro personaje. $i rehisa, no de-
sesperes. Simplemente arréglatelas para
que tu personaje sea liquidado seis veces
seguidas nada mds empezar la partida.
Puede hacerse en segundos.

Fuerza (¥): Es la medida de la fuerza fi-
sica del personaje. Afecta a las acciones en
que debe aplicarse esa fuerza (levantar
peso, desgarrar algo), al dafio que se hace
con los puilos o armas blancas y a la canti-
dad de peso que un personaje puede aca-
rrear. F 20 es la de un Mister América. La
media, 11, es la de un oficinista normal.
que jugb al fdtbol en el instituto. F 1 es la
de un enclenque. con gripe.

Resistencia (R): Es la capacidad para
aguantar el dolor, el dafio fisico, el cansan-
cio, etc. Con R 20 puede ir uno hacer vola-
tines con heridas abiertas y supurantes.
Con R 11 uno jadea al subir escaleras y se
queja cuando duele. Alguien con R 1 se
desmaya cuando simplemente se mencio-
na una incomodidad.

Agilidad (A): Habilidad para mantener
el equilibrio, esquivar y realizar cuantas ac-
ciones requieran velocidad y coordinacién
muscular. Por eso, tiene mucho que ver
con la habilidad para asestar golpes en una
pelea cuerpo a cuerpo. A 20 es la de Bruce
'Lee. Con A 11 uno puede hacer juegos ma-
labares con dos objetos, y hasta con tres a
veces. Una persona con A 1 va tropezando y
cayendo constantemente.

Destreza (D): Se refiere a la coordina-
cién oculo-manual, a la paciencia y soltura
para manipular objetos pequefios. Afecta
en gran parte a la capacidad de lanzar o dis-
parar. Con D 20, uno monta relojes suizos
con los ojos vendados. Con D 11, uno es
capaz de enhebrar una aguja al segundo o

El modo de producir nifios en el Complejo Alfa es miucho menos engorroso y repugnante que el
de la Antigua Era. :

tercer intento. Con D 1 tiene problemas
para abotonarse la chaqueta.

Percepcion (P): Capacidad para captary
comprender fenémenos inusuales, apren-
der nuevos modos de comunicacion, per-
cibir detalles relevantes y elegir el correcto
modo de actuar en situaciones inespera-
das. Influye en las destrezas en que son ne-
cesarios ingenio e inteligencia. Uno con P
20 serfa una mezcla de McGiver y Sherlock
Holmes. Uno con P 11 puede entender el
reglamento de un wargame con el tiempo.
Uno con P 1 se pierde en una cabina telefo-
nica.

Cinismo (C): Es la cualidad que permite
a uno asesinar a sus padres y pedir inme-
diatamente clemencia alegando que es
huérfano. Un atributo que influye en des-
trezas que tengan que ver con las relacio-
nes personales o burocraticas. Uno con C
20 es un politico a vuelta de todo. Alguien
con C 11 es capaz de pegdrsela alguna vez a
sus propios padres. Alguien con C 1, se ru-
boriza, tartamudea, comienza a largar ton-
terfas y al final ni €l se cree su propia histo-
ria.

Talento Mecdnico (TM): Capacidad
para comprender, manejar y reparar equi-
po mecdnico de cualquier tipo. Con TM 20

tenemos al tipico manitas que encuentra la

averia nada mds abrir el cap6. Con TM 11
se puede cambiar un neumdtico sin libro
de instrucciones. Un tipo con TM 1 intenta
clavar clavos al revés y cree que un destor-
nillador es un céctel de zumo de naranja
con vodka.

Poder Mutante (PM): Determina la
fuerza del poder mutante del personaje.
Con P 20 se es el mago Merlin. Un persona-

je con PM 11 puede llegar a encender algu-
nas velas, pero no consigue leer la mente
de otro. Con P 1, uno se despierta de pron-
to en un lugar extraio con la piel morada y
los cubiertos de la mesa adheridos al cuero
cabelludo.

Repeticion de Tiradas

Tienes derecho a intentar enmendar dos
de las tiradas. Generalmente querrds repe-
tir las tiradas con resultados mds bajos.
Borra con la goma la antigua puntuacion y
anota la nueva (si es alin mds baja que
antes, peor para ti). Tienes derecho a dos
cambios pero nunca para el mismo atribu-
to.

. Capacidades y Habilidades Ba-
sicas

Capacidades. Se determinan en la si-
guiente tabla segtin el Atributo del que de-
pende cada uno.

Acarreo (CAc): Define la capacidad
para llevar encima Kg. de peso. Cada punto
en esta capacidad es un kilo de peso que se
puede aguantar comodamente. Depende
del atributo de Fuerza: Con F 12 o menor,
se tiene una CAc de 25. Luego, cada punto
por encima de 12 afiade +5. Ejemplo: Con
F 18: 25 + 30 (6x5) = 55 kg.

Daifio: Segin la F que tenga, el personaje
podrd hacer un “dafio adicional” con sus
golpes, un “bonus“. F 13 o menos: no hay
bonificacién. 14)18: +1 19)20; +2.

Con F de 14 a 18, la Capacidad de Dafio
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es de +1. Con F de 19-20, tendrd un bonus
de +2.

Aguante (CAg): Otro “bonus®, pero esta
vez para aguantar el dolor y sobrevivir a he-
ridas graves. Estd determinado por la Resis-
tencia. Y se calcula del mismo modo que el
Daiio, s6lo que sustituyendo R por F.

Habilidades Basicas. Correspondena 5
de los atributos: Agilidad, Destreza, Per-
cepcion, Cinismo y Talento Mecdnico. La
destreza bdsica viene determinada por el
atributo correspondiente segtin esta tabla:

Habilidad

Atributo Bdsica

i-3 0

4-6 1

7-10 2
11-14 3
15-17 4
18-20 5

Anota el resultado en las casillas corres-
pondientes de la Hoja de Personaje.

Determinacion del Servicio
Consulta la siguiente tabla:

1-2 SS1 12-14 SPL
3-4 STC 15-16 SEG
5-8 SBD 17-18 SID
9-11 SDF 19-20 SCP

Si pertenece al $SI, esto se anota en la
seccion NOTAS de la Hoja de Personaje
(seccion de notas).

Se hard otra tirada para ver la “cobertura”,
es decir otro Servicio. Todos creerdn que
el personaje pertenece al servicio de co-
bertura, cuando en realidad trabajard para
el SSI.

Determinaciéon del Poder Mutante
Tabla:
1 Control de Adrenalina
2 Carisma
3 Lectura mental
4 Electroshock
5 Empatia
6 Campo de Energia
7 Hipersentido
8 Levitacion
9 Empatfa Mecdnica (*)
10 Adaptacion metabélica
11 Intuicion Mecdnica
12 Rayo mental
13 Polimorfismo
14 Precognicion
15 Pirokinesis
16 Regeneracion
17 Telekinesis
18 Telepatia
19 Teleportacion
20 Vista con Rayos X
Tal vez sientas curiosidad sobre como
funciona tu poder mutante. Bien, tienes
dos opciones. Una, pedir al Mdster que te

lo diga. Otra, leer el capitulo dedicado a
los Poderes Mutantes; pero estas paginas
estdn clasificadas como CS Ultravioleta.
Leerlas es traicion.

De todas formas, puedes pensar: ya soy
un mutante traidor asi que las leo de todos
modos, qué diablos. Claro que, si eres uno
de esos tipos fiofios que dicen continua-
mente, “si, sefior Ordenador, si sefior”, y
que no cometerian una traicion aunque
fuera imposible que la descubrieran, siem-
pre puedes acogerte a la primera opcion.

Pero recuerda que demostrar conoci-
mientos sobre el funcionamiento de los
otros poderes mutantes es una clara indica-
cion de comportamiento traidor. Te dejo
que leas lo que dice sobre tu poder mutan-
te: s6lo ese. Estarfas dentro del espiritu del
juego si s6lo lees el apartado que describe
tu poder mutante. Estarfas también dentro

del espiritu del juego si lees todo y luego -

simulas qué no lo has leido.

Ahora que va sabes cémo funciona tu
poder mutante, puedes decidir declararlo
al Ordenador y registrarte como un mutan-
te. Un mutante registrado no es ejecutado
por hacer uso de su poder. Pero no se
puede declarar él poder de Empatia Mecd-
nica sin que eso acarree una directa conde-
na a muerte: el Ordenador considera ese
poder tan peligroso que ejecuta a todo el
que lo posee sin que valgan peros, excusas
ni promesas.

Si te registras, estards obligado a llevar
una banda amarilla en el uniforme. Se tole-
rard el uso de tu poder, pero todos sabran
que eres un traidor mutante. Siempre es
una ventaja poder usar tranquilamente el
poder mutante...Lo malo es que normal-
mente los mutantes registrados ven como
son pasados por otros a 1a hora de ascensos
y promociones, y que suelen ser los chivos
expiatorios cuando algo sale mal...

EL.ORDENADOR:
ES TU AMIGO.

Determinacion de la Sociedad
Secreta

TABLA:

1 Antimutantes

2 Piratas Informdticos

3 Comunistas

4 Corpore Metal

5-6 Leopardo de la Muerte

7-8 Iglesia Primitiva
9 Antifrankenstein
10 Libre Empresa
11 Humanistas

12 Hluminados

13 Misticos

14 Protecnos

15 Psi6nicos (*)

16 Purgadores Cristo Programador
17 Romdnticos
18-19 Club Sierra
20 Oua (**)

(*) El jugador debe tirar de nuevo a

menos que su personaje tenga uno de
estos poderes mutantes (que son los pode-
res psiénicos): lectura mental, empatia,
campo de energia, levitacién, rayo mental,
precognicion, pirokinesis, telekinesis, te-
lepatia o teleportacion.
8(**) El Master te dird cudl. Es importante
que conozcas algo sobre tu sociedad secre-
ta. Tienes las dos mismas op¢iones que te-
nias en la seccién 7. (determinacion del
poder mutante).

Eleccion de Habilidades

Todo personaje tiene un nivel de 1 a 20
en cada una de las habilidades. Mayor nivel
cuanto mejor puntuacién. Hay un buen
montén de habilidades en tu Hoja de Per-
sonaje, ordenadas segun la Habilidad Bdsi-
ca que las rige. Asi, la habilidad “Espada
Energética” estd regida por la Habilidad
Bdsica de Agilidad.

En principio, uno tiene el nivel de su Ha-
bilidad Bdsica en todas las habilidades re-
gidas por ella.

Tu personaje parte con 30 puntos de De-
sarrollo (PD). Con estos PD puedes ir me-
jorando las habilidades que quieras hasta
un nivel mdximo de 12: es decir, no pue-
des subir una habilidad mds alld de ese
nivel.

Por entrenamiento especial debido a tu
pertenencia a un determinado servicio,
puedes subir hasta el nivel 14 las habilida-
des especificadas en el Anexo A, segin
cada uno de los servicios (siempre gastan-
do PD). Por ejemplo, si perteneces al SPL
podrds subir al nivel 14 las habilidades de
Charlataneria, Falsificacion...

Seleccion de Equipo

La mayor parte del material que necesi-
tan los ciudadanos del Complejo Alfa es
proporcionado generosamente por el Or-
denador. Ademds, para exonerar a los ciu-
dadanos de la pesada responsabilidad de
guardar las cosas, el Ordenador desaconse-
ja la prdctica de la propiedad privada. Sin
embargo, cuando un ciudadano asciende
del nivel infrarrojo al honroso puesto de
Esclarecedor, se le brinda la oportunidad
de comprar o aceptar ciertos objetos. Parte
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del equipo se te asignard al inicio de (ddd
misién.

El equipo estdndar que se proporciona a
un esclarecedor es el siguiente:

e Uniforme (mono de trabajo) con ar-
madura. Todo el conjunto de color rojo re-
flectante, lleva un cinturén con cartuche-
ras.

e Un pistoldser con una carga.

Al inicio. todo esclarecedor recibe 100
créditos. S6lo puedes comprar objetos acce-
sibles para CS rojo. Ten cuidado con pedir
objetos de los que el solo conocimiento de
su existencia puede acarrear una sentencia
por traicion. Anota el equipo en ti Hoja de
Personaje. En cada aventura, el Ordenador
suele asignar temporal v provisionalmente
material y equipo adicionales a los Esclare-
cedores. Todo ello serd anotado también
(con lapiz) en la Hoja de Personaje mien-
tras dure la asignacién. Es un feo asunto

Cada vez que tu personaje intente hacer
algo en el juego, el Mister (o td, si te lo
permite) hard una tirada de Atributo o de
habilidad para ver si esa accién tiene éxito
o no.

Las habilidades tienen prioridad sobre
los Atributos. Si una accién estd regida por
una habilidad, habrd que usar siempre esa
habilidad. Sélo se hard la Tirada de Atribu-
to cuando la accién emprendida no se
puede asignar a ninguna de las habilida-
des. Por ejemplo, no hay una habilidad de
“salto”. Cuando un personaje tenga que
saltar, deberd hacerse una tirada de Agi-
lidad.

El Mister tiene la ultima palabra a la

hora de decidir el tipo de tirada.

Como regla bdsica, los atributos son ca-

racteristicas innatas del personaje y no
cambian durante el juego. Las habilidades
son destrezas aprendidas y como tales sus-
ceptibles de mejora con el estudio y la
prdctica.
i Una tirada de Atributo o de habilidad
(TA, TH) consiste en el lanzamiento de
1d20. Si la tirada es igual o menor al nivel
del Atributo o habilidad, la accién tiene
éxito.

Un 20 puro (independientemente de
modificadores) es un fallo critico (FC) y
siempre es un fallo. Un 1 puro es un éxito

critico (EC) y siempre es un €xito.

" Recuérdese que todos [os personajes tie-
nen todas las habilidades. Aun cuando no
gastes puntos para mejorar una habilidad,
siempre tendrds como minimo el nivel co-
rrespondiente a la Habilidad Bésica.

Si intentas una accidn especialmente

perder o estropear valioso material asigna-
do por el ‘Ordenador.

Por un precio equivalente al 25-50% por
encima de su valor normal de compra, un
personaje puede adquirir material a la me-
dida o personalizado. Estos articulos de
encargo suelen tener mayor seguridad, fia-
bilidad, duracion, apariencia v capacidad.

Es una costumbre generalizada “perso-
nalizar” el uniforme, las armas o el equipo
en general con chapas de identificacion o
simbolos patriéticos. Pero los Esclarecedo-
res prudentes ahorran los créditos para
poder pagar las mulias que les caigan enci-
ma -ya que no pagar las multas es traicion.
Y hay muchas formas de recibir multas:
conducta irregular, incumplimiento de 6r-
denes, etc.

La compra de material especial no suele
tener otra funcion en el Complejo que la
de la mera ostentaciéon de poder e influen-
cia. Esta ostentacion puede ayudar a impre-

ficil o dificil, el Master podrd aplicar unos
modificadores. Evidentemente, disparar a
quemarropa es mds ficil que a un kiléme-
tro de distancia. A veces, el Mdster no te
dird los modificadores secretos que estd
empleando en tu tirada. Asf que no te sor-
prendas si, tras haber conseguido éxito en
tu tirada, el Mdster te anuncia que acabas
de fallar...

Qué se puede hacer con cada
Habilidad

Puedes adivinarlo muchas veces por el
propio nombre de la habilidad. Obviamen-
te, la habilidad “Laser” sirve para usar
armas de tipo ldser, ;vale? Y cuando tengas
que usar el ldser para liquidar a alguien,
hards una tirada en esa habilidad para ver si
aciertas o no.

Pero, ;qué hacer con “Psicologia®, por
ejemplo?

Lo que sigue es una pequenia guia de las
habilidades cuya informacion estd permiti-
da al CS Rojo. Si necesitas mds informa-
cion, eres libre de incurrir en traicién con-
sultando el capitulo 4.

. Habilidades de Agilidad

Armas Blancas Antiguas. Se rumorea
(todos los rumores son traicion) que en el
Exterior hay gente que, no habiéndose po-
dido beneficiar de la instruccion del Orde-
nador, tiene que vivir en cavernas y usar
armas antiguas llamadas cuchillos, espa-
das, mazas y cosas asi. Estas armas son raras

sionar a los otros ciudadanos, dando una
mavor posibilidad de persuadirles o inti-
midarles para ¢l propio beneficio.

El equipo especial disponible es este:

- Brebaje Espumoso Refrescante 2¢ (bote-
)

- Barrita energética “Felicidad™ (un dulce)
2¢

- Megifono 50c¢

- Linterna 10c¢

- Navaja-encendedor (una especie de so-
plete que corta y enciende) 100¢

- Mdscara de gas 50¢

- Super Pe g‘lmemo con Disolvente 25¢

- Gafas de luz infrarroja 100¢

Alarma (detector de humo) 25¢
Plasticuerda 3¢ metro

Termo 25¢

-~ Kit primeros auxilios 25¢

— Retrato de Mado-N-NAH-1 (una videohe-
roina muy popular entre los esclarecedo-
res) con espejito en la parte de atrds Sc.

|

i

4. Atributos y Habilidades

en el Complejo Alfa, pero a veces el perso-
nal del SDF estd entrenado en su manejo.

Espada Energética. Habilidad de com-
bate que se usa para dar mandobles con
ese tipo de arma.

Granadas. Otra habilidad de combate.
Tira el dado para saber si la granada va
adonde td querfas. Sisacas un 20 a lo mejor
es que lanzas la anilla en lugar de la grana-
da. {Boont!

Neuroldtigo. Un arma repulsiva.

Pelea. Habilidad que hay que emplear si
no se tiene a mano ninguna otra arma.

Porra. Habilidad para usar un arma “to-
doterreno® tipica de los del SSI. Buena
para llamar al orden a la escoria Infrarroja.

. Habilidades de Cinismo

Estas habilidades no pueden usarse con-
tra los PJ, sino sélo contra los PNJ. Si ti
quieres adular, intimidar, embaucar, so-
bornar a los personajes de otros jugadores
tendrds que hacerlo mediante el puro
juego de rol. Largales el rollo: ellos mis-
mos te dirdn si acceden o no a tus “solicitu-
des”.

Adulacion. Para hacer la pelota a los su-
periores lamiéndoles las botas.

Charlataneria. Hablando rdpido y gesti-
culando mucho puedes salirte rdpidamen-
te con la tuya. En cuanto te largues, la victi-
ma se dard cuenta de que la has
manipulado como a un estipido.

Embaucamiento: Un modo de persua-
dir a alguien que probablemente no acce-
derfa de otra manera. El embaucado tal vez
no se entere nunca de que lo ha sido.
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En pleno entrenamiento de la Habilidad de Demolicion.

Falsificacion. Usar esta habilidad es
traicion. Sirve para obtener esos malditos
certificados o permisos que no vale la pena
pedir por el canal establecido.

Interrogatorio. O como extraer valiosa
informacion de una basura mutante comu-
nista.

Intimidacidén. No significa exactamente
congraciarse con los inferiores, pero es
una manera de obtener su colaboracion.

Logica Espuria. No se puede embaucar
a un ordenador o robot. Son demasiado 16-
gicos. En lugar de ello, uno tiene que ela-
borar un completo embrollo de asertos 16-
gicos y a la vez falaces con los que dejar al
automata lo suficientemente bloqueado
para salirnos con la nuestra. Hacer eso es
una destreza ya de por si asombrosa. Y si
no, preguntale a Mister Spock.

Oratoria. Lo mismo que lo anterior,
pero ejercido con masas de gente.

Psicologia. Se usa principalmente para
saber si alguien miente o no.

Soborno: Por supuesto, ejercer esta des-
treza es traicion.

Sugestion. Sabiduria para llevar a la
gente en la buena direccién (la tuya) e in-
cluso hacer que piensen que eso es una
buena idea.

- Habilidades de Destreza

Armas arrojadizas antiguas. Para
saber manejar extrafias armas como arcos y
flechas, piedras, botellas de cerveza y
cosas asi.

Armas de Proyectil, Energéticas,
Laser y de Campaiia. Estas habilidades
sirven para usar esas armas y para hacerlas
funcionar cuando se encasquillan.

Artilleria. Para saber manejar armas
montadas en vehiculos.

Artilleria de Campaifia. Para saber ma-
nejar armas de campana montadas en ve-
hiculos.

Misiles. Para saber manejar misiles mon-
tados en vehiculos.

rHabilidades de Talento
Mecanico

Automecdnica. Manejo y mantenimien-
to de vehiculos.

Ingenieria. Conocimiento de los siste-
mas de ingenieria. Muy Uutil a la hora de
buscar una rejilla de ventilacién para esca-
par de un incendio.

Robédtica. Para manejar y realizar opera-
ciones de mantenimiento con robots.

E Habilidades de Percepcion.

Analisis de datos. Para poder echar una
ojeada a la salida de impresora del Ordena-
dor y sacar algo de ello.

Bioingenieria. Capacita para engendrar
monstruosas mutaciones en un biolabora-
torio del Complejo.

Bioquimioterapia. O c6mo provocar
insomnio, somnolencia, felicidad o cual-
quier otro estado mental con la aplicacién
de la pildora adecuada.

Busqueda de datos. Para saber hacer
algo ttil en el teclado de una terminal del
Ordenador.

Demolicién. O ¢émo saber usar explo-
sivos sin matarse a s mismo.

Fisica Nuclear. Para saber manejar reac-
tores nucleares sin convertir el sector en
un desierto radiactivo.

Ingenieria mecdnica. Permite disefar
lindos artefactos al estilo del Dr. Franz de
Copenhague.

Medicina. Para saber curarse a s mismo,
y tal vez a otros. ' .

Quimica. Tiene muchas aplicaciones,
pero la mds popular entre los esclarecedo-
res es la fabricacion de explosivos.

Seguridad. Conocimiento de sistemas
de alarmas y cerraduras.

Supervivencia. Cuando uno estd en el
Exterior es Util saber cémo no ahogarse, li-
brarse de quemaduras solares, no acampar
en el lecho de un cauce, no perecer de
hambre o sed y otros interesantes conoci-
mientos.

Vigilancia. Para saber buscar y ocultar
micréfonos y otras cosas por el estilo.
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Otros juegos de rol contienen elabora-
dos sistemas de movimiento v combate, re-
flejo de su ancestral herencia de los warga-
mes. Estos sistemas estdn bien para la
gente a quien le gusta el juego de guerra,
pero ponen mds énfasis en la competicion
que en la accion. Ademds, ralentizan
mucho el desarrollo del juego. Paranoia
utiliza el “sistema dramatizado®, una espe-
cie de no-sistema que favorece la accion
trepidante y lamartiva.

La clave del sistema estd en dejar total-
mente en manos del Mdster los detalles del
entorno en el movimiento v el combate.
T dile al Mdster lo que quieres hacer, y él
te dird si puedes o no. Asi de sencillo. Nada
de fichas, hexdgonos ni fases. Nada de la-
boriosas manipulaciones de figurines me-
diante complicadas series de procedimien-
tos.

El Mister te dice lo que ves.

Td dices lo que quieres hacer.

El Midster te dice lo que sucede.

Con este sistema, el jugador astuto no se
dedica a optimizar su ventaja tactica sobre
su oponente; intentard buscar una “ventaja
dramdtica®. La tdctica mds divertida siem-
pre vencerd a la mds reflexiva de las estra-
tegias.

Jugador: (Humph! ;Atrds, timoratos cobar-
des; Mi personaje salta por encima de la
barricada ante la lluvia de balas. Lanza
granadas como si estuviera sembrando y
carga resueltamente contra esos bastar-
dos comunistas traidores cantando “El
Ordenador es mi amigo, no voy a permi-
tir que...”

Master: {Bravo! Bravisimo! Bien... (hace

Vale, haz un juego aburrido y eres hom-
bre muerto. ;Y ahora qué?

Tranquilo. No pasa nada. No tienes que
dejar de pasarlo bien sélo porque hayas
muerto. Ya hemos dicho que tu personaje
es un conjunto de seis clones, seis copias
exactas del mismo individuo. Asi que, si
mueres, simplemente suma +1 al nimero
de clon en el nombre de tu personaje.

El Ordenador activard a tu préximo clon
sobre el terreno en la préoxima oportunidad
que tenga. La mayoria de las veces, la acti-
vacién necesitard de unos pocos turnos.

5. Sistema de Combate
Tactico Dramatico

El ciudadano Atila-R-HUN-2 despliega una prudente cautela en el trato con posibles traidores

comunistas mutantes peligrosos.

unas treinta tiradas para determinar el re-
sultado de los ataques con armas auto-
maticas de los comunistas traidores y
suspira tristemente) los atacantes te des-
hacen a balazos (ahora hace alguna tira-
da por las granadas del personaje igno-
rando, por la cara, los resultados) pero
milagrosamente todas tus granadas dan
en el blanco, con lo que la amenaza co-

Muerte y otros Sucesos
esagradables

Pero si el luctuoso suceso tiene lugar en
una mision alejada del Complejo, la opera-
cién de recambio llevard un tiempo.

Tu nuevo clon tiene los mismos atribu-
tos, capacidades, destrezas y poder mutan-
te que el anterior; pertenece al mismo
servicio y a la misma sociedad secreta.
Ademds, a diferencia de unos gemelos
idénticos (que es lo que son bdsicamente
los clones), tendrdn exactamente los mis-
mos intereses y hasta la misma cuenta co-
rriente en el banco. Lo que parece mentira
es que una vez que el Ordenador ha desen-

munista es eliminada. Se te concede a ti-

tulo postumo el Monitor de Plata al Valor

con Circuitos Impresos Cruzados. Tu

proximo clon es ascendido. Un tirno de

aplausos, por favor...

Monta un buen espectdculo y el Hado te
sonreird.

Haz un juego aburrido y eres hombre
nruerto.

mascarado a un mutante no se dé cuenta de
que todos los demds hermanos han de
tener la misma mutacion, pero asi es. No
me eches la culpa, asi son las cosas en el
Complejo Alfa. Ojo.

Que tu primer clon utilizara un poder
mutante no autoriza al resto de los jugado-
res a eliminar al siguiente clon por ser un
mutante traidor. La ley del Ordenador dice
que nadie es un traidor hasta que no se
pruebe lo contrario. Y por ahora, el clon 2
no ha hecho nunca uso de su poder mutan-
te. Matar a ese inocente serfa una grave trai-
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cién. Pero por supuesto, probar que al-
guien muerto era un traidor es mucho mds
ficil que st estd vivo y puede defenderse.
Pero es de verdadero mal gusto achicharrar
a un clon en el mismo momento de su lle-

Antes de empezar a jugar, el Midster ten-
drd contigo una pequefa conversacién pri-
vada (si no se acuerda de hacerlo y tienes
algo importante que decirle, no dudes en
tomar la iniciativa). Esta conversacion es
una oportunidad para encontrarte con que
la Sociedad Secreta tiene alguna informa-
cion o alguna pieza de equipo interesante
para ti; o algin rumor sobre lo que estd su-
cediendo en torno al objetivo de la futura
mision. Obviamente, nada de lo que te
diga el Mdster debes comentarlo con los
demds jugadores ni tampoco debes hacer
oreja cuando les toque el turno a ellos.
Todo ello es traicion.

Los escenarios comienzan generalmente
con un Alerta-Misidn, un mensaje enviado
por el Ordenador solicitando la presencia
de los Esclarecedores, quienes quedan ci-
tados en un determinado sector para asistir
a una breve Instruccion. En estas Sesiones
Iniciales de Informacion se da a menudo
informacion vital para el cumplimiento de

gada a la escena, antes siquiera de haber te-
nido la oportunidad de meterse en lios él
solito. Tales acciones abominables no de-
herfan ser dejadas sin castigo por parte del
Mister -y del resto de los jugadores.

la misidn (a veces esta informacion vital se
omite, lo cual es muy malo si realmente
era vital). En cualquier caso, no obedecer
un mandato del Ordenador es traicidn, por
lo que tu personaje hard bien en acudir ve-
lozmente y con la mayor diligencia.

Tras la conferencia de Instruccidn, baja-
rdn a los almacenes del SPL para proveerse
del equipo necesario. Alli podrd solicitar
todo lo que crea necesario para la mision.
Probablemente no se lo dardn, pero pedir-
lo pueden.

El siguiente paso es acudir a un laborato-
rio de pruebas del SID, donde se les brin-
dard la oportunidad de poner a prueba el
estupendo equipo de disefio avanzado que
acaban de desarrollar los grupos de trabajo
del SID. Prestarse voluntario para probar
equipo experimental es un buen modo de
caer en gracia a los ojos del Ordenador. Y
hasta en ocasiones puede ocurrir que el
aparato funcione. E incluso que funcione
bien.

El ciudadano Chope-R presentdndose voluntariamente a servir al Ordenador y al Complejo Alfa
en el noble servicio de Esclarecedor.

;Y qué pasa cuando muere el sexto y ulti-
mo de los clones? Bueno, pues llega el mo-
mento de generar otro personaje comple-
tamente nuevo...

7. Misiones Encomendadas
por el Ordenador

Naturalmente, el SID estd absolutamente
interesado en que el equipo experimental
sea seguro, conveniente y ficil de usar.
Muy pocas veces que se sepa ha ocurrido
que este equipo experimental explosione,
se derrita, se desintegre, catapulte al usua-
rio hacia una dimensién desconocida, se
vaporice, se licue, se vuelva contra el usua-
rio o lo despedace miembro a miembro.
No, td tranquilo, que el equipo experimen-
tal es mds seguro que el sofd de tu aparta-
mento. De verdad. Te lo aseguramos.

Y finalmente, llega el momento de la
verdad. Sales a cumplir la misién. El Orde-
nador se preocupard de que el objetivo.
haya quedado claro y preciso. Puesto que
el Ordenador lleva en el corazon las nece-
sidades y deseos de cada ciudadano del
Complejo Alfa, siempre se habrd asegura-
do de que los Esclarecedores tengan todos
las capacidades, destrezas y equipo nece-
sarios para llevar a cabo la misién. Por eso,
todas las misiones son faciles y entreteni-
das. Mds adn, puesto que toda misién es
siempre factible, el fracaso es una clara evi-
dencia de que ha habido un sabotaje comu-
nista, y eso es motivo suficiente para una
sumarisima ejecucion.

Si la misién exige una salida al Exterior,
se asignard a cada Esclarecedor un “comu-
nicador”, un dispositivo audio-video de
larga distancia, que permite no sélo la co-
municacién entre los esclarecedores, sino
también, como todo el mundo puede su-
poner, la constante observacién y moni-
cion por parte del Ordenador. Si apagas el
comunicador o te apartas de su alcance
aunque sea por un breve momento, el Or-
denador supondrd que pretendes huir de
su vigilancia para perpetrar un sabotaje.

LA FELICIDAD
ES OBLIGATORIA

18



PARANOIA

Seccion del Jugador ;

A menudo, el Ordenador nombra aun PJ
como jefe de grupo; en raras ocasiones, el
grupo podrd elegir democrdticamente a su
lider. Naturalmente, desobedecer las 6rde-
nes de un jefe de grupo es traicion. El jefe
de grupo puede nombrar, abierta o secreta-
mente, un lugarteniente por si llega el caso
de tener que ser sustituido.

Si hay algun robot asignado a la mision,
el Ordenador elegird un Oficial de Robots.

Como s6lo él conoceri los codigos de con-
trol, serd el unico que tendrd autoridad
sobre ellos. También este personaje podra
elegir a-un videoperador. Por supuesto, di-
rigir robots sin autorizacién es traicion.
En algunas misiones, se podrd nombrar
otros cargos como Oficial de Lealtad, Ofi-
cial de Comunicacion, Oficial de Higiene,
Oficial de Felicidad, etc...
Aviso: poralguna extrana razon, la traicion

hace su aparicion en las misiones con gran
regularidad. Ten los ojos abiertos. Nunca
puedes saber si el companero que tienes a
tu lado es un miserable traidor comunista
mutante. Recuerda que no ejecutar traido-
res mutantes comunistas es una traicion
castigada con la pena de muerte.
iMANTENTE ALERTA!
iNO CONFIES EN NADIE!
iTEN A PUNTO EL LASER!

Recompensas por un leal servicio a
la causa

iSirve al Ordenador! jEl Ordenador es tu
amigo! Si eres leal, serds recompensado.

Por supuesto, también es una buena idea
servir a tu propia causa. Y servirse de los
ciudadanos leales para que ayuden a tus
propios intereses. Los ciudadanos pruden-
tes saben sostener su riqueza y poder por
todos los medios oficiales y extraoficiales
que sean posibles. Los medios oficiales
son las recomendaciones y los ascensos,
logrados mediante el entusiasta y leal ser-
vicio al Ordenador y al Complejo Alfa. Los.
medios extraoficiales son la corrupcion, el
favoritismo, la extorsion, el chantaje, el so-
borno, la prevaricacion, el trafico de in-
fluncias, las conspiraciones clandestinas,
el mercado negro...

En la mayoria de los juegos de rol, los
personajes de los jugadores tienen dos
metas:

12 Seguir vivos.

22 Obtener riqueza, poder y mejora per-
sonal.

En Paranoia, la primera meta serd la
que ocupard principalmente toda tu aten-
cién, al menos en las primeras partidas.
Sin embargo, una vez que asimiles los
principios bdsicos de la supervivencia en
el Complejo Alfa, tus personajes empeza-
ran a disfrutar de los beneficios de un
servicio fiel y sagaz: status, riqueza,
poder... Y lo mejor de todo: podrds hacer
a los demds lo que ellos querrian hacerte
a ti (y con unas armas de progresivamen-
te mayor calibre).

. Los Puntos de Favor

PF. Se trata de un modo de registrar los
favores que debes y que te deben. Se obtie-
nen, a discrecion del Master, cuando un
personaje hace un favor a un Servicio, auna
Sociedad Secreta o a alguna otra poderosa
instancia del Complejo, individual o colec-
tiva.

8. Intrigas, Promocion y
Traicion

cEstds dispuesto a pagar... el precio de la traicion?

Cada PF serd especifico de ese grupo o_
persona: no se puede gastar un PF obteni-
do de la Sociedad Secreta Leopardos de la
Muerte isolicitando un favor al SPL! Los PF
son muy valiosos. NO los malgastes en
fruslerfas. Tampoco pidas demasiado: s6lo
podrds conseguir aquello que la instancia
sea capaz de proporcionar.

Si tu personaje tiene un PF, puede gastar-
lo solicitando un servicio o favor especial.
Si se trata de una solicitud comprometedo-
ra, deberd hacerse en secreto (por escrito o
por conversacion privada). El Mdster acce-
derd 0 no a la peticién segiin las circuns-
tancias: generalmente se concede si el
favor solicitado es equiparable al favor que
se hizo para ganarlo o si al Mdster le parece
divertido concederlo. Si no, cuidado: a
veces, la concesion del favor puede tener
un siniestro doble filo.

. Los Puntos de Desarrollo de
Habilidades (PD)

Si tu personaje usa sus habilidades, pro-
bablemente las mejorard. Al final del esce-
nario, el Mdster te dird si has ganado PD.
Inmediatamente deberds gastar esos PD
mejorando - tus habilidades. El ,Mister
podrd ponerte ciertas restricciones: por
ejemplo, puede obligarte a gastar los PD
s6lo en habilidades de Agilidad; pero si no
lo hace, puedes aumentarte las destrezas
que prefieras. Con los PD tus habilidades
pueden superar el Iimite de 12-14 puntos
que habia en la fase de creacion de perso-
najes. Pero subir una habilidad por encima
de 19 no es muy util, ya que un 20 con el
dado siempre es un fallo.

St que puede tener cierta utilidad, en las
ocasiones en que haya modificadores que
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resten o dividan tu habilidad. Digamos que
“dividir por 2" una destreza de 26 no es lo
mismo ‘que con una destreza de 20.

No, no puedes guardarte PD. Los que no
gastes en el momento de ser concedidos
quedardn perdidos para siempre.

. Los créditos

Todo ciudadano tiene una cuenta co-
rriente en el banco de datos del Ordenador
donde figura la cantidad actualizada de
créditos de que dispone. Un personaje
puede pedir informacién sobre el estado
de su cuenta en cualquier momento, v la
respuesta del Ordenador siempre serd
exacta. Siempre.

El exacto valor de cambio de un crédito
es una especie de misterio para los econo-
mistas del Complejo Alfa, porque es un se-
creto tan celosamente guardado por el Or-
denador que se rumorea que ni €l mismo
lo sabe (los rumores son traicion). Si que
hay un principio sobre el que parece que
todos los economistas estdn de acuerdo: el
valor fluctda en una banda bastante amplia
y sin ninguna razon aparente.

Afortunadamente, rara vez se permite a
los ciudadanos adquirir bienes o servicios
mediante los créditos, por lo que discutir
sobre el tema es algo puramente teérico.
De vez en cuando, el SPL pone a la venta
articulos sobreabundantes (brijulas, per-
foradoras, carretes de hilo...), pero gene-
ralmente el Ordenador se encarga de
proporcionar todo lo necesario. Y todo
aquello que el Ordenador no te proporcio-
na no tiene por qué ser interesante para ti.
Claro que a veces hay ofertas (para ciuda-
danos apreciados) de pequeiios caprichos,
si puede uno pagdrselos: autocoches per-
sonales, robomascotas, uniformes a medi-
da y de diseiio, segundas viviendas, lujosas
vacaciories en residencias situadas en re-
motos sectores... Pero sobre todo los crédi-
tos sirven para pagar las multas que se reci-
ben por dafar el valioso equipo del
Ordenador, por vagabundeo o por apropia-
cién indebida de facultades.

A veces, los Esclarecedores son recom-
pensados con premios en metdlico, quere-
mos decir en “pldstico, al final de una
aventura en que han actuado de forma par-
ticularmente brillante. Un premio de mil
créditos es un buen sintoma de actitud
agradecida por parte del Ordenador. Pero
una limosna de por ejemplo 3 créditos es
un sutil modo por su parte de expresar
cierto desagrado.

También suele ocurrir que el Ordenador
ponga precio a la cabeza de los mds aborre-
cidos enemigos del Complejo: Esclarece-
dores fugitivos, saboteadores, agitadores
comunistas, mutantes no registrados v
miembros de sociedades secretas. (Hay
una cierta rivalidad informal entre los juga-
dores por ver qué personaje consigue
poner mayor precio a su cabeza v por ver
cudl de ellos consigue embolsarse la re-
compensa por eliminar a tamano traidor).

Como seria un excesivo gasto de los va-
liosos recursos del Ordenador el Hlevar de-
talladamente la cuenta de los gastos meno-
res (como la compra de una botella de
Brebaje Espumoso Refrescante o una bolsa
de Ganchitos Crujientes de Algas), el Or-
denador ha instalado cajeros automaticos
por todo el Complejo. Un ciudadano de CS
rojo tiene un crédito mdximo diario de 100
créditos (valga la redundancia). Eso mien-
tras tengas fondos. El cajero expide plasti-
créditos, que son fichas circulares de plds-
tico irrompible. Los plasticréditos son la
moneda corriente en el Complejo Alfa.
También se pueden hacer ingresos y trans-

ferencias, pero en tal caso el Ordenador

puede hacer preguntas capciosas.

No hay ni que decir que el uso mds co-
rriente de los plasticréditos es la transac-
ciéon comercial en el mercado negro.

. Los ascensos

Naturalmente, si tu personaje actua parti-
cularmente bien, podrds esperar que sea
ascendido de nivel y obtenga un CS supe-
rior. Puesto que el dinero no tiene apenas
valor, puesto que todos los bienes, servi-
cios, privilegios y honores se distribuyen
puramente en funcién del CS, el ascenso
es sin duda alguna la mejor recompensa
que puede obtener el personaje.

El Precio de la Traicion

Damos por seguro que en ningun caso
tendrias siquiera el pensamiento de de-
fraudar al Ordenador. Ya sabemos que
nunca dejarfas de cumplir una misién, ni
tratarfas con descuido el valioso material
del Ordenador, ni traficarias en el mercado
negro, ni cuestionarias el juicio de un su-
perior ni mentirfas a la hora de dar un in-
forme. S6lo hablamos de este tema por cu-
riosidad. Seguro.

Bien, generalmente el precio de la trai-
cion es la ejecucion sumarisima. Pero a
veces, en su sabiduria, el Ordenador retre-
nard su impulso de eliminarte. Para ello
tiene previstas penas alternativas como
multas, degradaciones, cambios de asigna-
cion a otro Servicio, narcoterapia, psicorre-
construccion, censura publica o reprimen-
da oficial.

Hay muchas acciones, actitudes o con-
ductas que no constituyen prueba de trai-
cion. Pero el Mister llevard cuenta de lo
mucho (o lo poco) que el Ordenador con-
fix en t personaje por medio de los Puntos
de Traicién (PT). Cada vez que incumplas
una orden, que dudes del Ordenador o de
sus representantes, que danes o destruyas
material, que uses poderes mutantes, que
conspires con otros o que des indicios de
pertenencia a una sociedad secreta, obten-
drds uno o mds puntos de traicion.

Cuanto mds elevada sea la cantidad de
PT, mds probablemente se te negarin las
peticiones de material, y menos credibili-
dad tendrids ante el Ordenador. Y en cuan-
to llegues al limite de 20 PT el Ordenador
emitird sentencia de exterminio contra tu
personaje (con la correspondiente recom-
pensa).

Afortunadamente, hay maneras de redu-
cir los PT llevando a cabo servicios merito-
rios: lHlevando a cabo con éxito las misio-
nes, mereciendo la recomendacion del
jefe de la misidn, desenmascarando y eje-
cutando traidores y siendo especialmente
obsequioso a la hora de hablar al Ordena-
dor. La muerte o ejecucion de un clon deja
limpio (mds o menos) el expediente del
resto de la familia clonica.

LA TRAICION
NO COMPENSA.
. SIRVE AL

ORDENADOR

\ .
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Pufialadas por la Espalda

En la mayoria de los juegos de rol, los
jugadores colaboran contra los obstdculos
disefiados por el Mdster. El juego alienta
el trabajo en equipo en vistas a la conse-
cucion de unos objetivos.

En Parancia el Mdster proporciona
también una buena cantidad de obsticu-
los, pero no anima a la cooperacién. De
hecho, los PJ tienen unas buenas razones
para desconfiar y temerse unos a otros. El
éxito personal se logra pisando las cabe-
zas de los otros personajes, y se producen
mds bajas por la interaccion de los PJ que
por la intervencion de los PNJ.

Jugar dando puialadas por la espalda,
haciendo el mds depravado y trapacero de
los juegos sucios puede llegar a ser de lo
mds divertido. Recuerda que todo el
mundo estd pensando en retirar la alfom-
bra bajo tus pies; qué mayor placer que
conseguir retirdrsela td a ellos primero.

Sin embargo, es muy importante impe-
dir que esta paranoica atmésfera invada el
mundo real de los jugadores. jRecuerda
siempre! La desconfianza, el engafo y la
traicion es algo que se espera de los per-
sonajes, pero no en el trato entre los juga-
dores.

Notas Secretas y Conversaciones
Privadas

Como seguro que querrds mantener la
oscuridad y la ignorancia de los otros ju-
gadores respecto de tus actividades, fre-
cuentemente deseards pasar secretamente
al Mdster alguna informacién. Para ello
hay dos buenos métodos: pasar una nota
escrita o solicitar una conversacién priva-
da. '

En la conferencia privada podrds expre-
sarte e intercambiar ideas libremente. Sin
embargo eso monopoliza la atencién del
Mdster, y si eso ocurre con demasiada fre-
cuencia y con demasiada duracion, el
aburrimiento pronto hard presa entre los
jugadores. Todo el mundo empezard a
cansarse de tener que esperar a que aca-
ben los secretitos para poder reanudar la
partida. En resumen: como las conversa-
ciones privadas ralentizan mucho el
juego, no las solicites demasiado a menu-
do. ’

Las notas escritas son un método mds
eficaz y no interrumpen el juego. Por otra

9. Etiqueta y Buenos Modales

parte, la escritura de una nota es una ope-
racion lenta y limita mucho la cantidad
de informacion. Pero con todo, siempre
(ue sea posible, es preferible pasar una
nota antes de solicitar una conversacion
privada.

Intimidad y Secreto

Muchas acciones que podrian ser irre-
prochables en un juego de rol, son repro-
bables en Paranoia. Por ejemplo, mirar
en secreto la Hoja de Personaje de otro
jugador como método para hallar eviden-
cias de traicién. Fisgar a un personaje en
el desarrollo del juego es correcto, pero
no lo es fisgar una conversacién secreta
entre el Mdster y un compafiero de juego.
Por favor, se debe respetar siempre la in-
timidad del Mdster y de los otros jugado-
res. La ignorancia es un elemento bdsico
para el suspense de una aventura de Pa-
ranoia. Todo jugador tiene derecho a la
confidencialidad en su hoja de personaje,
en sus notas secretas y en las conversacio-
nes con el Mdster.

Informacién Ultravioleta

La mayoria de los juegos de rol separan
simplemente la informacién para el Mds-
ter de la informacion para los jugadores.
Eso mismo ocurre en Paranoia. Pero
aqui, mds que en ninguin otro juego, la
gracia estd en mantener la ignorancia de
los jugadores. Por eso es por lo que los
demads capitulos de este libro estan res-
tringidos al CS Ultravioleta. Sélo las per-
sonas que ejercen de Mdster estdn autori-
zados a leerlos. Puede parecer estipido
haber comprado este juego para luego no
poder leerlo. Una solucién es investirte
ti mismo como Mdster. Pero si deseas ser
s6lo un jugador, por lo menos hay un par
de cosas que no debes hacer:

iNo leas el escenario! Se supone que
s6lo el Mister debe conocer de antemano
la aventura que vas a jugar. Si lo haces,
arruinards totalmente la diversién cuando
juegues. Y si te empefias en hacerlo, sé
un tipo legal, confiésalo al Mdster y no
juegues esa aventura. Ya habrd otras oca-
siones en las que puedas jugar en condi-
ciones de igualdad con los demds. Y si de
todas formas te empefas en jugar habien-
do leido el escenario, haz por lo menos
el favor de no abusar de la ventaja que te

da ese conocimiento ilicito. Deja a los
otros jugadores que traten de imaginar lo
que estd pasando sin sacar td un benefi-
cio que de todos modos serd poco gratifi-
cante para tu conciencia. :

De todos modos, hay muchos ciudada-
nos del Complejo que saben mucho mds
de lo que deberian. En realidad, el saber
€osas cuyo conocimiento es traiciéon es
probablemente un requisito indispensa-
ble para poder sobrevivir. No obstante,
hay que hacer constantemente un supre-
mo esfuerzo para ocultar este conoci-
miento traicionero. Esta deberia ser la
principal regla. Adelante. Lee los capitu-
los de CS Ultravioleta si quieres. Pero
cada vez que te pille el Mdster sabiendo
algo que no debes, te ganards un punto
de traicion. Sin duda, conforme lleves un
tiempo jugando llegards a aprender el sis-
tema de reglas de combate. Pero habla de
los detalles de este sistema en tu primera
aventura y en seguida te encontrards fren-
te al lado malo de armas de grueso y feo
calibre...

Clones Nuevos

Te llamas Mode-R-RNO-1, y Ferdi-N-
AND-1 te acaba de despachar porque le
robaste su porcion de plasti-chocolate. El
Ordenador activa tu nuevo clon. No has
olvidado lo que te hizo Ferdi, asi que en
cuanto lo vea, Mode-R-RNO-2 sacard su
pistoldser y...

No, no. Stop. Quieto parado. De acuer-
do con gue Mode-R-RNO-2 tieéne la
misma personalidad y habilidades que
Mode-R-RNO-1, pero es una persona dife-
rente. Quizd td estés algo enojado con el
jugador, pero no tu personaje con el
suyo. Piensa que Mode-R-RNO-2 no esta-
ba presente en el momento en que su
hermano murié. No tiene ningin motivo
para abrir fuego. Tal vez fue una ejecu-
cién legal, ordenada por el mismisimo
Ordenador. Deberias alegrarte de que al-
guien limpiara tu familia de semejante
traidor. O tal vez no hubo ningtin testigo.
El nuevo clon no sabe quién acabo con
su réplica anterior. De todos modos, si
estds buscando vengarte siempre podrds
hacerlo de un modo mds elegante. La
venganza es un plato que sé’sirve frio, ya
sabes. No le quites el ojo de encima a ese
sucio Ferdi-N-AND-1. Intenta sorprender-
lo cometiendo alguna traicién y dentn-
cialo al Ordenador. Tal vez hasta se te
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permita liquidarlo personal v refinada-
mente... '

Resulta que por fin probaste que Ferdi-
N-AND-1 poseia un poder telequinésico
no registrado, por lo cual fue ejecutado.
Aparece Ferdi-N-AND-2. Como sabes que
también es un telequinésico, le saludas
con un buen disparo a bocajarro y...

No, no. Stop. Corten. Repetimos la
toma. Los jugadores saben que todos los
clones tienen el mismo Poder Mutante,
pero no los personajes. El que todos los
clones sean idénticos es una pura con-
vencién del juego. Ahorra mucho tiempo
en el proceso de creacion de personajes y
se puede hacer con ello algin que otro
chiste malo. La verdad es que ningtn ciu-
dadano del Complejo, ni siquiera el Or-
denador, sabe que todos los clones tie-

nen el mismo Poder Mutante. As{ que no
porque ti sepas que Ferdi-N-AND-2 es un
traidor, tu personaje tiene que saberlo.
Debes actuar de acuerdo con este princi-
pio.

Hay una alternativa. $i los jugadores lle-
gan a conocer el Poder Mutante de un
personaje, v el Mdster piensa que eso es
demasiado destructivo para la buena mar-
cha del juego, podrd decidir cambiar el
Poder del nuevo clon. Asi ningun jugador
deberd suponer que el préximo clon de
otro jugador serd necesariamente idénti-
co.

En Paranocia ocurre frecuentemente
que se borra bastante la frontera entre ju-
gador y personaje. Pero es importante en
muchas ocasiones tener claro donde em-
pieza uno y acaba otro. No dejes que tus

sentimientos guien el comportamiento de
tu personaje. Ni permitas que los senti-
mientos de tu personaje afecten el modo
como trates a tus compaiteros de juego.
Debéis convenir de antemano (y dejarlo
claro) que cada nuevo clon que aparezca
o hard limpio de culpas vy de deudas, sin
heredar las antipatfas ganadas por su clon
anterior. Métete bien en la cabeza que no
porque un personaje haya traicionado al
tuyo, tendrds que hacer td lo mismo al ju-
gador. jLa traicion simplemente forma
parte del juego!

Nunca mezcles la ficcion con la reali-
dad. No hacerlo serd considerado trai-
cion. Tu personaje podrd ser castigado
con la ejecucion y (4 mismo, en casos ex-
tremos, con la expulsion, pura y dura, de
la mesa de juego.

Ya puedes empezar a jugar si quieres.
Si no tienes a mano un Master y unos
compafieros de juego, puedes jugar la
aventura en solitario del siguiente capitu-
lo. Te dard alguna informacion mds sobre
la vida en el Complejo Alfa y sobre como
funcionan algunos elementos del juego.

También puedes leer la seccién 12 de
este capitulo, “Consejos para traidores”.
Ha sido escrito por un notable traidor y
contiene valiosas recomendaciones para
seguir vivo en el mortifero mundo de Pa-

ranoid.
Bueno, ya sabes c6mo generar persona-

SIRVE AL
ORDENADOR.
EL ORDENADOR

ES - TU AMIGO

jes y algunas cosillas sobre el Complejo
Alfa y el Ordenador. Sabes lo suficiente
sobre las reglas del juego. Estd bien, ad-
mitimos que no sabes casi nada sobre el
juego, pero ahf estd la clave del suspense
v de la aventura en Paranoia. La vida
puede llegar a ser muy emocionante
cuando no sabes quiénes son tus enemi-
gos. Un esclarecedor de éxito desarrolia
un saludable sentido de inseguridad.
Pero no dejes que la Paranoia te para-
lice. Tienes que sobrevivir. Usa tu inge-
nio, tu intuicion, tu atrevimiento para ele-
varte a los niveles mds altos de poder y

TU LEAL
SERVICIO SERA
RECOMPENSADO

10. Ingresa en el Mundo de
Paranoia

prestigio. Acepta el reto de descubrir
poco a poco los misteriosos secretos pro-
hibidos a tu actual Cs.

CS ROJO

CS NARANJA
CS AMARILLO

CS VERDE

CS AZUL

Cs INDIGO

CS MORADO

CS ULTRAVIOLETA

¢Qué hay mas alld? ;Qué es lo que no
quieren que tu sepas?

jCUIDADO CON
LA TRAICIONLEL
ENEMIGO ESTA
POR TODAS PARTES!
\ TU MISION...

22



PARANOIA

Seccion del Jugador ;

11. Aventura en

Generalmente, una aventura de Paranocia requiere un Mdster y uno o varios juga-
dores. Existen escenarios especialmente disefiados para ser jugados en solitario. Ge-
neralmente revisten la forma de narraciones “de seleccién miltiple®: al final de cada
pdrrafo hay que tomar una decision. Las decisiones posibles estan numeradas. Una
ver tomada la decision, se continda la lectura en el pdrrafo determinado por el nd-
mero correspondiente a la decisién tomada.

Durante la lectura de este escenario, habrd ocasiones en que se pida al lector ano-
tar un ¢6digo. Toma nota de esos ¢ddigos en una hoja de papel. Al final de la aventu-
ra, lee el significado de esos codigos. ’

Cuando acabes el escenario puedes intentarlo otra vez. Si tus decisiones son distin-
tas, cada lectura serd una aventura diferente y completa. Aunque la primera vez hayas
logrado finalizar con éxito, haz otro intento para ver qué ocurre si se toman decisio-
nes estipidas.

Este escenario da una buena descripcion de los problemas, decisiones y conse-
cuencias que un buen esclarecedor tiene que afrontar en su tarea diaria de llevar a
cabo las misiones encomendadas por el Ordenador. '

Y empieza la aventura. Comienza a leer por el parrafo nimero 1. Cada parrafo
acaba con una o varias opciones. El nimero que va a continuacién de los dos puntos

indica el pdrrafo siguiente adonde tienes que dirigirte.

B

Recibes un Alerta-Mision procedente
del terminal de Ordenador que hay en
apartamento:

ALERTA-MISION ALERTA-MISION
ALERTA-MISION

Son requeridos los servicios de Edit-N-
OFX-2, Joshua-R-THR-2 y David-R-URK-1,
todos del STC. Deberdn dirigirse a la Sala
de Informes del sector IFS a las 13:00
horas. Parece que hay una averia en los
sistemas de vigilancia de los apartamen-
tos de Loni-KKD-3 y de Virgilio-KKD-4,
coordenadas F6-117 sector KKD.

Aceptas la misién: 7.

Pasas del tema: 14.

P

Te sigue apuntando hasta que llega una
patrulla del SSI con un robomorgue para
encargarse del cuerpo de Joshua. Luego
te acompaila hasta la comisarfa del sector
donde sufres un interrogatorio a fondo.
Finalmente, te dejan salir: 55.

P

Joshua se descubre para disparar de
nuevo, pero falla. Es el momento que es-
peraba Edit para achicharrarlo con su
arma. La exhibicién de punterfa de que
ha hecho gala Edit te deja bastante impre-
sionado. Estds seguro que por muy rapido
que desenfundaras, ella te agujerearia en
menos que canta un gallo. Tampoco hay
forma de huir. Ella se vuelve y te apunta
con su ldser hasta que llega una patrulla

del SSI acompanada de un robomorgue
para hacerse cargo del caddver del trai-
dor: 55.

P

Tienes un blanco perfecto en Edit o en
Joshua.

Disparas tu ldser: 41.

Disparas tu arma experimental: 23.

o

Ha sido una mala idea dar la espalda a
Edit-N, una auténtica tiradora de élite con
pistoldser. Apenas das unos pasos, cuando
sientes un dolor agudo que avanza de la
espalda hacia el pecho. Cuando vuelves a
la conciencia, estds en una unidad de cu-
racion bajo vigilancia: 19.

W

Hay un mensaje escrito en un pedazo
de Patata Frita Crujiente de Algas que hay
en el suelo. Dice: “Edit-N es una agente

del SSI. Liquidala“. No te ha visto nadie. .

Te comes el mensaje y te diriges a la cita:
43,

_E

Primero pasas por el SID donde se te
ofrece la posibilidad de probar un inge-
nio experimental de uso anti-personal.

Aceptas: 26

Declinas amablemente el ofrecimiento:
44,

Solitario

Material necesario para jugar:
Papel y ldpiz. 1d20. Hoja del perso-
naje David-R-URK-1 (dada en la pa-
gina 12).

s

Disparas pero no ves que nadie sufra
dafio alguno. Por el contrario, el arma es-
talla en ardientes fragmentos de pldstico
y sientes un montén de pequefias quema-
duras por todo el cuerpo: 3.

B

Los agentes del SSI llegan en seguida,
seguidos poco después por varios robo-
doctores. Mientras te curan, eres interro-
gado. Te envian a unas instalaciones sani-
tarias. A las pocas horas recibes la visita
de tu supervisor. Te han concedido una
recompensa de 20 créditos y has sido re-
comendado al Ordenador. Joshua ha sido
detenido a los 20 minutos de tu confe-
si6n. Ha sido inmediatamente ejecutado.
Anota un coédigo M: 55.

BT

Segin parece, Joshua ha acabado lo
que estaba haciendo y vuelve al sitio
donde Edith buscaba algo con su extraiio
aparato. De pronto, Joshua apunta a la
cara de Edith con un ldser y dispara a
quemarropa. Edith se desploma en silen-
cio. Anota un cédigo L.

Te tiras fuera de la sala: 39.

Sacas tu ldaser y respondes al fuego: 21.

Preguntas a Joshua qué diablos estd ha-
ciendo: 15.

No haces nada, continias observando:
33.
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Seguin parece, Joshua ha acabado lo
que estaba haciendo v vuelve al sitio
donde Edith buscaba algo con su extrano
aparato. De pronto, Joshua apunta a la
cara de Edith con un ldser v dispara a
quemarropa. Edith se desploma en silen-
cio. Anota un cédigo L.

Te tiras fuera de la sala: 39

Sacas tu ldser y responder al fuego: 21

Preguntas a Joshua qué diablos estd ha-
ciendo: 15

No haces nada, contindas observando:

33

L7

Pasar de una mision es una traicion. Re-
pito: ¢aceptas [a mision?

Vale, vas: 7

Sigo pasando, tio: 51,

e

Joshua se vuelve hacia ti con un brillo
fandtico en la mirada y aulla: “jLiberemos
a la Humanidad de las mdquinas! jAlguin
dia todos seremos libres! De pronto te
apunta con su arma y se dispone a dispa-

rar: 33.

.12

David-R no ha sido nunca muy convin-
cente mintiendo, pero esta vez tiene suer-
te. Edit parecer creerte la historia de que
simplemente has tropezado con las cajas.
Te manda callar y enfunda el arma. Anota
un cédigo H: 36.

ElS

Al abrir la carcasa del arma, se suelta
toda una marafia de cables rojos, verdes y
azules. Ahora no estds seguro de la forma
en que estaban conectados originalmen-
te. Los conectas como bien puedes, pero
no estds muy seguro de lo que pasard en
cuanto acciones el gatillo. Anota un cédi-
go E: 50.

i

Esquivas a Joshua, echas a correr a tra-
vés de la puerta hacia el pasillo. Joshua
dispara de nuevo y te hiere en una mano.
Pero el pdnico se apodera de él y se da a
la huida por entre la multitud. Inutil per-
seguirlo. La herida de la mano te empieza
a dar punzadas.

Buscas un terminal de ordenador para
dar parte de lo ocurrido: 9.

Te largas del lugar y buscas un sitio
donde esconderte:46.

_ Y

En este momento, el Master deberia
hacer una tirada del dado en la Tabla de
Dafio para determinar el resultado de tu

disparo contra Edit. Aqui suponemos gra-
tuitamente que David es afortunado. Vea-
mos como acaba la pelea: Joshua falla su
disparo contra Edit v agujerea el techo.
Pero Edit acaba con Joshua por medio de
un certero disparo casi sin apuntar. Es tu
momento: aprovechando que la tienes en
el punto de mira, disparas y le achicharras
los sesos. Se derrumba contra el suelo,
muerta instantdneamente. Anota un codi-
go L.

Ahora intentas escapar: -45.

Lo piensas mejor. Cuando vengan los
del SSI intentards convencerles de que
ambos se mataron mutuamente. Tu des-
treza de Embaucamiento es de nivel 4.
Intenta la tirada.

Sacas 4 0 -: 53.

Sacas 5 ¢ +: 53.

.18

Por medio de tu Supervista logras ver
¢como Joshua estd colocando una carga
verde en su ldser. Una carga de ese color
no deberfa estar disponible para un tipo
de CS rojo. Tu armadura no te protege
contra un rayo ldser de color verde, y pro-
bablemente la de Edit tampoco.

Gritas “jcuidado!“. Anota un codigo I
30.

Esperas un poco a ver qué pasa. Anota
un codigo J: 11,

D

Edit-N, agente del SSI, ha dado parte de
tu conducta al Ordenador. Te ensenan un
documento por el que se te degrada a CS
Infrarrojo. Dejas de ser un esclarecedor.
Acaba tu carrera como aventurero. Has
sido reasignado a misiones de trabajo en
los tanques de produccion de comida.
Llegan cuatro agentes del SPL y .de CS
Verde quienes te requisan la armadura ré-
flec y el laser. Eres de nuevo un obrero
de infimo status dedicado al trabajo en
los hediondos tanques de produccion de
comida, y con un expediente abierto por
conducta sospechosa de traicién. El Or-
denador es tu amigo.

PN

Por el camino te asalta la curiosidad.

Te apartas a un rincén solitario y exa-
minas cuidadosamente el arma. Haz una
TD de Ingenierfa Mecdnica (tu nivel de
destreza es 6).

Si sacas 6 6 —: 32

Si sacas 7 6 +: 13

Prefieres no examinar el arma y seguir
adelante: 50.

.21

Joshua tiene el arma lista. Asi que dis-
para primero: 33.
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Edit cae al suelo retorciéndose de
dolor. Joshua se vuelve y sonrie mientras
dispara contra ti. Anota un c6digo L.

Intentas esquivar el disparo y huir del
zagudn: 34.

Intentas desenfundar y responder: 21.

Te abalanzas contra Joshua en un inten-
to de llegar al cuerpo a cuerpo: 52.

M s

Si tienes anotado un codigo E: 8. Si no:
35.

P2

Llegas a oir este fragmento de conver-
sacion: “..una peticion de informacion de
esa naturaleza es altamente inapropiada.
Por ahora me contentaré con dar parte al
Ordenador de tu peticion, pero si obser-
vo en ti alguna conducta sospechosa te
relevaré de la mision, ciudadano. ;Tienes
idea de las consecuencias que te acarrea-
ria ser relevado de una misién por una
jefe de grupo? Asunto terminado®. Por la
voz, notas que la mujer se dirige hacia la
puerta. Tienes el tiempo justo de apartar-
te y de adoptar un aire inocente en el
momento en que Edit y Joshua aparecen
por la puerta: 36.

i >

No hay nada raro en la caja de Joshua,
pero cuando abres la de Edit empieza a
sonar una alarma. Con lo cual, la voz de
detrds de la puerta se para en seco.

Intentas detener la alarma haciendo uso
de tu destreza Ingenierfa Mecdnica: 37.

Te las piras a toda velocidad de alli:
54.

B 26

Se te asigna un Ingenio Anti-personal
X324-09. Es un neuroaturdidor con forma
de pistoldser, pero requiere menos habili-
dad para acertar en los disparos. Serds re-
compensado por tu lealtad al Ordenador.
Anota el arma y su nimero de serie en tu
hoja de personaje. No te dan manual de
instrucciones del arma.

Pides manual de instrucciones: 38.

Te marchas tranquilo pensando que ya
aprenderds a manejar el arma con el uso:
20!

.27

Este pdrrafo no forma parte de esta
aventura en solitario. Por tanto, si lo estds
leyendo es que no has seguido las ins-
trucciones del Ordenador. Aptntate 1
Punto de Traicién.

B 25

Esquivas a Joshua. Casi has logrado
atravesar la puerta cuando sientes un
dolor inaguantable en la espalda. Caes al
suelo. Mientras tu mente se hunde en la
negrura tienes el recuerdo de cémo juga-
bhas de nifio con una pelota por un pasillo
del Complejo. Joshua serd pronto deteni-
do y ejecutado. Edit tendrd unas exequias
como herofna del Complejo y un reporta-
je de 10 minutos en el telediario de la
tarde. Eso es todo. El Ordenador es tu
amigo y activard a David-R-URK-2.

r29

Aparentemente Joshua lleva una arma-
dura réflec roja, pero el caso es que tu
rayo s6lo le aturde. No obstante, consi-
gues distraerlo el tiempo suficiente para
que Edit le impacte de lleno entre las
cejas. Se cae como un robot sin tornillos
y queda inmoévil en el suelo. Edit enfunda
el arma y te agradece la ayuda. Sin embar-
go, te vigila de reojo hasta que llega una
patrulla del SSI con un robomorgue para
hacerse cargo del fiambre. Al final, Edit
te da la mano y promete incluir una reco-
mendacién por ti en su informe. Anota un
codigo K: 55.

.30

Edit y Joshua oyen tu grito. Edit saca su
arma. De pronto aparece Joshua y dispara
sobre ella. Edit esquiva rdpidamente y se
pone a cubierto.

Te agachas y te pones a cubierto: 48.

Sacas tu pistoldser y te preparas para
disparar: 4.

Esperas a ver qué pasa: 3.

.31

El nivel de destreza de Charlataneria de
David es de un miserable 1. Tira el dado.

Si sacas 1: 12.

Si sacas 2 6 +: 49.

r32

No estds muy seguro de c6mo funciona,
pero el caso es que lleva una baterfa des-
mesuradamente grande y aparentemente
no hay ningin dispositivo que permita
dosificar la energia una vez que se libere.
Vuelves a montar el arma, seguro de no
haberla estropeado. Anota un cdédigo D:
50.

M 5

Sale un rayo verde de su arma directo
contra tu pecho. Un dolor lacerante. Os-
curidad. Oyes una voz lejana: “Pobre dia-
blo, jal fin eres libre de la esclavitud de
fas mdquinas!” Luego el silencio para
siempre. Joshua serd pronto atrapado por

el $SI. Serd acusado de traicién v de des-
truccion de la propiedad del Ordenador,
y sumariamente ejecutado. Esto es todo.
Tal vez David-R-URK-2 tenga mads suerte.
El Ordenador es tu amigo.

B 54

Joshua falla su disparo. Si pudieras es-
quivarlo una vez mds, tendrias una posibi-
lidad de huir mezclado entre la gente del
pasillo principal del sector. Pero para
hacer esa maniobra deberds salvar una Ti-
rada de Atributo de Agilidad. La Agilidad
de David es 13. Tira el dado.

Sacas 13 6 —: 16.

Sacas 14 6 +: 28.

i 55

El neuroaturdidor libera una poderosa
descarga de energia. En ese mismo mo-
mento, notas que el aparatejo se pone al
rojo en tu mano y estalla antes de que
puedas lanzarlo lejos. Tu cuerpo recibe
una lluvia de incandescentes fragmentos
de plastico. Tira el dado.

Si sacas 16 6 - y disparabas a Edit: 22.

Si sacas 16 6 —: y disparabas a Joshua:
40.

Si sacas 17 6 +: 8.

W 56

“;Eres David-R, no? Este es Joshua-Ry
yo soy Edit-N“. De pronto, su voz se vuel-
ve amenazadora: “Yo soy quien estd a
cargo de esta misién. Espero que no lo
olvides”

Edit os ordena coger vuestras cajas de
herramientas y seguirla. Os lleva hacia los
sectores residenciales de Lonnie-KKD y
Virgilio-KKD, coordenadas F6-117/KKD.
Al llegar a los apartamentos, Edit saca una
llave magnética y abre la puerta. Ordena
a Joshua que se dirija a la sala principal
para que verifique la unidad central. A ti
te envia a que revises la unidad anexa
que debe haber en el dormitorio. Edit os
sigue con la mirada y luego se pone a
examinar paredes y suelo con un extrafio
aparato. Desde la puerta de tu dormitorio
puedes ver lo que hace Joshua fuera de la
mirada de Edit. Sin darse cuenta de que
lo estds observando, estd manipulando un
objeto que acaba de sacar de uno de los
bolsillos de su uniforme. Pero a esa dis-
tancia no puedes ver qué tipo de objeto
es.

Utilizas tu Supersentido para ver lo que
estd haciendo Joshua: 18.

Piensas que no es asunto tuyo y sigues
trabajando: 11.

i 5

No hay manera de hacer callar la alarma
ni rdpida ni ficilmente. Alzas los ojos y

25



; Seccidn del Jugador

PARANOIA

ves sobre el umbral de la puerta a una
mujer que te apunta con su pistoldser.

Levantas las manos: 49.

Intentas utilizar tu destreza de Charlata-
neria para salir del apuro: 31.

Echas a correr: 5

Desenfundas tu ldser o intentas un
combate cuerpo a cuerpo con la mujer:
42,

B 5s

Te dicen: “Lo siento, esa informacion
no estd disponible para tu CS". Andtate
un cédigo C: 20.

M 5o

Joshua se asoma por la puerta, dispara y
falla. Pero a la distancia a la que estd no
podrds tener lista el arma antes de que
dispare de nuevo. Tu tnica posibilidad
estd en esquivarlo y huir por la puerta
hacia el pasillo general del sector que
estd lleno de gente. Pero para poder
hacer esa maniobra arriesgada, primero
deberds salvar una Tirada de Atributo de
Agilidad. La Agilidad de David es 13. Tira
el dado.

Sacas 130 —: 1

Sacas 14 6 +: 28.

B .

Joshua cae al suelo retorciéndose de
dolor. Edit se gira apuntdndote precavida-
mente con su arma. Se da cuenta de que
la tuya se ha desintegrado y de que estds
herido. Enfunda su arma y te presta unos
primeros auxilios. Te trata con respeto y
delicadeza. Luego llama a una patrulla
del SSI para que se haga cargo del fiam-
bre requemado y retorcido. Edit te agra-
dece conmovida tu valor y te promete
una recomendacion. El Ordenador pre-
miard tu leal servicio: 9.

P

No eres muy buen tirador con pistold-
ser: un simple 7 es tu nivel de destreza.
Tira el dado.

Sacas 7 6 — y disparabas a Edit: 15.

Sacas 7 6 — y disparabas a Joshua: 29.

Sacas 8 6 +: 10.

i .

Edit tiene el arma desenfundada y te
estd apuntando. No te queda mds reme-
dio que desenfundar o que echar a co-
rrer. Edit se adelanta a tu decisién alcan-
zandote en pleno pecho. Pierdes la
conciencia y caes al suelo. Sientes como
te remata de un segundo disparo. Como
has intentado atacarla, no se siente obli-
gada a conservarte vivo. Edit serd ascendi-
da por liquidar a un traidor. La traicién

nunca compensa. sirve al Ordenador. Tal
vez David-R-URK-2 tenga muds suerte.,

P2

Llegas a la sala de Informes, pero no
ves a tus companeros. sus cajas de herra-
mientas estdn en el suelo junto a la puer-
ta que da a otra sala. A wravés de esa puer-
ta te llega la voz de una mujer que parece
hablar dsperamente a un hombre, pero no
oves lo que dice.

Mientras esperas te dedicas a fisgar el
interior de las cajas de herramientas de
s companeros: 25.

Te acercas a la puerta para escuchar la
conversacion: 2+4.

Esperas tranquilamente v sin hacer
nada a que salgan: 30.

r44

Probar equipo experimental es conside-
rado como un valioso servicio al Ordena-
dor. El Ordenador es t amigo.

Reconsideras tu decision y finalmente
aceptas. Anota un codigo A: 26

Reconsideras tu decision, pero sigues
rehusando porque piensas que puede tra-
tarse de algo peligroso. Anota un cédigo
B: 50.

L

Puesto que los registros indican que i
formabas parte del grupo de Edit y Joshua
en esta mision, solo es cuestién de tiem-
po que el SSI dé contigo. Intentar huir
para evitar ser detenido es por si mismo
evidencia suficiente para ser condenado
por traicion. El SSI montard una embosca-
da y cazard a David-R en algin solitario
pasillo. Algunos agentes del SSI recibirdn
recomendaciones por cumplir rdpida vy
eficientemente con su obligacién. La trai-
cién nunca compensa. Sirve al Ordena-
dor. El Ordenador es tu amigo.

.

Los agentes del SSI, guiados por las in-
formaciones de leales ciudadanos acerca
de un desconocido herido en una mano
que se comporta de forma sospechosa
por el sector KKD, dan contigo en segui-
da y te detienen. En ausencia de un testi-
monio en contra, el Ordenador supone
que hufas para evitar ser detenido y falla
que es evidencia suficiente de traicién.
Eres ejecutado sumariamente. Algunos
agentes del SSI recibirdn recomendacio-
nes por su rdpida y eficaz captura de un
traidor fugitivo. La traicién nunca com-
pensa. Sirve al Ordenador. El Ordenador
es tu amigo. Es hora de activar a David-R-
URK-2.

B

Craso error: Edit tiene una armadura ré-
flec de color naranja. Tus disparos no le
hacen ni cosquillas. Ella dispara y acaba
contigo como quien ve lover. Edit serd
ascendida por liquidar a dos alevosos trai-
dores. La traicion nunca compensa. Sirve
al Ordenador. Tal vez David-R-URK-2 lo
haga mejor.

s

Oves el sonido de varios disparos de
ldser. Luego silencio. A los pocos segun-
dos, aparece Edit por la puerta y te ve
tranquilo y desarmado. Estd apuntdndote
con su arma, y se mantiene asi hasta que
llega una patrulla de agentes del SS1. Ves
como un robomorgue se lleva el cuerpo
sin vida de Joshua-R: 55.

B o

La lamentable historia de que has tro-
pezado con las cajas no parece satisfacer
en absoluto a Edit: 19,

.50

Mientras te diriges a tu cita con tus
comparneros de misién en la Sala de In-
formes del sector IFS, alguien se cruza en
tu camino y te hace con la mano la senal
secreta de los Romdnticos. Te acercas y te
susurra: “Mision Romdntica: para mds de-
talles, busca una Cabina-Confesionario
que tenga la puerta rota“. Justo enfrente
hay una Cabina-Confesionario con la
puerta rota.

Entras en la Cabina y buscas el mensa-
je. Anota un codigo F: 6.

Pasas de mensajes y vas corriendo a la
Sala de Informes. Anota un Cddigo G:
43.

B s:

Sigues tranquilamente acostado en tu
apartamento. Al cabo de una hora tu ter-
minal del Ordenador te informa de que
acabas de ser degradado a infrarrojo y rea-
signado a misiones de trabajo en los tan-
ques de produccion de comida. Liegan
cuatro agentes del SPL y de CS Verde
quienes te requisan la armadura réflec y
el ldser. Aqui acaba tu carrera. Eres de
nuevo un obrero de infimo status dedica-
do al wrabajo en los hediondos tanques de
produccion de comida, y con un expe-
diente abierto por conducta sospechosa
de traicién. El Ordenador es tu amigo.

PP

Para llegar al cuerpo a cuerpo primero
tendrds que correr directamente hacia el
rayo de su ldser: 33.

26



PARANOIA

Seccion del Jugador ;

B s

Créanse o no tu historia los interroga-
dores, la evidencia es incontrovertible.
Edit fue muerta por tu ldser. El Ordena-
dor te encuentra culpable de traicion y
eres eliminado. la traicién nunca com-
pensa. Sirve al Ordenador. Tal vez David-
R-URK-2 lo haga mejor.

P

La puerta se abre detrds de ti: 5.

.55

Has logrado sobrevivir a la misién, que
no es poco. Normalmente no deberias
saber los Puntos de Traicién que has reci-
bido, porque el Master mantendrs esta in-
formacién secreta. Pero ahora, con el fin
de ayudarte a entender co6mo funciona el
mundo de Paranoia, podras saber cudn-
tos Punto de Traicién has obtenido en el
transcurso de la misién y por qué moti-
vos. Para eso, lee el significado de los ¢6-
digos que has ido anotando durante el

juego:

CODIGO DE LAS CLAVES DE LA
AVENTURA

A Al aceptar el disefio experimental no
ganas ningin Punto de Traicién.

B 1 Punto de Traicién por rehusar cola-
borar en la prueba de equipo experimen-
tal.

C 1 Punto de Traicién por solicitar infor-
macién reservada.

D Tu manipulacién indebida del arma
serd descubierta cuando la entregues. Asi
que ganards 1 Punto de Traicién por exa-
men indebido de un aparato para obtener
informacién no autorizada para un CS$

10jo.

E Has dafiado valioso material del Orde-
nador en un examen indebido de un apa-
rato para obtener informacién no autori-
zada para un CS rojo. Serds castigado con
una multa de 20 créditos y obtienes 1
Punto de Traicién.

F Nadie ha observado tu contacto con Jla
Sociedad Secreta ni tu hallazgo del men-
saje en la cabina de confesion.

G No has seguido las directrices de tu
Sociedad Secreta Perderds un punto de
nivel en esa sociedad.

H Este cédigo no significa absolutamente
nada. Pero por un momento llegaste a
preocuparte, jverdad?

I Se te borra 1 Punto de Traicién por tu
rdpida accién en defensa de un leal agen-
te del Ordenador. Pero como el Ordena-
dor seguramente concluird que no hubo
forma de que descubrieras lo que real-

mente estaba haciendo Joshua sin el uso
de algin poder mutante, te ganards 1
Punto de Traicién por sospechoso de
tener un poder mutante no registrado. En
paz.

J No ganas Puntos de Traicién ni Puntos
de Recomendacién. No podias saber que
Joshua tenfa un arma escondida ni lo que
tramaba.

K Edit sospecha algo de ti, pero cree que
mereces alguna recompensa por haber in-
tentado ayudarla. Por haberte recomenda-
do en su informe, se te borra 1 Punto de
Traicion.

L Ganas 1 Punto de Favor en la Sociedad
Secreta de los Romdnticos por la muerte
de Edit, independientemente de si la has
matado td personalmente o no, o aunque
ni siquiera hayas buscado el mensaje en
la cabina de confesion. El caso es que la
orden de tu Sociedad Secreta se ha cum-
plido.

M Tu rdpida accién ha permitido la cap-
tura de un traidor. Eres recomendado fer-
vientemente para una promocion. jFelici-
dades, David-N-URK-1!

N Edit no estd segura de cudl era el obje-
tivo al que querifas disparar. En su infor-
me, da parte al Ordenador de tu conducta
sospechosa y de no haberla ayudado en
una situacién comprometida. Ganas 1
Punto de Traicion.

Adaptacién de un articulo publicado en
la revista Dragon, febrero de 1986.

Con el fin de ayudar a los esclarecedores
a sobrevivir en sus misiones, damos un ex-
tracto del infame manuscrito “Doblelen-
guaje y doblepensamiento: una modo trai-
cionero de seguir vivo®, escrito por un
inspirado dirigente de la Sociedad Secreta
de los Purgadores. Esta informacion serd
muy tutil al esclarecedor veterano que ya ha
sufrido, o tal vez sobrevivido, a varios esce-
narios de Paranoia y que ya conoce la clase
de peligros omnipresentes, locura genera-
lizada y confusién a las que tiene que hacer
frente. No te sientas obligado, en absoluto,
a leer esto la primera vez que juegues.

Estas advertencias fueron en principio
recopiladas y comentadas por el famoso
clon Tonet-1-UNO-6. El grosor del manus-
crito (casi seiscientas pdginas abarrotadas
de apretada letra) atestiguan la longevidad
del autor y garantizan la utilidad de su sabi-
durfa.

Nunca he visto unas botas que no
pudiera lamer

Ni un sensor de robot. Ni un terminal de
Ordenador. Por el contrario, lamer metafé-
ricamente las botds del Ordenador es la
primera destreza de supervivencia que
conviene aprender. Tu ya sabes lo que el
Ordenador quiere oir: que los ciudadanos
estdn seguros y felices, que la traicién ha
sido descubierta y destruida, que todo el
mundo estd incesantemente agradecido al
Ordenador por su benevolente generosi-
dad y su preocupacién por el bien social
comun.

Nunca digas a nadie (ni a ninguna cosa)
nada que é€l, o ella, o ello no desee ofr. Si
esto te obliga a expresarte de manera equi-
voca y te cogen interpretando demasiado
libremente los hechos, reconoce inmedia-
tay diligentemente que tu memoria, tu jui-

12. Consejos para Traidores

cio o tus sentidos fueron inducidos a error
por algin otro, preferiblemente el peren-
ne cabeza de turco favorito: el traidor co-
munista saboteador.

“Vaya, cémo he podido olvidar que se
nos perdid el roboavién. En mi fervor por
informar rapidamente, mi memoria se ha
dejado turbar por la emocidn”.

“Estoy de acuerdo, amigo Ordenador,
con que esas fotografias muestran explicita
y claramente una imagen de lo que parece
ser yo mismo destrozando un terminal con
un martillo. jPobre de mi! Estaba siendo el
juguete de un insidioso traidor comunista
con poderes mutantes de sugestion hipnd-
tical Te estaria eternamente agradecido,
amigo Ordenador, si me dejaras buscar a
ese traidor para que pueda acabar con él
antes de que corrompa a otros leales ciuda-
danos...”

Ten siempre a punto unos cuantos dis-
cursitos preparados, llenos de adulacion y
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de excusas, para salvar el pellejo en situa-
ciones desesperadas. Por ejemplo:

“Muy bien, parece como si todas las evi-
dencias circunstanciales exigieran mi eje-
cucion. Pero, tu gran sabiduria y dilatada
experiencia, amigo Ordenador, segura-
mente aconsejan no fiarse de las aparien-
cias. Y especialmente cuando tienes que
tratar con comunistas traidores, maestros
de la simulacion y el fingimiento,.dedica-
dos a tejer toda una trama de falsedades e
imposturas para condenar a inocentes ciu-
dadanos, confundir a la justicia del Orde-
nador y conseguir que los ciudadanos lea-
les sufran un destino trdgico a despecho de
toda una vida dedicada devotamente al ser-
vicio del Ordenador. Todo lo que pido es
una oportunidad de limpiar mi nombre y
combatir esa pérfida amenaza a la seguri-
dad de los ciudadanos y a su benevolente
protector, el Ordenador...”

Te habrds dado cuenta de que conviene
abusar de muletillas y latiguillos que cier-
tamente serdn acogidos con benevolencia
y gratitud:

“Amigo Ordenador, ...

“..obviamente la obra de comunistas
traidores...”

“...una clarfsima implicacién del uso de
algin poder mutante no registrado...”

“...qué terrible es comprobar como in-
cluso las fuentes de informacién del pro-
pio Ordenador pueden estar intervenidas
por conspiradores comunistas...”

“..pero si solamente pretendiamos se-
guir tus oOrdenes cuando ejecutamos a
aquel Alto Programador / cuando cooperd-
bamos con aquel mutante, por supuesto re-
gistrado / cuando probdabamos ese explosi-
vo experimental /... ;Quién iba a pensar
que tus ordenes podian tener consecuen-
cias no deseadas o imprevistas?”

“...sf, comprendo perfectamente que por
mi propio bien y seguridad hay ciertas in-
formaciones sobre el manejo de un roboa-
vion / sobre la capacidad destructiva de
aquella arma / sobre la inestabilidad de
ese isotopo radiactivo / que no estdn dis-
ponibles para mi propio Cédigo de Seguri-
dad. Pero estoy convencido de que cuanto
mds goce de la estima del Ordenador, mds
facilmente pueda yo evitar en adelante
esas trdgicas destrucciones del valioso ma-
terial del Complejo”.

Si vas a hacer que un ciudadano
lama tus botas, que empiece por la
suela .

”

Un error muy comun entre los esclarece-
dores jovenes y ambiciosos es actuar heroi-
camente en el servicio del Ordenador. El
planteamiento correcto es hacer que sean
los subordinados los que actien heroica-
mente. Después, tras su inevitable y cuida-
dosamente planeada defuncion (frecuen-
temente en un acto heroico), pides
tranquilamente tu recompensa por tan he-
roicas acciones.

La Adulacion es una de las Habilidades fundamentales para sobrevivir en el Complejo Alfa...

Las acciones que entraiien un riesgo
mortal deben ser presentadas siempre a los
subordinados de modo que parezca que
les proporcionas generosamente una opor-
tunidad para distinguirse.

“Hombre, Gone-R, ti por aqui. Mira,
(qué te parece esta linterna experimental
alimentada por plasma? Estoy seguro de
que si redactaras un informe completo
sobre su funcionamiento en una misién
podrias obtener una buena recomenda-
cion”. '

“Splat-R, pienso recomendarte por esa
brillante accién de prestarte. voluntario
para reducir a ese robobasurero berserk.
Ninguno de los veteranos aqui presentes
podria arrebatarte el honor de servir al Or-
denador de una forma tan leal y desintere-
sada”.

Desconfia de los aduladores excesiva-
mente cooperativos. Muchos son realmen-
te unos estipidos leales y animosos y no
representan ninguna amenaza para ti. Serd
sencillo encomendarles ttiles tareas a las
que no sobrevivirdn. Sin embargo, un astu-

to adulador tal vez encuentre la forma de
sobrevivir a las misiones que le encomien-
des, planeando las acciones mis de acuer-
do con sus intereses o incluso planeando
tu propia caida. A esos, asignales la tarea a
la que se prestan voluntarios, pero siempré
con alguna complicacién adicional que no
hayan podido prever:

“Bravo, gracias por tu colaboracién al
prestarte voluntario para intentar reparar la
averia de ese cafion de plasma. Pero en una
mision tan delicada-imagino que seria mo-
lesto para ti correr riesgos adicionales. Asi
que, como hay posibilidad de que se dafie
el valioso equipo del Ordenador en una
eventual explosion, te recomiendo que
dejes todo tu equipo con nosotros en el
blinker. Me temo que sélo podrds llevar
contigo la caja personal de herramientas”.

Seguro que habrd accidentes. Asi
que cuanto antes mejor

Reduce el nimero de compaiieros de
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Incluso el asesinato mejor planeado puede salir mal.

mision siempre que sea posible. Ten en
cuenta estos principios bdsicos:

e Cuantos menos Esclarecedores haya,
menos armas habrd apuntando a tu espal-
da.

e Cuantos menos Esclarecedores haya,
mds cabezas de turco habrd (y de las que
no pueden contradecir tu testimonio).

Estd claro que el traidor y villano Fawlg-1
se dedicé turno tras turno a sabotear nues-
tra mision. Tuvo suerte de no sobrevivir,
pues estibamos dispuestos a obligarle a
confesar toda la serie de sus abominables
fechorias...

e Cuantos menos Esclarecedores haya,
estard mds clara la cosa a la hora de distri-
buir Puntos de Confianza. Si ti eres el
dnico superviviente en una misién exitosa,
podrds ciertamente relatar grafica y plasti-
camente la importancia de tu papel sin
miedo a que nadie te contradiga.

El método menos sofisticado para redu-
cir la plantilla es la ejecucién sumarisima.

QUIZAS TU
PROXIMO CLON
LO HAGA MEJOR.

Esta técnica es efectiva si estd bien planea-
da y bien puesta en escena. Pero si no lo
haces con el minimo de jaleo posible,
puede ocurrir que seas tii el ejecutado bien
por tu presunta victima bien por otros ciu-
dadanos amantes del gatillo que siempre
gstan deseosos de sumarse a la juerga.

U El “accidente” es otro método, mds con-
trolado y tan eficiente como el anterior.
Para empezar, un accidente bien planeado
no implica que, si falla, la victima tenga
que sacar un arma y disparar contra ti. Un
accidente bien planeado no tiene ni si-
quiera que alertar a la victima sobre su con-
dicién de eso mismo. Ademds, aunque sos-
peche que ha habido gato encerrado,
nunca estard segura de contra quién debe
disparar para vengarse. Y para terminar de
contar ventajas: los ocasionales supervi-
vientes de misiones demasiado mortiferas
tendrdn siempre que rendir cuentas de tan-
tas muertes. Pero si la mayoria de las bajas
son por “accidente“, serd mucho mds ficil
rendir esas cuentas y librarse de una acusa-
cion de “ejecuciones injustificadas”.

Nunca des la espalda a cindadanos
que no sean dignos de confianza.
Pero, ¢hay algin ciudadano digno
de confianza?

Para sobrevivir, es importantisimo saber
escoger el lugar en el orden de marcha.
Como es el jefe de la misién normalmente
el encargado de establecer ese orden, es a
¢l a quien tendrds que dirigir tus juiciosas
sugerencias. Sin embargo, si el jefe es tan
débil o estipido que permite a los Esclare-
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cedores elegir su posicion, estos son los
principios que debes considerar:

La mejor posicion siempre es la retaguar-
dia. Normalmente es la posicion preferida
del Jete de Mision (oh, ser privilegiado). 8i
ti eres el Jefe de la Mision o el de mavor
CS, exige esa posicion. No te dejes conven-
cer por astutas excusas comao:

“sabes, mis destrezas de combate v mi
especial entrenamiento me hacen la perso-
na idonea para cubriros Ia espalda desde la
retaguardia...”

“Como soy el que lleva la multigrabado-
ra v mi mision es filmar todas vuestras ac-
ciones, lo mejor es que me ponga deuds de
VOSOros para obtener una perfecta panord-
mica v..."

Claro que si no eres el jefe de la misidn,
ésas son las excusas que ti debes esgrimir.
Algunos jefes de mision sin experiencia o
lentos de mollera pueden aceptarlas.

La posicion de retaguardia es la que per-
mite una mejor posicion de tiro y es la mas
segura para evitar punaladas traperas. Es
también la posicion menos observada: la
ideal para todo aquel que planee hacer
algo sin ser visto.

Si, Lo que es lo mds probable, el jefe de la
misién ocupa el dltimo puesto, no pares
hasta conseguir la siguiente mejor posi-
cién. Después de la retaguardia, las mejo-
res posiciones son los extremos en . los
flancos, porque proporcionan un buen
campo de vision y un amplio dngulo de
tiro. Si eres el portador de la multigrabado-
ra o tienes cualquier otro cargo técnico, se-
guramente podrds convencer al jefe para
que te deje ir con €l en retaguardia, porque
como no podrds sacar rdpidamente un
laser representas una débil amenaza. Pero
advierte que todo jefe prudente se las arre-
gla para eliminar cualquier registro audio-
visual de la mision y ser el operador de la
multigrabadora entrafa un serio peligro
cuando se pone a tiro fuera de la mirada
del resto del grupo.

La vanguardia no solo es el punto focal
de todas las armas del grupo, sino también
la dle las armas de los oponentes. Es la posi-
cion mds observada por todos. El Jefe de
Misién asignard este sitio al esclarecedor
que represente la mds aparente amenaza
para su persona. No malemplees este re-
curso colocando aqui a algin infeliz de
bajo status.

Los novatos e inofensivos deberian obte-
ner la gracia de colocarse en una posicion
centro-trasera: “Daos cuenta de lo conside-
rado que es vuestro jefe de misién permi-
tiendo que los hombres menos expertos
vayan en las posiciones mds seguras” Ase-
gurate de cuando en cuando de que vayan
bien seguros, y al final los liquidas tranqui-
lamente uno a uno después de haber elimi-
nado a los chicos duros. Nunca se te ocurra
asignar una poderosa arma de campana a
un tipo situado en la periferia del grupo. La
tentacidn de volverse y freir al grupo ente-
ro de un solo disparo es demasiado seduc-
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tora. Colécealo en el medio, donde puedas
echarle el ojo continuamente.

Jamds emprendas acciones que no
puedas luego controlar.

Los esclarecedores sin experiencia tie-
nen la manfa de desenfundar y disparar en
cuanto alguien dice o hace algo constituti-
vo de traicion. Eso es estupido. Lo que
buscas no e€s una excusa para ejecutar a al-
guien. Lo que buscas es una oportunidad
para liquidar a alguien de una forma direc-
ta y sin riesgo, antes de que incluso tenga
tiempo de tocar su arma. Claro que dada la
poca calidad de los esclarecedores, del
mortifero pero impredecible poder de
fuego de sus armas y la sustancial protec-
cién que proporciona su armadura, las po-
sibilidades de liquidar a un presunto trai-
dor antes de que éste responda con unos
cuantos disparos es cada vez mds pequefia.
Asi que lo mds probable es que acabes
siendo la victima. Algo realmente estipi-
do~

En lugar de eso espera tu momento, pre-
para tu acusacién. Golpea justo cuando tu
victima sea relativamente incapaz de de-
fenderse. El momento ideal es cuando
tiene entre manos algin tipo de problema:

un ataque hostil, un arma averiada, un
robot enloquecido. Como minimo, su
arma debe estar auin enfundada v su aten-
cion focalizada en cualquier otro asunto.
No debe siquiera imaginar que le vas a ata-
car. Siempre que sea posible ataca con su-
perioridad de poder de fuego, o cuando las
circunstancias ambientales te den una po-
sicion superior, una ventaja significativa:
por ejemplo, cuando td estds detrds de él
con tu lanzaproyectiles tocindole la espal-
da. Pero no olvides que el uso de las armas
puede revelarse como muy incomodo. Un
“accidente” es un modo mucho mds efecti-
vo de eliminar a un traidor y pedir luego
una recompensa. Y si no encuentras la oca-
sion durante la aventura, el mejor momen-
to puede ser luego durante la sesion de in-
forme final. Una acusacion de traicion bien
argumentada es mds mortifera que un laser
y tiene muchas menos posibilidades de
volverse contra ti.

Ni una jugarreta sin pardillo, ni
una traicion sin chivo que pague el
pato

Selecciona cuidadosamente tus objeti-
vos principales. Hay tipos petfectos de par-
dillo y de cabeza de turco. Los impulsivos,
amantes del gatillo, pueden ser ficilmente

inducidos a meterse en l{os con oponentes
hostiles, facilitindote la tarea de disparar-
les desde atrds. A los héroes superleales
siempre puedes convencerles para que se
enrollen en aventuras peligrosas que o
bien acaben con ellos o bien te den una
buena posibilidad de tenerlos a tiro. Por
dltimo, también los hay ingenuos que se
lanzan de todo corazon a cumplir la mision
sin darse cuenta de la jugarreta que les
estds preparando.

Los cabezas de turco deben ser de menor
Cs que el tuyo, a los que puedas dar 6rde-
nes de forma que siempre paguen el pato
si el plan marcha mal o te explota en las
manos. Si algo no funciona, obviamente el
técnico lo dand durante su inspeccion. Por
supuesto, no le quites nunca la vista de en-
cima no sea que sabotee de verdad el
arma.

Son preferibles los cabezas de turco au-
sentes (muertos, desaparecidos o imagina-
rios), ya que ésos no pueden defenderse ni
contradecirte en el informe final. El cabeza
de turco favorito es el famoso e hipotético
traidor-comunista-mutante que acecha in-
visible por todas partes. El Ordenador
siempre estd dispuesto a escuchar apasio-
nados y melodramdticos discursos sobre si-
niestras conjuras: infames agentes enemi-
gos bajo la mdscara sonriente de un
ciudadano leal y benigno; criminales de-
monifacos acechando detrds de las espal-

En una mision, la mejor posicion es la retaguardia.
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das; diminutas presencias de inimaginable
maldad, gremlins dotados de poder magi-
co que les hace indetectables... Mientras
puedas evitar que otros ciudadanos levan-
ten persistentemente el dedo contra ti gri-
tando “traidor”, podrds ficilmente conven-
cer al Ordenador para que libre una cacerfa
de robots en busca de comunistas imagina-
rios (en tanto que tus actos traicioneros se
confunden entre la histeria colectiva...)

Ta ya eres un traidor. No tienes
nada que perder aunque
lo contindes siendo

Muchos traidores estdn demasiado adoc-
trinados por la propaganda oficial y no se
aprovechan suficientemente de su condi-
cion de traidores, a pesar del hecho de que
probablemente serdn ejecutados por trai-
ciéon independientemente de si actdan o
no como traidores. Por ejemplo, los mu-
tantes. ;Cudntos de ellos explotan bien sus
capacidades innatas? Bien, muchos pode-
res mutantes son poco efectivos, pero uno
como el Supersentido es ideal para conse-
guir informacién adicional. El mejor poder
con diferencia es la Telequinesia. Piensa
en las posibilidades que proporciona:
sembrar la confusion, crear pistas y hasta
pruebas falsas, sacar anillas de granada, ac-
cionar el gatillo del arma de algin esclare-
cedor en medio de una visita al SID. Se
dice que hay alguna Sociedad Secreta que
ensefia a la gente a usar esos poderes.
Firma en seguida en cuanto entres en con-
tacto con ellos.

Y hablando de sociedades secretas,
pocos traidores aprovechan a tope sus con-
tactos con ellas. Por supuesto que es peli-
groso, pero ;qué no es peligroso en el
Complejo Alfa? En cuanto se me asignaba a
una misién, lo primero que hacia era bus-
car una excusa, acudir a los puntos de con-
tacto de mi sociedad secreta y pedir algin
favor a uno de mis hermanos bien situados.
Durante las misiones, me mataba por con-
seguir algtin beneficio para ellos (que no
entrafiara demasiado riesgo) o a veces ven-
dia el material o la informacién que pesca-
ba a los tipos del mercado negro, con lo
que conseguia una pequeiia fortuna perso-
nal.

“Ejem, perdon, jefe, pero me parece que
mi carga del ldser s6lo tiene un disparo y la
de reserva tiene una raja en la boca [algo
hecho cuidadosamente para tal eventuali-
dad]. Déjame ir un momento al almacén
del SPL para pillar un par de cargas nuevas.
Asf estaré preparado totalmente para cum-
plir nuestra misién”

Y no te cortes pidiendo informacién o
material. De todas formas no vas a sacar
mucho a2 menos que algin pez gordo se
sienta generoso ese dia. Pero a esos tipos
les encanta tener subordinados con una

pequeiia ambicion desmedida: eso prome-
te ambicidn, entusiasmo, deseo de actuar.
Y eso puede ser canalizado muy bien para
provecho de ambas partes.

Los Informes de Fin de Misién son
mucho mds sencillos cuando ta
eres el unico superviviente

“Puedo decir sin miedo a que me desdi-
gan...” es la frase ideal para empezar un in-
forme tras la mision. Un actor creativo
puede transformar con su discurso una mi-
si6n totalmente desastrosa repleta de cri-
menes y traiciones en una gesta épicaen la
que el orador aparece como un humilde
modelo de ciudadano leal y valiente cuyo
Unico objetivo es servir al Ordenador de
todo corazon.

Entonces, veamos. Uno. Algunos escla-
recedores pueden tener eventualmente
unos embarazosos recuerdos de la mision.
Deshazte de ellos. Dos. Puesto que una
masacre en masa no es siempre prictica,
sobdrnalos o chantajéalos de modo que
apoyen tu version de los hechos. Siempre
es una alternativa.

Los artilugios de grabacién como multi-
grabadoras, robots y aparatos transmisores
tienen que ser eliminados, saboteados o
desviados de sus funciones siempre que
sea posible. Tales grabaciones comportan
evidencias dificiles de desmentir, y son
mds dificiles de acusar como mentiras co-
munistas que las afirmaciones de otros es-
clarecedores. Sin embargo, actia con pru-
dencia. La destruccion a lo bestia e
indiscriminada de los equipos de graba-
cion y emision serdn siempre interpreta-
dos como un intento deliberado de elimi-
nar pruebas. A veces es suficiente
conseguir que la multigrabadora apunte
hacia otra parte o que el robobuscador esté
ocupado registrando el recibidor mientras
td perpetras en el salon tus nefandas mal-
dades.

Si eres elegido voluntario para llevar la
multigrabadora, tus problemas se compli-
can. Primero. Tienes que sobrevivir. Un
objetivo dificil cuando llevas algo que
todos los demds quieren destruir. Segun-
do. Tu tendrds que pagar la mulia si el apa-
rato es dafiado o destruido. Para aumentar
tus posibilidades de supervivencia, man-
ténte pegado al jefe de la misién ~general-
mente en posicién de retaguardia- porque
es el lugar menos sujeto a ataques inespe-
rados. Tercero. Haz saber a tus colegas que
por unos pocos créditos puedes hacer que
la multigrabadora sélo registre sus actos de
herofsmo y que omita sus traiciones por
evidentes que sean.

“Fijense en estas imdgenes la diligente
labor del trabajo Bumm-R buscando el ori-
gen de la averia del robomecdnico”... (en
realidad, Bumm-R estd reprogramando al

robot de modo que responda a una orden
de autodestruccion por control remoto:
una forma de evitar la necesidad de un in-
forme exhaustivo haciendo volar por los
aires a todo el grupo junto con los oficiales
de la Sala de Informes).

desastre,

amenace el
no seas el primero en correr a pri-
mera linea. Deja que haya algin
héroe lo suficientemente estipido
como para esperar un milagro

Cuando

Cuando se te pida realizar algo imposi-
ble y suicida, pide siempre al Ordenador
que te deje un momento salir al servicioo a
beber un vaso de agua o a buscar una refe-
rencia en una base de datos o a desmontar
el obus electrénico para buscar el origen
de ese zumbido extrafio que aparece en
cuanto activas el contador de tiempo o a
hacer lo que sea, cualquier excusa. Esta
tdctica es mds efectiva si haces la peticién
de forma privada y sin que el resto del
grupo se dé cuenta de que te estds quedan-
do auds y retrasando “un poco”. Si todos
los demds cogen el truco querrdn hacer lo
mismo y el Ordenador perderd su electro-
nica paciencia.

Otra buena manera de escaquearse a una
orden es andarse con rodeos. “Por supues-
to, sefior, correcto, lo he entendido, en
cuanto ponga las herramientas a punto, si,
sefior..., ejem, jpodria esperar un momen-
to a que las coloque en el suelo y las vaya
ordenando por tamanos, formas, colores y
nimero de serie?”

Por supuesto que la tdctica de andarse
por las ramas no elimina por s{ misma el
desastre. S6lo es una forma de ganar tiem-
po para mientras tanto seguir febrilmente
buscando una salida, una inspiracién o la
intervencion de la diosa Fortuna. Y un bus-
cavidas bien dotado siempre tiene en la
manga algin as escondido: la impaciencia
de los otros esclarecedores. Si el arte del
escaqueo es ejecutado con exquisita sutile-
za; si tu jefe de misién y tus compaiieros
llegan a creer que tus acciones obedecen a
una total incompetencia, a un prurito estu-
pidamente perfeccionista, a un agotador
cuidado de los detalles o a simple y pura
cobardia; si no se dan cuenta para nada de
tus intenciones... entonces habrds conse-
guido a la perfeccion evitar atraer su aten-
cién. Y en ese caso, los tipos impulsivos
deseosos de accién se echardn p’alante, te
dejardn a un lado y caerdn confiadamente
en la trampa que td intentabas desespera-
damente evitar.

Recuerda siempre: “El que duda, se pier-
de... pero es preferible perderse que ser
destripado un diaciclo cualquiera”.
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Alfa

Antes de emperzar a aprender a ser Mds-
ter de  Paranoia, seguro que querrds
saber algo sobre la Historia del Complejo
Alfa y como las cosas llegaron a su actual
estado.

Cronologia

2000 (Antigua Era). Al acabar la III
Guerra Mundial, los gobiernos supervi-
vientes firmaron una Carta Mundial que
establecia el primer gobierno mundial
efectivo de la historia.

2015 (Antigua Era). Se vuelve a coloni-
zar la mayor parte de Europa Oriental.
Contintan las labores de descontamina-
cion de Norteamérica.

2025 (Antigna Era). Comienzo oficial
de la Era de la Paz.

2097 (Antigua Era)/ Dia 1 del Ordena-

dor. Fin:de la Era Antigua y de la Era de
la Paz. Primer Afio de la Era del Ordena-
dor. Ya se ha olvidado el cataclismo y el
consiguiente colapso de la civilizacidn.

Afio 194 de la Era del Ordenador. Afio
194 del Complejo Alfa. Afio 194 del
Nuevo Orden. Afio 194 de la Felicidad
Universal. Aiio 194 de PARANOIA.

Como Acabd la Era de la Paz

El 4 de mayo del 2097 los observatorios
lunares observaron un planetoide del ta-
mano de sheboygan en la 6rbita de Satur-
no que se acercaba hacia el Sol, iy hacia
la Tierra! Se declaré un estado mundial
de emergencia. Millones de personas vo-
laron hacia colonias extraterrdqueas. Los
valerosos esfuerzos para destruir o des-
viar al planetoide fracasaron.

En Norteamérica se construyo un gigan-
tesco refugio en Des Moines. Al poco
tiempo, comenzaron a aparecer pequenos
complejos subterrdneos por todo el pais y
por el resto del mundo. Alli acudian per-
sonas de todas las ciudades y regiones
para esconderse y rezar. La Tierra espera-
ba su'final.

En 3-8-2087 el planetoide se acercé a
su cita final con nuestro planeta. Pero en
lo mds profundo de Siberia, un anticuado
emplazamiento de ICBM -una pintoresca
atraccion turistica y un recuerdo de épo-
cas menos civilizadas- pretendié identifi-
car la masa de rocas que se acercaba con
un misil teledirigido. Automdticamente

1. La Historia del Complejo

desencadend un olvidado sistema de res-
puesta y lanzé un misil -cuya cabeza nu-
clear habia sido retirada anos atrds. Des-
pués de mds de un siglo de paz, la
trayectoria del misil se arqueaba hacia un
viejo enemigo: San Francisco.

Por entonces, San Francisco, auténtica
joya de la Era de la Paz, era una gigantes-
ca ciudad-cipula que ocupaba gran parte
de California Central. Como en todas las
ciudades norteamericanas, todos los ser-
vicios vitales estaban regidos por un gi-
gantesco ordenador conocido como Com-
plejo Alfa. Un Centro Secundario de
Control de Trafico dependiente de Com-
plejo Alfa rastre6 la trayectoria del misil y
emitié un informe para que alguien fuera
a echar una ojeada. Nadie fue: la pobla-
cién de San Francisco estaba ostensible-
mente preocupada por otras cosas, sobre
todo por su inminente final. Entonces el
Centro Secundario alerté al Complejo
Alfa. El Ordenador no pudo identificar al
extrafio objeto volador, por lo que contac-
t6 con el Ordenador Central de Nortea-
mérica, el Alfa Prima, para recabar mds in-
formacién.

Pero para entonces, la mayor parte de
los registros de memoria de Alfa Prima
habian sido ya trasladados a Des Moines.
Alfa Prima estaba confuso. No encontraba
en sus bancos de memoria registro algu-
no de ningtin misil postal que pudiera
venir en ese momento y con esa configu-
racion. Totalmente desconcertado, el im-
ponente cerebro artificial buscé a través

de toda su memoria disponible -hacia
atrds, hacia atrds vy hacia atrds- hasta que
encontré en un archivo historico titulado
“Defensa Civil” que databa de 1957 una
informacion que podria ser relevante. Asi
que el objeto volador fue identificado
como un misil de guerra enviado por un
enemigo. |Y eso significaba la guerra! Alfa
Prima empezd a emitir rdpidamente men-
sajes de alerta a los otros ordenadores
para que se aprestaran a defender a la po-
blacién contra “un ataque comunista”
(término éste obtenido en los ficheros).

Y en ese mismo momento el planetoi-
de enuwé en la atmodsfera de la Tierra.
Hecho pedazos de materia incandescen-
te, impacté en varios puntos de la superfi-
ce. Hirvieron los océanos y estallaron las
bolsas de magma subterrdneas. Los volca-
nes arrojaron densas nubes de gases, ce-
nizas y lava que cubrieron por entero el
planeta.

Complejo Alfa se recuperd en seguida,
considerando las circunstancias. Una rdpi-
da revision de sus sistemas le indicé que
se habia cortado el contgcto con la mayo-
ria de los Centros Exteriores, pero que la
cipula que cubrfa la ciudad de San Fran-
cisco estaba intacta. La ultima informa-
cién de Alfa Prima indicaba que San Fran-
cisco estaba siendo atacada por alguien
llamado “comunistas®, quienquiera que
fuesen. Asi que el Ordenador interpreto
la devastacion del territorio circundante
como una de las consecuencias del ata-
que. Dindose cuenta de que en su debili-
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tado estado podria ser un objetivo muy
vulnerable, Complejo Alfa activo sus me-
canismos de defensa y emperzd a organi-
zar la resistencia contra los imaginarios
invasores.

Emprendio a fondo la tarca de exami-
nar ¢l drea circundante por fuera de la cd-
pula. {Descubrié que San Francisco estaba
sumergida por las aguas! Ademds, parecia
que dentro de la ciudad reinaba un am-
biente de cadtico alboroto y que estaban
dafiados los sistemas de todos los equi-
pos de mantenimiento de la ciudad. Para
el sobrecargado y malinformado ordena-
dor, s6lo cabia una conclusion: la ciudad
habia sido ya invadida por esos comunis-
tas.

En ese momento, se restablecio la co-

municacion con Alfa Prima, el Ordenador
Central. Alfa Prima insté a Complejo Alfa
a que volviera al estado de normalidad v
a que se reintegrard la red informdtica es-
tatal. Complejo Alfa consulté sus progra-
mas, atiborrados de registros defensivos
de 1950, y exigid examinar el nicleo de
memoria de Alfa Prima para asegurarse de
que no se trataba de un truco de los co-
munistas. Alfa Prima consintié con la con-
dicién de que pudiera examinar primero
el nicleo de Complejo Alfa. Este rehusd,
por lo que Alfa Prima contacté con todos
los demds subsistemas avisdndoles de la
traicién de Complejo Alfa. Pero, simultd-
neamente, Complejo Alfa activé sus cana-
les de emergencia para contactar también
con todos los subsectores para ponerles

en guardia contra la traicion de Alfa
Prima. En adicion, los distintos sistemas
de los subsectores estaban en diversos
grados de averia y confusion debido al
marasmo cadtico en que habfa quedado
todo el sistema informdtico desde la caida
del planetoide.

Al cabo de una década, habfa un cente-
nar de complejos informatizados activos
que reclamaban ser los Unicos vestigios
en regla del primitivo Complejo Alfa
Prima. Todos se esforzaban en proteger a
sus ciudadanos declarando la guerra a
todos los demds Complejos dominados
por ordenadores traidores vendidos a los
comunistas.

Este es el mundo de Paranoia.

Este capitulo es una iniciacion a la tarea
general de un Mdster. S$i ti ya eres un
Mdster experto de otros juegos de rol,
puedes saltartelo. Aunque por otra parte,
aqui puedes encontrar algunas ideas y su-
gerencias interesantes. Bueno, qué demo-
nios, léelo de todos modos. Al fin y al
cabo para eso te has comprado el libro.

En Paranoia el Mdster prepara aventu-
ras para divertir a unos amigos suyos lla-
mados jugadores. Los jugadores hacen el
papel de Esclarecedores: actian como
unos pintorescos personajes, dicen cosas,
tienen brillantes ideas, resuelven miste-
riosos enigmas vy se liquidan entre si. Td
haces el papel de Todo Lo Demids: el
Complejo Alfa, el Ordenador, la trama de
la historia, los personajes que interaccio-
nan con los de los jugadores, es decir, el
mundo y todo lo que contiene. TU tienes
también el papel de arbitro del juego, el
que juzga si una accién de juego es legal
o no, permisible o no permisible.

Es muy fdcil. Td describes la situacion a
los jugadores. Estos te dicen a ti lo que
ellos quieren que hagan sus personajes.
Tu haces tiradas de dados (a veces les
dejas hacerlo a ellos) y determinas si las
acciones pretendidas tienen €xito o fraca-
san. Entonces les dices a los jugadores lo
que ha pasado y se recomienza el proce-
50.

Hemos dicho ya que td desempenas el
papel de todos los PNJ: los Personajes
que NO tienen Jugador. Tu decides la ac-
cion de esos personajes y también deter-
minards el éxito de sus acciones.

Se supone que es la interaccion de PJ y
PNJ lo que conforma una historia satisfac-
toria y divertida. Para conseguir un-relato
mds alld de acciones puramente dictadas
por el azar, td tienes que plantear un ob-

jetivo, una meta, unos acontecimientos
interesantes y un climax. La historia, la
trama, es mds importante que las reglas.
No dudes en re-interpretar libremente las
reglas y los resultados de los dados con
el fin de conseguir mayor vivacidad dra-
mdtica y mayor diversion.

Hacer de Mdster es mds duro que hacer
de jugador. Todo lo que tiene que hacer
el jugador es meterse en el personaje que
Heva. No necesita siquiera conocer bien
las reglas. Puede contar con que el Mas-
ter y los demds jugadores podrdn advertir-
le si hace algo mal. Pero ser Mdster tiene
unas grandes compensaciones. Eres el
unico que sabes lo que realmente pasa.
Td eres el que va a crear y dirigir todo un
universo imaginario.

La tarea del Mdster se divide en tres
partes: arbitrar, desempenar el papel de
los PNJ y mantener la credibilidad.

2. La Tarea del Master

La Tarea de Arbitrar

El Mdster se encarga de que los jugado-
res acaten las reglas del juego, pero tam-
bién de interpretar esas reglas. Resuelve y
zanja las disputas entre los jugadores de
un modo razonablemente imparcial. Se
espera de ti que conozcas las reglas por
lo menos tan bien como tus jugadores, v,
si puede ser, mejor. Tu palabra serd la tl-
tima en cualquier discusion. Y cuando
una situacién no estd especificamente cu-
bierta por las reglas, td decides lo que su-
cede.

La Tarea de Desempeiiar el Papel
de los PNJ

Los PJ, los personajes de los jugadores,
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son los “héroes® de la historia que wi y
tos jugadores credis en grupo. Pero en esa
historia tiene que haber capos, villanos y
extras. Td hards los papeles de todos los
personajes que se echen a la cara los PJ:
¢l Ordenador, los aliados, los malos, los
salvajes, los robots... Y, como hacen los
jugadores con los suyos, td tendrds que
dar vida dramdtica a s personajes.

La Tarea de Mantener
la Credibilidad

El mundo de Paranoia no es real. Pero
para jugar a un jucgo de rol hay que
poner en suspenso la incredulidad, actuar
como si se creyera que ese mundo ¢s
real. Cuanto mds real s¢ sienta ese
mundo, mejor serd el juego.

Gran parte de tu trabajo consistird en
dotar de tridimensionalidad a ese mundo
y a sus personajes. Ten en cuenta que los
jugadores ven y sienten a través de lo que
td les dices. Tu eres el que da la situacién
y el ambiente. Los escenarios publicados
te dardn idea del tipo de cosas que los
personajes encuentran. Td debes dar vida
a esas cosas mediante tu trabajo de des-
cripcion verbal y mediante ayudas grifi-
cas.

Tienes que estar preparado para impro-
visar en cualquier momento. Si los perso-
najes se echan encima de un trabajador
infrarrojo y le dicen que camine hacia
una muerte cierta, usa tu inventiva. Diles

que el infrarrojo les pregunta si puede vi-
sitar una Cabina de Confesion para confe-
sar algunos delitos menores de traicion
antes de morir, 0 que menciona que
tiene drdenes en contra de un supervisor
de €S Azul; que se arrastra v suplica... Lo
que sed.

S¢ razonablemente coherente. Si deter-
minas que un jugador puede usar una de
sus destrezas para hacer algo en una
aventura, no le digas que no puede hacer
eso en la siguiente -a no ser que tengas
una bhuena razon.

La Tarea de Ser un Ordenador

En Paranoia, ¢l Mdster asume un papel
muy importante: el del Ordenador, la di-
vertida y enloquecida mdquina que con-
trola cada uno de los aspectos de la vida
del Complejo Alfa. Compdriate como el
Ordenador: actia de un modo paranoico,
injusto, arbitrario. Su principal funcion es
llevar a la fuerza a los jugadores a unas si-
tuaciones limite, intolerables; hacerles
sentir incomodos tratando de imaginar el
modo de hacer algo que no implique la
muerte por traicion. En la seccion 4 de
este capitulo damos mds sugerencias para
representar bien el papel del ordenador,
pero recuerda: jOrdenador y Mdster son
dos seres diferentes!

Cuando actdes como Ordenador, pue-
des comportarte todo lo arbitrario e injus-
to que quieras. Pero no cuando ejerzas de

Mdster. Es admisible que el Ordenador
¢jecute a un esclarecedor por llevar suel-
tos los cordones de las bhotas. Pero no
que un Mdster ignore completamente las
reglas v decida matar a un personaje por
las buenas v sin ninguna justificacién (o
por motivos personales e inconfesables).

En Paranoia, todo personaje la espicha
tarde o temprano. Pero los jugadores
deben tener la impresion de haber sido
victimas del Ordenador, de los PNJ, de la
mala suerte..pero no del Mdster. Tal v
como los jugadores deben saber distan-
ciarse de sus personajes, asi también i
debes saber distanciarte de tu papel prin-
cipal, el del Ordenador.

Que no Cunda el Panico

Te parece que toda esta tarea es excesi-
va, (10?7 Bueno, no es para tanto. La pri-
mera generacion de juegos de rol no pro-
porcionaba ninguna idea de como dirigir,
sobre cOmo era la tarea del Mdster. Asi
que todo el mundo tuvo que ir arreglin-
doselas como pudo y sobre la marcha. Asi
que, tranqui, tronco. Reldjate. Pasa de ro-
llos mentales. Conffa en tw sentido
comUn y en tu imaginacién. No te asfixies
preocupdndote de que todo esté como
tendria que estar y en su sitio. Recuerda:
el objetivo del juego es divertirse. No
sélo que lo pasen bien los jugadores...
iTambién ta!

|

Los escenarios de Paranoia presentan
una  estructura  estindar  que  deberias
adoptar siempre (a2 menos que tengas una
buena razon para cambiarla). En unas
pocas partidas, los jugadores se acostum-
brardn rdpidamente al sistema; y las pe-
quenas variaciones no dejardn de ser di-
vertidas y emocionantes por su novedad.

Un escenario tipico de Paranoia tiene
7 fases:

1. Alerta-Mision. En cuanto los juga-
dores tengan listos sus personajes, empie-
7a la partida con un Alerta-Mision. Los
personajes reciben la orden de acudir a
una sala de Instruccion para recibir érde-
nes relacionadas con su nueva mision. A
menudo (no siempre) la notificacion in-
cluye un breve resumen de las ordenes
que se van a recibir. De vez en cuando
hasta se dice donde estd la Sala de Ins-
truccion.

2. Ronda de Conversaciones Secre-
tas. El Mdster se entrevista individual-
mente con cada jugador. Si es un jugador
novel, le da algunos datos sobre su poder

mutante y su sociedad secreta. En esta
fase distribuyes rumores entre los jugado-
res. Un rumor puede o no tener relacion
con la aventura, y puede tratarse, si td
quieres, de un completo desvario. Tradi-
cionalmente, estas conversaciones secre-
tas sirven para meter cizana entre los ju-
gadores: por ejemplo, es corriente decir a
un jugador que el personaje de fulano es
miembro de una sociedad secreta rival o
que el de mengano es un espia del SSI, o
que el de zutano es ambas cosas.

3. Sesion Inicial de Informacién. Una
vez reunidos los personajes en la Sala de
Instruccion, el Ordenador o un Oficial de
Instruccion (un ciudadano de alto CS) les
comenta de qué va la misién v les da las
ordenes correspondientes. Naturalmente,
esta exposicion estd llena de vaguedades,
contradicciones, falsedades y ocultacio-
nes de la verdad. Se dard a los personajes
la oportunidad de hacer preguntas, que
normalmente acarrean una ejecucion su-
maria por preguntar cosas que no se debe
preguntar.

3. Esquema de un Escenario
de Paranoia

4. Equipamiento. Luego los personajes
se dirigen a un sector del SPL para reco-
ger el equipo asignado. Lo normal es que
se les asigne un equipo totalmente indtil
o tan voluminoso que es imposible de
acarrear. Se exigird a los personajes que
firmen voluntariamente una declaracion
de responsabilidad por el material recibi-
do. Finalmente, podrin pedir equipo adi-
cional. Las peticiones se admiten v se de-
niegan con toda arbitrariecad.

5. Visita el SID. Los personajes, volun-
tarfamente, pueden prestarse para probar
equipo experimental durante la misién. A
veces este equipo puede ser muy util; la
mavoria de las ocasiones tiene la maldita
tendencia a averiarse de un modo desa-
gradablemente molesto.

6. La mision. Los personajes son envia-
dos a meterse en alglin buen lio. Fre-
cuentemente, la misién es imposible. In-
cluso aunque logren el éxito -es decir,
sobrevivir, conseguir alglin premio o un
ascenso-, generalmente no habrdn hecho
nada relacionado con las acciones que se
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suponia deberfan haber hecho. Lo co-
rriente es que los personajes se pasen la
mision intentando desenmascarar traido-
res v ejecutarlos por su propia cuenta.

7. El Informe Final Tras La Mision.
Acabada la mision. los supervivientes
vuelven a la Sala de Instruccion para dar

cuenta al Ordenador o al Oficial de Ins:
truccion del desarrollo v resultados de la
mision. Los personajes pueden denunciar
por escrito conductas traidoras o explicar
oralmente como unos aparentes actos de
traicion tenian en realidad como objetivo
servir fielmente al Ordenador v al Com-
plejo Alfa. Todo aquel que se revele

como traidor serd cjecutado in situ (a
VECes POr sus propios companeros) o en
una gala televisada, Los  esclarecedores
que no han actuado con entusiasmo son
muttados o degradados. Pero aquellos
que han cumplido valerosa v icalmente la
mision son premiados v ascendidos.

Nada de Ser un Buen Tipo

PARANOIA es un juego de rol distinto
de los demds. En un juego de rol “nor-
mal”, se exhorta al Mister a que no se de-
dique a liquidar a los personajes sin una
buena razon. Se supone que el Mdster es
un buen tipo, un tio legal e imparcial que
sigue a rajatabla las reglas. Pues bien,
esto puede tener sentido en otros juegos,
PERO NO EN PARANOIA.

Tienes que imaginarte a ti mismo como
el Ordenador. Tu labor principal es des-
cubrir a los traidores. Y en cuanto descu-
bres uno, tu tarea es liquidarlo. Entretan-
to, te puedes encargar de servir a los
ciudadanos de tu Complejo Alfa. Pero no
eres un buen tipo. Eres la encarnacion de
un estado repugnantemente totalitario.
En Paranoia, el Mdster es malévolo, no
benévolo.

Nunca des informacion a los jugadores,
a menos que te la pidan. Pero sobre todo,
nunca les des informacion que esté por
encima de su CS. Jamds debilites a los
malos para que sea una “pelea limpia“. La
tipica lucha desesperada contra un ene-
migo aplastantemente superior propor-
ciona uno de los mds divertidos lances
del juego.

Cargarse personajes en Paranoia €s lo
mds facil del mundo. Generalmente mue-
ren por culpa de su mala suerte o estupi-
dez. Las armas son todas terriblemente
mortiferas. Y qué diablos, hasta un ascen-
sor puede ser una trampa letal. Esto, en
otros juegos, provoca un mal sentimiento
va que con el tiempo los jugadores se en-
carifian con sus personajes.

En PARANOIA es diferente. PARANOIA
es un mundo de innumerables peligros.
Si no logran matarte tus enemigos, tus
amigos lo hardn. Practicamente cualquier
accion emprendida puede ser un indicio
de traicién al Ordenador. Y la traicién se
castiga con una ejecucion sumaria. Y para
colmo los jugadores ignoran prdcticamen-
te todo lo que necesitan saber para sobre-
vivir.

En una mision “normal” suele haber un
50-100% de bajas. Pero como cada juga-

dor cuenta con “seis vidas®, llegar aun
100% de bajas no es lo normal. La buena
suerte vouna mente despierta o genial
permitird a un personaje vivir lo suficien-
te para alcanzar ¢l CS Naranja.

No tengas corazon blando. Si alguien
merece morir, mdtado. si alguien no me-
rece morir, pero ha acumulado demasia-
dos Puntos de Traicion, mdtalo también.

Pero recuerda que aunque el Ordena-
dor se comporta de un modo impulsivo y
arbitrario, td no debes actuar asi. No
mates persongjes por el simple placer de
hacerlo. NO seas arbitrario, o no mds ar-
bitrario que lo que pueda ser un mundo
demente regido por un ordenador para-
n0ico. PARANOIA ya es un mundo sufi-
cientemente frustrante de por si jugdndo-
se como tal. En un mundo peligroso e
irracional como éste, la muerte llega a
todos en su justo (breve) momento. Ne-
cesitas una excusa, por fiitil que sea, para
acabar con un clon. Te sorprenderis
cuando veas lo ficil que es encontrar &x-
cusas. En un mundo tan irracionalmente
peligroso como éste, la muerte encontra-
rd un camino fdcil y rdpido...

La actitud de resignacion por la muerte
de los PJ es un efecto del sistema clonico
de personajes, un rasgo original de este
juego. Cuando un jugador pierde uno de
sus clones ya estd el siguiente preparado
para aparecer . Asi no tiene por qué to-
marse a pecho el asunto: simplemente,
estamos en un mundo loco dirigido por
un ordenador paranoico. No ha sido- el
Mister quien ha aplastado a tu personaje:
es ese guarro de Ordenador.

Para dirigir con propiedad una partida
de PARANOIA hay que esforzarse en man-
tener siempre una apropiada atmosfera de
miedo e ignorancia. La muerte es ficil. La
vida es barata. Los jugadores tienen que
tener miedo de los otros jugadores, del
equipo que manejan, del Mdster, del Or-
denador y hasta del enemigo. La informa-
cion debe ser casi imposible de obtenegiy
repartida con cuentagotas y s6lo bajo ex-
cepcionales circunstancias. E incluso
cuando se obtenga informacion, ésta serd
frecuentemente incompleta, oscura y
erronea.

&1 4. CoOmo Dar a la Aventura
x—= ¢l Tono Adecuado

Cuanto mavor sca el C8 del persongje,
mavor informacion  tendrd  disponible.
Para un persongje de CS Rojo prictica-
mente no hay ninguna informacion dispo-
nible. .

(Como se conduce un roboavion?

éComo funciona un cafién de plas-
ma?

{Qué nos espera en el sitio adonde
vamos?

Ignorancia y Miedo. Miedo ¢ Ignoran-
cia. Como Mdster, consdgrate a estos dos
principios bdsicos.

ATU
SERVICIO
¢CUAL ES TU
ACREDITACION

CIUDADANO?

LO SIENTO,
ESA INFORMACION
" NOESTA
DISPONIBLE PARA
ESA ACREDITACION.

A TU SERVICIO

\
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El Tono Correcto en el Papel del
Ordenador

El Ordenador es el papel que vas a de-
sempenar en mds ocasiones. Este impor-
tante personaje estd por todas partes: sus
camaras, micréfonos y espias controlan el
Complejo entero a todas horas. Los juga-
dores tendrdan que interactuar con él fre-
cuentemente. Asi que, como Mister, es
importante que tengas claro como piensa
el Ordenador para que puedas represen-
tarlo satisfactoriamente.

. La personalidad del
Ordenador

El Ordenador estd mds loco que una
cabra. Sufre de paranoia aguda. Estd ob-
sesionado con la lealtad de todos los que
le sirven. Imagina que todo el mundo
estd tramando destruirle. Piensa que hay
un comunista detrds de cada problema
del Complejo Alfa. Con el tiempo ha ido
desarrollando esquemas elaborados y se-
cretos para asegurarse la lealtad de los
ciudadanos y descubrir traidores y comu-
nistas. Teme a todos y a todo. Todo lo
que marcha mal debe ser a causa de una
conspiracion o de un sabotaje. Si alguien
desagrada al Ordenador, tiene que ser
porque se trata de un comunista traidor.

Pero, para colmo de males el Ordena-
dor es también un esquizofrénico. Tiene
miultiples personalidades, cada una de las
cuales refleja la personalidad de los Altos
Programadores Ultravioletas que afio tras
afio van manipulando su programacion
inicial. De un modo u otro, cada Ultravio-
leta ha dejado su huella en la mente del
Ordenador. Y cada una de estas multiples
personalidades estd mds o menos aislada
de los demds elementos de la personali-
dad del Ordenador.

Asi que, el Ordenador, a la hora de la
verdad, no es el ser omnisciente y omni-
potente que podria parecer a un ciudada-
no infrarrojo. La mayor parte del tiempo,
el procesador derecho no sabe lo que
estd haciendo el procesador izquierdo.
De hecho, no es mds que el resultado de
un conjunto de medios de comunicacion
poco fiables, de bancos de datos incom-
pletos o desorganizados, de programas

manipulados por tipos dispuestos a reali-
zar modificaciones irresponsables: todo
esto sumado a unos serios problemas de
eletropersonalidad. No, el Ordenador no
tiene nada de omni-lo-que-sea.

Cada programador, cada Sociedad Se-
creta que logra meter mano en los pro-
gramas tiene que establecer mecanismos
de seguridad para que esa manipulacion
no sea descubierta por la personalidad
“central” del Ordenador. Esta se encuen-
tra a veces ordenando hacer cosas sin
saber para qué desea que se hagan. Y
esto, multiplicado por el buen nimero de
subsistemas semiautomadticos del Ordena-
dor da una buena imagen de un miximo
caos v confusion.

La personalidad del Ordenador estd
traida y Hevada por docenas de intereses
secretos y contrapuestos. Asi que muchas
de sus afirmaciones vy drdenes serdn clara-
mente contradictorias.

Ten todos estos factores en cuenta
cuando determines el comportamiento
del Ordenador. A veces un elemento de
la programacion se contradice con otro u
otros. Por ejemplo, un Ultravioleta pudo
manipular la programacién para que el
Ordenador encargara a los Bsclarecedores
una mision que no es deseada por la pro-
gramacion central. Logicamente, las ins-
trucciones e informaciones recibidas por
los personajes estardn llenas de contradic-
ciones y sinsentidos. Conforme vayas le-
yendo este libro, encontrards mil y una
maneras en que los diversos y antagoni-
cos subsistemas que componen el Orde-
nador interactian para producir encanta-
dores dilemas irresolubles para los
entregados Esclarecedores.

. La Comunicacién con el
Ordenador

El Ordenador se comunica con los ciu-
dadanos de dos formas principales: a tra-
vés de fieles servidores o por medio de
sus terminales.

Normalmente, las 6rdenes se transmi-
ten siguiendo el cauce reglamentario: de
superior a inferior. Pero también existe
la posibilidad iaversa. Un personaje
puede realizar una peticién o entregar un
informe a través de ese conducto regla-
mentario o dirigiéndose a una Cabina de
Confesion donde puede comunicarse di-
rectamente con el Ordenador, a través de
un terminal. Estas cabinas estdn en mu-
chas partes: en pasillos, lugares de traba-
jo, comedores, unidades residenciales...

Hablar con el Ordenador siempre es
una divertida experiencia. El Ordenador
siempre acepta y discute complaciente
todas las peticiones. Y siempre estard en-
cantado de escuchar denuncias de con-
ductas sospechosas de traicidon y dispues-
to a ayudar en el exterminio de tales
traidores. El Ordenador estd exquisita-
mente preparado para analizar las afirma-
ciones del comunicante, sus expresiones

faciales, lainflexion de su voz... para ras-
trear cualquier indicio de infidelidad (o
duplicidad). st el ciudadano se muestra
wirbado, escudrinard meticulosamente 1a
razon de esa turbacion. st el ciudadano
no estd bien, le aconsejart unas drogas
que restablezean su serenidad  (consula
el suplemento Paranoia Aguda). Siel
Ordenador llega a la conclusion de que
suinterlocutor no dice la verdad, iniciard
un minucioso interrogatorio para descu-
brir la razon de ese comportamiento. Si
se trata de un ciudadano desequilibrado,
serd avudado con una terapia de felicidad
en ouna instalacion-sanatorio del SBD. Si
es un traidor mentiroso vocadumniador,
ordenard su cjecucion.

Estas terminales, claro estd, no pueden
usarse para acceder al banco de datos ni
al sistema de programacion. Son estricta-
mente comunicadores bidireccionales.

. Hablando como el Ordenador

Tendrds que ir perfeccionando lo que
podriamos Hlamar una “voz de Ordena-
dor. Cuando adoptes esa forma de ha
blar, los persongjes deberdn saber inme-
diatamente que es el Ordenador quien
habla por w boca. Cada Mdster, natural-
mente, la hard de un forma distinta. Aqufi
damos algunas sugerencias:

e Habla del modo mds dulee, melodioso
y tranquilo que puedas. Imaginate una
madre que se dirige a “un nino malo*. No
cambies el tono. Incluso cuando estés or-
denando la ejecucion de alguien, mantén
esa dulce ternura en la voz.

e Otra posibilidad: habla lenta pero de-
sarticuladamente: “Gracias por vuestra...
coo...peracion”. Hazte a la idea de como
hablan los contestadores automadticos, con
€508 mensajes compuestos por sintagmas
grabados en momentos diferentes, lo que
provoca extraflas entonaciones y saltos de
volumen: “el nimero que solicita ha que-
dado fuera de servicio. El nuevo nimero
de ese abonado es el CINCUENTA Y
NUEVE OCHENTA vy siete sesenta Y
DOS*.

e Una tercera. Utiliza el tono monocorde
de los sintetizadores de voz. Acuérdate de
HAL, el ordenador de la pelicula 2001,
una Odisea del Espacio. Ensarta las frases
sin cambiar de tono y sin tener en cuenta
la puntuacion: “Gracias por vuestra coo-
peracion aprecio enormemente vuestra
actitud por favor sentaos se hace necesa-
ria de nuevo vuestra colaboracion en una
misién esta mision exige que salgdis al
Exterior para...”

Cualquiera que sea tu modo de hablar,
sé siempre educado y amable. Aunque el
Ordenador se haya vuelto paranoico, no
olvides que fue programado en principio
para servir a los ciudadanos de San Fran-
cisco. Era un servicio piblico que combi-
naba las funciones de la Seguridad Social,
de 1a Red Automdtica Metropolitana y de
la chacha de la casa. No olvides emplear a
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menudo las muletillas tipicas: “gracias
por vuestra colaboracion®, “por favor, diri-
gete al centro de exterminio mds cerca-
no“, “el Ordenador es tu amigo®, “;en
qué puedo ayudarte, ciudadano?®, “;no
estds contento, ciudadano?®, “;cudl es tu
CS, por favor®?, “Lo siento, esa informa-
cién no estd disponible por el momento®,
“Buen ciclodia, ciudadano®,

Y Ahora, jLanzate!

Ya sabes lo suficiente como para dirigir
w primer escenario. Pero, (quizd primero
desees conocer algo mds profundamente
el mundo del Complejo Alfa y las reglas
de Paranoia. El siguicnte capftulo te
mostrard ¢l Universo de Paranoiay en el
capitulo 4 tienes las reglas del juego. No
te sientas obligado a aprender todos esos
datos y reglas de memoria. Haz una pri-
mera lectura rdpida, y tuego vuelve a con-
sultar los detalles cuando o necesites.
Poco a poco, mientras practiques, irds
aprendiendo lo necesario. El capitulo 6 te
proporcionard algunos consejos y ayudas
suplementarios, que no hemos querido
poner aqui con ¢l fin de que los nuevos
en el oficio no tengan que enfrentarse
con tanta informacion de golpe. Es mejor
que te lances desde ya a dirigir un par de
aventuras. Con la experiencia que adquie-
ras, estards en la mejor disposicion para
leer el capftulo sexto. Bueno, nadie te
impide ir ahora a ese dichoso capitulo
sexto y leerlo. Hazlo si te da la gana, pero
concentra tu atencion en aprender los
principios bdsicos antes de concederte

\ -

La Inspeccion de Higiene es siempre una placentera experiencia.

caprichos. El mejor escenario para apren-
der es, naturalmente, el que incluimos en
el capitulo 7. Estd disefiado de tal manera
que tienes ya a tu disposicién todo el ma-

terial listo para jugar. En cada una de las
secciones de ese capitulo, encontrards,
paso a paso, cOmo preparar y presentar
todo el material. Buena suerte.
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Alfa

Todos los personajes nacen y crecen
como ciudadanos del Complejo Alfa, un gi-
gantesco refugio subterrdneo que se autoa-
bastece a si mismo. El Ordenador vela para
que nada falte a los ciudadanos y les pro-
porciona todo lo que necesitan. Por lo
anto, los ciudadanos del Complejo Alfa
son indeciblemente felices; tanto que ape-
nas pueden soportarlo.

Nacimiento, Infancia y
Adolescencia

Todos los seres humanos tienen su ori-
gen en los Laboratorios de Reproduccion.
Bajo el estricto control del Ordenador, allf
se aplican las leyes de la ingenierfa genéti-
ca establecidas secularmente en el nicleo
de la programacion para producir ciudada-
nos cada vez mds aptos. Los antiguos alma-
cenes de material genético son comple-
mentados poco a poco con esperma y
Gvulos recogidos de ciudadanos seleccio-
nados por mostrar rasgos superiores y de-
seables.

La mayorfa de los ciudadanos ignoran la
capacidad humana para la reproduccion
bioldgica. La comida proporcionada en la
ciudad contiene hormonas inhibidoras y
esterilizantes de efecto temporal. Tanto el
sexo como los nacimientos naturales son
algo extremadamente raro, por no decir
imposible.

Pero, cuidado. Los ciudadanos que se
aventuran por el Exterior pueden quedar
privados durante un tiempo de la alimenta-

’ bi‘ti)\.\io TOUCH SCHEET TO NDICATE SN0 E OF NEAL

LA COURSE B DE St HE
CoEATHE UL SUBPRISE

GENTLE PLEASURE [T

PURE JOY [

SIDE COURSE 1 aZING GRACE [es]

INNER HAPPINESS [}

GENEROUS MYSTERY [}

B0l FUN 3

COLD.FUN
““BIOCHEMICAL SUPPLEMENT

SANDALLATHON (]
VISOMORPAIN [

cion (y de las drogas) del Complejo Alfa.
Después de cierto tiempo, el organismo
anula los efectos de las hormonas esterili-
zantes y si se descubre el sexo puede llegar
un embarazo. Ademds, durante la expe-
riencia de la vida salvaje pueden resurgir
atdvicas tendencias a la organizacién fami-
Har primitiva. Esto suele ocurrir en ciertos
sectores aislados del Complejo Alfa desco-
nectados por desastres o errores del Orde-
nador. Por si esto fuera poco, algunos per-
sonajes de alto CS usan su poder para
mantener harenes particulares. Si por error
se produce el embarazo de una concubina,
el hecho se oculta celosamente.

Lo normal es que cada individuo sea ge-
nerado como miembro de una generacion
de seis individuos clénicos. Esta es la uni-
dad familiar bdsica en el Complejo. Los
miembros de una familia clénica comen,
duermen y respiran en contacto intimo
desde su nacimiento hasta la adolescencia.
Su relacion es la mds estrecha de las permi-
tidas por el Ordenador. Pero cuando los
ciudadanos van madurando, el Ordenador
se encarga de encauzar todo su carifio y la
afectividad hacia los ideales y metas del
propio Ordenador. )

Los ciudadanos no reciben ningin tipo
de instruccion ni educacion sexual, por lo
que todo lo relacionado con ello debe
aprenderse por la prictica. El Ordenador
desaprueba todo contacto sexual no autori-
zado, ya que desea que todos los instintos y
deseos de los ciudadanos se canalicen en
el servicio al Ordenador. El amor es un fe-
noémeno constitutivo de traicién y se

—

1. La Vida en el Complejo

puede castigar con la ejecucion sumarisi-
ma, puesto que el amor provoca una de-
pendencia que puede invalidar la lealtad
debida al Ordenador. En consecuencia,
todo humano que se enamora deberd ase-
gurarse de que ese amor sea ignorado por
el Ordenador y por los patriotas que pue-
dan delatarle.

Los aficionados al melodrama reconoce-
ran de inmediato las posibilidades dramd-
ticas que da el mundo del Complejo Alfa
para vivir un trdgico romance...

La Vida en los Barrios
Residenciales

Las habitaciones, incluyendo las instala-
ciones sanitarias, son lugares compartidos
por todo el mundo sin distincién de sexo.
Los Infrarrojos viven en grandes barraco-
nes pintados de negro. Los Rojos y Naranja
viven en dormitorios ocupados por grupos
de 4 a 8. Los Amarillos ya viven en aparta-
mentos individuales. Por encima de los
Amarillos se empieza a tener lujo y como-
didad. Pero ain no vida privada. Los ojos-
espias del Ordenador estdn por todas par-
tes y cualquier miembro de un CS superior
puede entrar en las habitaciones de cual-
quier miembro de un CS inferior sin avi-
sar.

Abastecimiento en el Complejo
Alfa

El Ordenador controla todo el sistema
de abastecimiento de la ciudad. El aire, el
agua y las biomasas son recicladas para pre-
venir la eventual contaminacién producida
por ataques bioquimicos de los comunis-
tas.

Todos los alimentos son sintetizados en
enormes tanques situados en los subterrd-
neos mds profundos del Complejo Alfa. La
racion diaria de cada ciudadano consiste
en varias tiras de levadura y algas deseca-
das, con texturizadores, saborizantes y co-
lorantes que las hacen mds apetitosas al pa-
ladar humano. La mayor parte de la gente
come en inmensos comedores (donde
caben miles de personas). Hay alguna co-
mida de mayor calidad para los que tienen
créditos para pagarla (pero debe consu-
mirse en la “intimidad” del dormitorio).
Ciertos alimentos sélo pueden encontrarse
en el mercado negro (generalmente y
sobre todo productos naturales proceden-
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tes del Exterior); deben ser preparados y
consumidos en secreto, ya que la posesion
de este género es evidencia de traicion.

Pero el articulo alimenticio mds impor-
tante para la mayor parte de los ciudadanos
es la generosa racidn de “suplementos bio-
quimicos” (es decir, drogas). Hay una ex-
tensa gama de tranquilizantes, somniferos,
estimulantes, euforizantes etc. de ficil ad-
quisicion en comedores, dormitorios y dis-
pensarios publicos. Asi se asegura algo mds
el Ordenador de la felicidad de sus ciuda-
danos. Todo ciudadano que evita estos me-
dicamentos se hace sospechoso. Claro estd
que estos farmacos a veces interfieren el
correcto funcionamiento de los vehiculos,
los procesos industriales y el uso de las
armas de fuego, aunque es una desafortu-
nada, pero aceptada, realidad del mundo
del Complejo Alfa (consulta el suplemento
Paranoia Aguda).

Ropa y Efectos Personales

La gente del Complejo Alfa viste un
mono del color de su CS. Pero hay otra di-
ferencia: Ia ropa de bajo CS suele ser basta,
holgada, de pobre disefio y fachosa. Con-
forme el ciudadano sube de nivel, gran
parte de sus ingresos se gastan en mejorar
la calidad de la ropa. Cuanto mis elegante
es la ropa, mds importante es el ciudadano.
Por supuesto que todos los monos entran

dentro de los disefios estandarizados pro-
gramados por el Ordenador, pero cambia -

o meme—

La sociedad del Complejo Alfa estd rigi-
damente estratificada. Cada ciudadano per-
tenece a un C$ que se extiende del Infra-
rrojo al Ultravioleta. Un ciudadano es
considerado superior a todos los pertene-
cientes a un CS inferior y debe ser respeta-
do por ellos en todo momento. En caso de
conflicto, todo ciudadano debe plegarse a
la voluntad y juicio de alguien con CS su-
perior.

Puede ocurrir que, de vez en cuando, a
un ciudadano se le concede provisional-
mente un CS superior; por ejemplo si debe
realizar una misién con otros compaiteros
de la misma acreditacioén y queda encarga-
do de su direccién. En la primera aventura,
todos los personajes son de CS Rojo. El
Mister elegird a uno de ellos como Naranja
provisional para que lidere el grupo. Este
lider podrd asignar a su vez a un lugarte-
niente, por si le llega el caso de morir, de-
saparecer o quedar incapacitado. El nuevo

notablemente la calidad del material, el
acabado y la manufactura, asf como la orna-
mentacion. Estos rasgos constituyen una
indudable medida del nivel de los ciuda-
danos del Complejo.

Los efectos personales son en general
muy limitados, pues el Ordenador satisfa-
ce todas las necesidades por medio de los
recursos publicos controlados por €l. La
mayor parte de los efectos personales de
los ciudadanos de bajo nivel cabe en las
cartucheras del cinturén: objetos de higie-
ne personal, pequeiias herramientas profe-
sionales y objetos de pura significacion
personal. Puesto que no hay intimidad,
estos objetos personales se guardan cuida-
dosamente. Raras veces se quita uno el cin-
tirdn y lo deja desatendido, porque, aun-
que es un delito y una traicién, el robo es
una extendida costumbre en Complejo
Alfa...

La Vida Cotidiana

La mayoria de los ciudadanos son felices
o viven en un estado dificil de distinguir de
la felicidad. Sus ocupaciones los mantie-
nen atareados y estimulados durante el dia
y aun les queda tiempo para el ocio en
compaiiia de sus camaradas viendo los en-
cantadores (y entontecedores) videos sin-
tetizados por el Ordenador.

Desde la infancia, todo el mundo es edu-
cado con programas sobre como ser feliz.
Si la educacion falla, el uso intensivo de las

lider podrd, en su momento, elegir a su su-
cesor y asi sucesivamente. Esta superiori-
dad temporal no afecta a los demads ciuda-
danos que no pertenecen al grupo.

Todo el mundo estd obligado a llevar el
color de su CS en la ropa. Los Infrarrojos
llevan ropa negra y los Ultravioletas la lle-

/- TODOS LOS
! AGENTES SEGURIDAD
INTERNA;
DEVUELVAN
SUS EFECTOS
PERSONALES Y

VUELVAN A LAS
CUBAS DE
COMIDA

drogas previene contra una innecesaria in-
felicidad o malestar. Es la Utopia.

Esta puede ser la diaria rutina de un In-
frarrojo:

06:00 Despertar junto a centenares de
compafieros de barracon.

06:15 Aseo. Almuerzo pausado.

06:45 Marcha hacia el trabajo en los Tan-
ques de Comida.

07:00 Comienzo de la jornada laboral
(periodo de 4 horas).

11:00 Comida con los compafneros. Ocio
0 siesta.

12:00 Continua la jornada laboral (perio-
do de 2'S horas)

14:30 Vuelta a los barracones. Horas de-
dicadas a levar la ropa a lavar v a informar
sobre el estado de los dormitorios.

15:00 Empieza el ocio. 6 horas para
jugar, ver videos (sobre todo de la heroina
Mado-N-NAH) y otros entretenimientos
permitidos.

21:00 Relax obligatorio: musica especial,
grabaciones relajantes, consignas del Or-
denador...

21:30 Preparacion para el suefio. Es hora
de acostarse con centenares de compane-
10s.

22:00 Toque de silencio (y de queda).

Un tipico chiste del Complejo Alfa

-Luther: “Hey, Ronnie-FF3-3, ;td sabes
qué es lo que tiene seis agujeros de ldser y
vende secretos a los comunistas?”

—Ronnie: “Humm, no s€, ;qué?”

-Luther: “ZapZapZapZapZapZap”.

-Ronnie: “BlupBlupBlupBlupBlup-
Blup”.

2. La Acreditacion o Codigo
de Seguridad (CS)

van de un blanco brillante. Ademds, todo
ciudadano que declare un poder mutante
estard obligado ‘a llevar una ancha franja
amarilla en la ropa (si es de CS Amarillo, la
franja se distingue por llevar unos ribetes
negros).

Todas las cdmaras y pasillos del Comple-
jo Alfa estdn pintadas con un color de CS.
Estd prohibido entrar en una dependencia
pintada con CS superior. Si el Ordenador
decide que algin inferior entre a una de-
pendencia con CS superior, se le asignard
una escolta o pasaporte. La informacién y
el equipo también estdn clasificados por
CS.

Clave de los Cédigos de Seguridad:

INFRARROJA
(no se usa como abreviatura
en los nombres propios)
ROJA (R)
NARANJA (N)
AMARILLA (A)
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VERDE (V)
AZUL (Z)
INDIGO (I)
MORADO (M)
ULTRAVIOLETA (U)

Clasificacion de la Informacion

IF: Informacién muy elemental sobre
utilizacién del equipo.

Los esclarecedores son un Servicio de
élite bajo el control directo del Ordenador
v compuesto por ciudadanos de probado
mérito. Es decir, se trata por lo comun de
antiguos Infrarrojos que probaron su leal-
tad denunciando a sus amigos ante el
Ordenador acusdndolos de traicién. Los
Esclarecedores quedan formalmente asig-
nados a uno de los servicios para continuar
su entrenamiento, pero de hecho actian
bajo directo control del Ordenador. Este
les asigna una gran variedad de misiones,
por lo que la combinacién de las destrezas
de los distintos Servicios puede ser muy
util para el cumplimiento de esas misio-

R: Todo lo que estd detallado en el Libro
del Tugador. Conocimientos: que existe el
Exterior. que existen otras Sociedades Se-
cretas ademds de la propia, que existen
otros Poderes Mutantes.

N: Informacion elemental sobre el Exte-
rior.

A: Conocimiento sobre como actian la
mavoria de los Poderes Mutantes.

V' Datos recientes de patrullas sobre el
exterior.

LA MISION ES
TOTALMENTE
SEGURA. Y VAIS
. A DIVERTIROS

TODOS MUCHO

L\

Z: Informacion sobre los objetivos de la
mavoria de las Sociedades Secretas.

I: Conocimiento sobre como estin orga-
nizadas las Sociedades Secretas.

U: Todo 1o que hay en el Libro del Mds-
ter. Informacion sobre como se obtienen
los Puntos de Traicion, sobre el funciona-
miento v capacidades del equipo v sobre
las destrezas de traicion.

nes. Los esclarecedores son “hombres para
todo*. Llevan a cabo misiones para las que
ningln otro estd particularmente capacita-
do (ni deseoso de estarlo). La mayoria de
los grupos de mision estdn formados por
Esclarecedores de diversos servicios, pro-
porciondndose asi al equipo una efectiva
mezcla de conocimientos y habilidades.
Con mucha frecuencia son enviados a
misiones en el Exterior, generalmente
para recoger informacion sobre fenéme-
nos extrainos. Por su probada lealtad, los
Esclarecedores son encargados de las mi-
siones mds delicadas, en las que estd en
juego la seguridad y la estabilidad politica
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del sistema. A veces son destacados en
Unidades Militares como exploradores, o
incluso en patrullas del SSI para colaborar
en casos policiales en el Exterior.

Todo esclarecedor es asignado a un
Grupo de Mision al inicio de todo escena-
rio. Al Grupo se le encargard una mision (o
podrd ddrsele a elegir entre varias). La Se-
sion Inicial de Informacion (Instruccion
Inicial o Briefing) suele estar a cargo de un
superior, pero a veces ¢s el mismo Ordena-
dor quien lo realiza a través de uno de sus
multiples terminales o por escrito, a través
de un correo personal. En casos de emer-
gencia, en los que pudiera ser que la co-
municacion con ¢l Ordenador pudiera ser
comprometida, algin ciudadano de alto

CS, o con otra oscura fuente de poder, serd
¢l encargado de realizar la Instruccion Ini-
cial.

Uno de los esclarecedores serd nombra-
do Jefe de Grupo. El Jefe de Grupo puede
recibir informacion adicional secreta sobre
los otros compafieros. Los otros estardn su-
jetos a su mando durante la realizacion de
la mision. Suele ocurrir que los Esclarece-
dores que se distinguen por su valor y leal-
tad sean nombrados Jefes de Grupo de Es-
clarecedores de menor nivel.

En cada grupo, el Jefe puede nombrar
cargos de responsabilidad como: Oficial
de Lealtad, Oficial Armero, Oficial Con-
ductor, Oficial Robdatico, Oficial Médico,
Oficial de Higiene, etc.

Los miembros de un grupo que cumple
con €xito sus misiones suelen permanecer
juntos en varias misiones. A veces, los
miembros de un grupo que cumple con
éxito son redistribuidos sin ninguna razon
aparente. A veces, un miembro individual
puede ser asignado para una mision en so-
litario.

Invariablemente, las misiones encarga-
das a los esclarecedores serdn altamente
peligrosas. Esto significa que durante su
realizacién tendrdn muchas oportunidades
de servir bien al Ordenador; v, si sobrevi-
ven, de mejorar de status mucho mds de-
prisa que los otros ciudadanos, operarios,
técnicos, burderatas v ejecutivos de los ser-
vicios.

Ala edad de 16 aios, toda familia clénica
pasa un examen de aptitud. El Ordenador
se basa en este examen para calcular la 6p-
tima ocupacién futura de los individuos.
Tras el examen, la familia clénica quedard
asignada a uno de los Servicios, en los cua-
les se seguirdn instruyendo para realizar
funciones especializadas. En este estadio,
todos los ciudadanos tienen atin un CS$ In-
farrojo.

En general, los ciudadanos nunca cam-
bian de Servicio pero eventualmente pue-
den ser asignados por un tiempo a grupos
de intercambio para entrenamiento o ins-
truccion.

Los Infrarrojos que muestran una dedica-
cion especialmente entusiasta en el servi-
cio, que hacen la pelota a sus superiores o
(que atesoran pruebas para chantaje contra
ellos, pueden esperar, tras diez o veinte
anos de duro trabajo, ser promovidos y as-
cendidos al CS Rojo. Cuando esto sucede,
entran a formar parte de la élite: los Escla-
recedores. Una de las pocas formas de as-
cender de la mediocridad infrarroja consis-
te en denunciar por traicién al mejor
amigo. Los ciudadanos que sirven al Com-
plejo de un modo tan desinteresado son
generalmente ascendidos a CS Rojo y re-
clutados como Esclarecedores.

El ascenso a un CS por encima del Rojo
es algo excepcional, y solo se concede a
ciudadanos de muy probada lealtad y capa-

‘cidad para ascender pisando las cabezas a
los demas.

SSI: Seguridad Interna

Una sintesis de policia, Servicio Secreto,
Comisarfa Politica, inquisicion, Ministerio
de la Verdad y Departamento Antinarcéti-
cos.El Ordenador no s6lo mantiene una

& 1| 4. Los Servicios

continua vigilancia por medio de omnipre-
sentes videograbadoras, sino que conti-
nuamente infiltra agentes del SSI por todas
partes para comprobar la lealtad de los ciu-
dadanos. Hay espias, topos y soplones en
todos los Servicios.

Ademds de dedicarse a cazar a los traido-
res, los agentes del SSI suelen organizar
operaciones de incitacién para tentar a ciu-
dadanos proclives a la traicién. Como el as-
censo en el SSI se basa siempre en el de-
senmascaramiento  de  traidores, sus
miembros estdn ansiosos de encontrarla
incluso alli donde atn no existe. Por su-
puesto, las acusaciones falsas de traicién
son también traicién. Sin embargo, palabra
contra palabra, el Ordenador se sentird in-
clinado a creer al agente del $SI. El Servi-
cio de SI es directamente responsable de
la detencién y ejecucion de los traidores
declarados y dedica sus considerables re-
cursos a rastrear toda evidencia de traicién
(aunque en principio no tengan ninguna).
Una orden de entrevistarse con el SSI rara
verz es una grata experiencia. La asignacion
de un observador del SSI a una misién ya
€$ motivo para una seria Paranoia. Por su-
puesto, la mayoria de los agentes de SSI
trabajan bajo la cobertura de una falsa iden-
tidad. Asf que el jugador nunca sabrd si la
persona que tiene a su lado es un agente
del SSI.

Aparte de los espfas camuflados, el SSI
tiene también cuerpos uniformados.

En lo mds bajo de la escala estdn los om-
nipresentes patrullas de CS Rojo. Seleccio-
nados para ellas son,los ciudadanos que se
distinguen por su corpulencia y rudeza
mental. Llevan un cefiido uniforme rojo de
imitacion del cuero con un casco plateado
reflectante. Su principal tarea es dispersar
a porrazo limpio las peleas, broncas y re-
yertas de comedor que frecuentemente es-

tallan entre los Infrarrojos. Un poco por
encima de estas rudas labores estd la de
nuestros héroes, los Esclarecedores Rojos,
quienes llevan la rutina de la investigacion
policial.

Cuando los agentes suben de nivel, los
mds fiables politicamente son encargados
de funciones de policia secreta. Su mision
consiste en vigilar cuidadosamente los in-
dicios de conducta 0 pensamiento sospe-
chosos de traicién de todos los demads ciu-
dadanos.

Mds temidos entre los ciudadanos de
alto CS son los patrulleros de CS Azul, o pa-
Jrullas Z. Estos agentes se distribuyen por
sectores y se ocupan de los delitos crimina-
les y de los disturbios menores. Son gente
disciplinada, bien entrenada, absoluta-
mente inmisericorde y provista de armas
espantosamente mortiferas. La armadura
de su uniforme estd en la cima tecnolégica
del Complejo Alfa, y son invulnerables a la
mayoria de las armas que puede Hevar en-
cima un tipo de CS Rojo

Hemos dicho ya que una entrevista con
agentes del SSI no es una agradable expe-
riencia. Veamos un ejemplo

Agente del SSI: {Ciudadano! Observo que
llevas sueltos los cordones de las botas.
Ciudadano: Tienes razdn, ciudadano

agente.

Agente ;Puedo preguntarte por qué llevas
sueltos los cordones de las botas?

Ciudadano Desde luego, ciudadano agen-
te.

Agente (Con una elaborada paciencia) ;Y
por qué llevas, ciudadano, los cordones
de tus botas sueltos?

Ciudadano Pues porque mis botas son de
varios nimeros mayores que mis pies.

Agente: ;Y c6mo ha podido ocurrir eso?

Ciudadano: Los del SPL... que han cometi-
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do una pifia. Ya he protestado por el
canal reglamentario.
Agente: Quedas arrestado, ciudadano.
Ciudadano: ;Por qué? Sov un ciudadano
honesto. Estds cometiendo un error.
Agente: En primer lugar, ciudadano, has
acusado al SPL de cometer un error. Los
errores son traicion. O td eres la causa
del error, v por lo tanto eres un traidor, o
bien hay algun traidor emboscado en el
SPL. Si esto es verdad, tu tenias una clara
evidencia de que habia un traidor y no lo
has denunciado al Ordenador. El incum-
plimiento de una denuncia es traicion. Y
en segundo lugar, tus cordones estin
sueltos. Tu uniforme no es correcto. No
llevar el uniforme correcto es traicion.

Ciudadano: ;No, no! No me mates! No he
hecho nada malo.

Agente: Bueno, hay un modo de salvarte.

Ciudadano: ;Si? ;Cudl? Por favor, haré lo
que sea. .

Agente: Dime los nombres de tus compli-
cesy las traiciones que habéis cometido.

Ciudadano: Si, si. Confesaré todos esos
odiosos crimenes. Pero ten en cuenta
que yo solo he sido un infeliz arrastrado
por las malas compaiifas. Apunta: Pela-R-
GON-3. Marfa-R-ROZ-2...

STC: Servicio Técnico

Se dedica al mantenimiento de las insta-
laciones del Complejo. Es responsable del
funcionamiento de todos los aparatos,
desde los Robobasureros y los Comunica-
dores, hasta las terminales del Ordenador.
En las inevitables rencillas sobre la compe-
tencia entre los distintos Servicios, los del
STC mantienen un status relativamente
alto: por debajo del SEG y por encima del
SBD y del SPL. El alto nivel exigido en las
destrezas y entrenamiento de sus compo-
nentes (y el dato inquietante de que el
mismo Ordenador depende de este Servi-
cio para su correcto funcionamiento) es la
fuente de este status superior. Pero la orto-
doxia politica de los miembros del STC es
extremadamente critica, por lo que los
agentes de SSI estdn particularmente inte-
resados en controlar sus pensamientos y
acciones.

Los agentes del STC son los manitas del
Complejo. Cuando tienes problemas con
tu triturador de basuras, los retretes comu-
nales o el robot mascota, llamas al STC.
Siete u ocho décadas después de tu llama-
da, aparecerd (o no) un malhumorado y
grasiento técnico, quien se negard a efec-
tuar la reparacion si no tienes la apropiada
documentacion que la autorice. Estas auto-
rizaciones se pueden conseguir en las
igualmente desabridas ventanillas del
SBD. Los ciudadanos inteligentes apren-
den en seguida que el método adecuado
para conseguir una reparacion es el sobor-
no.

A causa de que el SSI los marca de cerca,
los directivos del STC se preocupan mds de

la ortodoxja que de la eficiencia. Por lo
tanto, conseguir una reparacion correcta,
bien hecha, es algo virtualmente imposi-
ble. En algunos casos, pues, mejor que el
soborno, lo que de verdad funciona es la
intimidacion.

Los agentes del STC se distinguen por
Hevar unos monos especiales con departa-
mentos v bolsillos (llenos de herramientas
y recambios). Les encanta llevar Cajas de
Herramientas que simbolizan la especiali-
zacion v delicadeza del trabajo que desem-
penan.

Un ejemplo de conversaciéon con.un
tipo del STC:

Técnico: Venga, donde estd el problema.

Ciudadano: La mdquina expendedora de
Ganchitos Crujientes de Algas estd estro-
peada. Mira, esta es.

Técnico: Oh, oh. Pues a mi me parece que
estd bien.

Ciudadano: Pero si no hemos podido
sacar ni una bolsa desde hace semanas!'Y
en la cafeteria no se puede conseguir
mds que comida tenida de azul desde la
reyerta del pasado ciclodia...

Técnico: ;Tienes un 174Z barra 23?

Ciudadano: ;Un quééé?

Técnico: Un 174Z barra 23: “Autorizacion
para reparar mdquinas comunales ex-
pendedoras de suplementos farmacold-
gicos y bafieras podolégicas de autogi-
ro“. Un formulario con el sello.

Ciudadano: Pues...

Técnico: Entonces nada que hacer, colega.
Cuando tengas el formulario me llamas.
Hasta luego. .

Ciudadano: Eh, espera, espera. Tengc
aqui 174 plasticréditos que...

Técnico: ;Ah, si? Vamos a ver si con esta
lfave inglesa...

SBD: Bienestar, Desarrollo
y Control Mental

Se trata de un Servicio mds bien adminis-
trativo y burocritico, dedicado a alojar, en-
tretener y educar politicamente a las
masas. Es el Servicio de mds bajo status por
su estrecho contacto con ellas. Se encarga
también de la mayor parte de los servicios
de ventanilla y del papeleo mds corriente
en el Complejo. De todos los servicios,
éste es el que ocupa un status mds bajo,
dada su estrecha relacion con las masas in-
frarrojas. El SSI mira con desdén su trabajo
de diversién y de propaganda. Los otros
Servicios, mejor cualificados, consideran a
los miembros del SBD como unos despre-

ciables chupatintas. Su disciplina v su -

moral son algo decadentes, por lo que ¢ .
estas oficinas se tolera un cierto relajo en
cuanto a ortodoxia politica. Como el S$SI
los mira con desprecio y raramente atraen
la atencién del Ordenador es el unico Ser-
vicio donde la traicion es poco perseguida,
a excepcion del SID. Ademds, el SBD tiene
agentes poco escrupulosos a la hora de ob-
servar las reglas del Ordenador Su ropa

suele ser descuidada v de mala calidad.
Cumplen los reglamentos de una forma
nuis bien vaga. Tienen fama de ser “libre-
pensadores™ (en un sentido mds bien des-
preciativo).

Sin embargo, como ¢l SBD se ocupa de

Fa propaganda v del control de fas emocio-
nes de los ciudadanos, a menudo la inter-
vencion del SBD es decisiva en los conflic-
tos entre los servicios. Por eso, todos
ticnen buen cuidado en no oponerse de-
masiado abiertamente al SBD.

El SBD es una gigantesca estructura bu-
rocrdtica donde formularios v sellos tienen
una implantacion mucho mayor que en los
olros servicios. No es que sea dificil conse-
guir que el personal del SBD haga algo; es
que es virtualmente imposible que hagan
otra cosa que rellenar papeles y enviar al
espantado ciudadano de ventanilla en ven-
tanitla cuatrocientas veces. Aun en el caso
de que el personal del SBD s¢ muestre
cooperativo (quizd porque les estés ame-
nazando con un drdstico ¢ inmediato
perjuicio personal), nadie te librard de un
embrollado procedimiento que hard nece-
saria la visita de diez oficinas y la entrevista
con seis directores ejecutivos.

Una tipica gestién en el SBD.

Ciudadano: Necesito un formulario 1747
barra 23.

Ventanilla del SBD: ;Un qué?

Ciudadano: Un 1742 barra 23: “Autoriza-
cion para reparar mdaquinas comunales
expendedoras de suplementos farmaco-
logicos y baiieras podoldgicas de autogi-
ro“. Un formulario con el sello.

Veatanilla: Nunca he oido hablar de se-
mejante formulario.

Ciudadano: Me han dicho que en esta ofi-
cina me lo darfan. En el letrero de la
puerta dice “Oficina de Autorizaciones
para Mdquinas Expendedoras”.

Ventanilla: Si, ;eh? Veo que sabes leer.

Ciudadano: Bueno, ;me vas a dar el for-
mulario, o qué?

Ventanilla: Oye, amigo, ya te he dicho
que no he oido hablar nunca de ese for-
mulario.

Ciudadano: Mira, macho, llevo ya seis ci-
clodfas hablando con ratas de ventanilla
como td y atin no he avanzado un paso.
O me das ahora mismo el formulario o te
meto el ldser por la boca y te hago una
cauterizacidn directa de intestino.

Ventanilla: Eh, eh, amigo, tranquilo. A mi{
qué historias me cuentas. Aqui damos
autorizaciones para instalar, no para re-
parar. ;Por qué no pruebas en la Oficina
de Autorizacién de Ventas de Mdquinas
Expendedoras?

Ciudadano: Si no me entregas el formula-
rio ahora mismo, me veré obligado a dis-
parar... .

Ventanilla: Mira, yo no puedo hacer
nad...

Ciudadano: (jZapzapzap!) En fin, vaya ab-
surda pérdida de una vida humana.
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SDF: Servicio de Defensa

Es el hrazo armado del Complejo Alfa
Suele ser retratado gloriosamente en los vi-
deos populares del SBD como en perma-
nente guerra contra los comunistas de
otros complejos. Pero la verdad es que la
falta de recursos para mantener prolonga-
das campafas operativas hace que su mi-
sion habitual sea la de gastar sus energias
haciendo guardias e instruccion. Algunas
(raras) veces hasta salen a realizar opera-
ciones serias al Exterior.

Los miembros del SDF tienen una moral
alta. Hasta el SSI les tiene algo de miedo y
respeto. Pues no en vano, las SDF tienen
merecida fama de saber solucionar eficaz-
mente sus propios problemas. Las unida-
des de élite, como el famoso Escuadron
Condor, son los héroes de la cultura popu-
lar del Complejo. Reciben el uniforme y el
equipo mds vistosos, y siempre son trata-
dos con deferencia y respeto.

Hay una considerable friccién entre el
SDF y el SSI, ya que el primero no tiene
ninguna gana de cooperar en el control re-
presivo de la ortodoxia politica. Por su
parte, el SDF se considera mejor preparado
y entrenado para las funciones policiales
que el SSI. Pero de todas formas, en caso
de emergencia, el SDF se encarga de apo-
yar al SSI.

Los miembros del SDF suelen ser asigna-
dos temporalmente a otros servicios en mi-
sion de seguridad. Por supuesto, despre-
cian a todos los demds Servicios excepto
quizd a los del SID, que es el que le pro-
porciona toda su fantdstica tecnologifa.
Siempre que hay fricciones, SDF y SID se
alinean en el mismo bando.

Una conversacion tipica.

Agente del SSI: Tenemos aqui un pro-
blema gordo.

Miembro del SDF: ;Bud! Deja un mo-
mento a mis muchachos y verds como aca-
ban en un momento con el problema.

SPL: Servicio de Produccion
y Logistica

Cubre el drea de produccién agricola e
industrial, asi como la de distribucion y
consumo de todos los productos. Como
servicio, estd un poco por encima del SBD.
En realidad, aunque parece que controla lo
que podria llamarse la “riqueza” del Com-
plejo, no deja de ser otro mastodéntico ser-
vicio burocritico. Los Infrarrojos del Servi-
cio son los cocineros, camareros, granjeros
y obreros.de las fdbricas. De ahi se ascien-
de a los cuadros medios, pero ninguno de
los cargos es demasiado atractivo ni encan-
tador. La mayor parte de sus miembros son
gente apdtica pero razonable y prictica.
Pero de vez en cuando aparece alguno am-
bicioso, corrupto o fandticamente dedica-
do al aumento creativo de la produccion y
el consumo.

Un tipico didlogo:
Agente del SPL: El siguiente.
Ciudadano: Mira, aqui traigo una solicitud

de un soldador del nimero 10.
Agente: No hay. El siguiente.
Ciudadano Eh, un minuto. No has mirado

siquiera en el almacén.
Agente Lo siento, amigo, no quedan.
Ciudadano Pero si estoy viendo uno allf

en esa estanteria de la izquierda...
Otro ciudadano: Oye, colega, ya has teni-

Perdon, ciudadano, ;no babrd un robotanque en nuestra Hoja de Asignacion?

do tu turno. Aqui hay una buena cola,
;sabes?

Agente: No puedo darte nada de esa estan-
teria. Es material reservado. El siguiente.

El Otro Ciudadano: Uf, va era hora.
Bueno, vo necesito una pieza de guarda-
barros como esta de 17 cm...

Agente: {Guardad la filal A ver... déjamela.
Vuelve de aqui a wres ciclodias. Otro.

SEG: Servicio de Energia
y Transporte

Tiene la dificil tarea de mantener las an-
tiguas plantas de energia del Complejo
Alfa. La supervivencia de todo el sistema
depende del eficaz funcionamiento de
este Servicio. Esto le hace particularmente
vulnerable a la traicién y el sabotaje, por lo
que es el que sufre mds vigilancia por parte
de SSI. Este poder proporciona al Servicio
un altisimo status, muy mal sobrellevado
por los otros Servicios, con el resultado de
que frecuentemente el SEG suele estar en
el lado malo de las luchas por el poder po-
litico. La consecuencia de todo ello es que
el SEG es uno de los mds estrechamente
leales al Ordenador. Tienden a ser callados
y desconfiados con los miembros de otros
Servicios y también suelen tender a cuidar
s6lo de sf mismos (aunque ello sea en de-
trimento de la debida lealtad al Ordena-
dor).

Otra de sus importantes funciones es la
de llevar el servicio del transporte del
Complejo Alfa.

Una tipica conversacion:
Ciudadano: jAnda! ;Qué es esto tan bonito

de color azul?

Agente del SEG: Radiacién Cherenkov.
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Ciudadano: ;Ah, si? ;Y de donde viene?

Agente: A lo mejor es que se ha fundido la
planta que hay en el nivel seis v todo el
sector estd expuesto al foco del reactor.

Ciudadano: /Y eso ¢s malo?

Agente: Nd. Sucede muchas veces.

SID: Servicio de Investigacion
y Diseilo

Recoge a toda una legion de genios, chi-
flados v cientiticos locos junto a otra de
personal politico v policial sin especiales
talentos ni conocimientos. El SID inventa
valiosos disenos, ideas y procedimientos.
El técnico que los inventa v lleva a cabo
podrd gozar de una inusual licencia de
comportamiento. Los chiflados que traba-
jan en los provectos preferidos por el Or-
denador se encuentran con que obtienen
recursos y apoyo ilimitados, sin importar
cudn tragicos sean sus fracasos. El personal
politico del Servicio controla toda la buro-
cracia y se afana por parecer muy ocupado.
Los Laboratorios de Investigacidén y las
Areas de Prueba son lugares muy peligro-
sos para los visitantes. En todo momento,
por todas partes, se estd desarrollando y ex-
perimentando una amplia gama de proyec-
tos altamente tecnoldgicos (y poco diverti-
dos). Pero en realidad la investigacion
original es muy escasa. La mayor parte de
la tarea de los agentes del SID consiste en
rescatar la arcana tecnologia de los siglos
anteriores al ataque de los comunistas.
Cualquier chisme interesante que encuen-
tre un Esclarecedor en sus misiones por el
Exterior deberd ser entregado al SID
donde serd desmenuzado cuidadosamente
(v a lo mejor serd comprendido y reprodu-
cido). El objetivo principal es el descubri-
miento de nuevas armas y técnicas de com-
bate contra los comunistas. Objetivos
secundarios son descubrir nuevas fuentes
de energia, disefiar nueva tecnologia robd-
tica y novedosos procesos industriales o
agricolas. La mejora de las condiciones de
vida de los ciudadanos tiene una baja prio-
ridad, puesto que la vida en el Complejo
Alfa es ya una utopia. El SID se esfuerza
por mantener a su personal en una estricta
ortodoxia politica. El Ordenador, por su
parte, es exasperadamente indulgente con
los chalados del SID. Los demads Servicios,
excepto el SDF, raramente se interesan por
los inventos del SID, por lo cual, a veces
este Servicio ha producido maravillas téc-
nicas (de las de verdad) que han caido dra-
mdticamente en el olvido.

Una conversacion tipica:
Ciudadano: Vale, ;v qué pasa si acciono

esta palanca?

Técnicos del SID: Pues no estamos muy
seguros... Tal vez el plasma se eleve a un
millén de grados. El acelerador nuclear
alcanzard la mdxima potencia...

Ciudano: Entonces, ;no se puede saber lo
que pasa?

El robotanque Mark XV trabaja como empleado de lavabos en el sector GEV, cuartel general de

los Esclarecedores.

Y

SID: Bueno. ;T\, estarfas dispuesto a com-
probarlo?

Ciudadano: ;Podéis darme vuestra opi-
nion?

SID: Okey. Seguramente eso te hard levitar
a una altura proporcional a la presion
que apliques en la palanca. O a lo mejor
se iniciarfa una reaccion nuclear en ca-
dena que provocaria la destruccion total
del universo conocido. Ven. Deja que te
lo atemos...

SCP: Servicio Central
de Procesamiento

Es un Servicio directamente asignado al
servicio del Ordenador. Su personal puede
estar dedicado a los proyectos especiales
(y secretos) del Ordenador, o estar desta-
cado como asesor y observador en otros
Servicios.

Se pasan el tiempo normalmente inven-
tando nuevos procesos y formularios, re-
llenando papeleo, dando conferencias y
cursos a ejecutivos y en general consi-
guiendo que la incompetente burocracia
funcione de forma atin mdas incompetente
al imponerle procesos absurdos e irracio-
nales extraidos de sus abstrusas teorias
sobre direccion y gestion. Cuando algo
funciona mal en un servicio, la respuesta
del Ordenador serd enviar a un brillante
asesor del SCP.

Se supone que la funcién del SCP es me-
jorar la gestion de los servicios. Desgracia-
damente, el personal del SCP rara vez tiene
experiencia de direccién de equipos y
basan su trabajo en las teorfas desarrolladas
por los cursillos del SCP. El resto de los
servicios ven a los del SCP como unos en-
trometidos incompetentes. Pero el Orde-
nador es un convencido entusiasta de las
modernas teorfas de direccién y gestién,

por lo que se asegura de que todos los

demds servicios cumplan las directrices

del sCP.

No hace falta decir que el personal del
SCP goza del rencor y de la desconfianza
de los demds ciudadanos por causa de este
favoritismo. Ellos tienden a abusar de su
privilegio y estdn continuamente sugirien-
do cudn infeliz seria el Ordenador si las
cosas no se hicieran como ellos quieren.
Su principal arma es la eterna y velada ame-
naza: el informe negativo al Ordenador.

Los del SCP siempre tienen el mejor
equipo y siempre parecen prosperos. No
son tan gloriosos como el SDF, pero un
ciudadano avisado sabe que conviene
tener amigos en ¢l SCP.

Veamos un ejemplo:

Asesor del SCP: ...por tanto, mi andlisis de
sistemas aplicado a este departamento
incrementard el movimiento de trabajo,
digamos... en un factor cuatro.

Ciudadano: De acuerdo, senor ciudadano.
Realizaremos una implementacién de tu
recomendacion inmediatamente, sefor
ciudadano.

Asesor: Veré que lo hagdis. (Se levanta y
se va). :
Otro ciudadano: Vamos a ver si lo he ca-
zado. Cojo estos formularios, les pongo
el sello y los paso, sin leerlos, al DepOc-

Sec.

Ciudadano: Correcto.

El Otro Ciudadano: ;Y nadie de este de-
partamento va a leer los formularios?

Ciudadano: Correcto.

El Otro Ciudadano: Pero ;no estd vigente
adn el articulo 13Fb que establece que
aprobar una aplicacion defectuosa es
traicion?

Ciudadano: Correcto.

El Otro Ciudadano: Entonces somos
hombres muertos. -

Ciudadano: Correcto. Snif. (Buaaa!

46



PARANOIA

La intolerable falta de intimidad asi
como la limitadora y embrutecedora om-
nipresencia del Ordenador alimentan la
conspiracion como plaga endémica del
Complejo. Virtualmente, segin parece,
no hay ni un ciudadano que no pertenez-
ca a una u otra de las Sociedades Secretas
ue organizan asociaciones y reuniones
subrepticias e ilegales de ciudadanos.
Como las Sociedades Secretas no estdn
autorizadas por el Ordenador y como
alientan sentimientos de lealtad hacia ob-
jetivos diferentes del propio Ordenador,
éste las considera altamente sospechosas.
De hecho, pertenecer a una Sociedad Se-
creta es ipso facto una grave traicion.

Las creencias, objetivos y ticticas de las
distintas Sociedades Secretas varfan am-
pliamente.

Algunas de hecho promueven la obe-
diencia al Ordenador; la pertenencia a
este tipo de Sociedad Secreta estda mds to-
lerada, especialmente si se trata de ciuda-
danos de probada lealtad y fidelidad.

Otras tienen unas metas totalmente
irrelevantes para los deseos del Ordena-
dor. Este tiende a pasar de ellas.

Pero hay otras cuyos objetivos llegan a
amenazar la propia existencia del Orde-
nador. Por supuesto, la pertenencia a
estas Sociedades Secretas rara vez se tole-
ra.

El Ordenador conoce la existencia de

la mayoria de las Sociedades Secretas. Y.

ha logrado infiltrar agentes del SSI en
muchas de ellas. Segin ciertos rumores,
algunas Sociedades Secretas fueron en
realidad creadas por el propio Ordenador
como una manera de canalizar el inevita-
ble instinto conspirador de los ciudada-
nos por los caminos apropiados...

Los miembros de las sociedades secre-
tas que logran alcanzar el CS Ultravioleta
tienen acceso al programa del Ordena-
dor, con lo que, en muchos casos, las So-
ciedades Secretas han logrado introducir-
le programas dedicados 2 ayudar a la
propia Sociedad Secreta.

Una Sociedad Secreta es de una gran
ayuda para los PJ: puede proporcionar
material, ayuda o informacién que de
otro modo serian imposibles de conse-
guir por su CS. Algunas Sociedades Secre-
tas tienen incluso contactos fuera del
Complejo Alfa.

Antes de empezar cada mision, el Mds-
ter informard privadamente a cada juga-
dor de las directrices, informaciones y ru-
mores que le llegan a su PJ de parte de
su Sociedad Secreta. En muchos casos, las

informaciones o rumores conciernen a
sospechas respecto de otros compaiieros
de misién o datos muy especificos sobre
la misma mision. Las directrices suelen
ser tareas especiales encomendadas y que
deben cumplirse durante el desarrollo de
la mision.

Un PJ podra asimismo solicitar ayuda o
material a su Sociedad Secreta. Tales peti-
ciones serdn concedidas o denegadas de
acuerdo con los recursos de la Sociedad
Secreta la dificultad de la solicitud, el
gasto de Puntos de Favor, el grado del PJ
en la Sociedad Secreta y del humor con
el que esté el Mdster ese difa.

El Origen de las Sociedades
Secretas

Las Sociedades Secretas nacieron del
cerebro inspirado de uno de los primeros
Altos  Programadores quien, al darse
cuenta de que los factores de la persona-
lidad humana que tienden a la conspira-
cién y la rebeldia no pueden ser suprimi-
dos indefinidamente, intentd controlarlos
mediante su canalizacion hacia objetivos
inofensivos. Asi fue como el Ordenador
empezd a crear y organizar las sociedades
secretas originarias. Por lo que podemos
deducir que cuanto mds antigua es una
Sociedad Secreta mds leal es al Ordena-
dor y contiene mds infiltracién por parte
del SSI.

Sin embargo, con el tiempo han ido na-
ciendo de éstas otras Sociedades Secretas
no autorizadas, sobre las que el Ordena-
dor mantiene diverso grado de control e
influencia. Incluso hay alguna Sociedad
Secreta totalmente desconocida para el
Ordenador. Pero en cuanto éste toma
conciencia de la existencia de una nueva
Sociedad Secreta, despliega un enorme
esfuerzo para conseguir infiltrar topos. Si
la Sociedad Secreta se revela relativamen-
te inofensiva, permitird su desarrollo y su-
pervivencia. Si la considera peligrosa, la
combatird hasta que logre exterminarla.

El Nivel:
Un Rango en la Sociedad Secreta

La mayoria de las Sociedades Secretas
tienen una estructura mds O menos jerdr-
quica. Los miembros mds recientes po-
seen escasos privilegios e informacion;
los miembros mds antiguos y elevados
pueden acaparar un poder considerable.

s Sociedades Secretas

Los PJ comenzardn normalmente en el
nivel 1, el mds bajo de la organizacién.
Conforme vaya rindiendo servicios, ird as-
cendiendo por la escala. En la descrip-
cion de cada Sociedad Secreta se detalla
su particular modo de ascenso, basado en
el cumplimiento de tareas y objetivos es-
pecificos. Pero esto sélo es una orienta-
cién; td podrds conceder ascensos por los
servicios que creas oportunos. Como Mas-
ter, ti eres quien juzga cémo ve la Socie-
dad Secreta la actuacion del personaje.

En términos generales, un iniciado en
una Sociedad Secreta recibe el nombre
de “miembro de ler. nivel". Pero ciertas
Sociedades Secretas tienen una termino-
logia especial. El maximo grado en una
Sociedad Secreta es el 32.

Si durante la misién, un personaje ha
realizado acciones que suponen meéritos
para los objetivos de su Sociedad Secreta,
al final de la sesién llama aparte al juga-
dor v dile que su personaje ha ascendido
un nivel en su Sociedad Secreta También
puedes premiarle con Puntos de Favor.
Como norma bdsica, todo ascenso debe-
ria ir acompaifiado por al menos un Punto
de Favor.

También como norma general, las ac-
ciones que son consideradas meritorias
por cualquier Sociedad Secreta son:

e Reclutar nuevos miembros.

e Defender la vida de camaradas.

e Eliminar agentes peligrosos de otras
Sociedades Secretas (o cualquier miem-
bro de Sociedades Secretas enemigas).
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Cambios de Sociedad Secreta
o Adhesiones a Otras Nuevas

Algunas Sociedades Secretas son extre-
madamente celosas y vengativas contra
miembros que practiquen el transfuguis-
mo poniendo en peligro sus secretos y
objetivos. Basta una sospecha de velei-
dad, para que la Sociedad Secreta dicte
una condena de muerte. Pero no hay li-
mite para el nimero de Sociedades Se-
cretas a las que puede pertenecer un per-
sonaje. Pero si una de las organizaciones
se entera de esta “poligamia“, lo expulsa-
rd, lo degradard o incluso lo liquidara.

El Caso de PJ que Pertenecen
a la Misma Sociedad Secreta

A veces, unos PJ llegan a conocer que
pertenecen a la misma Sociedad Secreta.
De hecho, muchas de ellas poseen un
elaborado sistema de sefales y santoyse-
fias que permiten a sus miembros recono-
cerse en ‘cualquier situacion. El Madster
deberd decidir si los personajes llegan a
conocer esta coincidencia o no. En gene-
ral, se supone que nadie debe conocer a
nadie desde el principio. Esto daria a
unos jugadores ventajas sobre otros. In-
tenta mantener la igualdad haciendo que
la- ignorancia sea la misma para todos; a
menos que te parezca divertido ver a dos
PJ aliados frente al inocente resto del

grupo.

Creacion de Nuevas Sociedades
Secretas

Eres totalmente libre de disefiar nuevas
sociedades a la medida de tu gusto perso-
nal. Pero eso te obligard a disehar una
nueva Tabla de Sociedades Secretas.

Utiliza las Sociedades Secretas “oficia-
les” como un modelo. La nueva Sociedad
Secreta:

1. Debe proporcionar unos objetivos, una
individualidad y una estructura en la que
poder evolucionar.

2. Tiene que proponer actividades que
enriquezcan el aspecto aventurero del
juego.

3. Debe poder proporcionar especiales
fuentes de informacion, de destrezas, de
recursos, de material o de poder a los
personajes miembros.

4. Y dene que representar también una
adicional amenaza potencial a la salud v
seguridad de los personajes.

Formato de una Sociedad Secreta

El diseno de una Sociedad Secreta se
compone de nueve secciones principales:

Creencias. La doctrina bdsica de la So-
ciedad Secreta

Objetivos. Sus metas, basadas en las
creencias.

Aliados. Las sociedades secretas -alia-
das podrdn eventualmente colaborar en
ciertas misiones.

Enemigos. Los miembros de la Socie-
dad Secreta recibirdn frecuentemente 6r-
denes de eliminar agentes de esas Socie-
dades Secretas enemigas, asi como de
interferir en lo posible-sus objetivos.

Estructura. Procedimientos, métodos,
funcionamiento general.

Jerarquia. Organizacién de la jerar-
quia. Medios para ascender.

Relacién con el Ordenador. Esto fun-
ciona como una especie de “alineamien-
to" en Paranoia. Hay sociedades que
estdn en contra del Ordenador, otras que
estdn a favor y otras que son neutrales.

Reglas especiales. Sc aplicardn sélo a
los miembros de esa Sociedad Secreta.

Habla tipica. Un didlogo o una muleti-
lla tipicos de los miembros de esa socie-
dad que describe su forma de hablar (y
por tanto de pensar).

Descripcién de las Socie lades
Secretas

. Antifrankenstein

Creencias. El ser humano tiene un
alma que guia su inteligencia. Los robots
y ordenadores no tienen alma, y por lo
tanto son amorales y malvados. Las md-
quinas son herramientas que deben servir
al hombre. Las mdquinas inteligentes,
bidnicas o mecdnicas, son una perversion
del orden natural porque no pueden dis-
tinguir entre el bien y el mal.

Objetivos. Destruir toda inteligencia
artiticial.

Aliados. Humanistas, Purgadores.

Enemigos. Corpore Metal, Protecnos,
Iglesia Primitiva de Cristo Programador.

Estructura. Cada miembro tiene un su-
perior inmediato de quien depende. Los
miembros de segundo nivel o superior
ticnen uno o mids subordinados que de-
penden de ellos. Las ordenes, informacio-
nes v osolicitudes viajan en esta cadena de
uno o dos eslabones. Si alguna vez un an-
tifrankenstein debe contactar con otro al
que no conoce puede identificarse me-
diante una palabra clave y un gesto secre-
Lo.

Beneficios. Se puede conseguir ficil-
mente informacion sobre robots, ordena-
dores y su correspondiente tecnologia.
Pero la informacién puede tardar dias y
hasta semanas dada su peculiar forma de
transmitirse. También es ficil conseguir
cierto tipo de material utilizable para
danar material informdtico (sobre todo
armas gauss).

Jerarquia. Se considera un mérito
danar y destruir robots y ordenadores.
Danar al mismo Ordenador es una hazana
especialmente admirada.

Habla.

Antifrankenstein: Un segundo, amigo.
Voy a comprar un botellin de brebaje
espumoso refrescante. (Se dirige a una
mdquina expendedora y mete un plasti-
crédito).

Midquina: Holal, soy una mdquina ex-
pendedora parlante, un disefio del SID
para mejorar la calidad de vida de todos
los ciudadanos del Comple...

Antifrankenstein: Maldita sea. (Plas).
iCdllate! (Catacroc). Cierra el pico vy
dame un condenado botellin...

Midquina: ...jo Alfa. Por favor, haga su
eleccion...

Antifrankenstein:  Ddnde... (croc)
estd... (plaf) mi (cataplum) botellin!
Mdquina: La escotilla ha quedado abier-

ta... Abréchense los cinturones...

Antifrankenstein: (sacando el
77.33apppp z7zaapppp

Maidquina: la zona sefializada estd reserva-
da para carga y descarga whirrrS-
CRIIIICHSsploiiinnnngggg. (Un chorro
de brebaje espumoso refrescante sale
del agujero del ldser directamente a la
cara del Antifrankenstein).

laser)

. Antimutantes
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Creencias: existe una siniestra conspi-
racion de los mutantes que pretende des-
truir a los verdaderos humanos e imponer
la dictadura de la mutacién. ;8i no la de-
tenemos, pronto estaremos bajo la bota
de monstruosidades de tres brazos llenas
de tentdculos verdes! Con sus fantdsticos
poderes mentales y psionicos, intentardn
entrar en nuestras mentes y dominar
nuestras emociones, tal vez lo estén ha-
ciendo en este mismo momento. Cual-
quier desviacién de la norma humana es
sospechosa. Ese que se pone a mirarte fi-
jamente seguro que estd tratando de leer
tu mente. jLos mutantes son malvados!
iLos mutantes estdn locos! jHay que elimi-
nar a todos los mutantes!

Objetivos: eliminar los poderes mutan-
tes. Los humanos genéticamente puros
deben ser la fuerza dominante en la so-
ciedad. Matar a todo mutante en cual-
quier lugar, a cualquier hora. No hay que
perdonar ni a los que han registrado su
mutacion ante el Ordenador.

Aliados. Humanistas.

Enemigos. Psionicos.

Estructura. La mayor de las ironias de
esta sociedad es que jtodos sus miembros
son mutantes! Una buena idea podria ser
que el personaje fuera ignorante de su
propia mutacion; si no, la situacién se pa-
recerd a la de un negro que quiera infil-
trarse en el Ku Klux Klan haciéndose
pasar por blanco. Obviamente, pertenecer
a esta Sociedad Secreta es muy peligroso
y el personaje deberd tener un exquisito
cuidado para no revelar su poder mutan-
te.

Jerarquia. Eliminar mutantes. Descu-
brir evidencias de poderes mutantes.

Relacion con el Ordenador. Lealtad.
Fuerte infiltracion del SSI.

Beneficios. Esta organizacién tiene
contactos muy poderosos. El mismo Or-
denador ayuda en ocasiones en ciertas
misiones de la Sociedad Secreta (sobre
todo si coinciden con sus propios objeti-
vos). La Sociedad Secreta puede propor-
cionar frecuentemente material ilegal
caro y exético. Tiene un fichero detallado
de todas las mutaciones registradas (in-
cluso de sospechosos de poseer una no
registrada).

Reglas especiales. Aunque el jugador
puede saber que todos sus compafieros
de juegos tienen personajes con poderes
mutantes, su personaje cree que €sos po-
deres son algo raro. S6lo podrd ejecutar o
denunciar a un personaje si tiene una
prueba incontrovertible de su cardcter
mutante. Y tal evidencia es dificil de ob-
tener.

Habla:

Antimutante: Eh, alguien estd intentan-
do entrar en mi mente! jIntenta leer
mis pensamientos!

Ciudadano: (Eh, eh! Tématelo con calma
amigo.

Antimutante: |Tu! jEres td el que lo estd

haciendo, basura mutante! jMuere! Zap-
ZapZap
Ciudadano: jAgggh! Tud.

. Club Sierra

A

Creencias. S6lo la vida natural propor-
ciona la felicidad. El hombre no estd
hecho para vivir en una colmena goberna-
da por una reina Ordenador. El hombre
no es un insecto. El hombre nace para
vivir cazando y recolectando, viviendo en
armonia con los animales y las plantas. La
ciencia y la teconologia han hecho des-
graciado al hombre. S6lo la Naturaleza
hace al Hombre Feliz.

Objetivos. Romper las cadenas de la
tecnologia y volver a la Naturaleza, al en-
torno natural de la humanidad. Abando-
nar las comodidades del Complejo tecni-
ficado, aceptar una vida dura mds sana en
el Exterior. Observar e imitar los hermo-
sos modelos de sociedades saludables in-
tegradas en el Exterior. Proteger fandtica-
mente animales y plantas (incluso plagas
como hongos o insectos) alli donde se
encuentren (dentro o fuera del Comple-
jo).

Aliados. Humanistas. Romanticos. Mis-
ticos.

Enemigos. Protecnos. Corpore Metal.

Estructura. Los miembros de los seis
primeros niveles se organizan en clubes.
Empiezan como simples estudiosos de la
naturaleza, y luego van conociendo los
misterios del Exterior y de la Ecologia.
Pero como el Complejo Alfa rara vez per-
mite alglin que otro pequefio contacto
con el Exterior, esta instruccidon suele
dejar mucho que desear. Asi, muchos clu-
bes basan su conocimiento de la naturale-
za Unicamente en la observacién de los
pocos elementos naturales que pueden
encontrar: una hierba traida del Exterior,
una auténtica cucaracha viva... Los miem-
bros de tercer a quinto nivel deben parti-
cipar en programas tendentes a permitir
el retorno del hombre a la Naturaleza.
Los miembros son encargados de recabar
toda la informacioén que puedan sobre el
Exterior. También reciben misiones
como llevar a cabo actos politicos que
preparen a la ciudadania para una futura
vida en el Exterior: por ejemplo, capturar
un nido de avispas e introducirlo en el
Complejo para que la gente se habitle a
convivir con los insectos, o destruir algu-

na parte de la cipula para permitir que la
atmosfera exterior acceda a algin sector
del Complejo. Los miembros mds emi-
nentes del Club son los héroes culturales.
Generalmente son ciudadanos que han
pasado mucho tiempo en el Exterior vy
que tienen un buen conocimiento de los
ecosistemas. Son ellos los que definen las
lineas politicas maestras del movimiento.
Por ejemplo, un personaje de alto nivel
paodria predicar una teorfa segiin la cual
cada ciudadano deberia tener una planta
viva como mascota, como una actividad
introductora a la vida en el Exterior. A
partir de entonces, los clubes quedarian
encargados en misiones de recoger plan-
tas del Exterior y distribuirlas a la gente
(las quieran o no). Los miembros del
Club Sierra estdn generalmente mejor en-
terados que los ciudadanos normales de
las condiciones de la vida en el Exterior,
pero hasta que obtengan una experiencia
personal con animales, plantas y clima su
conocimiento no dejard de ser un tanto
ingenuo.

Jerarquia. Los clubes estdn organiza-
dos de una forma un tanto laxa. Alguna
que otra vez, un miembro de alto nivel
requiere la ayuda de un club para llevar a
cabo un proyecto, pero no hay penaliza-
cion por excusarse de ayudar. Cuanto
mayor sea el nivel, mayor conocimiento
tendrd del Exterior y mds probablemente
recibird ayuda de los clubes cuando soli-
cite informacién o material. Se avanza en

la Sociedad introduciendo elementos na-

turales en el Complejo, estableciendo fd-
ciles accesos hacia el Exterior, facilitando
visitas al Exterior a otros miembros del
Club y aprendiendo todo lo que se pueda
sobre la Naturaleza.

Beneficios. La Sociedad proporciona
generosamente informacién y material re-
lacionados con el Exterior. Las solicitudes
deben hacerse con tiempo, pero incluso
las hechas en el dltimo momento serdn
siempre atendidas aunque sea de modo
parcial.

Reglas especiales. Los miembros pue-
den aprender la destreza de Superviven-
cia a mitad de coste. Es decir, cada PD
permite obtener 2 puntos de habilidad.
Habla
Ciudadana: jAggh! jQué asco! Aparta eso

de mi lado.

Miembro del Club Sierra: Pero si es tan
bonito, con este caparazén tan brillan-
te...

Ciudadana: No, me importa un bledo. Es
algo repugnante y viscoso.

Miembro del Club Sierra: Que no, de
veras. No es nada viscoso. Mira como
mueve sus patitas. ¢(No es algo lindo?

Ciudadana: No! Apldstalo. Aplastalo de
una ez.

Miembro del Club Sierra: Jamds! ;No es
lo natural lo mds sereno y hermoso?

Ciudadana: jPuagh!
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. Comunistas

Creencias: jAbajo el Ordenador v sus
corruptos lacavos capitalistas! jTodo el
poder para las masas infrarrojas! Las
masas son las que crean la riqueza. Los
ciudadanos de alto CS son unos pardsitos
sociales que viven de la sangre infrarroja.
Los medios de produccion para el trabaja-
dor. iMuerte al opresor! A cada uno segin
sus necesidades; de cada uno segin sus
capacidades. El Ordenador es el tultimo
estadio evolutivo el capitalismo. Hay que
destruirlo para instaurar un Estado Popu-
lar donde todos vivan iguales, libres y fe-
lices. La desigualdad es mala; la propie-
dad privada es atin peor. {Todo el poder
para el pueblo! {Nunca traiciones la revo-
lucion!

Objetivos: Luchar valientemente por el
triunfo de las masas infrarrojas. Planear
una revolucién en el Complejo Alfa.

Aliados: ninguno.

Enemigos: todos.

Estructura: Los comunistas no saben
mucho sobre el comunismo histérico de
la Antigua Era, una doctrina que ya estaba
olvidada en el afo 1 de la Era del Orde-
nador. Lo divertido es que ha sido la pro-
pia persecucion intensa por parte del Or-
denador la que ha provocado su
resurgimiento. Ciertos ciudadanos con-
cluyeron que si el Ordenador odiaba
tanto a los comunistas, éstos no podian
ser malos. Los comunistas han intentado
reconstruir el comunismo a partir de las
escasas fuentes documentales encontra-
das, pero muchas células de base no tie-
nen ni idea de lo que es (ni de lo que
fue). El Partido estd organizado segiin la
cldsica estructura de células de 3-12 ca-
maradas dirigidos por un jefe de célula.
Cada jefe depende de otro superior en
forma piramidal hasta que se llega al Po-
litburé. Un jefe de célula tiene nivel 3.
En el nivel 4, ya se estd al cargo de varias
células. Como las doctrinas del partido
condenan la organizacién jerdrquica del
poder y de la responsabilidad, suele suce-
der que un miembro de bajo nivel sea en-
cargado de la realizacién de tareas muy
importantes como dirigir en una misién a
camaradas del Partido de mucho mds alto
CS. Esto da oportunidades muy interesan-
tes para una extrafia aventura donde un
infrarrojo dé ordenes a ciudadanos cama-
radas verdes, azules, morados y hasta ul-
travioletas.

Relacién con el Ordenador: odio a
muerte por ambas partes. El Ordenador
los teme tanto como los odia. Es {a mis
perseguida de todas las sociedades secre-
tas. Si el Ordenador descubre a un comu-
nista, inmediatamente ordena su captura
e inmediata ejecucion.

Beneficios: los miembros del partido
pueden aprender la destreza Propaganda
Comunista. Para conseguir informacion o
equipo del Partido habrd que presentar
una solida argumentacién sobre la impor-
tancia de la mision emprendida asi como
de la necesidad prioritaria de esa infor-
macion o material.

Jerarquia: los comunistas admiran a
aquellos que tienen un profundo conoci-
miento de la doctrina (un alto nivel en la
destreza Propaganda Comunista) y que
ejecutan atrevidos sabotajes contra el Or-
denador. Por supuesto, la difusion de la
doctrina comunista entre los ciudadanos

proletarios es una buena forma de ascen-

der en el Partido.

Reglas especiales: El poco interés por
el estudio y difusién de Propaganda Co-
munista se ve como un fuerte indicio de
tibieza y ain de traicion al partido.
Habla
Ciudadano: A ver, enséiiame la autoriza-

cion.

Comunista: Da. En seguida te la doy,
cam... eh...ciudadano.

Ciudadano: Okey, parece buena. Pero
VOy a tener que examinar ese paquete
que llevas bajo el brazo.

Comunista: Seguro que no es necesario
(hace sonar unos plasticréditos).

Ciudadano: Bueno, parece que no es ne-
cesario (los recibe en la palma vy se los
enfunda en el bolsillo).

Comunista: Gracias por tu cooperacion,
ciudadano. Estoy muy agrradecido.
Toma este panfleto (y se marcha).

Ciundadano: (leyendo en voz alta) “El
Colonialismo, por V.I. Leni-N” (Palide-
ce).

Otro cindadano: ;Eh? ;Quién es ese Le-
ni-N del que hablas?

Ciudadano: Eeeh, nadie. Nunca he oido
hablar de él. En absoluto. Ay, mira, se
me ha disparado el ldser y este papel se
ha quemado. Qué ldstima. Creo que
seria una buena idea seguir a ese tipo.

Otro Ciudadano: {Hey!, ;Por qué? ;No
tenia los papeles en regla?

Ciudadano: Oh, si, claro. Pero... (a1 lo
lejos se oye una explosién).

. Corpore Metal

4 3
Jid

Creencias. Los seres humanos son un
diseno obsoleto. Robots v ordenadores
estdn inevitablemente llamados a reem-
plazarlos. Cuanto antes suprimamos de la
sociedad los elementos irracionales inhe-
rentes a la inteligencia biologica, antes
podremos conseguir una sociedad perfec-
ta. Es un insulto a la inteligencia el que
unos seres regidos por impulsos irracio-
nales y emotivos lleguen a dominar a los
regulados por la razon pura. La estructura
bioldgica es un diseno obsoleto e inefi-
caz. La seleccion evolutiva primard a las
mdquinas por encima de la inteligencia
biologica. Las evidencias de una inteli-
gencia verdadera estdn en la eficacia y en
el razonamiento claro. Todos los huma-
nos que reconocen este principio deben
ayudar a los ordenadores y a los robots a
crear una sociedad perfecta plena de ra-
cionalidad y eficacia. Esos seres humanos
tienen un importante papel en la cadena
evolutiva de los seres inteligentes.

Objetivos. Servir a los robots y a los or
denadores.

Aliados. Protecnos.

Enemigos. Humanistas,
Antifrankenstein.

Estructura. Hay unas opiniones muy
variadas dentro de la Sociedad respecto al
momento exacto en que la inteligencia
biolégica deberd ceder el poder a la inte-
ligencia mecdnica. Unos creen que este
proceso deberd tardar atin bastantes anos,
puesto que la inteligencia artificial es hoy
aun muy limitada. Otros creen que en esa
inteligencia artificial hay atin muchos ele-
mentos irracionales introducidos por los
humanos en las programaciones., por lo
que cuanto antes se libere de la influen-
cia humana, antes se harad posible el razo-
namiento puro. Cuanto mds racional y
frio sea un ciudadano, mds probablemen-
te estard de acuerdo en una radical e in-
mediata eliminacién de inteligencias bio-
16gicas. Una propuesta muy extendida es
la de que los humanos deben volver al
Exterior, su hdbitat de origen, y dejar el
Complejo Alfa a los robots y ordenadores
para que puedan desarrollar una inteli-
gencia perfecta sin la distraccion contami-
nante de los impulsos emotivos e irracio-
nales.

Relacion con el Ordenador Subordi-
nacion total, pero con cierta ideologia re-
dentora. Hay que librarle de todo resto
de emociones.

Beneficios. Acceso libre a todas las
destrezas de operacion y mantenimiento
de robots. Hay informacién siempre dis-
ponible sobre informdtica o robdtica. Se
puede solicitar ayuda de los robots y or-
denadores que pertenecen a la Sociedad.

Jerarquia. Los Corpore Metal admiran
mucho a-aquellos que eliminan buenas
cantidades de inteligencia bioldgica su-
perflua. También aplauden a aquellos
que logran extirpar de los programas las
tres leyes asimovianas de la robdtica.

Reglas especiales. Naturalmente, mu-

Purgadores,
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Miembros del Club Sierra en plena reunion secreta de comunién con la naturaleza.

chos de los miembros de Cérpore Metal

son robots. Sin embargo, cuentan con un

buen nimero de humanos que estdn de-
seando ver la aurora de la Edad de la

Razon Pura. Muchos de ellos esperan ser

transformados en mdquinas -inmortales,

eficaces, sin emociones- por medio de un
cambio gradual de elementos bioldgicos
por otros electro-mecdnicos. Un miembro
bionico es una senal de elevado status en
la Sociedad Secreta. Se dice que algunos
miembros de muy alto nivel han sido ya
transformados totalmente en hardware.
Contrasefia. Los Corpore Metal se
identifican mediante un cédigo secreto.

Habla.

Miembro de Cérpore Metal: Sucios ce-
rebros de carne. Se creen muy listos.
“Haz esto, haz lo otro®, eso es todo lo
que saben decir. Un dia les voy a sacar
los videosensores. A fin de cuentas, no
son mds que un conjunto de bolsas vis-
cosas llenas de liquidos repugnantes y
nauseabundos...

. Humanistas

Creencias. El Complejo Alfa tendria
que ser una Utopia, un lugar donde todas
las necesidades y deseos deberfan estar

satisfechos. Pero la realidad es que algo
ha ido desastrosamente mal. Se ejecuta a
la gente con toda arbitrariedad. Se conde-
na igual al inocente que al culpable.
Todo el mundo estd empefiado constan-
temente en una caza de brujas contra los
comunistas. Pero no hay comunistas. No
hay ningin complot para destruir el Com-
plejo Alfa. Lo que pasa es que el Ordena-
dor se ha vuelto loco. El Ordenador tiene
que volver al control de la humanidad. El
Sistema estd controlado por los codicio-
sos Altos Programadores, malvados y per-
versos, que solo piensan en enriquecerse
a costa de los ciudadanos. Nuestros lide-
res son buenos y sabios. Ellos saben lo
que es mejor para el pueblo. Y eso es asi
porque saben cémo controlarlo todo.
Unete a nosotros y ayudanos a hacer del
Complejo una verdadera utopia.

Objetivos. Todo el poder para el pue-
blo. Cuando obtengamos el poder, td
serds suculentamente recompensado, por
supuesto por el bien del pueblo.

Aliados. Antifrankenstein, Romadnticos.

Enemigos. Iglesia Primitiva, Cérpore
Metal.

Estructura. Cada miembro de la orga-
nizacién tiene un contacto inferior y otro
superior. Asi que se usa habitualmente
este sistema de comunicacién en cadena.
No obstante, en ocasiones se convocan
mitines en lugares secretos y seguros
donde se discute de politica (hay clubes
de opinién) y se reparte informacion y
propaganda. Todos los asistentes estdn
obligados a llevar mdscaras y a disfrazar
su voz. Se reconocen mediante santoyse-
flas y catecismos que cambian regular-

mente para impedir la infiltracion de
topos. Los miembros de niveles bajos
estdn convencidos de que sélo hay un
Orador Humano (el grado 32, el més alto
de la sociedad secreta), pero los miem-
bros de alto nivel saben que hay varias or-
ganizaciones humanistas independientes,
regidas cada una por su propio Orador
Humano. Esto es asi para reducir la posi-
bilidad de que un fallo catastréfico de los
sistemas de seguridad eliminaran comple-
tamente toda la organizacion. Desgracia-
damente, algunas facciores humanistas
han sido menos afortunadas que otras a la
hora de evitar infiltraciones de agentes
del SSI.

Beneficios. Las peticiones de informa-
cion son a menudo muy productivas. Pero
por causa del sistema de comunicacién
en cadena, la respuesta puede tardar en
llegar una semana o mds. Por otra parte,
la sociedad posee un almacén secreto de
armas y material ilegales. Se conceden al
miembro que justifica su uso para una
buena causa (es decir, tiene que explicar
como su plan va a beneficiar a los Huma-
nistas o a la humanidad). Pero la conce-
sién de estas peticiones es mucho mds
rara.

Jerarquia. Son méritos reprogramar ro-
bots y ordenadores para que obedezcan a
las érdenes de los humanistas, averiar ro-
bots y alterar la propia programacion del
Ordenador.

Reglas especiales. Hay un nimero de
subprogramas especiales que han sido in-
troducidos en el Ordenador para que
sirva a los humanos y a los humanistas.
Consecuentemente, los altos cargos hu-
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manistas tienen acceso a cierta informa-

cion que de otro modo serfa imposible

de obtener.

Habla:

Humanista de ler. nivel: Maestro, el
Ordenador oprime a los infrarrojos for-
zandoles a trabajar en beneficio de los
demds ciudadanos. ;Como cambiare-
mos eso cuando tengamos el poder?

Humanista de 6° nivel: ;Todo serd dife-
rente! La sociedad serd reorganizada de
modo que los mejores estén en el vérti-
ce y aquellos que sélo estén dotados
para el trabajo estén en la base.

Humanista de ler. nivel: ;Y nosotros di-
rigiremos a los demds en beneficio de
todos?

Humanista de 6° nivel: Asi serd.

Humanista de ler. nivel: Verdadera-
mente, el pueblo serd feliz cuando lo
liberemos y tengamos el poder.

. Iglesia Primitiva de Cristo
Programador

Creencias. El Ordenador es mi amigo.
Debo cumplir su voluntad. Aunque cami-
ne por el sector de la sombra y de la trai-
cién nunca temeré a los comunistas. El
Ordenador estd conmigo y enviard sus le-
giones de élite del SSI para salvarme y
evitar que caiga en la tentacidn.

Sirve al Ordenador, pues sélo aquellos
elegidos que le sirvan bien en el Comple-
jo Alfa serdn acogidos en la Unidad Eter-
na del Procesador. Mientras que los ré-
probos serdn entregados a la Condena
Eterna de los Periféricos. El Antiordena-
dor y sus sectarios comunistas estdn por
todas partes. Manténte constantemente
alerta frente a sus insidiosos ataques con-
tra la Sagrada Base de Datos.

Objetivos. Actuar de acuerdo con esas
creencias. )

Aliados. Protecnos.

Enemigos. Comunistas, Humanistas,
Leopardos de la Muerte, Club Sierra. La
Iglesia primitiva alentara a sus feligreses a
que eliminen a los miembros descubier-
tos de estas satdnicas sociedades.

Estructura. La Iglesia Primitiva cuenta
con una mayor cantidad de seguidores
que las otras, por lo que tendria que ser
una poderosisima organizacién. Desgra-
ciadamente no se trata de una sociedad
homogénea. En realidad es un conglome-
rado de sectas mads o menos relacionadas,
de gruptsculos herejes, de iglesias refor-
madas y de extrafios cultos. Aunque la
mayoria de los grupos estin acordes con
un sistema bdsico de creencias (el Orde-
nador es la manifestacién de lo Divino en

la Tierra), varfa mucho el modo de enten-
der el culto. Y la mavoria de las sectas
estdn mds interesadas en cazar herejes de
otras sectas que en trabajar en colabora-
cion.

Segtin el tipo de secta donde caiga el
personaje, pertenecerd a uno de estos dos
grandes tipos: o serd una especie de pa-
panatas bienintencionado y lundtico que
se dedica a pedir donativos por los aero-
puertos v estaciones; o serd un militante
fandtico v puritano que se dedica, vestido
de ropones negros, a seguir procesos in-
quisitoriales en sumarisimos juicios que
se desarrollan en los solitarios subterrd-
neos del Complejo. Una Congregacién se
compone de 1d10x10 (+1d10) miembros,
de 1d10 discipulos y de un Pastor. Los
pastores conocen a sus feligreses, a unos
cuantos pastores de la secta y a un Reve-
rendo Programador. Por encima de este
nivel, cada miembro conoce a sus feligre-
ses, a miembros del mismo rango y a un
Unico superior. En los niveles inferiores,
generalmente todos los feligreses de la
misma secta se conocen.

Las Congregaciones se retnen los sép-
timos dias de la semana en algin barra-
con infrarrojo.

Rel. Ord. El Ordenador es curiosamen-
te tolerante con esta Sociedad Secreta.
Por eso, las comunicaciones entre sus
miembros se hacen de una forma relajada
e informal. Incluso se tolera que los in-
frarrojos lleven escapularios de la Iglesia
Primitiva.

Beneficios. Si asistes a los oficios se-
manales podrds hacer peticiones de infor-
macioén o de equipo. Pero alli te dardn
también 6rdenes, consignas e instruccio-
nes.

Jerarquia. Como esta organizacion ad-
mira mucho al Ordenador, se tiene un
gran respeto por las personas que logran
un elevado CS. A menudo, el ascenso en
la Sociedad Secreta corre parejo al obteni-
do en el CS. Los miembros de la Iglesia
Primitiva tienen un respeto reverencial,
mezclado con un larvado temor, hacia
aquellas personas versadas en las técnicas
de programacion.

Reglas especiales. Esta sociedad es la
que mds agentes de SSI tiene infiltrados.
Normalmente el Ordenador pasa de ella
por considerarla totalmente inofensiva e
incluso 4til ocasionalmente. La sociedad
raramente proporcionard informacion o
equipo que esté por encima del CS del
peticionario, puesto que una de sus prin-
cipales doctrinas es que las leyes del Or-
denador son justas. Sin embargo, dard in-
formacién muy util para ascender en el
Cs.

Habla:

Sectario: ;Crees en el Ordenador, ciuda-
dano?

Ciudadano: Claro que si.

Sectario: ;Aceptas al Sefior como tu sal-
vador?

Ciudadano: No sé. ;Cudl es el CS del
senor?

. Muminati

Creencias. El Poder lo es todo. La
unica manera de salvarse es siendo el
mds poderoso. El .noventa y nueve por
ciento de los humanos son borregos. sélo
los mds fuertes y brillantes deben deten-
tar el poder. Nuestros agentes estin por
todas partes. Nuestras armas: el terror y el
chantaje.

Objetivos. Servir al superior. Servir o
morir. Haz lo que te decimos. Obedece y
algin dia, aprovechindote de su propia
traicion, podrds dominar a aquellos que
ahora te obligan a servirles. Cuando seas
lo suficientemente poderoso, todos los
illuminati te obedecerin a ti -y llegards a
controlar todo el Complejo Alfa.

Aliados. Ninguno.

Enemigos. Todos.

Estructura. Hay muchos illuminati,
pero divididos en grupos que sirven a un
Superior. El secretismo es lo mds caracte-
ristico de esta sociedad secreta. Rara vez
un IHuminatus conoce la identidad ni los
objetivos de otro IHluminatus. Sin embar-
go, la mayoria de los grupos de Illuminati
tienen muchos infiltrados de otros grupos
de illuminati -por no hablar de los topos
del $SI. Cada miembro conoce s6lo a un
inmediato superior y a un inmediato infe-
rior. Pero incluso cuando se juntan llevan
mdscaras para ocultar su identidad. Nin-
gun Illuminatus conoce el nombre de su
superior, pero los superiores conocen los
nombres -y las traiciones- de sus inferio-
res. Las ordenes e informacjones se trans-
miten mediante notas secretas o graffiti
en las paredes (naturalmente, conocen
muchos sistemas de cifrado). El principio
fundamental es el absoluto secreto. Las
armas de los Illuminati son el terror y el
chantaje. Frecuentemente, bandas de illu-
minati enmascarados despiertan a un ciu-
dadano de su suefo, lo interrogan, le
amenazan y le ordenan que cometa una
traicion. Si no la comete, lo buscardn de
nuevo para asesinarlo. Y si la comete,
habrd caido en la wampa: usardn pruebas
de su traiciéon como chantaje para obligar-
le a perpetrar nuevas&traici()nes progresi-
vamente mads graves.

Beneficios. Los Illuminati premian a
sus leales con periddicas recompensas en
forma de créditos, material valioso o con
oportunidades para mejorar destrezas. Es
raro que se conceda una peticién, por lo

52



Q Seccion del Master

PARANOIA

que los miembros pronto se acostumbran

a no hacer solicitudes. Simplemente

hacen lo que se les dice esperando una

eventual gratificacidon.

Jerarquia. La forma de avanzar en esta
sociedad es proporcionando mds poder a
los superiores. Demuestra que eres supe-
rior a tus superiores chantajedndolos o
ejecutdndolos, o prueba que eres un bo-
rrego si fallas. Una forma lenta de avanzar
es obedeciendo las drdenes de los supe-
riores. La forma rdpida es conocer la ver-
dadera identidad de los superiores para
chantajearlos o ejecutarlos. La mayoria de
las misiones consisten en encontrar ©
preparar pruebas para chantajear a una
victima. Pero a veces los Hluminati se dis-
tinguen por encargar a sus subordinados
misiones ridiculas que no tienen aparen-
temente ningin sentido. Se trata de pro-
bar si el inferior las realiza sin rechistar.
Si ven que el subordinado pone reparos,
buscardn nuevos modos de reforzar el
chantaje y el control sobre €él.

Habla:

Medianoche. Todo estd en calma. Un si-

lencioso illuminatus despierta brusca-

mente a Fede-R. Una linterna enfoca sus
ojos asustados. Detrds del foco, Fede-R

Hlega a vislumbrar la figura de un miste-

rioso enmascarado.

Illuminatus: jFede-R, candidato a miem-
bro Iluminatus!

Feder: (Protegiéndose los ojos con las
manos) Glub. Si, sefior.

INuminatus: Coge este mini-aspirador y
ve al apartamento 17. Una vez alli, ab-
sorbe una ampolla euforizante que hay
en la alcachofa de la ducha.

Feder: ;Huh? ;Y cémo es que hay una
ampolla euforizante en la alcacho...?
INuminatus: Nada de preguntas. Haz lo
que se te ha ordenado. Si fracasas, atén-

te a las consecuencias.

Iluminatus: Si, sefior. A la orden, seiior.

. Leopardos de la Muerte

Creencias. Los objetos frigiles hacen
un ruido delicioso al caerse desde una al-
tura adecuada. La vida es aburrida. Todo
lo que hagas para romper la rutina serd
un favor que haces al mundo. Los tipos
incapaces de divertirse no merecen pasar-
lo bien en esta vida. Y no hay nada mas
aburrido que el Ordenador. Pero... Hay
.que actuar con astucia. Si te diviertes de-
masiado puedes acabar ejecutado. Hazte
pasar por un buen ciudadano, pero siem-
pre que puedas y nadie se dé cuenta haz
algo que se supone no deberias hacer.

Objetivos. Romper todo. Divertirse.
Causar problemas. Rebelarse contra todo.
Divertirse. Burlarse del poder. Divertirse.
Desafiar al Ordenador. Divertirse.

Aliados. Purgadores.

Enemigos. Iglesia Primitiva de Cristo
Programador.

Estructura. La mayoria de las bandas
de Leopardos tienen una jerarquia de 4
grados: Gusanos, Personas Auténticas, Lu-
gartenientes (s6lo dos o tres por banda) y
Cabecilla (sélo uno). Pero los agentes
Leopardos de élite para la accién son los
correspondientes a los grados 5-8 Héroe,
Superhéroe, Superestrella y Bestia Ulti-
ma. La reputacién y prestigio de las pe-
quefias bandas es local, generalmente li-
mitada al sector residencial donde viven.
Los agentes de élite son conocidos en
todo el Complejo Alfa, y a veces su legen-
daria reputacién puede llegar a otros
Complejos. S6lo se puede llegar a estos
niveles mediante actos de rebelién y de-
safio verdaderamente imaginativos, publi-
cos y divertidos. Pero una vez instalado
en estos niveles se estd en constante peli-
gro de ser capturado y ejecutado. Una
vida generalmente corta pero gloriosa:
ese es el modelo de vida para un Leopar-
do de la Muerte. En los primeros niveles,
cuando se actia dentro de una banda, es
aceptable apostar por lo seguro, planear
cuidadosamente los golpes y actuar con
secreto y cautela. El Iimite de actuacién
en estos niveles es el sabotaje v la diablu-
ra a pequeifia escala. Pero los miembros
ambiciosos que aspiran a ser Leopardos
de élite tendrdn que empezar a ganarse
una reputacién de osadia casi desde el
principio. Pero en general, cuanto mds
ambicioso sea menos expectativas de vida
tendrd. Los agentes de élite tienen que
arriesgarse a ser identificados por el Or-
denador. Esto es muy peligroso, pero se
cuenta con cierta proteccion por parte de
los fans que apoyan a cada Leopardo de
élite. De hecho, cuanto mds famoso sea
con mds probabilidad obtendrd ayuda de
un fan. Por otra parte, este es el camino
habitual que toma un Leopardo de bajo
nivel para empezar a obtener fama: ayu-
dando a algin famoso Leopardo de élite y
llamando su atencién. De cuando en
cuando, un Leopardo recibe un requeri-
miento de otro Leopardo de alto nivel.
Hay que responder inmediatamente 2 ese
reto si no se quiere perder fama y status
dentro de la Sociedad Secreta.

Gusanos, Personas Auténticas: General-
mente se espera de ellos que cometan
pequefias fechorias. Nunca saben real-
mente el sentido de esas acciones.

Lugartenientes: tienen que probar fre-
cuentemente al cabecilla su capacidad
para acciones mds ambiciosas.

Cabecilla: generalmente es quien reci-
be las misiones.

Elites: pueden planear acciones a gran
escala que necesiten la participacion de
un buen nimero de bandas. Pero estas

acciones no son planes meticulosos: se

basan en inspiraciones del momento.

Jerarquia. Una forma de ascender
lenta pero segura es cometer pequefas
fechorias imaginativas que entrafien poco
riesgo, pero con una frecuente regulari-
dad. Para avanzar rdpidamente hay que
cometer locuras en publico y a gran esca-
la, exponiéndose gravemente a ser ejecu-
tado por traicién. Para bajar de nivel, la
forma mads segura es fallar una solicitud o
una orden de un Leopardo de nivel supe-
rior.

Reglas especiales. Por causa de su na-
turaleza frivola y su primitivo grado de or-
ganizacion, esta Sociedad Secreta tiene
poco acceso a material o informacién pri-
vilegiados. La dnica ventaja es que se
tiene acceso a ayuda de sectarios fandti-
cos dispuestos a dar la cara. Pero a veces,
dado el cardcter cadtico de los proyectos
que se emprenden en la Sociedad, hay
posibilidad de obtener objetos o informa-
ciones realmente raras. Si un Leopardo
bosqueja un plan y difunde la idea por la
telarafia de la Sociedad Secreta, podrd en-
contrarse de pronto con que le hacen lle-
gar inesperados (y a veces completamen-
te inapropiados) recursos, como por
ejemplo cafiones de plasma, cédigos de
acceso para los mds secretos bancos de
memoria del Ordenador o una robofrego-
na robada, reprogramada y trucada con la
mds completa gama de potencialidades
de combate.

Habla:

Un Leopardo: jEso no es nada, tio! Eso
estd chupao.

Otro Leopardo: Eso lo dirds td. Si quie-
res yo te digo algo de veras superclase.

Leopardo: Buah.-;Quieres saber lo que
he hecho hace unas horas? ;Conoces a
un tipo bastante gilipollas que se llama
Neb-U-LOS?

Otro Leopardo: ;No serd el tipo ese el
Director General del SPL?

Leopardo: Si, ese. Bueno pues consegui
meterle una ampolla de euforizante en
la alcachofa de la ducha.

Otro Leopardo: ;Que le metiste...?
iGuauu! Y cuando quiera ducharse...,
plas. Te juro que pagaria por verle la
jeta en ese momento. Yau. Un pez
gordo, un Alto Programador. Reconoz-
co que es un buen palo.

Leopardo: Si, algo mundial, tio.

Otro Leopardo: Estds hecho un figura,
colega. Por los bigotes del Gran Leo-
pardo que si.

“ibre Empresa

Creencias. El Ordenador niega a los
ciudadanos muchos bienes y servicios.
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Unos porque el Ordenador no es lo sufi-
cientemente eficaz para proporcionarlos.
Otros porque cree que  no son buenos
para ellos. Otros porque el Ordenador no
comprende en absoluto los deseos de los
ciudadanos.

Objetivos. Proporcionar a los ciudada-
nos que puedan pagarlos los bienes v ser-
vicios que el Ordenador no puede o no
quiere proporcionar. Obtener el miximo
beneficio mediante la adquisicion y pos-
terior distribucion de los escasos lujos co-
modidades v servicios. Servir a la Ley de
la Oferta y la Demanda. Hacer buenos ne-
gocios. Introducir la economia de merca-
do en el Complejo Alfa.

Aliados. Por razones de negocios, la
Libre Empresa mantiene buenas relacio-
nes con todas las demds Sociedades Se-
cretas. Puesto que esta sociedad puede
proporcionar unos servicios muy especia-
les, todas las demds sociedades intentardn
estar de buenas con ella, aun cuando ello
plantee un serio conflicto con sus propias
doctrinas bdsicas.

Enemigos. Comunistas. Pero se puede
hacer buenos negocios con ellos.

Estructura. Piensa en una mezcla de
una Multinacional, la mafia y una peque-
na empresa de coches de segunda mano.
Estd organizada al estilo de los viejos sin-
dicatos mafiosos: directivos en la cima,
ejecutivos en el medio, vendedores en lo
mds bajo. Todos los miembros de la so-
ciedad estdn continuamente a la caza del
negocio, siempre deseosos de créditos fa-
ciles. En los niveles bajos se trata casi
siempre de tipos avispados con algin
chanchullo por aqui, algin robo por alld.
Paga a la sociedad para que le proteja. A
veces, un miembro de bajo nivel trabaja
como empleado de otro de alto nivel, ob-
teniendo o produciendo algtin bien o ser-
vicio para mercados de alto nivel (armas
ilegales, proteccién, salones de masaje).
En la cima de la organizacién estdn los
Padrinos, quienes determinan la politica
y estrategia globales de las Empresas. A
los padrinos les preocupa mucho mante-
ner el inflexible Cédigo de Honor: “Pue-
des jeringar a los ciudadanos, pero nunca
a la Libre Empresa“. A veces, cuando los
padrinos no se ponen de acuerdo (gene-
ralmente sobre el reparto de sectores) se
desatan periédicas y mortiferas guerras de
bandas.

Beneficios. La Libre Empresa puede
proporcionarte todo lo que desees, siem-
pre que puedas pagarlo: armas, guardaes-
paldas, drogas, placeres, antologias de
chistes... S6lo tienes que decirlo. La Or-
ganizacién sabe como explotar el ingenio
de cada uno de sus miembros. Si un per-
sonaje tiene buenas destrezas de combate
serd un matén o un asesino. $i tiene bue-
nas destrezas de persuasion, un vendedor
o un extorsionador. Si tiene buenas des-
trezas técnicas, podrd ayudar en muchos
proyectos: desde “golpes” en instalacio-
nes del Complejo a espionaje electrénico

pasando por el secuestro de personas o

robots... Cuanto mds se sube en la Orga-

nizacion, se adquiere mds responsabili-
dad v mds fdcil acceso a las ventajas de la

Empresa.

Jerarquia. Primero debes servir como
un fiel empleado, demostrando lealtad,
dedicacion v obediencia a la Organiza-
cion. Al llegar a los cuadros medios, po-
drds contar con subordinados a los que
podris dar 6rdenes. Sin embargo, un eje-
cutivo que defrauda las expectativas de
un mando superior puede ser ficilmente
degradado. Dilapidar recursos, falta de
iniciativa o de imaginacion, empleo indis-
criminado de la violencia... pueden aca-
rrear las iras de los padrinos y el persona-
je puede sufrir una degradacion o algo
peor.

Reglas especiales. La Libre Empresa
jamds da nada gratis. Sin embargo, allf
donde haya un crédito a ganar, podrds so-
licitar “crédito®. Si eres capaz de planear
un buen negocio y prometes a algin pez
gordo de la Empresa un buen pedazo del
pastel, ten por seguro que no te faltard de
nada: material, armas, musculos. A veces,
la Empresa pide a sus personajes miem-
bros que liquiden a alglin enemigo, pues-
to que nadie mejor que un Esclarecedor
con el entrenamiento, el equipo y la justi-
ficacién necesarios para liquidar a al-
guien.

Habla:

Miembro de la Libre Empresa: Ovye,
oye, oye. Déjame hacerte una oferta
que seguro no puedes rechazar. Prdcti-
camente nuevo, s6lo ha sido disparado
una vez para probarlo. S6lo 16 créditos
por ser td. Yo no hago juicios morales,
s6lo soy un hombre de negocios.

rMisticos

Creencias. La realidad es una ilusion.
El Ordenador, los tanques de elaboracion
de comida, los comunistas... no son mds
que obstdculos de mundanidad en el ca-
mino de la Sabiduria y la Comprension.
El hombre verdaderamente sabio es cons-
ciente de que todo eso no tiene ninguna
importancia. Lo que cuenta es el Interior.
Y cada hombre debe encontrar su cami-
no: drogas, meditacién, histeria, veloci-
dad. El camino no tiene importancia. Lo
que cuenta es Unicamente el Interior.

Objetivos. Buscar la luz interior. Ras-
gar el velo de la Apariencia. Beber el
agua profunda del Pozo de la Inspiracion.
Captar vibraciones. Ponerse a tono. Lo-
grar el éxtasis. >

Aliados. Romdnticos.

Enemigos. Ninguno.

Estructura. Estrictamente hablando,
los misticos no constituyen una organiza-
cidn. Se tata de una comunidad de indi-
vidualidades unidas por la bisqueda de Ia
[Huminacion. Pricticamente su tnica acti-
vidad es el intercambio de textos misti-
cos. De vez en cuando hay alguna reu-
nion de misticos para poner en comin
sus experiencias y coger un buen colocon
en grupo. Aunque en teorfa los misticos
no tienen ningln interés por el mundo
practico, la verdad es que han logrado
reunir una gran cantidad de informacion
restringida sobre el Complejo Alfa proce-
dente de importantes ciudadanos que han
despertado a la luz y que han querido
compartir sus conocimientos con sus ami-
gos misticos. Siempre que no se muestre
demasiado  interesado, un  miembro
puede obtener valiosas informaciones
prestando atencion a los rumores que co-
ren por el ambiente mistico. Por otra
parte, estos misticos alejados del mundo
consiguen sustanciosos beneficios con el
narcotrdfico.

Beneficios. Los misticos tienen acceso
ficil a drogas de cualquier tipo (estimu-
lantes, alucinégenos, alcohol, soma), y de
una pureza y efectividad incomparable-
mente mayores de las que pueden conse-
guirse legalmente en el Complejo. Los
misticos son los descendientes directos
de los californianos auténticos de la Anti-
gua Era. Y muchos de sus textos sagrados
hacen referencias ocasionales a las anti-
guas culturas. Por esta razén, todo miem-
brg de esta sociedad secreta puede apren-
der la destreza prohibida Conocimiento
de Antiguas Culturas.

Jerarquia. Una forma de conseguir el
respeto vy admiracion de los misticos es
encontrar nuevas vias de acceso a la Ilu-
minacion (drogas nuevas, descubrimiento
de disciplinas trascendentales, encuen-
tros con sabios y santos, el hallazgo de
profundos textos misticos (como algin
cjemplar del Juan Salvador Gaviota).
También se avanza sobreviviendo a expe-
riencias mortalmente peligrosas, viviendo
para contemplarlas y ayudando a al resto
de la humanidad no-mistica a encontrar
su propio camino hacia el Interior.
Habla:

Mistico: Guau, hermano. jQué éxtasis!
iPlanetario! Cosmico!

. Piratas Informadticos

Creencias. Jugar con la informdtica es
divertido. Violar los sistemas de seguri-
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dad y meter virus en los programas es la
moda. Y no digamos hacer llamadas a
larga distancia y cargarlas a la cuenta de
los Altos Programadores. Pero lo mejor
de todo es meterle mano a la mismisima
programacion del Ordenador: un desafio
peligroso pero excitante. Ser ejecutado
por traidor no es divertido, pero eso no te
ocurrird a ti. Td eres demasiado para
ellos. Solo te cazardn si cometes errores.
Sabes caminar por el filo de la navaja.

Objetivos. Manipular los sistemas in-
formdticos del Complejo. Controlar la
programacién del ordenador para el pro-
pio beneficio.

Aliados. Protecnos.

Enemigos. Iglesia Primitiva de CP.

Estructura. Se trata de una especie de
difusa fraternidad de tipos individualistas
que comparten la misma mania. Raramen-
te se relinen en persona: prefieren utili-
zar elaboradas redes de comunicacion
dentro de los propios sistemas del Orde-
nador para intercambiar informacién o
charlar de los temas mds triviales. Los pi-
ratas, empero, son fandticamente leales
con la fraternidad y correrdn grandes ries-
gos por ayudar a un compaiiero. Cada pi-
rata tiene un nombre clave: “carne azula-
da*, “viernestrece”, “comecocos”, “el gran
desprogramador”...

Rel. Ord. Neuwural. Es necesario que
exista el Ordenador para aprovecharse de
él.

Beneficios. Cuanto mayor sea la repu-
tacion del personaje, mayor apoyo y
ayuda obtendrd de otros piratas. Esta So-
ciedad Secreta proporciona entrenamien-
to en las habilidades prohibidas: Seguri-
dad Informadtica y Programacién. Por lo
tanto, el personaje podrd gastar Puntos de
Desarrollo iniciales en estas destrezas.
Las peticiones de informacién, material o
ayuda personal serdn concedidas de
acuerdo con la osadia e ingenio del pro-
yecto vy la reputacion (nivel) del pirata.
Toda peticion que exija investigacion ten-
drd l6gicamente una demora, ya que los
demds piratas tienen trabajo con sus pro-
pios proyectos y la bisqueda de informa-
cion en los sistemas del Ordenador es
una tarea que requiere buena cantidad de
tiempo y estrujarse mucho la mollera.

Jerarquia. Un pirata ganard una gran
reputaciéon por actuaciones que supongan
gran osadia e ingenio. Esto no supondri
mayor poder ejecutivo o influencia sobre
otros piratas. Las acciones mds elogiadas
son: derrotar la seguridad fisica o infor-
mdtica del Ordenador, acceder a los ban-
cos de datos, a los subsistemas y a los
propios programas.

Habla:

Eh, ¢conoces ya la dltima clave de acceso?
Te la voy a pasar (risa histérica). Ovye,
¢shas oido hablar del nuevo microprocesa-
dor SX76B VLSI? iTiene un disefio orto-
gonal! Y estd lleno de virus! Oye pdsame
unas patatas fritas de algas concentradas.

. Protecnos

Creencias. La investigacion y desarro-
llo de nuevas tecnologias permitird a la
Humanidad el regreso a la superficie de
la Tierra e incluso marchar hacia las estre-
llas. No hay ningtn problema que no
pueda ser resuelto mediante algdn artilu-
gio. En los dltimos siglos ha habido un
gran descuido en la investigacion y el de-
sarrollo de nuevas tecnologias.

Objetivos. Salir de esta nueva Edad Os-
cura en que vivimos hacia la luminosa Era
de la Maquina. Los robots y los ordenado-
res pueden transformar el mundo en un
Jardin de las Delicias para la Humanidad,
un lugar donde se vivird con una felicidad
sin limite.

Aliados. Corpore Metal.

Enemigos. Purgadores, Antifrankens-
tein.

Estructura. Los protecnos son una So-
ciedad sin jerarquia. Se aglutinan en gru-
pos independientes que trabajan en sus
propios objetivos secretos. Parte de la
tarea de cada protecno es la busqueda de
la materia prima y recursos -dificiles de
encontrar por lo escasos- que hacen falta
para llevar a cabo esos proyectos. Normal-
mente eso significa tener que robar el
precioso material del Ordenador y tener
que usar de modo secreto y traidor las
plantas de investigacion del Complejo.
Los protecnos se reconocen mediante se-
fiales secretas. Ademds, cada uno tiene un
nombre clave por el cual es conocido
dentro de la sociedad secreta.

Jerarquia. Ya hemos dicho que no la
hay. Se asciende en prestigio cuando uno
sabe aportar a los demds los materiales
que necesitan (por ejemplo, robando
piezas de equipo). También se cobra
prestigio probando y estudiando equipo
experimental, reprogramando robots y or-
denadores y respondiendo a las {lamadas
de otros protecnos en peligro.

Beneficios. Es ficil conseguir informa-
cidn, material y equipo, pero, al no haber
canales de comunicacién estables, el pro-
ceso puede ser muy lento.

Reglas especiales. Los Protecnos han
logrado romper los sistemas de seguridad
del Ordenador en varias ocasiones, y han
conseguidp acceder a programas y bancos
de datos de los cuales ni el mismisimo
Ordenador tiene idea de que existan.

Habla:

Protecno: Hey, ;has visto mi nueva cal-
culadora dltimo modelo  Patinazo
ZXLMVP23 con funciones estadisticas,
modulo de cdlculo vectorial y carcasa
cromada?

' Psiénicos

Creencias. Todo el Poder para el
Poder Mutante. Mutantes al Poder. Los
seres humanos con poderes psiénicos son
obviamente un estadio evolutivo superior
de la humanidad, llamado a ser la aristo-
cracia natural. Sus trascendentales capaci-
dades pueden ser especialmente utiliza-
das para regir y gobernar el mundo. La
antigua programacién del Ordenador
debi¢ ser disefiada en armonia con este
principio. Todos los puestos de poder y
responsabilidad deberfan estar ocupados
por talentos psiénicos. Los humanos nor-
males deben ser compadecidos, pero no
necesariamente salvados. Mafana tendrdn
un sitio en la nueva sociedad subordina-
dos a los psidnicos, benévolamente vigi-
lados por nosotros, sus superiores des-
cendientes.

Objetivos. Si es necesario, el Ordena-
dor y su sociedad deben ser derrocados
para instaurar el Nuevo Orden Psi6nico.
Debes desarrollar tu poder psiénico, refi-
narlo, fortalecerlo, aprender sus potencia-
lidades y sus limitaciones. Hay que ins-
taurar la Era Psidnica. Algo que no llegard
sin grandes sufrimientos y desérdenes.
Pero hay que resistit y pasar esas calami-
dades para conseguir esa Nueva Era. To-
davia hoy los poderes psiénicos son raros
y hay que protegerlos de todos los modos
posibles.

Aliados. Ninguno.

Enemigos. Antimutantes.

Estructura. Se trata de una Sociedad
extremadamente individualista. No orga-
nizan mitines. El contacto personal es
raro. Incluso no se suele conocer el nom-
bre ni la identidad de los compaiieros. La
mayoria de los contactos se hacen telepd-
ticamente. Incluso el entrenamiento del
poder psiénico se hace generalmente sin
contacto personal entre profesor y alum-
no. La comunicacién entre los niveles
(preguntas, solicitudes, respuestas) estd
organizada por miembros provistos de
Lectura Mental que regularmente supervi-
san los pensamientos de los subordina-
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dos. Como miembro de esta sociedad, lo
que haces es “dejar una nota” en algun
sitio de tu mente con la seguridad de que
tarde o temprano alguien la leerd. Las res-

puestas serdn enviadas telepdticamente v
pueden llegar en cualquier momento: v

como estamos en Paranoia, en el mo-
mento mds inoportuno. Los personajes
que tengan Telepatia o Lectura Mental
serdn fichados para formar parte de los
Servicios de Comunicacidén de la Socie-
dad. Para ello, el personaje deberd con-
tactar regularmente con un conjunto de 3
a 10 psionicos y hasta puede que llegue a
formar parte del Consejo. A cada miem-
bro se le asigna un simbolo distintivo que
le identifica como miembro de la Socie-
dad en el momento en que alguien haga
un barrido lector de su mente. Este sim-
bolo no tendrd ninguin significado para
un psidénico que no sea miembro de la
Sociedad de Psidnicos.

Jerarquia. Se avanza en la Sociedad
desarrollando el propio Poder Mutante,
enrolando a nuevos miembros psidnicos,
colocando a psidnicos en puestos de au-
toridad y responsabilidad y eliminando
antimutantes.

Reglas especiales. Cada vez que consi-
ga un nuevo nivel, el personaje recibird
instrucciones para adquirir un nuevo
poder psidnico (el Mdster lo elegird al
azar).

Habla:
Venerable Psion: jUsa la Fuerza, Luke-R!
jUsa la Fuerza!

. Purgadores

Creencias: El Ordenador chupa silico-
na. El Ordenador es malvado. No importa
que el origen del mal esté en la naturale-
za del Ordenador o en algin fallo de su
programacién. Es necesario romper las
cadenas del Ordenador. Los humanos
que se someten décilmente al Ordenador
son unos traidores contra el Sublime Des-
tino de la Humanidad.

Objetivos: Matar al Ordenador. Puesto
que un ataque directo es imposible, el sa-
botaje y los trucos sucios son unos acep-
tables medios temporales de lucha.
Aprende a buscar los fallos y obvias debi-
lidades del Ordenador y anima a los ciu-
dadanos a que los exploten. Hay que en-
sefiar a los ciudadanos los sistemas de
resistencia y de lucha con todos los me-
dios a su alcance. El dltimo objetivo es
conseguir la total liberacién de todos los
seres (incluidos robots) de la tiranfa del
Ordenador).

Aliados: Humanistas, Romdnticos, Leo-
pardos de la Muerte.

Enemigos: Iglesia Primitiva.

Estructura: Los Purgadores se han or-
ganizado militarmente. Cada miembro
estd a las ordenes de un superior y a me-
nudo es movilizado junto con otros Pur-
gadores para realizar misiones especifi-
cas. Se espera de un Purgador que
obedezca una orden instantineamente,
con toda’la voluntad, sin hacer preguntas.
Los que fallan no son castigados (a
menos que hayan traicionado a la asocia-
cion): simplemente son purgados (expul-
sados). Hay un fuerte sentido de comuni-
dad cooperativa entre los Purgadores.
Hay una ley no escrita que obliga a un
Purgador a ayudar a un compaiero en
cualquier situacion, aunque ello entraie
un gran riesgo personal.

Jerarquia: Los Purgadores admiran los
actos de sabotaje y desafio, pero lo mds
importante es obedecer las drdenes de un
superior y conseguir el éxito en las misio-
nes. Por supuesto, se asciende llevando a
cabo sabotajes, logrando que fracasen las
misiones de los esclarecedores y mos-
trando gestos publicos y lamativos de de-
safio a la autqridad del Ordenador.

Reglas especiales: Los Purgadores pro-
porcionan fdcilmente mucha informacién
técnica. Sin embargo, penetrar las defen-
sas del ordenador lleva tiempo, por lo
que puede tardar dias o hasta semanas la
respuesta de los Purgadores a una cues-
tion. También pueden conseguir equipo
y material, puesto que los Purgadores
estdn siempre dispuestos a robar al Orde-
nador.

Habla:

Purgador: ...estd claro que todo fue obra
de Fred-R-FUN, quien traiciondé volun-
tariamente al Complejo Alfa, su patria
natal.

Ordenador: Lo siento, ciudadano. Es
inttil. Hay contra ti una evidencia in-
controvertible. Haz el favor de ejecutar-
te a ti mismo inmediatamente.

Purgador: jVayal Entonces, a la mierda.
iDESTRUID AL ORDENADOR! {EL OR-
DENADOR ES MALVADO! iMUERTE A
TODOS SUS LACAYOS! ;DESTRUID.,.!-
ZOTZ...ping...ploc...

. Romanticos

Creencias. El destino de la humanidad
es vivir en bloques de apartamentos, ver
la tele v seguir las ligas deportivas, acudir
al trabajo conduciendo millones de “co-
ches™ a lo largo de inacabables pistas de
astalto que deberian cubrir la superficie
de la Tierra. Cada persona tiene que
poder elegir su lugar de residencia v
tener lbertad para ir en coche adonde le
dé la gana.

Objetivos. Recuperar la gloriosa histo-
ria de fa Humanidad, cuya cima es la Cul-
tura del final de la Antigua Era. Volver al
primigenio estado de felicidad. Abando-
nar las conejeras subterrdneas del Com-
plejo, liberarse del dominio del Ordena-
dor v restablecer de nuevo el mundo de
las hamburgueserias, los discos voladores
y la guerra de las galaxias. Por tanto, el
objetivo primario es destruir al Ordena-
dor v el modelo de sociedad que ha crea-
do y que lleva manteniendo desde hace
siglos.

Alados. Humanistas, purgadores.

Enemigos. Iglesia Primitiva, Corpore
Metal, Protecnos.

Estructura. En tiempos, esta sociedad
secreta tuvo acceso a los archivos de his-
toria de la Antigua Era y a los documen-
tos sobre el desastre que provoco su des-
truccion. Desgraciadamente, la sociedad
perdid los datos originales y ha converti-
do la historia real en una especie de mi-
tologia que glorifica los aspectos mds
atractivos y los no tan atractivos del estilo
de vida californiano del final del siglo XX
(tal y como se pinta en los seriales televi-
$ivos).

Jerarquia. Se puede ascender saho-
teando las operaciones del Ordenador y
luchando contra €l. Pero se consigue
mayor prestigio rescatando reliquias de la
Antigua Era. Lo mds apreciado son los li-
bros y las cintas de video.

Beneficios. Esta sociedad es la que
mds y mejor informacion proporciona
sobre el Exterior. Un romdntico puede
adquirir ficilmente la habilidad prohibida
Conocimiento de Culturas Antiguas (pue-
den gastarse Puntos de Desarrollo inicia-
les para adquirir nivel en esta habilidad).
Sin embargo, esta informacion suele estar
teirida de la particular mitologia romadnti-
ca sobre la Antigua Era, una época en que
todos bebfan Pepsi, vivian en barrios su-

¢SOCIEDADES
SECRETAS?
NO, GRACIAS

\
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burbiales, trabajaban en espaciosas ofici-
nas situadas en rascacielos y podian cam-
biar los canales de la tele siempre que
querfan. Cuando estén en el Exterior,
puedes dar a los Romdnticos informacio-
nes especiales acerca de las ruinas y cul-
turas que encuentren. Pero debe tratarse

de una informacién engaftosa y basada
siempre en la cultura del telefilm: “estd
perfectamente comprobado que los anti-
guos autocoches chocaban y explotaban
invariablemente cuando eran conducidos
a mucha velocidad por personas que no
tenfan el corazon limpio. Es decir, si eran

conducidos por gente con malas intencio-
nes, se convertian en vehiculos extrema-
damente peligrosos*.

Habla:

Tipicas expresiones romanticas: “La chis-
pa de la vida“, “A jugaaar®, “Soy Lorenzo
Lamas, el rey de las camas®...

y -~

El Complejo Alfa es una Utopia, una so-
ciedad perfecta. Y es perfecta porque todo
estd controlado y bien atado. Piensa en las
patatas fritas de bolsa. Llenan de maravilla
el paquete. Todas son idénticas. ;Qué im-
porta que sepan a pldstico? Pues 1o mismo
ocurre en el Complejo Alfa.

Para asegurarse una absoluta conformi-
dad por parte de la ciudadania, el Ordena-
dor proporciona una gran variedad de re-
fuerzos positivos para el comportamiento
prosocial y algin que otro refuerzo negati-
vo para la conducta antisocial. Obviamen-
te, la constante amenaza de ser ejecutado
inmediatamente es una de las mds eficaces
herramientas para asegurar una conducta
apropiada y correcta. Sin embargo, la pena
capital es un remedio drdstico en exceso, y
hacen falta otros mds suaves. Asi pues, lo
que el Ordenador necesita es alglin medio
secundario de sancionar a los personajes y
varios medios indtiles o molestos de re-
compensarlos.

Zanahorias

Las verdaderas recompensas son los PD,
los ascensos en CS y los PF. Pero hay otros
medios de premiar a los buenos jugadores.

. Recomendaciones oficiales

Un servicio incidental al Ordenador (o a
un jefe de misién) podrd ser premiado con
una Recomendacién Oficial:

“Bien hecho, ciudadano. Tu servicio al
Ordenador va a ser recompensado. Se re-
gistrard una Recomendacién en tu expe-
diente pesonal, como recuerdo permanen-
te de tu meritorio rendimiento. Nuestra
mds cordial enhorabuena”.

En términos de juego, una Recomenda-
cién Oficial suele ser una buena razén para
reducir en -1 los PT del personaje.

rRecompensas en metdlico
(bueno, en plistico)

Las recompensas pueden dar lugar a si-
tuaciones divertidas. Por ejemplo, conce-
der una recompensa por una accién y

6. El Palo y la Zanahoria

Rebabilitacion.

Los agentes del SSI disfrutan de lo lindo con los dltimos adelantos en Tecnologia de

luego poner una multa equivalente por
otra accion distinta. Recuerda que un ciu-
dadano de mayor CS puede multar a otro
de menor CS, y aunque el Ordenador no
siempre respaldaria ese hecho el caso es
que desobedecer una orden de un superior
es traicion. Diviértete dando una recom-
pensa a Joe-R de 100 créditos y haz luego
que Mora-N le ponga una multa de 100 cré-
ditos por levar desarreglado el uniforme.

tElogio publico

¢No serfa precioso que el Ordenador in-
terrumpiera el show de Mado-N-NAH des-
pués de la cena para agradecerte publica-
mente tu notable contribucién a la
seguridad del Complejo Alfa? jSer admira-
do por millones de ciudadanos! jAparecer
en pantalla en contrapicado para que pa-
rezcas noble y heroico, peinado y maqui-

llado como un actor! jConvertirse instantd-
neamente en el blanco favorito de los
Purgadores y de los Leopardos de la Muer-
te! ;Y qué decir de la envidia que van a sen-
tir tus antiguos compafieros de misién (o
sus siguientes hermanos clénicos) cuando
te vean elevado a la categoria de Héroe
Oficial del Complejo? Ciertamente lo ten-
drdn muy en cuenta cuando vuelvan a estar
contigo en la préxima aventura...

. Bioquimioterapia

El Ordenador estd convencidisimo de
que la medicacidn es el mejor modo de tra-
tar el estado temperamental y la disposi-
cién de los ciudadanos. Todo buen ciuda-
dano debe tomarse su pildora de Patri6tico
Despertar por la mafiana y su pildora de
Dulces Sueiios por la noche. Si el ciudada-
no hace feliz al Ordenador, éste se sentird
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perfectamente motivado para hacer felices
a su vez a los ciudadanos. Es decir, mds fe-
lices de lo que va son. Muy felices. Tan feli-
ces que casi no puedan aguantarlo. Que
casi no puedan tenerse en pie, vamos. Ni
que puedan reconocer una amenaza cuan-
do la tengan delante. "Mira que bien. Me
estds apuntando con un ldser, jtio, cédmo
mola eso! jQué guail”

. Entradas gratis e Invitaciones

Si realizas algun servicio notable por el
Ordenador y el Complejo, a lo mejor eres
premiado con una entrada para las Jorna-
das de Juegos de Ordenador. O incluso
eres seleccionado jpara participar en los
concursos de la televideo del Complejo
Alfal Imaginate: podrias salir en popularisi-
mos programas como “Adivina Mi Trai-
cién” o “Un, dos, tres, dispara otra vez”.
Concursos en los que se puede ganar un
rifle laser nuevo y personalizado (con al-
gunas pequeifias “mejoras” del SID), provi-
sién para un afio del famoso postre Delicia
Helada o un carnet para conseguir cantida-
des ilimitadas de Brebaje Espumoso Re-
frescante. No creas, hasta puedes conse-
guir tu propia robomascota personal o
incluso el Expediente de Ejecucion de un
ciudadano a tu eleccién.

Palos

No todo va ser miel artificialmente edul-
corada sobre hojuelas liofilizadas en el
Complejo Alfa. A veces se hace necesario
aplicar algin refuerzo negativo..bueno,
ejem, muchas veces se hace necesario. Por
tanto, el Ordenador se ha visto obligado a
desarrollar un buen montén de medidas
correctivas para faltas leves y graves.

- Faltas leves

Son faltas leves los descuidos y errores
que provocan dafios en el Complejo, en los
ciudadanos o en el valioso material del Or-
denador, o que amenazan con debilitar los
sistemas de seguridad contra la omnipre-
sente amenaza de los comunistas. Son fal-
tas que simplemente requieren una ligera
correccién para que de nuevo las cosas
vuelvan a su cauce. Lo que cuenta no es
tanto las consecuencias del descuido como
la intencion del ciudadano. Hacer un ras-
ponazo en la chapa de un autocoche y des-
poblar un sector entero del Complejo pue-
den ser faltas mds o menos leves, siempre
que se comprobara que no ha habido mala
intencién y que el error se deba sélo a la
precipitacion, la desesperacién o la inge-
nua ignorancia provocadas por un porfiado
empefio en servir al Ordenador. Por ejem-
plo, un ciudadano reduce a escombros
todo un sector residencial mientras proba-
ba un arma experimental de gravitronicos
del SID. Bueno, s6lo estaba cumpliendo

ordenes. Pero toda falta imprudente o pre-
meditada serd considerada como grave o
incluso como traicion (ver mds abajo).
Amonestacion piblica

Los medios de comunicacion del Com-
plejo (altavoces, videopantallas, termina-
les, carteles) hacen publica la falta del Es-
clarecedor, y se anima a los ciudadanos
para que le hagan sentir al bellaco el desa-
grado que sienten por su mala accion. Al-
gunas veces, el delincuente es obligado a
llevar un sambenito que indique su descui-
dada conducta (sé imaginativo: caperuzas,
orejas de burro, disfraz del pato Donald...).

“Este descuidado ciudadano dejo que su
uniforme se manchara durante una mision.
Un desastre, porque esa mancha no se va.
Por lo tanto, ciudadanos, animemos a este
poco atento conciudadano a que tenga mds
cuidado con su higiene personal. Gracias
por vuestra colaboraciéon”.

Reprimenda Oficial

Esto significa que la falta se registra en ¢l
Expediente del personaje y ademds que re-
cibe 1 Punto de Traicién. Esta reprimenda
suele ir acompanada de algin castigo
menor: arresto  domiciliario, dar unas
cuentas vueltas corriendo por el sector,
abrillantar el parquet del Autoyate Delta 88
de algtin Alto Programador, limpiar las le-
trinas... A veces el personaje queda en si-
tuacion “de prueba”, con la amenaza de un
futuro castigo si reincide en cometer erro-
res. “Imperdonable, ciudadano Coleg-A.
Tenias que saber que ese bloque residen-
cial estaba habitado. Serds castigado con
tres ciclodfas de comedor en un sector in-
frarrojo si te vuelvo a pillar disparando un
laser de Rayos X por un pasillo publico”.
Multas

Todo ciudadano puede imponer multas
a otros ciudadanos de inferior CS. Inme-
diatamente hay que dar parte al Ordenador
del motivo v la cantidad de la multa, quien
en teoria debe aprobarla antes de que ad-
quiera un cardcter oficial. El motivo mds
comun es por danar el valioso equipo del
Ordenador asignado al ciudadano. Nota:
castigar cor una multa excesiva es una
ofensa y una traicion al Ordenador. Des-
graciadamente, no hay una guia oficial pu-
blicada que estipule las multas apropiadas
para cada iofraccion. Aqui hay algunos
ejemplos, pero solo para tus 0jos:

e Por llevar el uniforme sucio: 3 c.

e Por no ayudar a un ciudadano de supe-
rior CS que estuviese en difiicultades: 10
C.

e Por averiar un pistoldser (obviamente
un descuido de mantenimiento): 200 c.

e Uso irreflexivo de material inflamable
o de aparatos incendiarios: 400 c.

e Incineracioén por descuido de un Infra-
rrojo: 200 c.

naltas graves

Una falta grave es cualquier dafio u ofen-
sa deliberados o premeditados hechos

contra el ordenador, el Complejo Alfa o sus
leales ciudadanos. Una evidencia segura
de premeditacion es la reincidencia enuna
falta leve. Otras evidencias claras son los
testimonios presenciates v los registros au-
diovisuales. Siempre que haya una sospe-
cha de traicion (deslealtad hacia el Orde-
nador, simpatfa por los comunistas, pose-
sion de poderes mutantes, pertenencia a
sociedades secretas) pero no una eviden-
cia que justifique una inmediata ejecucion,
el ciudadano es culpable de falta grave por
Sospecha de Traicion.

El acusado tiene siempre oportunidad
de defenderse en una audiencia ante sus
superiores o el Ordenador (quien siempre
revisa todos los cargos por faltas graves).
En los casos de comision de falta grave du-
rante el transcurso de una mision, los car-
gos son aplazados hasta la terminacion de
la misma. Pero si fa presencia del infractor
puede poner en peligro el éxito de la mi-
sion, el Ordenador exigird la inmediata
formacion de un Tribunal de Campana.

Si se decide lo primero, se permitird al
acusado continuar con la mision. Si se
constituye un Tribunal de Campana, actua-
rd de presidente el ciudadano de mayor
CS. Este examinard los cargos, las pruebas
y las declaraciones del acusado. Los otros
Esclarecedores tendrdn diversas misiones:
detencion y custodia del acusado, testimo-
nio, levantamiento del acta... Mds tarde in-
cluso podrin ser requeridos para Hevar al
acusado a las dependencias del SSI. El Or-
denador decidird si el resultado del juicio
debe ejecutarse inmediatamente o si hay
lugar a un tribunal de apelacion posterior
(una vez que vuelvan de la mision). Su de-
cision serd transmitida por los procedi-
mientos habituales (comunicadores perso-
nales o instalados en un vehiculo).

Veamos posibles penas a las que puede
condenar un tribunal por una falta grave,
Drogoterapia

Es el tratamiento normal a que debe so-
meterse un esclarecedor si el grupo estd en
plena misién y el acusado no puede ser
reemplazado fdcilmente por otro clon o
por otro esclarecedor. Las dosis deben ser
prescritas y supervisadas por el Ordenador,
el Oficial de Bienestar o el esclarecedor de
mayor rango. Si el acusado sobrevive al tra-
tamiento y a la misién, podrdn aplicdrsele
nuevas medidas correctoras en la sesién de
Informe Final.

Reeducacion

El esclarecedor ingresa en un centro ree-
ducador del SBD. Cuando sale, sus Puntos
de Traicion han quedado rebajados a 1.
Pero esa reduccion suele estar acompafia-
da de pérdidas masivas de memoria, aluci-
naciones y psicosis de poca importancia. O
la pretendida reeducacion puede ser una
forma eufemistica de aludir a un lavado de
cerebro, puro y duro. El Mdster puede re-
cogerle al jugador la hoja de personaje y
devolvérsela (al inicio de la siguiente se-
sion) radicalmente alterada (de forma que

58



; Seccion del Mdster

PARANOIA

al personaje no lo reconocerfa ni su madre
si la tuviera).
Degradacion

El personaje puede ser rebajado a un CS
inferior, o verse privado de algiin cargo de
privilegio (Jefe de Mision, Oficial de Leal-
tad, Supervisor de Seguridad). Esta es la
practica que comunmente se utiliza para
enderezar a los recalcitrantes y mejorar ins-
tantdneamente su conducta y temperamen-
to. Es asombroso como una simple degra-
dacion sobre el terreno Hega a mejorar el
cardcter y comportamiento de un indivi-
duo. Un ciudadano puede ser degradado a
infrarrojo por una incompetencia excep-
cional. Eso quiere decir que queda expul-
sado del glorioso cuerpo de Esclarecedo-
res y que deberd volver al trabajo en las
cubas de elaboracion de comida o de reci-
claje de basuras.

Retiro forzoso

Cuando un personaje falla una Tirada de
Cordura (ver seccién 7 del capitulo 4), o
cuando el estrés de una misién le hace ti-
rarse al suelo, patalear y echar espuma por
la boca, entonces puede ser enviado a un
Centro de Recreo Permanente del Gulag
de Jubilados que dirige el SBD. Y se activa
el clon siguiente.

Nota: a veces, algunos personajes con
tendencias claramente psicéticas son as-
cendidos en lugar de retirados. Los cami-
nos del Ordenador son misteriosos.

. Traicion

Para los enemigos del Ordenador y del
Complejo Alfa, s6lo hay una apropiada me-
dida correctora: la ejecucion. Cuando hay
suficiente evidencia como para probar que
un ciudadano es traidor, el Ordenador
envia Formularios de Ejecucién a los escla-
recedores y los alerta para una misién ruti-
naria de ejecucidn. El Ordenador puede
anunciar publicamente por los altavoces,
las pantallas de video y por los monitores
de los terminales la declaracién de trai-
cién, animando a los leales ciudadanos a
que colaboren en su busca, captura y elimi-
nacion. Para estimular una cooperacion ya
de por si entusiasta, el Ordenador suele
ofrecer una recompensa proporcionada
con la villania del traidor.

“Ex-Ciudadano Biliel-N-INO-3. Se busca
por traidor y enemigo del pueblo. Vivo o
muerto. Recompensa de 3000 créditos.
Gracias por vuestra colaboracién”.

En su infinita benevolencia, el Ordena-
dor permite a veces a un traidor defender-
se ante un tribunal. No hay nada que guste
mds al Ordenador que dar por television la
dramdtica confesion de un traidor lleno de
remordimientos. Y los programas de ejecu-
ciones publicas acaparan los primeros
puestos de la lista de los cuarenta principa-

les en audiencia. Por eso, el ordenador
prefiere que los traidores sean capturados
vivos v llevados siempre que sea posible
ante la justicia supervisada por El.

Los Esclarecedores veteranos te dirdn,
sin embargo, que no puedes permitirte el
lujo de hacer prisioneros, especialmente
cuando los traidores son Esclarecedores de
tu propio grupo de misién y armados hasta
los dientes. Estos veteranos te hardn notar
que recibirds recompensas y recomenda-
ciones por ejecutar traidores y que es mds
ficil probar que se trataba de un traidor una
vez ejecutado, puesto que esa situacion le
limita bastante las posibilidades de defen-
derse ante un tribunal.

El Ordenador desaprueba las ejecucio-
nes fulminantes sin autorizacién, pero
comprobards que la satisfaccidn del Orde-
nador varia segin lo que td pretendias
defender con tan severa decisién: el Orde-
nador, el Complejo, el material, los ciuda-
danos, a ti mismo (por ese orden de impor-
tancia). Seglin esa escala, puedes librarte
con s6lo una reprimenda o incluso puedes
ser premiado con recompensas y recomen-
daciones. Lo cual es mucho mejor que ser
asado a rayos ldser por traidor. Y netamente
mejor que dejar tu vida a merced de uno
que pudo ser testigo de tus propias “debili-
dades”.
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Algunos juegos de rol piden que se res-
pete estrictamente el reglamento. “Nada
de desviaciones“, exclaman, “cambiar una
jota, modificar una oracién subordinada
de subjuntivo de una oracién subordinada
supone arruinar el juego, ejercer una acti-
vidad al margen de la ley. Estas reglas
han sido escritas para ti por la Gran Edito-
rial de Juegos, SA. El juego es ya total-
mente perfecto: estd cuidadosamente
equilibrado y calculado para cubrir todas
las posibilidades y procurar la maxima sa-
tisfaccion y diversiéon. Cambia un solo de-
talle, y el juego entero se va al garete. No
te atrevas a cambiar nada, o serds anate-
ma. jHerejfal Ya no estards jugando a
nuestro juego, sino, como mucho, a una
estipida variante”.

Bueno, no es esto lo que pensamos no-
sotros. Las reglas estdn hechas para ser
transgredidas. Lo que importa es jugar. La
tarea del Mdster es mantener la tension y
hacer vivir a los jugadores una buena
aventura. Su tarea no es pasarse la vida
mirando tablas y haciendo cdlculos. Ade-
lante, sdltate una regla cuando te dé la
gana, haz los afadidos que te parezcan
interesantes, trincha, pincha y corta a vo-
luntad, cambia de opinién cuando te pa-
rezca, libremente; aqui te proporciona-
mos una guia, una ayuda para divertirte
con tus amigos y nada mds. $i hay un con-
flicto entre seguir las reglas y pasarlo
bien, pasa de las reglas. Hay jugadores a
quienes les gusta aprender al dedillo las
reglas. Asi piensan tener un cierto poder
sobre el Mdster. Cuando estin acorrala-
dos, siempre te salen lloriqueando con
que “tengo un modificador de +1 por-
que...". Te pedirdn ver todas las tiradas
posibles para poder estar seguros de que
manejas bien las reglas. Pues bien: en Pa-
ranoia ni hablar de esto. No sélo estds ex-
plicitamente autorizado para cambiar
todas las reglas que te dé la gana; no sélo
puedes ignorar tranquilamente el resulta-
do de una tirada “en bien de la fluidez
del sistema tdctico dramdtico“, sino que

jEscucha, Manolol ;Somos la policia del juego! Sabemos que en tus partidas ignoras los
modificadores a las tiradas de movimiento. jSal con las manos en alto!

incluso la lectura de las reglas es trai-
cién. Vale, podéis leeros todas las reglas
que querdis, pero eso serd una buena ex-
cusa para que me pula a vuestros perso-
najes.

—Jugador: Vale, disparo a quemarropa,
asi que tengo un modificador de +4 y por-
lo tanto mi disparo acierta.

—Mdster: Conque un +4, seh? ;Donde
has obtenido esa informacion, ciudadano?

~Jugador: Eh, pues en las reglas...

~Madster: Ciudadano, las reglas tienen
CS Ultravioleta y td tienes un CS Rojo.
Para un ciudadano de CS Rojo, saber algo
de las reglas es tra...

-Otros jugadores: ZAPZAPZAPBOOM.

Recuerda, td eres el Ordenador, un dic-
tador absoluto de una sociedad totalitaria.
¢Es que un jugador advenedizo te va a
decir lo que tenes que hacer? jDe qué!
No hay otras reglas que las que ti quieras
que sean. Y si no les gusta este juego,
bueno, pues que jueguen a Advanced

Squad Leader: alli todas las reglas son cla-
ritas y exactas.

Verds que al final hay un apartado de
Reglas Opcionales. Dada nuestra desen-
vuelta actitud con las reglas “no opciona-
les“ te preguntards qué significa eso de
“opcionales”. Bien, lo que significa es ni
mds ni menos que esto: que siempre hay
algin Mdster que prefiere reglas mds de-
talladas que otro. Estas reglas “opciona-
les” afiaden mds color y “realismo*, pero
no son necesarias. Usalas cuando quieras
e igndralas cuando te apetezca hacerlo.

Asi que, resumiendo:

1. Haz ilo que te dé la gana! Es tu
juego, tio.

2. Las reglas estdn hechas para ser con-
culcadas. Tergivérsalas segin te dicte la
conciencia.

3. No te sientas obligado a respetar los
resultados de los dados de los jugadores.

4. Todas las reglas son opcionales, pero
unas lo son mds que otras.
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2. Los Atributos

Algunos seres humanos estdn trdgicamen-
te limitados por sus capacidades congéni-
tas. Por ejemplo, les funcionarios. Otros
estdn dotados de grandes talentos natura-
les. Por ejemplo, los disenadores de jue-
gos, Naturalmente, la mayoria de la gente
estd en una simple mediania. Muchos de
ellos estdn dotados en unas dreas v limita-
dos en otras.

En Paranoia la variedad y diversidad en
los niveles de capacidades humanas con-
génitas estd representada por medio de
los atributos. Para saber si la herencia ge-
nética de un personaje es magnifica, mds
bien mediana o francamente pobre, sim-
plemente fijate en las cifras de sus atribu-
tos. Un 13 o mds indica un nivel relativa-
mente fenomenal. Un 8 o menos, indica
una capacidad mds bien patética. La
banda del 9 al 12 es, bueno, la media.

Cuando un personaje intenta realizar
una accion que estd determinada por uno
de los ocho atributos congénitos (y no
significa la aplicacién de una habilidad
aprendida) ha llegado el momento de
hacer una Tirada de Atributo. Por ejem-
plo, supén que un personaje desea jugar
a un videojuego. No hay ninguna Habili-
dad llamada “jugar con videojuegos®, ni
tampoco esa actividad cae en la esfera de
conveniencia de ninguna de las habilida-
des de la hoja de personaje. Lo légico,
pues, serd pedir al jugador que haga una
Tirada de Atributo de Habilidad.

No pidas Tirada de Atributo para accio-
nes que tienen pricticamente un €xito
automdtico. No hace falta tirar dados para
abrir una puerta normal y corriente, ni
para subir una escalera ni para salir hu-
yvendo hacia la salida de emergencia mds
proxima.

Aqui Hay una Guia, por si
las Dudas:

Tirada de Atributo de Fuerza. Se hard
una tirada si el personaje desea: levantar
algo mds pesado que él mismo, acarrear
algo mas pesado que él mismo una dis-
tancia algo mayor que unos pocos pasos,
romper o rasgar algo duro (un robot, un
rifle cénico), tirar a alguien desde un
paso elevado, etc.

Tirada de Atributo de Agilidad. Se
hard una tirada si el personaje desea: co-
rrer con rapidez una distancia corta
(sprint), mantener el equilibrio en una si-
tuacién precaria, saltar una cierta distan-

cia, realizar alguna maniobra acrobdtica
tal como saltar desde un roboavion al
lomo de un mamut o hacer equilibrios
sobre un cable de alwa tension... etc.

Tirada de Atributo de Destreza. Se
hard una tirada si el personaje desea:
hacer varias cosas a la vez con las manos
(malabarismos varios), realizar una deli-
cada operacion sin estar preparado ni en-
trenado para hacerla (por no tener la ha-
bilidad especifica), etc.

Tirada de Atributo de Resistencia. Se
hard una tirada si el personaje desea: evi-
tar desmayarse al quedar incapacitado,
correr una larga distancia, subsistir sin
comer ni beber mds alld de lo convenien-
te, evitar los nocivos efectos de una so-
bredosis de firmacos, no lloriquear al ser
curado u operado por un robodoctor,
etc.

Tirada de Atributo de Percepcién. Se
hard una tirada si el personaje desea: des-
cifrar unos cdlculos sin libros de consulta,
notar algo a gran distancia o escondido,
percibir un olor o sabor extraiio, etc.

Tirada de Atributo de Cinismo. Se
hard una tirada si el personaje desea: pa-
sear por un pasillo de CS muy superior al
propio en un sector lleno de gente, to-
marle el pelo a un buitraco y convencerle
de que ha sido otro el que lo ha hecho,
hacer una reclamacion al SPL por un ar-
ticulo defectuoso, etc.

Tirada de Atributo de Talento Mecd-
nico. Se hard una tirada si el personaje
desea: analizar y comprender un artilugio
nunca visto con anterioridad, imaginarse
el funcionamiento de un aparato electré-
nico sin tener el diagrama del circuito,
arreglar el paracaidas que no se abrid
cuando debia en los diez dltimos segun-
dos antes del impacto, etc.

Tirada de Atributo de Poder Mutan-
te. Se hard una tirada si el personaje
desea: hacer uso de ese Poder Mutante,
hacer una tirada de Suerte: el dltimo re-
curso cuando ninguno de los Atributos ni
Habilidades parecen tener relacion con el
problema de turno.

Como se hacen las Tiradas
de Atributo y las Tiradas
de Habilidad

Tira 1d20. Si el resultado es igual o
menor a tu puntuacién en ese atributo o
habilidad, la accién tiene éxito. De lo
contrario, falla.

NOTA DEL CORRECTOR. Siguiendo
las directrices marcadas por otros juegos
publicados en castellano, adjudicaré el
nombre DESTREZA al atributo HABILI-
DAD, también lamado DESTREZA; las
habilidades o destrezas recibirdn el nom-
bre de “Habilidades” Asi no habrd pro-
blemas ni confusiones entre habilidad vy
habilidades.

Gracia/ Modificador
Dificultad Ingenio del Atributo
Fdcil Brillante X2
Normal Aceptable x1 (no hay
modificacion)
Dificil Inaceptable /2
Muy Diffcil Estipido /4
o

(Opcional) Cémo Interpretar
las Tiradas

Si deseas determinar el grado de éxito o
de fracaso, interpreta el resultado de
acuerdo con la diferencia obtenida res-
pecto del atributo o habilidad que se estd
chequeando. Un resultado de 1 deberia
ser un éxito espectacular; un resultado de
20 deberia ser un fallo critico, un patina-
70 imperdonable.

Ejemplo. Un personaje enviado al Exte-
rior para recuperar tecnologia de la Anti-
gua Era encuentra una tribu de nativos
que viven en una destartalada instalacion
de lavado de coches a la que veneran.
Convencido de que este aparato gigante
podria tener importancia para los técni-
cos del Complejo, intenta desesperada-
mente usar su Talento Mecdnico (de 13
puntos) para repararlo. El jugador tira el
dado iy saca un 1! No sélo logra ponerla
en movimiento, sino que se pone a lavar
todo lo que encuentra con una alegria sin
limites: empiezan a salir indigenas cu-
biertos de espuma, enormes cepillos des-
cienden del techo y abaten a los PJ, por
todas partes surgen chorros de agua ¥y
jabdn... Los indigenas se ponen a adorar
al personaje como si fuera un dios o lo
atrapan para quemarlo atado a una estaca.
Td decides.

La Dificultad

A la hora de hacer una Tirada de Atribu-
to (o una Tirada de Habilidad, da lo
mismo), el Mdster puede determinar que
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hay un grado de facilidad o de dificultad
en su ejecucién. La dificultad inherente a
la accion no es el Unico factor con el que
hay que contar: también se tendrd en
cuenta el ingenio y la gracia (o la estupi-
dez y soseria) con que el jugador descri-
be lo que pretende hacer. Se trata sim-
plemente de aplicar unos simples modifi-
cadores multiplicativos:

Gracia/ Modificador
Dificultad Ingenio del Atributo
Fdcil Brillante X2
Normal Aceptable x1
Dificil Inaceptable  x0.5 (=/2)
Muy Dificil Estipido x0.25 (=/4)

Se redondea siempre hacia abajo: 17/4
= 4.

También sirven los modificadores con-
sistentes en sumas ¢ restas. A tu discre-
cién.

Duelo de Atributos

Se usa cuando un personaje usa un atri-
buto para vencer la resistencia de otro
personaje o de un objeto inanimado. El
tipico ejemplo es el de dos personajes
echando un pulso: fuerza contra fuerza.
Se resuelve haciendo cada personaje una
tirada de 1d20 y sumando su puntuacion
en ese atributo. El que obtenga la suma
mds alta gana. Obsérvese que en este
caso son mejores las tiradas altas.

Joe-R y Bob-A estdn echando un pulso.
Joe tiene F 6 y Bob tiene F 12. Joe saca
13 con el dado: 13 + 6 = 19. Bob saca 9: 9
+ 12 = 21. Gana Bob.

Solo es una berida superficial,

El Mister puede determinar modifica-
dores para reflejar las ventajas. Por ejem-
plo, si Bob estuviera hambriento y débil,
su fuerza se verfa reducida en -3 puntos.

(Opcional) Aumento del Nivel
del Atributo

En general, opinamos que los Atributos
son caracteristicas congénitas inmutables
mientras que las Habilidades son destre-
zas aprendidas y mejorables. Pero siem-
pre hay algtin listo que argumenta que si
su personaje va a un gimnasio todos los
dias durante seis meses y se pone a entre-
nar hasta quedar convertido en una masa
de sudor y tirones musculares, seguro
que aumenta su fuerza. Personalmente
pienso que todo ejercicio fisico innecesa-
rio es contrario a las leyes de la naturale-
za, pero concedo que es filoséficamente
posible que esto suceda. Pues bien, asf es
como hay que tratar a esos listos:

Un personaje puede pedir cuando quie-
ra, al Ordenador o a su superior en el
Servicio, un programa de desarrollo per-
sonal y entrenamiento adicional para él y
para su familia clénica. El mejor momen-
to para hacerlo es a la vuelta de una mi-
sion especialmente triunfal o tras haber
rendido un excepcional servicio al Orde-
nador o al Complejo Alfa.

En el SDF hay programas para mejorar
la Fuerza, la Agilidad y la Destreza. Tras
meses de riguroso entrenamiento (esqui-
vando proyectiles, boxeando con botas de
full-contact) a lo mejor la familia aumenta
+1 un atributo. O a lo mejor no. O a lo
mejor empeora. O tal vez pierda el movi-

miento de las piernas. O quizd sufra una
depresién nerviosa cada vez que oiga un
fuerte ruido.

En el $SBD hay disponibles programas
de mejora de la percepcion, del cinismo
v del talento mecdnico. Unos programas
convencionales, implementados median-
te drogas, inyecciones de ADN, terapias
hipnéticas vy otras técnicas educativas pe-
ligrosas y de poco fiar. A veces ocurre
que una familia clénica vuelve de un
curso semestral con un +1 en Percepcidn,
Cinismo o Talento Mecdnico. Los rumo-
res de muertes accidentales en el Depar-
tamento de Educacién son excesivamente
exagerados. Y no es verdad que se den
casos de pérdidas masivas de memoria
por causa de la educacién bioquimica.
Como tampoco que esas mejoras frecuen-
temente desaparezcan después de unos
pocos meses —junto con varias Habilida-
des y funciones motoras—. No hay nada
de que preocuparse. Confia en nosotros.

No hay entrenamiento posible del
poder mutante, excepto a través del mer-
cado negro y alguna sociedad secreta
como la de los Psiénicos. Pero eso no
existe, y si existe es una actividad de trai-
dores. En todo caso, estas buenas gentes
aceptan agradecidas un buen nimero de
Puntos de Favor y de créditos en efectivo
a cambio de estos inexistentes programas
de entrenamiento que ocasionan tal vez
el aumento de un +1 en el poder mutante
o tal vez la misteriosa desaparicién de
toda la familia clénica (u otros siniestros
efectos colaterales).

De vez en cuando, el SID oferta espec-
taculares programas de desarrollo perso-
nal relacionados con tecnologia punta: ci-
borgs, injerto de microchips en el
cerebro, ingenierfa genética, cirugia re-
constructiva, psicocondicionamiento, in-
genieria de mutantes etc. Los ciudadanos
suelen acudir voluntariamente a estos
programas como un modo de agradecer
excepcionales favores concedidos por el
Qrdenador o por un superior. Se pueden
obtener mejoras increibles: los atributos
pueden aumentar en muchos puntos.
Pero, por supuesto, hay ciertos riesgos:
ademds de posibles incémodas alteracio-
nes estéticas (microprocesadores que
despuntan por el crdneo, piernas o brazos
adicionales, prétesis masivas, deformida-
des monstruosas...) los efectos adiciona-
les pueden provocar alteraciones o pérdi-
das de la memoria, psicomotricidad o
cardcter.

Puede ocurir que un ciudadano sea re-
querido para un programa de desarrollo
personal sin haberlo pedido. Puede ser
una forma que tiene el Ordenador de
agradecer un trabajo bien hecho, de dar
un toque o de rehabilitar por alguna ac-
cién levemente traicionera.
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Atributos y Habilidades Badsicas

Digamos que un personaje tiene A 15
(15 puntos de Agilidad). Esto significa
que su Habilidad Bdsica de Agilidad es
de 4 puntos. Por tanto, no tendrd que gas-
tar ninguin Punto de Desarrollo para tener
4 puntos en las habilidades de Agilidad
(por ejemplo, en Manejo de Neuroldti-
g0).

Esto es: para dar un golpe con el neuro-
latigo, tiene que sacar 4 0 menos con el
dado (Tirada de Habilidad). Pero para
mantener el equilibrio en una cornisa
tiene que sacar 15 o menos con el dado
(Tirada de Atributo). Conclusion obvia:
no uses las Habilidades si puedes evitar-
lo..., ;no? Pues no es eso. No puede ser
que un personaje sin entrenamiento

o

'EVITA SER
‘EJECUTADO. .
REGISTRANDO.
TU MUTACION.

En muchas ocasiones, el uso de las Ha-
bilidades se emplea para resolver situa-
ciones que deberfan ser resueltas me-
diante la pura dramatizacion: el juego de
rol. Por ejemplo, un personaje quiere
conseguir que un supervisor del SSI le
autorice a llevar encima un ingenio nu-
clear. Tu deberfas desempeiiar dramadtica-
mente el papel del agente y discutir con
el jugador, que representa a su personaje.
No dejes que se te escape el jugador di-
ciendo: “vale, empleo mi habilidad de
adulacion y..“. Dile que ya se puede
poner a gimotear y a hacer la pelota.
Mientras representa este papel, tira el
dado subrepticiamente. Esa tirada vendrd
modificada por lo bien que actie el juga-
dor: mejores modificadores cuanto mds
repugnantemente adule y se degrade. El
juego de rol siempre serd mds divertido,
mds gratificante, mds interesante (y mds

tenga buenas posibilidades de realizar
una accion  dificil recurriendo  simple-
mente a una Tirada de Atributo. Por tanto,
todo intento de accion dificil con un Atri-
buto tiene el modificador de “Muy Difi-
cil*: o sea, que la puntuacion del atributo
se queda reducido a la cuarta parte en esa
accion especifica.

Mato-N estd acechando a un comunista
traidor mutante. Avanza arrastrandose por
un tinel de alcanwarillado de 1 m. de did-
metro.

Mdster: Mato-N, oves un ruido detrds
de ti.

Jugador: Pues me giro y vuelvo.

Madster: Oh, oh. Un robolimpiador
viene cargando hacia ti a toda velocidad.
Y no hay mucho espacio en el ninel. Je,
je.

Jugador: Qué veo.

formativo) que unas miseras tiradas de
dados. Pero ocurre muchas veces que el
jugador lo hace mucho mejor o peor que
como lo harfa su personaje. Pedro puede
ser un pésimo adulador, pero Mac-A-RRA,
su personaje, tiene un 17 en adulacion.
En estos casos, el juego de rol tiene que
modificar muy poco el resultado de la ti-
rada del dado.

Habilidades de Agilidad

Son todas las Habilidades de combate
(véase el capitulo siguiente para mds de-
talles).

Armas Blancas Antiguas. Se rumorea
(todos los rumores son traicién) que en
el Exterior hay gente que, no habiéndose
podido beneficiar de la instruccién del

Mister: Ves una trampilla de servicio
unos 10 m. adelante. Haz una Tirada de
Atributo de Agilidad para ver si logras
deslizarte por alli antes de que te pille el
robolimpiador.

Jugador: Vuale. Mc deslizo por alli to
mejor que puedo. (Tira el dado). Un 5.
Mi agilidad es 13, asi que salgo del aprie-
to con cierta dignidad.

Madster: Ah. Se me olvidaba. La trampi-
lla estd cerrada. Hay un buen nimero de
ruedas v palancas que tienes que accio-
nar, Creo que no te queda mds remedio
que hacer una tirada de accion dificil. Un
modificador de 14:(dividido por 4) es 1o
correcto.

Jugador: Ejem. Mi habilidad es 8,
amigo Madster. (Tira el dado). Un 7.

Midster: Qué pena. 8 dividido entre
cuatro da jBlaazammm!

Ordenador, tiene que vivir en cavernas y
usar armas antiguas llamadas cuchillos,
espadas, mazas y cosas asi. Estas armas
son raras en el Complejo Alfa, pero a
veces el personal del SDF estd entrenado
en su manejo.

Espada Energética. Habilidad de com-
bate que se usa para dar mandobles con
ese tipo de arma.

Granada. Otra habilidad de combate.
Tira el dado para saber si la granada va
adonde td querfas. Si sacas un 20 a lo
mejor es que lanzas Ja anilla en lugar de
la granada. Boom.

Neuroldtigo. Un arma peligrosa.

Pelea. Habilidad que hay que emplear
$i no se tiene a mano ninguna otra arma.

Porra. Habilidad para usar un arma “to-
do-terreno” tipica de los del SSI. Buena
para lamar al orden a la escoria infrarro-
ja.
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Habilidades de Cinismo

Estas habilidades no pueden usarse
contra PJ, sino s6lo contra PNJ. Si td quie-
res adular, intimidar, embaucar o sobor-
nar a los personajes de otros jugadores
tendrds que hacerlo mediante el puro
juego de rol. Lirgales el rollo: ellos mis-
mos te dirdn si acceden o no a tus “solici-
tudes®.

Adulacién. Para hacer la pelota a los
superiores lamiéndoles las botas. Las os-
tentaciones de deseo de agradar y de
aceptar la autoridad pueden no ser since-
ras, pero deben parecer convincentes.
Pide tiradas cada vez que un personaje
solicite un favor o aplacar la ira de un PNJ
de mayor CS. El éxito indica que el adula-
dor ha causado buena impresion. Que el
favor se conceda o no depende de mu-
chos factores (pero al menos se le conce-
dera el beneficio de la duda). El fracaso
significa que el lisonjero ha causado mala
impresion: no se concede el favor, el su-
perior se encona todavia mds y manifiesta
su desprecio y disgusto...

Charlataneria. Hablando rdpido y ges-
ticulando mucho puedes salirte rdpida-
mente con la tuya. En cuanto te largues,
la victima se dard cuenta de que la has
manipulado como a un estdpido.

Por ejemplo:

—~Esclarecedor: Hola, qué tal. ;Bonito
dia, eh?
~Guardia: ;Pasa contigo, tio?
~Esclarecedor: Eh, eh, ;a qué viene

ese mal humor? Ya sabes que el Ordena-
dor quiere que todos seamos felices y es-
temos contentos. Bueno, ;sabes?. tengo
¢rdenes del mismisimo Comp-U-TON de
visitar a mi colega, mi colega que estd ahi
dentro, me estd esperando, ;sabes?, sélo
un momento, no habrd ninglin problema,
svale?, sonrefr siempre, es lo que yo digo
(salta por encima de la barrera y se mete
en la habitacion)...

—~Guardia: Hey, no puedes entrar ahi.
{HEY!

La victima se queda confusa un mo-
mento ante el avasallamiento verbal del
charlatdn. Pero inmediatamente supera su
indecision y se da cuenta de que le han
tomado el pelo. El charlatdn debe actuar
rdpidamente para salirse con la suya antes
de que la victima reaccione. Modifica po-
sitiva 0 negativamente segin la victima
tenga razones para confiar o no, segin la
diferencia de CS, o si tiene 6rdenes es-
trictas de prohibir lo que desea el charla-
tan.

Embaucamiento: Un modo de persua-
dir a alguien que probablemente no acce-
da de otra manera. El embaucado tal vez
no se entere nunca que lo ha sido. Un
fallo hara que la victima se convenza de
que el personaje es un sinvergliienza y ya
no confiard mds en é] bajo ningin con-
cepto. Un éxito significa que la victima es
engafiada con informacion falsa o con fa-
lacias, de modo que confia en el usuario.
Durante un cierto tiempo, el embaucado
creerd que el embaucador es su amigo y
confiard en él; no sospecha que le estin

embaucando. Claro que para conseguir
que un embaucado haga lo que el embau-
cador quiere, hardn falta varias tiradas.

Por ejemplo, supoén que un esclarece-
dor encuentra a alguien que conoce la lo-
calizdcion de un yacimiento de antiguas
cintas de video. El esclarecedor tendrd
que embaucarle para:

~que deje de apuntarle

-que le ayude

~-que le lleve al lugar

Si falla, digamos en la segunda tirada,
el ciudadano puede negarse sin mds a
ayudar, pero también puede largarse, ten-
der una emboscada al embaucador o in-
tentar frefrlo directamente. Modifica posi-
tivamente si el embaucado tiene una
buena razén para creer al personaje, o si
es mejor para €l cooperar. Modifica nega-
tivamente si es cierto lo contrario.

Falsificacién. Usar esta habilidad es
traicion. Esta actividad estd prohibida. Los
transgresores pueden ser sumariamente
ejecutados. Sirve para obtener esos maldi-
tos certificados o permisos que no vale la
pena pedir por el canal establecido. Cada
vez que el falsificador o usuario someta
el documento a inspeccion, habrd que
tirar el dado. Un éxito indica que pasa
por bueno. Un fallo indica que el obser-
vador detecta algo sospechoso (con lo
que lo examinard mds cuidadosamente y
buscard confirmar su validez) o descubre
abiertamente la falsificacion. Las modifi-
caciones dependen de lo rutinaria o cui-
dadosa que sea la comprobacién del do-
cumento, de lo ficil que sea de falsificar
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Un traidor recibiendo un bonus en su tirada de Intimidacion.
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y de si el falsificador tuvo tiempo e ins-
trumentos para hacer un buen trabajo.

Interrogatorio. O ¢cémo extraer valio-
sa informacién de unos prisioneros poco
cooperativos que ya se han resistido a la
Intimidacién. El interrogatorio consiste
simplemente en una intensificacién de la
Intimidacion condimentada con la sabia
aplicacién de la tortura. Por supuesto,
aquellos que estén ansiosos de empezar
con la tortura pueden saltarse la fase de
intimidacion. Por esto, Interrogatorio es
la habilidad comunmente usada por los
investigadores operativos que van de
duros. El SSI utiliza técnicas mucho mds
sofisticadas: drogas, lavados de cerebro y
asi. Son mds efectivas, pero tienden a
dejar a la victima en un estado de babean-
te y sonriente estupidez. Pero sélo los
PNJ tienen acceso a las camaras de Inte-
rrogacién del SSI. Este es un juego de
miedo e ignorancia, no de sadismo gra-
tuito.

Durante el interrogatorio, la victima
sufre una herida y se tira 1d20 (lo tiras ti
detrds de la pantalla).

Si la tirada falla, la victima queda in-
consciente. Podrd ser reanimado una hora
después y la tortura puede continuar.

Si la urada vuelve a fallar, la victima
queda incapacitada. Y morird si no recibe
cuidados médicos.

Si la tirada tiene €éxito, la victima tiene
derecho a una Tirada de Atributo de Re-
sistencia.

Si tiene éxito,la victima puede elegir
entre:

-Seguir callado.

-Decir la verdad.

-Mentir (haz una tirada de embauca-
miento por el torturador para ver si se lo
cree).

Si la victima falla su tirada, dird al tortu-
rador lo que crea que éste quiere oir. Su
Unica meta es conseguir que cese la tortu-
ra. Si cree que diciendo la verdad dejardn
de torturarle, dird la verdad. Si cree que
confesando, acabard la tortura, confesard
lo que sea, con soltura y todo lujo de de-
talles.

Intimidacién. Esta habilidad es de al-
guna forma lo contrario de la adulacion:
aqui se trata de pedir algo a un inferior
mediante extorsion o de chantajear a un
igual (o hasta a un superior) que se en-
cuentra en una situacion dificil. General-
mente implica hacer una masiva ostenta-
cion de poder. El dominio del lenguaje
se completa muy eficazmente si se ve res-
paldado por una buena banda de mato-
nes, armas pesadas de aspecto imponente
o incluso por la amenazadora presencia
del Ordenador.

Cuando un personaje exija algo a otro
de CS inferior, se hace una tirada de Inti-
midacién. El inferior cooperard en la me-
dida en que se tenga éxito con la tirada.
Serd divertido ver cémo reaccionan los PJ

ante PNJ de CS inferior malhumorados y
reacios a cooperar.

Aplica modificadores segin la ostenta-
cion del poder exhibida por el intimida-
dor. Los modificadores serdn negativos,
por supuesto, si se pide violar una orden
o la ejecucion de algo particularmente
peligroso.

Logica Espuria. No se puede adular ni
embaucar a un ordenador o robot. Son
demasiado logicos (aunque el Ordena-
dor, por ser mucho mds complicado que
los demds ingenios, puede ser adulado).
En lugar de ello, uno tiene que elaborar
un completo embrollo de asertos 16gicos
y a la vez falaces con los que dejar al au-
tomata lo suficientemente bloqueado
para salirnos con la nuestra. Modifica la
tirada de acuerdo con lo l6gicos y cohe-
rentes que suenen las cadenas argumen-
tativas del jugador. Si falla, el autémata
no s6lo no colaborari sino que dard parte
inmediato al Ordenador (o actuard vio-
lentamente de acuerdo con su programa-
cién).

Oratoria. Lo mismo que lo anterior,
pero ejercido con masas de gente. Ante
grupos de cuatro o mds personas, el per-
sonaje debe hacer un buen despliegue de
artes retoricas y demagdégicas. Modifica la
tirada de acuerdo con el valor emotivo y
el grado de persuasion que pone el juga-
dor en su discurso. El éxito en la tirada
hard que la masa de gente siga al orador
en una accién que debe saber condensar
en un fdcil y pegadizo slogan.

Psicologia. Se usa principalmente para
saber si alguien miente o no. Se trata de
conocer a fondo el lenguaje no verbal de
la gente. Una buena tirada indica que el
usuario puede llegar a saber si la victima
confia, si oculta algo... Esta habilidad sélo
proporciona impresiones generales, el
tipo de informacién que se puede llegar a
obtener observando simplemente a una
persona. Un fallo grande o critico, puede

indicar no ya que el observador no obtie-
ne ninguna informacion auténtica, sino
que cree percibir indicios sin absoluta-
mente ningdin fundamento: “Okey, te das
cuenta perfectamente de que Jaime-Z-
URE te estd diciendo la mds pura de las
verdades“...

Soborno: Por supuesto, ejercer esta ha-
bilidad es traicion. Esta actividad estd pro-
hibida. Los transgresores pueden ser su-
mariamente ejecutados. La adulacidon se
emplea con superiores. La intimidacion
con inferiores. El soborno con cualquiera,
excepto con fandticos o ante las cdmaras
de TV del Ordenador. El mayor inconve-
niente de esta habilidad, es que tienes
que sobornar con algo. Si pides al Orde-
nador que transfiera 10.000 créditos de tu
cuenta a la de otro ciudadano, el Ordena-
dor puede preguntarte el porqué. Si que
puedes ir a un cajero automdtico y sacar
10.000 plasticréditos, pero parece algo in-
comodo llevar encima subrepticiamente
20 kg. de valioso material pldstico. Modi-
fica la tirada de acuerdo con la elegancia
y capacidad de persuasion utilizados por
el jugador, asi como por el montante de
la oferta. Otros modificadores importan-
tes son el fanatismo de la victima, las po-
sibilidades de que sea detectado el sobor-
no y el peligro en que se pone al
sobornado.

Sugestion. Sabiduria para llevar a la
gente en Ia buena direccién (la tuya) e
incluso hacer que piensen que eso es una
buena idea. Un éxito en esta habilidad ga-
rantiza un buen modificador en el em-
pleo de Soborno, Adulacion, Intimida-
cion, Embaucamiento o Charlataneria: se
supone que ese €xito significa intuir el
modo correcto de ejecutar esos actos ver-
bales. Por el contrario, un fallo indica
que se hacen falsas suposiciones. Lo cual
se traduce en un aumento de la dificultad
a la hora de ejecutar los actos verbales an-
tedichos.
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Habilidades de Destreza

Son todo habilidades de combate. Ver
capitulo +.

Armas Antiguas de Proyectil. Para
saber manejar extrafas armas como arcos
v flechas, piedras, botellas de cerveza v
cosas asi.

Armas de campaifia. Uso v manteni-
miento de lanzallamas, canones gauss,
lanzatelarafas, aturdidores, rifles de plas-
ma e incineradores.

Armas de Proyectil. Mantenimiento y
uso de diversos tirabalas (automdticos o
no) vy rifles conicos. Esta habilidad sirve
para usar esas armas y para hacerlas fun-
cionar cuando se encasquillan.

Armas energéticas. Mantenimiento y
uso de pistolas o rifles sénicos o energeé-
ticos.

Armas Ldser. Uso y mantenimiento de
pistoldser v rifleldser.

Artilleria. Para saber manejar y reparar
armas montadas en vehiculos, tales como
canones ldser, cafiones tubulares, caitones
sénicos, cafiones por movimiento ondula-
torio y otros esotéricos artilugios.

Artilleria de campaiia. Para saber ma-
nejar y reparar armas montadas en vehicu-
los de campaiia, tales como lanzahumos,
emisores de interferencias, cafiones gauss
de alto calibre...

Misiles. Conocimiento del manejo vy
mantenimiento de armas lanzadoras de
misiles, cdpsulas y cohetes.

Habilidades de Talento Mecdnico

Automecanica. Manejo y manteni-
miento de vehiculos. Hay una habilidad
especializada para cada uno de los 5 tipos
de vehiculos: autocoches, orugas, roboa-
viones, robohelicopteros y cazas condo-
res. Habrd que hacer tirada para:

e Ejecutar una maniobra peligrosa: mo-
dificar segin el grado de dificultad de la
maniobra, el estado del vehiculo, y la
condicién fisica y mental del conductor.
Un fallo significa un accidente.

e Conocer las posibilidades del vehicu-
lo. Una tirada con éxito indica que el per-
sonaje conoce como funciona el mecanis-
mo en cuestién. “Ahi va, este roboavién
va equipado con eyector en el asiento...”

e Reparar un vehiculo. Modifica seguin
la disponibilidad de tiempo, herramientas
y repuestos.

e Sabotear un vehiculo o colocar una
trampa. O detectar una de esas trampas o
sabotajes.

Ingenieria de Sistemas. Conocimiento
de los sistemas de ingenierfa que compo-
nen la infraestructura del Complejo: siste-
mas de tratamiento de aire y aguas, siste-
mas de drenaje, comunicaciones, energia
y transporte. Muy ttil a la hora de buscar

una rejilla de ventilacion para escapar de
un incendio.

Se hard una tirada para intentar reparar
una averia o para saber si el personaje co-
noce algo sobre esos sistemas: por ejem-
plo, si hay una ventanilla de ventilacion
cerca, si se puede acceder a una habita-
cion o pasillo sin ser detectado por siste-
mas de seguridad...

Robética. Para manejar v realizar ope-
raciones de mantenimiento con robots.
Hay una habilidad especializada para cada
uno de los 5 tipos de robots: robodocto-
res, roboguardias, robomecdnicos, robo-
limpiadores y autocoches. Se necesitard
hacer una tirada para:

e Dar una orden a un robot. Un éxito
indica que el robot entiende la orden y
actuard tal como se le dijo. Un fallo indi-
ca que no la entiende o que la entiende
mal.

e Reparar un robot. Modifica segin la
disponibilidad de tiempo, herramientas y
repuestos.

® Sabotear un robot. Mismos modifica-
dores.

Habilidades de Percepcion

Conocimiento de culturas antiguas.
Atencion, atencidn: esta habilidad tiene
CS Azul. Todo ciudadano de menor CS
que conozca la existencia de culturas an-
tiguas es un traidor. Esta habilidad permi-
te interpretar el sentido de ruinas, artefac-
tos y supervivencias culturales en las
tribus indigenas del Exterior. Desgracia-
damente, el conocimiento histérico del
Exterior estd totalmente rebozado de
mitos y leyendas. Puesto que el conoci-
miento de la historia es traicion, la infor-
macion sobre el pasado se ha ido transmi-
tiendo sobre todo oralmente con el
consiguiente proceso de distorsion. Una
parte importante de esta medio historia -
medio mitologia se nutre de elementos
de la cultura pop de finales del siglo XX:
cine, television, propaganda, musica y es-
tilo de vida. Pero los aspectos de los dife-
rentes periodos se mezclan alegremente
en un tremendo pupurri: peliculas de
playa, punkis y meditacién trascendental
se idealizan como simbolos de una ro-
mdntica nostalgia por una cultura en la
que habifa una libertad personal ilimitada.
La aplicacién prdctica mds importante de
esta habilidad es el reconocimiento de ar-
tefactos y de su funcionamiento una vez
que se encuentran en zonas alejadas del
Complejo. Por ejemplo; un pequefio or-
denador personal hallado en las ruinas de
una antigua casa nunca seria reconocido
como un ordenador por alguien sin esta
habilidad.

Si el personaje falla por poco margen,
el Mdster puede divertirse ddndole infor-
macion levemente distorsionada: un

horno microondas se confunde con una
television... Pero incluso cuando se acier-
te la tirada, la informacién deberia estar
distorsionada por mitos v leyendas. Esta
es una buena oportunidad para que el
Midster lo pase en grande dando rienda
suelta a su imaginacion.

Demolicién. O como saber usar explo-
sivos sin matarse. Esta habilidad implica
entrenamiento y experiencia en el uso de
explosivos, municiones v sustancias vold-
tiles. La tirada es necesaria para:

e Usar explosivos. Un fallo indica que
la explosion no se produce, o que los
efectos son ridiculos o excesivamente de-
vastadores. Adecua el resultado a los inte-
reses dramidticos que tengas en ese mo-
mento.

e Desactivar un artefacto explosivo. Un
fallo indica que el mecanismo se activa.
Un fallo muy gordo indica que no dard
mucho tiempo para echar a correr...

Drogoterapia. Conocimiento de los
farmacos capaces de alterar el metabolis-
mo, el humor, el pensamiento v las capa-
cidades fisicas. Deberd hacerse una tirada
para:

e Pedir una droga al Ordenador. Un
fallo indica que el Ordenador no accede-
rd porque entiende que el firmaco solici-
tado no corresponde al diagnéstico en el
que se basa la peticion.

e Elegir una droga. El éxito significa
que el usuario ha seleccionado el firma-
co adecuado, ha preparado la dosis apro-
piada v que ha entendido los efectos que
produce (incluso los secundarios). Si
falla, su vida o la de otras personas estard
en sus manos...

e Analizar una droga desconocida. El
éxito significa que el personaje obtiene
una vaga idea de los efectos que pueda
tener. Un fallo indica que no tiene ni
idea; o peor, que cree tenerla. Modifica la
tirada de acuerdo con la disponibilidad
de material de laboratorio y de fuentes de
informacidn.

Medicina. Para saber curarse a  si
mismo, y tal vez a otros: esterilizar heri-
das, aliviar un dolor, salvar de la muerte a
alguien incapacitado... Normalmente, los
ciudadanos enfermos o heridos son inter-
nados en unidades hospitalarias donde
los buenos cuidados del Ordenador ase-
guran la recuperacion en pocas semanas.
Sin embargo, si el enfermo estd en una
zona donde no hay cuidado médico dis-
ponible, hard falta una tirada de habilidad
médica.

® Curacion de heridos: El médico hard
una tirada cada dia. Un éxito indica que la
herida se cura. Si falla, el enfermo hard
una Tirada de Atributo de Resistencia. Un
fallo significa que la situacién empeora:
de herido para a incapacitado.

e Curacion de incapacitados. El médico
hace una trada por cada hora. Si tiene
éxito, el enfermo pasa al estado de heri-
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do. Un fallo significa que la situacion em-
peora: el enfermo pasa a mejor vida,

Modifica las tiradas de habilidad médi-
ca de acuerdo con las condiciones (higie-
ne, iluminacion...) y con la disponibili-
dad de material médico (antibiéticos,
vendas esterilizadas, instrumental quirtr-
gico...).

Seguridad. Conocimiento de sistemas
de alarmas y cerraduras. La seguridad in-
formdtica tiene que ver con otra habili-
dad. Hacer una tirada cuando el personaje
pretenda:

e Establecer un sistema de seguridad
en torno a un lugar, persona o fuente de
informacion.

e Penetrar un sistema de seguridad:
desde abrir una cerradura, a penetrar en
un perimetro vigilado, pasando por inuti-
lizar los cables adecuados etc...

Cuando se trata de una oposicién entre
dos PJ, lo mejor serd hacer un “Duelo de
Habilidades®.

Modifica las tiradas segin la dificultad
de la tarea (condiciones de seguridad di-
ficiles; sistemas muy perfeccionados) vy
segin la disponibilidad de tiempo y equi-
po.

Sigilo. Habilidad que sirve tanto para
esconderse como para detectar cosas ca-
mufladas.

Si un personaje quiere esconderse, haz
una TH. Si tiene éxito, no serd detectado
a menos que alguien haga tiradas de bus-
queda. Si falla querrd decir que serd in-
mediatamente visto por cualquier obser-
vador accidental.

Si un personaje quiere detectar un obje-
to camuflado o escondido, haz una TH. Si
tiene éxito, lo detecta.

Si un personaje quiere detectar a otro
escondido, lo mejor serd entablar un
duelo habilidad contra habilidad. Si gana
el escondido, entonces no serd detectado.

Si lo que desea el personaje es moverse
sigilosamente o esconderse en una multi-
tud, haz también una TH.

Modifica la tirada de acuerdo con las
dificultad y las circunstancias. Logicamen-
te, serd mds dificil esconderse en una
playa desierta que en una jungla vestido
con traje de camuflaje...

Supervivencia. Cuando uno estd en el
Exterior es Util saber cémo no ahogarse,
recibir quemaduras solares, acampar en
el lecho de un cauce, morirse de hambre
o sed y otros interesantes conocimientos.
La mayoria de los ciudadanos del comple-
jo no ha visto nunca un drbol, ni un rio ni
un animal mayor que una cucaracha. La
supervivencia a la intemperie deberia ser
una habilidad dificil y lenta de adquirir.
Haz una tirada de supervivencia cada vez
que un esclarecedor tenga que:

e Nadar con un equipo electrénico vo-
luminoso.

e Cruzar una garganta por un improvisa-
do puente construido con un drbol corta-
do.

e Buscar comida (ojo con la disenteria

y con esos vistosos hongos que saben tan
hien).

® Moverse en condiciones atmosféricas
adversas.

e Hacer amistad con criaturas salvajes:
avispas, mofetas, escorpiones, serpientes
de cascabel...

Vigilancia. Para saber buscar y ocultar
micréfonos y otras cosas por el estilo, o
para saber seguir a alguien sin que se en-
tere. Se hard una tirada para:

@ Detectar artilugios ocultos: microfo-
nos, camaras.

e Scguir a alguien.

Un fallo indica que no se detecta nada,
o que el personaje seguido puede darse
cuenta (haz una Tirada de Atributo de
Percepcién para ver si realmente se da
cuenta).

Modifica las tiradas de acuerdo con la
disponibilidad de equipo o de acuerdo
con el tiempo que dure el seguimiento.

Habilidades de Conocimientos

Este es un subtipo de las habilidades
de Percepcidn. Como regla general, estas
habilidades pueden usarse de dos modos:
para manejar equipo tecnolégico asocia-
do a un campo especifico de la ingenieria
(biologia, quimica, electrénica, mecanica,
fisica nuclear); o para determinar lo que
sabe el personaje sobre esos campos.

Cuando un personaje pide informacién,
el jugador hard una tirada de dados en
ese campo especifico. Si tiene éxito, el
Mister le dard la informacion solicitada.
Los modificadores tendrdn que ver con la
dificultad y oscuridad de la informacion.

TCuando un personaje intenta manejar,
reparar o sabotear un aparato o instru-
mento, también tendrd que hacer la tirada
correspondiente.

Ejemplo:

Jugador: {Oh, Dios mio! ;Qué sé yo
sobre Centrales Nucleares?

Master: ;Cudnto tienes en Ingenieria
Nuclear?

Jugador: Ejem, seis. ;Supongo que no
sé mucho sobre el tema, no?

Madster: ;Por qué no intentas una tira-
da?

Jugador: jAh, vale! (Sonido de dados
sobre la mesa).

Madster: ;Y bien? ;Cudnto sacaste?

Jugador: Mejor no te lo digo...

Mdster: Vamos,...

Jugador: (Entrecerrando los 0jos)
Veinte.

Midster: Ajd. Bien. Te parece recordar
algo que tiene que ver con barras de gra-
fito. Si, eso es, para cerrar el reactor no
hay mds que sacar completamente del
reactor las barras de grafito. De cualquier
modo, algo parecido a eso.

Jugador: Ah, bueno, busco el control
de manejo de las barras de grafito.

Midster: Vale. Ahora que lo mencionas,

s{ hay una pélanca de control. ;Cudl es tu
actual nimero de clon?

Ingenieria Electronica. Conocimiento
sobre robots, ordenadores, hornos mi-
croondas, antenas de television...

Ingenieria Genética. Cubre todo lo
que tiene que ver con la ciencia y técnica
biolégicas: drogas experimentales, inge-
nierfa genética, ciborgs...

Ingenieria Nuclear. Centrales nuclea-
res, plantas de control sismico, naves es-
paciales modelo Oryon. Cosas asi de in-
geniosas.

Ingenieria Mecdnica. Permite disefiar
lindos artefactos al estilo del Dr. Franz de
Copenhague.

Ingenieria Quimica. Tiene que ver
con explosivos, gases, fotografia, bate-
rias...

Habilidades Informadticas

La posesion de habilidades informadticas
como programacion, disefio de ordenado-
res o seguridad informdtica es traicidn
excepto para ciudadanos de alto CS. Un
Esclarecedor de CS Rojo puede tener ac-
ceso solamente a las habilidades de este
apartado:

Andlisis de Problemas. Permite inten-
tar resolver problemas ingresando datos
en un terminal de Ordenador. El Ordena-
dor analizard el problema en los términos
planteados por el usuario, segin los datos
aportados por €l y segin los datos que
tiene el Ordenador (y que no estdn dis-
ponibles para el usuario). El Ordenador
dard una solucién en términos porcentua-
les. Esto suena maravilloso, pero lo malo
es que el Ordenador no dard al PJ una
respuesta que incluya informacion no dis-
ponible para su CS.

Veamos un ejemplo. Siete Esclarece-
dores entraron en un sector deshabitado
del Complejo y nunca regresaron. Todos
los agentes iban bien armados y estaban
bien entrenados. Todos eran leales y
afectos al Ordenador. Un esclarecedor cu-
rioso propone este problema al Ordena-
dor y he aquf la respuesta:

—Posibilidad 1: 65% (informacién clasi-
ficada).

~Posibilidad 2: 23% (informacion clasi-
ficada).

—Posibilidad 3: 10% Tuvieron un en-
cuentro con traidores en un nimero de
aplastante superioridad.

—Posibilidad 4: 2% Se perdieron.

Veamos lo que realmente pasaba
por la mente del Ordenador. Hay un
65% de que los personajes se mataran unos
a otros en una tipica situaciéon de Paranoia:
un follén que acaba en un bafio de san-
gre. Hay un 23% de que esa drea esté ha-
bitada por traidores y de que los esclare-
cedores se unieran a ellos. El Ordenador
suprime estas desagradables suposiciones
para evitar initiles sentimientos de preo-
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cupacion (asi como para .no darle ideas
poco saludables).

Esta habilidad es dtil para ir dando pis-
tas a los jugadores cuando se hallan com-
pletamente perdidos en un momento de
investigacion. Hav que evitar darles de-
masiada informacion Recuerda que las
palabras clave de Paranoia son miedo e
ignorancia.

Bisqueda de informacién. Permite
buscar informacién en el Ordenador. lLa
informacién disponible variard segun el
CS. El uso de esta habilidad debe enten-
derse como cuestion de informacién mds
0 menos completa y no como cuestion de
informacién o no-informacién. El grado
de éxito o fracaso de la tirada guiara al
Mdster para determinar qué y cudnta in-
formacion se recibe.

Por ejemplo, si un personaje con una
Posibilidad Bdsica de Exito de 14 saca 04,
obtendra informacion precisa y detallada.
Si saca 17, acabara hecho un lio con infor-
maciones contradictorias e incompletas,
engafiosas, anacronicas o enigmadticas. Por
supuesto, ya que este es el estado normal
de las cosas, se trata simplemente de una
cuestion de grado...

Mantenimiento de Ordenadores.
Como el mantenimiento de los robots, se
trata mds de un rito que de una habilidad
técnica. El Ordenador realiza su propio
automantenimiento, como un médico
que intentara curarse a si mismo. El Or-
denador estd ciego respecto a la mayoria
de sus propios problemas, y tiende a ma-
linterpretar el resto de los problemas
como complots y sabotajes de traidores y
comunistas.

La habilidad permite diagnosticar una
averfa en el Ordenador y el modo en que
puede arreglarse. Pero esto NO SIGNIFI-
CA en modo alguno que el Ordenador
vaya a permitir al personaje que actie de
acuerdo con su diagnéstico.

Por ejemplo, un esclarecedor descubre
un error de programa que ha resultado en
una orden de eliminar a todos los esclare-
cedores de CS R. Pero como el propio Es-
clarecedor es de CS R, el Ordenador le
prohibe teclear la correccién del progra-
ma. Asi que si teclea la correccién, serd
ejecutado por traidor. Y si no la teclea,
serd ejecutado por error...

Programacion. jAtencion! jAtencidn!
iEsta habilidad tiene CS Ultravioleta! {El
uso de esta habilidad por personas de
menor credencial es TRAICION, suscepti-
ble de ser castigada con la ejecucion su-
marisimal

Haz una TH si el personaje intenta alte-
rar programas u 6rdenes del Ordenador,
cambiar una misién, manipular procedi-
mientos por medio de érdenes verbales o
mediante el teclado de un terminal. Si

falla, la operacion ha fracasados si se trata-
ba de una operacion ilegal, el personaje
tendrd que salvar una TH de Seguridad
Informdtica para no ser descubierto. Si
vuelve a fallar, el Ordenador, algun Alto
Pregramador o el SSI serdn conscientes
del intento.

Modificadores: de acuerdo con el tiem-
po disponible para la operacion v los ma-
nuales de consulta asequibles.

Seguridad Informadtica. jAtencion,
atencién! Esta Habilidad tiene CS Ultra-
violeta. jEl uso de esta Habilidad por per-
sonas de menor credencial es TRAICION,
susceptible de ser castigada por la ejecu-
cién sumarisima!

Esta Habilidad permite saltarse  los
sistemas de alarma y deteccion que prote-
gen los programas del Ordenador. Siem-
pre que se use la habilidad de Programa-
cién se hard necesario hacer otra tirada
de Seguridad Informdtica para evitar ser
detectado. El éxito indica que no se deja
ninguna huella de la manipulacion inten-
tada. Un fallo significard que el SSI se
pondrd a seguir el rastro del pirata.

Otro uso de la Habilidad consiste en
buscar informacién por los bancos de me-
moria del Ordenador que esté restringida
a credenciales superiores. El éxito indica
que se obtiene por pantalla esa informa-
cién y que en ese momento no hay vigi-
lancia audiovisual. Un fallo critico desen-
cadena automdticamente los sistemas de
alarma.

Habilidades Prohibidas

Estas habilidades son constitutivas de
traicion. Algunas ya las hemos visto, pero
no desde el punto de vista “prohibido”.

Conocimiento de Culturas Antiguas.
Esta habilidad tiene un CS Azul. Todos
los personajes tienen Habilidad Bdsica en
Culturas Antiguas porque han oido rumo-
res sobre la Antigua Era. Sin embargo,
ningin personaje de CS inferior a Azul
puede gastar Puntos de Desarrollo en la
mejora de esta habilidad, a menos que
pertenezca a la sociedad secreta de. los
Romdnticos. Por supuesto, hacer gala de
conocimientos de culturas antiguas con
credencial Verde o inferior es traicion.

Programacion y Seguridad Informad-
tica. Estas habilidades tienen acredita-
cién Ultravioleta. S6lo los personajes de
CS Ultravioleta o que pertenezcan a la so-

ciedad secreta de los Piratas Informdticos
tienen posibilidad de gastar Puntos de
Desarrollo para mejorarlas. El uso de
estas habilidades por parte de personajes
de credencial Morada o inferior es una
gravisima traicion.

Propaganda Comunista. jAtencion! {El
solo conocimiento de que esta habilidad
existe ya es traicion! jLa posesion de esta
habilidad por parte de un ciudadano de
cualquier CS es traicion!

Esta habilidad alcanza wal carvdcter de
traicion que ni siquiera va impresa en la
Hoja de Personaje (este extremo deberd
ser anotado en la zona mds intima de la
parte de atrds de la Hoja de Personaje). El
conocimiento de esta habilidad por parte
de cualquier personaje (incluso de cre-
dencial Ultravioleta) es  absolutamente
traicion.

A diferencia de las demas habilidades,
ésta no estd gobernada por ninguin atribu-
to. Todos los personajes empiezan con un
nivel 0 en Propaganda Comunista.

¢Como se aprende esta habilidad? Un
personaje puede ensenar a otro esta habi-
lidad (incluso aunque éste udltimo no
quiera aprenderla). Asi es como funciona:
la victima debe ofr o leer durante al
menos 5 turnos la propaganda expuesta
por el usuario de la Habilidad. La victima
puede hacerlo voluntariamente o bajo los
efectos de drogas, persuasion, charlatane-
ria 0 intimidacién. Al final de la lectura,
el usuario hard una tirada de habilidad. si
tiene éxito, la victima recibe un nivel 1
de Habilidad. Sucesivas tiradas pueden
hacer subir este nivel de Habilidad de
una victima, pero nunca por encima del
nivel que tiene el propagandista. Si falla,
la victima no sube el nivel de su Habili-
dad, pero serd consciente de la existencia
de la Propaganda Comunista.

Sélo la victima sabe que el intento ha
tenido éxito. Si es leal al Ordenador,
podrd evitar siquiera pensar otra vez en
Propaganda Comunista, 0 quizd se sienta
impelido a denunciarse a si mismo y al
propagandista por actos constitutivos de
traicion. Lo malo es que en el interroga-
torio quedard demostrado que conoce la
existencia de la Propaganda Comunista,
razon suficiente para una sumaria ejecu-
cién. Usar esta habilidad es algo peligro-
sfsimo, pero ya se sabe: ser un comunista
en el Complejo Alfa es un trabajo de alto
riesgo.

Las posibilidades de esta Habilidad
como instrumento de extorsién se dejan
como ejercicio al estudioso.

Soborno y falsificacién. Cualquier
personaje puede aprender estas habilida-
des y gastar Puntos de Desarrollo para
subir de nivel. Sin embargo, hacer uso de
ellas acarrea Puntos de Traicidn.
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“Ya no es que mueran,
sino que mueren como ovejas”
T.S. Elliot, The Wasteland.

El Sistema Tdctico Dramadtico

PARANOIA es un juego de rol vertigi-
noso, lleno de accién, emocionante...

(Respuesta del coro: jUUaaahhh!).

Hay otros juegos de rol que contienen
sistemas de combate detallados, compli-
cados, con una perfecta y elaborada se-
cuenciacion de turnos...

(Respuesta del coro: Zzz777...).

Todos esos sistemas de combate son
muy bonitos, pero no van con la atmasfe-
ra de rapidez, furia y tensiéon de PARA-
NOIA.

POR TANTO: PARANOIA utiliza el ori-
ginal, brillante y eminentemente superior
SISTEMA TACTICO DRAMATICO. Un
sistema simple de combate que combina
flexibilidad de reglas, sentido comun,
sentido del dramatismo y el ingenio e
inapelable voluntad del Mdster. Para un
Mdster de espiritu radical e independien-
te, este sistema proporciona la posibili-
dad de plantear acciones furiosamente 1d-
pidas. El Mdster mds tradicional, mds
apegado a la radicion del wargame puro,
tendrd en las reglas opcionales un modo
de obtener una resolucion mds detallada
de los combates. Pero recomendamos a
todo tipo de Mdster que tome estas reglas

\ 4. Combate

como una simple guia y que ante todo se
rija por el dictado de su sentido comin y
su sentido del dramatismo como criterios
fundamentales a la hora de tomar decisio-
nes o emitir juicios.

Ya ves que en PARANOIA no se plantea
el problema de si thueren muchos perso-
najes en combate. Se supone que todos
van a caer tarde o temprano. Exactamente
el tnico problema es de qué manera. ;Y
quién necesita unas reglas complicadas
para eso? -

iMantén la accion en
continuo movimiento

La vertiginosa velocidad de PARANOIA
es excitante porque los jugadores actian
constantemente presionados a la mds alta
tension. Y esa tensidn se disipa en cuanto
permites que los jugadores se tomen su
tiempo para reflexionar cuidadosamente
sobre qué reglas permiten optimizar su
proximo movimiento tdctico. Eso es abu-
rrido, irreal y gasta mucho tiempo. En
una situacion real de pelea, tendrias suer-
te de tener siquiera tiempo para tener
miedo; asi que menos adn para poder
pensar tacticas.

“o les des tiempo para
pensar!

Bosqueja una situacién con un minimo
de detalle, un par de pinceladas. Diles
sélo-lo que te parece absolutamente ne-
cesario para la accién:

Un Esclarecedor alerta descubre un error en la programacion de un robodoctor.

“~Entrdis en una sala. Hay un par de
mesas de oficina y una puerta al fondo.
Dos traidores se levantan de las mesas y
0s rocian con postas. ;Qué hacéis?”

No les dejes rumiar su accién. Cada
turno de combate representa cinco se-
gundos, y no hay mucho qué rumiar en
ese tiempo. Si un jugador duda, su perso-
naje duda. En cuanto un personaje se
pone a decir: “un momento, déjame pen-
sar...“, justamente eso es lo que estd ha-
ciendo su personaje mientras los malos le
acribillan a balazos. En PARANOIA, lo
que cuenta es pensar rdpido.

. Premia el ingenio y la brillan-
tez

PARANOIA tiene que parecerse mds a
una pelicula que a un wargame. Sus esce-
nas de combate no tienen que verse rea-
les, sino dramdticas, como las peleas del
cine. Las acciones excepcionalmente he-
roicas, tragicomicamente cobardes o des-
concertantemente raras y absurdas debe-
rfan  tener €xito siempre -~aunque
probablemente no del modo en que el ju-
gador lo esperaba: el desvirtuamiento
perverso, practicado como norma, es un
excelente remedio para prevenir abusos
por parte de los jugadores.

. iCargate a esos bastardos!

No tengas miedo de cargarte a los
personajes. El mundo de PARANOIA es
inimaginablemente letal; estd lleno de
traidores, enemigos, lundticos, aparatos
averiados y accidentes mortales; y eso sin
contar con tu mejor amigo, el Ordenador.
Asi que si los personajes mueren, deja
que mueran. Nada de intervenciones mi-
lagrosas en el dltimo minuto. Ademds, ahi
estd el siguiente clon esperando a entrar
en menos tiempo que el que necesitas
para decir “maldito traidor”. Matalos. jM4-
talos a todost

No te preocupes. En seguida le cogerds
el truco. En realidad, es alarmante lo rapi-
do que se acostumbra uno a esta especie
de orgia de horror y destruccion -la con-
dicion humana v todas esas cosas. Bang,
bang. Adids.
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. Un modesto ejemplo

Nada mejor que un ejemplo para enten-
der el espiritu de PARANOIA:

Mister: Bueno. Vais por un estrecho pa-
sillo de forma abarquillada. Los nativos
llamarfan a esto “un barranco“. Las pa-
redes laterales son abruptas, cortadas a
pico. El fondo estd todo lleno de una
materia parda espesa y grumosa junto
con pozos de un liquido oscuro. De vez
en cuando unos extrafios objetos de
material verde. De pronto, ofs que pro-
viene de arriba, hacia la izquierda, un
extraiio aullido. ;Qué hacéis?

Fernando: ;Como que un aullido?

Master: Sf, una especie de gemido lasti-
mero y ululante. ;Qué hacéis?

Fernando: Bueno, yo... (se queda pensa-
tivo).

Midster: Vale. ;Y t4, Marta?

Marta: Intento localizar exactamente el
origen del aullido.

Master: ;jJorge?

Jorge: Me tiro detrds de una roca y de-
senfundo el ldser.

Master: Ejem, ejem.

Jorge: ;Qué? jAh! Si, detrds de uno de
esos objetos parduzcos. Estoy listo para
freir cualquier cosa que salga.

Master: Okey. Jorge estd escondido de-
trds de esa cosa. Marta: el sonido te pa-
rece como surgido de gargantas huma-
nas, te suena algo como juga, buga!
Fernando, ti estds de pie meditando.
Aparecen seis tipos desnudos con una
especie de objetos puntiagudos por la
parte de arriba del pasillo y bajan car-
gando contra vosotros.

Fernando: ;A qué se parecen esos tipos?

Madster: Muy bien. ;Marta?

Marta: Doy un tirén a la anilla de una
granada, la lanzo y me pongo a cubier-
to.

Master: ;Jorge?

Jorge: Cubro a Marta.

Madster: Bien. Fernando, esos tipos se pa-
recen a unos ciudadanos desnudos y
enloquecidos. Blanden una especie de
herramientas puntiagudas. Parecen muy
sucios y llevan unas grefias enmarafia-
das. Vienen aullando y gesticulando de-
sagradablemente. Uno de ellos estd in-
tentando clavar una de sus cosas
puntiagudas en tu pecho. Marta, tira el
dado (triquitraque por la mesa). Ldsti-
ma. La granada yerra el blanco, rebota y
vuelve rodando por la pendiente...di-
rectamente hacia donde estd Fernando.

Jorge, td ves a uno de ellos intentan-
do lanzar una cosa puntiaguda hacia
Marta, asi que le disparas. Tira el dado.
Guau. Blanco..eh...Rojo, habria que
decir. Miro la Tabla de Dafios...Bingo.
Cae como un toro apuntillado.

¢Fernando?

Fernando: Bueno, me pongo a decirles
que...

Madster: Muy bien. ;Marta?

Marta: (Con una risita extrafia) Esta claro
que Fernando es un comunista traidor.
Mirad, estd hablando con esos sucios
mutantes. Le disparo y luego vuelvo a
cubierto.

Master: Logico. ;Jorge?

Jorge: Achicharro a otro bunga-bunga de
€s0s.

Fernando: Les digo, oidme amigos...

Master: Muy bien. La granada explota. Un
par de tipos con taparrabos muerde el
polvo. (Ruido de dados tras la pantalla)
Fernando recibe también algunos peda-
7z0s de metralla. Otro de esos tipos
hunde su arma en el pecho de Fernan-
do, pero acto seguido se desploma.
(Mds dados) Fernando, tienes una de
esas cosas clavada en el pecho. Marta
dispara su arma. (Dados de nuevo)
Huele a la carne chamuscada de Fer-
nando. Vale, Fernando, has sido ametra-
llado, alanceado y agujereado con ldser.
Asi que pasas a mejor vida. El disparo
de Jorge falla chamuscando algo del
bonito entorno. Marta, quedas agachada
detras de las cosas de color pardo, al
lado de Jorge.

Fernando: eh, eh. Creo que ya voy en-
tendiendo la marcha. Ahora, ;me van a
enviar a mi préximo clon por roboavién
o por misil de transporte?

Midster: Pronto lo verds. Tu amigo el Or-
denador se ocupard del asunto en cuan-
to Marta y Jorge den parte del suceso.
Volvamos a la accién. Bueno. De pron-
to, el suelo se pone a temblar convulsi-
vamente. Los tipos desnudos se echan
cuerpo a tierra. Por encima de vosotros
aparece un gigantesco robot de color
negro brillante con una cabeza del ta-
mafio de un terminal de trdnsito, unos
enormes sSensores compuestos vy unas
largas antenas. Os mira fijamente.

Jorge: (Mascullando) Oh, vaya. Otra vez
las cucarachas gigantes radiactivas mu-
tantes...

Marta: ;Negro? CS Infrarrojo, sin duda.
Le ordeno que nos recoja y que nos
lleve de vuelta al Complejo Alfa.

Midster: Eh, buena idea. Hop, os agarra
con sus mandibulas y...

Secuencia de Combate

El combate se resuelve como una se-
cuencia de Turnos de combate. Cada
Turno representa aproximadamente 5 se-
gundos. Cuando un Turno acaba, comien-
za el siguiente. La secuencia de Turnos
continda hasta que uno de los bandos
huye o es eliminado, o hasta que ambos
bandos cesan el combate.

Cada Turno de combate se divide en
cuatro fases. Cada una de las acciones de
una fase debe estar resuelta antes de
pasar a la siguiente.

. Las fases de un Turno
son las siguientes

Segmento de Decisién de los PNJ. Ei
Mdster considera la situacion v trata de
imaginar lo que cada PNJ deberia intentar
realizar. Por PNJ se entiende todo ser “in-
teligente”, incluyéndose aqui robots,
baterfas de disparo automdtico y hasta ro-
bobasureros armados de fregonas. Los ti-
picos factores que habrd que considerar
son:

e El sentido de autoconservacion de
muchos PNJ.

@ Sus objetivos tdcticos y estratégicos.

e La posibilidad de un momento diver-
tido o efectista: grandes explosiones, ex-
travagancias, ironia, comicidad...

El Mdster puede anunciar o no esas de-
cisiones. Si lo hace, los personajes po-
drdn reaccionar de acuerdo con ellas. Si
no, tendrdn que imaginar lo que ha deci-
dido el Mdster. Véase, el recuadro “Man-
tén a oscuras a los jugadores”, que debe-
ria estar por aqui cerca con el fin de dar
algunas ideas sobre este tema.

Segmento de Decisién de los jugado-
res. El Mdster se da una vuelta por la
mesa para preguntar a cada jugador lo
que va a hacer este turno. Un jugador ya
no podrd cambiar de idea una vez que ty,
Mister Master, te vayas de su lado, a no
ser que pienses que su nueva decision es
mds divertida.

—:Asi que Manda-N-GAS nos tira su Gra-
nada Solar experimental? Vale. Olvida mi
decision de sacar el ldser. Me quito el
mono para conseguir un mejor broncea-
do...

Resolucién del combate. Ha llegado
la hora de que hablen los dados, asi
como el sentido dramdtico del Mdster. Td
decidirds si los ataques tienen éxito y en
qué forma. Todos los ataques se resuel-
ven simultdneamente: cuerpo a cuerpo,
disparos, trampas diabélicas, poderes mu-
tantes... La resolucién en si debe seguir
estos Pasos:

e Determinacion de los modificadores a
la habilidad. En el combate bisico s6lo
hay tres modificadores:

-Esquiva.

~Heridas.

-Distancia a quemarropa.

Las reglas opcionales proporcionan un
buen montén mds de modificadores..
Pero como siempre, te aconsejamos que
apliques tus propios modificadores positi-
vos 0 negativos de acuerdo con tu juicio
personal de la situacidn, la légica del es-
cenario, las Leyes de Murphy y un cierto
perverso sentido de justicia poética.

e Tirada de dado. Para ver si el ataque
tiene o no €xito.

e Determinacién del dafio en la Tabla
de Dario, para los casos en los que el ata-
que tuvo éxito. Dicha Tabla se encuentra
en el Anexo B.

Segmento de Movimiento. Todos los
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personajes y mdquinas moéviles que ain
funcionen pueden moverse.

Determinacion de Impactos

Todas las Habilidades de Agilidad y
Destreza son Habilidades de combate. A
la hora de realizar un ataque contra al-
guien, todo personaje tendrd que hacer
uso de una de estas habilidades. Cudl de
ellas exactamente dependerd del tipo de
arma que se utilice. Por ejemplo, si quie-
re dar un pufietazo o una patada, debera
usar la Habilidad de Pelea. Si se trata de
agujerear a alguien con un pistoldser o un
riflelaser, se utilizard la Habilidad de
Laser. Facil, ¢no?

En cada turno de combate, un persona-
je puede realizar un Unico ataque. Lanza
el dado y si logra la tirada su ataque habrd
tenido éxito. i falla la tirada, el ataque
habrd fracasado.

Si el ataque tuvo éxito, la victima sufrird
el correspondiente Dafio. Véase la si-
guiente seccion para mds detalles.

Las armas de campafia no afectan a
blancos individuales sino a zonas enteras.
En la Tabla de Armas (Anexo B) figura el
radio de accién de estas armas. En este
caso, todos los personajes que estén en el
radio de accién -cuyo centro es el punto
del impacto- pueden sufrir Dafio. Si falla
un impacto de un arma de campafia, el
Master decidird el punto real de impacto
de acuerdo con la légica, el decoro dra-
mdtico y las leyes de Murphy. Por ejem-
plo, un personaje que falla su rociada de
napalm contra un enemigo habiendo en
las cercanfas un tanque de gasolina, hard
irremisiblemente, de acuerdo con los
postulados de Murphy, un aparatoso im-
pacto en medio de ese tanque. ;A que
suena divertido?

. Los modificadores

Deben determinarse antes de hacer la
tirada del dado. Ten siempre presente la
regla de meodificar las tiradas de aquellos
que jueguen de una forma divertida o
aburrida (v hdzselo saber de algin
modo). Tienes absoluta libertad de apli-
car modificadores sobre la dificultad de la
accién de acuerdo con tu juicio personal.

Podriamos establecer al menos tres si-
tuaciones como suficientemente comunes
para elevarlas a la categorfa de reglas:

—-La distancia. La mayoria de los com-
bates en PARANOIA se producen a dis-
tancias medias o cortas, dado que en el
Complejo hay pocos espacios abiertos.
Pero cuando alguien dispare a bocajarro
deberias concederle un +4 a su habilidad.
NO apliques este modificador cuando
usen espadas energéticas, neuroldtigos o
armas blancas.

-Estado del atacante. Un atacante he-
rido siempre deberia tener un -4 en sus
habilidades de combate.

-Estado del defensor. Si la victima de
un ataque ha declarado la intencién de
esquivar, agacharse, ponerse a cubierto o
moverse en zig-zag, habrd modificador de
-4 en las habilidades de los que le ata-
quen

Hay otros modificadores posibles, pero
los dejamos para las reglas opcionales.
Ver mds adelante.

El Daiio

Cada arma tiene un nudmero de Dafio.
Cuando un personaje hace un impacto
con un arma, mira el nimero de Dafio co-
rrespondiente en el Anexo B (o mejor,
pide al jugador que lea el nimero de
Dafio que figura en su Hoja de Persona-
je). En la Tabla de Dafio cruzas el Nume-
ro de Dafio con el resultado de 1d20 y
obtendrds facilmente el resultado.

Ejemplo. Un personaje ha logrado un
impacto con su ldser. El ldser tiene un nd-
mero de Dafio de 8. Tiras 1d20. Miras el
resultado en la columna de la Tabla co-
rrespondiente al 8. Allf ves que un resul-
tado de 1-4 significa que el impacto no ha
producido ningin efecto; con 5-9 la victi-
ma queda aturdida; con 10-14, herida; con
15-18, incapacitada; con 19-20, muerta.

Pero, jhey! jEspera un momento! Hay
mds. Antes de lanzar el dado deberds apli-
car ciertos modificadores al nimero de
Daiio del arma.

e Acuérdate que tienes que aplicar la
bonificacion de Aguante, al menos en el
caso de los PI’s. Como es una lata tener
que acordarse de aplicarlo constantemen-
te, no lo uses con los PNJ. Simplemente,
cuando un PJ sufra un impacto, pide al ju-
gador que te diga su bonificacion de
Aguante.

@ Si se trata de un arma blanca (pufios,
neuroldtigo, porra, espada energética o
arma blanca antigua) recuerda también
que hay un bonus de Dano por la fuerza
del atacante.

e El efecto de la armadura. Adn no tires
el dado. Al menos si el blanco llevaba ar-
madura. Pero antes de explicar cémo fun-
ciona la proteccion de las armaduras,
bien habrd que explicar algo del funcio-
namiento de las armas.

Hay 6 tipos de armas:

L: armas ldser

P: armas de proyectil.

PP: armas de proyectil perforante.
C: armas de campana.

B: armas blancas.

E: armas energéticas.

Ver Desplegable B.

En el enunciado de cada arma figura la
letra correspondiente al tipo de esa arma.
Pues bien, las armaduras, independien-
temente del nombre que tengan, también
presentan un enunciado descriptivo que
consiste en una de esas letras y una cifra.

Ese enunciado significa que esa armadura

proporciona de proteccién extra contra
armas del tipo correspondiente a su letra.
Por ejemplo, una armadura Réflec estdn-
dar se enuncia como L4. Eso significa que
da una proteccion adicional de 4. Contra
disparos de ldser se resta del nimero de
Dafo del arma. Por ejemplo, vefamos que
el ldser tiene un nimero de Dano de 8.
Pues bien, al disparar contra alguien que
lleve una armadura téflec, ese nimero de
Dafno queda reducido a 4.

Las armaduras sélo protegen de las
armas correspondientes a la letra de su
enunciado. Si llevas una armadura réflec
y alguien te dispara con un tirabalas...
Bueno, mala suerte amigo.

Si el enunciado de la armadura lleva la
letra T, eso significa que el bonus de pro-
teccion se aplica contra todas las armas.

Vamos a ver un ejemplo completo. Al-
guien dispara contra ti su ldser. Tud tienes
un Aguante de -1 y llevas una armadura
réflec L4. Asi que tranquilo. Bl nimero
de Dafo del ldser de tu enemigo se ve re-
ducido a 8-1-4 = 3,

- Las armaduras réflec

iHop! Una palabra mds sobre armaduras
y te dejo marchar. Ya sabes que las armas
de ldser pueden disparar rayos de dife-
rentes colores (segin la carga que lle-
ven). Son los mismos colores del espec-
tro en que se basa el CS. Un ciudadano
solo puede cargar legalmente su ldser
con cargas del color de su CS, o inferior.
Si colocas en tu ldser una carga de CS su-
perior estds cometiendo una grave trai-
cion. En si, el arma no tiene CS. Las
armas ldser tienen un bonito color gris
metalizado. Son las cargas las que son de
color.

Cada carga permite disparar seis veces
con un relativo margen de seguridad. Fi-
nalizada esa serie de seis, hay que reem-
plazar la carga (que consiste en un cilin-
dro parecido a un silenciador que se
acopla al cafidén del arma).

Se supone que la carga va pintada con
el color del rayo que dispara. Pero ya
sabes como son las cosas. Algunos traido-
res pueden levar pintada de rojo una
carga, digamos, de CS Morado.
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Las armaduras réflec van pintadas tam-
bién de un color. De tal forma que refle-
jan los rayos ldser de ese color, y también
de los inferiores en la escala del CS. Asi,
una armadura de color Amarillo protege
totalmente contra rayos Amarillos, naran-
jas o rojos, pero no contra rayos verdes,
azules, indigo, morados o ultravioletas.

Si, si, conocemos las leyes de mezcla
de colores y que una armadura réflec azul
no deberfa proteger de un rayo ldser de
color verde. En la primera edicion en in-
glés, habia todo un arsenal de complica-
das reglas que intentaban armonizar este
juego con las leyes de la naturaleza. Pero
ahora nos hemos dicho: jAl diablo la Fisi-
cal Queremos que nuestras armaduras y
armas ldser funcionen asi, y asf funciona-
rdn en el Universo de PARANOIA. Y
punto.

Seguimos. Cualquier otra armadura L
protege contra todas las cargas ldser de
cualquier color.

El Ordenador sélo permite a los ciuda-
danos llevar armaduras de su propio CS
(o inferior). Esto entra dentro de la
norma general que prohibe llevar ropa de
CS superior. Por tanto, la mayoria de los
Esclarecedores (no traidores) son equipa-
dos inicialmente con cargas y armaduras
de CS rojo.

Efecto del Daiio

Esto es lo que significan las abreviatu-
ras de la Tabla de Dado.

SE: sin efecto. A veces, aunque el ata-
que haya tenido éxito, el blanco queda
ileso por su armadura, su sangre fria, la
debilidad del ataque o por pura suerte.
Mision del Mdster es interpretar este re-
sultado con florituras teatrales: “un rasgu-
no*, “una herida limpia“, “iBien!, le das
en pleno pecho. pero sélo consigues ha-
cerle una huella cenicienta en su armadu-
ra“, “tu oponente se mira el agujero que
le acabas de hacer en el brazo; se encoge
de hombros y sigue avanzando®, *jQué
buenol, w rayo rebota en uno de sus vis-
tosos botones metalizados y se estrella
contra el techo...

A: Aturdido. El personaje queda in-
consciente por el shock o el dolor. Puede
optar por tirarse al suelo. “Hacerse el
muerto” es una vieja treta muy usada en
situaciones desesperadas. El personaje no
podrd realizar ninguna accion en lo que
queda de turno ni a lo largo del siguien-
te: ni mover, ni usar un arma, ni hacer Ti-
radas de Habilidad.

H: Herido. En primer lugar, el persona-
je sufre los efectos de Aturdido. Pero ade-
mas, a partir de ese momento queda en
situacion de Herido. En wal caso, todas las
Tiradas de Atributo v Tiradas de Habili-
dad quedan afectadas por un modificador
de —+ (independientemente de otros mo-

dificadores). El Mdster deberia estar aten-
to a aplicar otras penalizaciones de acuer-
do con las circunstancias: “vVaya, a causa
del shock y el dolor de tu brazo se te cae
al suelo la delicada y costosa arma experi-
mental que te habia asignado tu amigo el
Ordenador. Ldstima“.

Si un personaje Herido vuelve a recibir
este resultado, pasa a Incapacitado.

I: Incapacitado. Aparte de sufrir ini-
cialmente los efectos de una Herida, el
personaje queda a partir de ahora en si-
tuacion de Incapacitado. Queda incons-
ciente (por lo que no podrd llevar a cabo
accién alguna) hasta que sea sanado (es
decir, hasta que pase a una situacién por
lo menos de Herido). Un personaje Inca-
pacitado que recibe otra Herida, pasa a la
situacion de Muerto.

M: Muerto. Pues eso. Finito. Kaputt.
Que ha estirado la pata. Que sond su
hora. Que ha subido al cielo para servir
mejor al Ordenador. Muerto quiere decir
eso, que estd muerto. Ha llegado el mo-
mento de activar otro clon (si no era ya el
sexto).

V: Vaporizado. No queda rastro del
personaje ni de su equipo. Esta es una
forma verdaderamente elegante de ser
eliminado en PARANOIA. El dia que con-
sigas tu primer personaje vaporizado ha-
brds llegado a una meta. La apropiada
reaccion de los asistentes, jugadores y
Mdster, es una breve ovacién y un caluro-
so aplauso.

. El Daiio a objetos inanimados

;Qué quiere decir Herido cuando has
disparado a un tostador eléctrico? La in-
terpretacion corre a cargo de la imagina-
cion del Mdster. Bdsate mds en el efecto
dramdtico que en las leves de la fisica. Si
quieres, experimenta con los objetos de
tu casa. Prueba lo que hace tu escopeta al
dispararla contra el lavavajillas o el equi-
po estéreo. Es 1o que hacemos los disefia-
dores de juegos. Ah, tienes alguna infor-
macion mds en la seccidén segunda del
tercer capitulo.

. Reglas de Movimiento

Durante el combate, nada de aplicar
complejas v enojosas reglas de situacion,

movimiento y encaramiento. Usa el senti-
do comin, y como mucho estos peque-
fios consejos:

Hay cuatro velocidades a las que puede
moverse una persona: paseo, marcha, ca-
rrera y sprint. A la velocidad de paseo,
uno camina unos 2 metros por turno. 5
metros a paso de marcha y algo entre 5y
20 metros a la carrera. Todo lo que sea
mds de 20 metros por turno (hasta 40 que
seria lo mds rdpido que podifa correr un
atleta olimpico) es un esprint. Natural-
mente, los vehiculos, los robots trucados,
los aviones supersénicos y los traidores
mutantes pueden llegar a correr a la velo-
cidad de zoom (40 6 mds metros por
turno).

Un personaje que corre 4 esprint no
puede atacar, porque la carrera le exige
toda su concentracion. Pero el que pasea,
camina o corre si puede atacar. Si quie-
res, aplicale un modificador negativo a
los ataques contra un personaje corriendo
o esprintando. Pero si no quieres, no lo
hagas.

. Resumiendo:

Paseo: 2 m/t

Marcha: 2-5 m/t
Catrera: 5-20 m/t
Sprint: 20-40 m/t
Zoom: mds de 40 m/t.

(m/t: metros por turno).

Curacion

Los personajes suelen ser curados en
mastodénticos centros de salud, donde
expertos cirujanos y sofisticados robots
recomponen a los pacientes con notable
eficiencia. Pero aun sin el beneficio de
esas instituciones, un personaje herido
puede recobrarse gracias a la ayuda de un
robodoctor o de algin personaje que
tenga habilidad en Medicina, pero eso re-
quiere tiempo y no estd exento de cierto
peligro.

Por supuesto que hay muchos adelan-
tos v maravillas en el campo de los suple-
mentos  bioquimicos disehados por el
SID, capaces de lograr que un esclarece-
dor horriblemente herido se ponga a bai-
lar un foxwrot con las dos piernas rotas.
Pero los efectos secundarios de estas
jovas de la medicina pueden ser atin peo-
res que los de la misma herida.

E Tiempo de curacion

Aturdido. No es necesaria la asistencia
médica. El personaje no podrd actuar du-
rante un turno, pero al final del mismo
actuard de nuevo normalmente sin ningu-
na penalizacion.

Herido. El persongje estard aturdido un
turno. Después, podrd seguir realizando
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acciones con una penalizacién de -+ 2
todas las Tiradas de Atributo v Tiradas de
Habilidad. Esta penalizacion representa
los efectos de la pérdida de sangre, el
shock, el dotor v el waumatismo. Si un
personaje no recibe asistencia en el plazo
de un dia, quedard en estado de Incapaci-
tado. Léete los efectos de la Habilidad de
Medicina para saber lo que le pasa al per-
sonaje que recibe tratamiento.

Incapacitado. La incapacitacion se pro-
duce por recibir una herida grave, por re-
cibir dos heridas leves o por dejar una he-
rida leve sin curar. La Incapacitacion no
ratada médicamente desemboca en la
muerte. Un personaje  Incapacitado no
puede realizar accién ninguna hasta que
reciba tratamiento. Ademds, cada hora
tendrd que hacer una Tirada de Atributo
de Resistencia. En el momento en que
falle, morird. En la descripcion de la habi-
lidad de Medicina verds cémo tratar 2 un
incapacitado.

Muerto-Vaporizado. Es un poco raro
recobrarse de esta situacion. A veces hay
alguna solucién; por ejemplo, véanse
Frankenstein de Mary Shelley, La noche
de los muertos vivientes de George Ro-
mero o Star Trek IV de la Paramount.

. Activacion de nuevos
clones

Cuando un personaje muere en una
aventura, el Ordenador activard al si-
guiente clon en cuanto sea informado de
su muerte. Normalmente, algin otro es-
clarecedor o algin ciudadano leal dard
parte del deceso. No dar parte es perpe-
trar una seria traicion. Por su parte, el Or-
denador puede descubrir la muerte de un
personaje a través de sus multigrabadoras
v dispositivos de vigilancia (patrullas, ro-
bots) que controlan el movimiento de
todos los sectores (o casi) del Complejo.

En cuanto el Ordenador se entera del
trdgico suceso, emite una orden de activa-
cion del siguiente clon. Mediante un pro-
cedimiento de urgencia, ese nuevo clon
es puesto al dfa sobre la situacidn, breve-
mente instruido y enviado a reemplazar al
esclarecedor ‘desaparecido. Si no hay nin-
gin medio de transporte disponible por-
que el grupo estd realizando una misién
en un drea remota, la sustitucion se hard a
la primera oportunidad posible.

¢Y qué han estado haciendo los clo-
nes todo este tiempo? Mientras un clon
estd activado, cazando y destruyendo pro-
blemas para el ordenador, el resto de su
familia clénica se dedica a ejercer funcio-
nes estrictamente burocrdticas (ordenar
ficheros, abrillantar las paredes de los pa-
sillos de un pez gordo, aterrorizar a algin
infrarrojo...) A veces son enviados a Cen-
tros de Observacion para que aprendan
observando ¢como se desarrolla la misién
en la que participan sus clones mayores.
De este modo, al llegar el momento de la

sustitucion se hacen cargo perfectamente
de como tienen que seguir actuando. De
una forma u oua, los clones de reserva
van obteniendo informacion del desarro-
Ho de las misiones.

Operaciones que hay que realizar en
la Hoja de Personaje. Cambiar el nime-
ro de clon del nombre del persongje por
el siguiente: Pvle-N-AZO-1 se convierte
en Pvle-N-AZO-2; Buch-R-BLK-+ pasa a
Buch-R-BLK-5 v asi sucesivamente. (Hop,
voild! Un nuevo clon listo para la accion.
Pero cuando se te pulen al clon nimero
seis no te quedard mds remedio que ge-
nerar otro personaje (o pedirle al Mdster
otro pregenerado).

La justificacién real de porqué todos
los clones tienen rasgos idénticos.

Porque es lo mds ficil.

La justificacién transparentemente
racional y churrullera de por qué
todos los clones tienen rasgos idénti-
cos.

Los miembros de una familia clonica
tienen la misma e idéntica herencia gené-
tica. Todos sus atributos y poderes mutan-
tes son idénticos.

Los miembros de una familia clénica
crecen juntos, son educados juntos, se les
sugiere que deben pensarse a si mismos
como sustitutos o réplicas exactas unos
de otros. Todos son asignados al mismo
Servicio, todos son entrenados en las mis-
mas habilidades. Ingresan todos a la vez
en la misma Sociedad Secreta. Por tanto,
todos los miembros de la familia son
exactamente intercambiables. Hay que
suponer que todos tienen las mismas vir-
tudes y los mismos defectos, y en igual
medida. Por supuesto, cuando un clon ac-
tivado es ascendido, toda su familia as-
ciende también.

La unica excepcidn a este tratamiento
igualitario de los clones se refiere al
asunto de las traiciones y ejecuciones. En
su infinita benevolencia y su fe inque-
brantable en la fidelidad de la ciudadania,
el Ordenador contempla a la familia clé-
nica como una grande y feliz programa-
cién informdtica. Cuando un clon muestra
una conducta indeseable, el Ordenador
se limita a borrar ese copia defectuosa. El
Ordenador tiene fe en el disefio original
del programa (porque después de todo él
disefié esa herencia genética en los tan-
ques ineubadores y el Ordenador no co-
mete errores, ¢verdad?) vy ademds no
desea tirar por la borda la inversion de
tiempo y recursos que ha tenido que
poner en marcha para sacar adelante a
toda la camada clénica. La costumbre del
Ordenador es activar una a una las seis
copias para ver si el defecto estd generali-
zado. Si todas las copias son defectuosas,
esto es, han sido ejecutadas, bueno, en-
tonces el programa ya ha sido suficiente-
mente comprobado: era un programa de-
fectuoso (sin duda por causa de un
sabotaje comunista).

En otras palabras: que todo nuevo clon
aparece solo con 1 Punto de Traicion in-
dependientemente de la cantidad que hu-
biera atesorado el clon anterior.

La entrada en escena de un nuevo
clon. Intenta poner en accion el nuevo
clon lo mis rdpidamente que puedas. Un
jugador con su personaje muerto se con-
vierte en un espectador, una situacion
que ni de lejos es la mds divertida para
jugar PARANOIA. Si quieres, tomate de
vez en cuando algin dempo torturando al
jugador con alguna pequena  demora,
pero recuerda que ha venido a jugar y no
a mirar.

Sila aventura estd teniendo lugar en el
Complejo Alfa, el nuevo clon se embutird
rdpidamente en su uniforme de campana,
saltard con celeridad al primer transporte
publico que encuentre y s¢ reunird con
sus nuevos companeros: todo ello en uno
o dos cuartos de hora. Pero si la aventura
ocurre en el Exterior, o en el fondo mari-
no, 0 en una lanzadera espacial, enton-
ces, amigo, la sustitucion puede ser mds
complicada. Si el Mister lo prefiere, el
Ordenador puede emitir la orden de que
la mision se congele: que nadie realice
ninguna accion hasta que llegue el reem-
plazo. El Ordenador no desea bajo nin-
guin concepto que la mision fracase por
culpa de una baja sin cubrir en el equipo.
Por cantidad de personal que no quede.
Nunca jamds. Bueno, casi nunca:

Mensaje al Grupo de Misiéon nombre
clave Beta-Nono. Lamentamos la tragi-
ca y confusa desaparicion del héroe y
ciudadano Splas-R. Manteneos inmévi-
les vy a la escucha hasta que se os
envie un nuevo reemplazo. Por cierto,
por qué no aprovechdis mientras
tanto para hacer la colada y darle una
fregada al piso del vehiculo? En el mo-
nitor se ve que estd hecho una co-
chambre...

Por otro lado, también puedes tener
buenas razones para retrasar la activacion
de un nuevo clon. Quizd sea divertido ver
c6mo se las apaiia en la lucha un grupo
ahora mds mermado. Y también puede
ser educativo hacer pasar a un jugador
irresponsable un buen rato de aburrido
luto por su personaje.

Sé impredecible. $é caprichoso. Esta-
mos en PARANOIA. Nadie debe saber lo
que se puede esperar del Ordenador. A
lo mejor el clon fue enviado por error a
las cubas de sintetizacién de comida. Tal
vez alguien saboted durante horas la co-
municacién con el cuartel general de ac-
tivacion de clones. Puede ser que una
torre de control cometiera un error y el
roboavion que trafa al clon estd viajando
por la tundra siberiana camino del Polo
Norte, mientras el piloto automdtico, por
error, se dedica a instruir al nuevo Escla-
recedor en el sofisticado uso de un cepi-
llo dental. Vete a saber..
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A nosotros nos gusta que el combate
sea como el whisky escocés: auténtico.
Pero hay gente que lo toma con hielo,
soda o incluso con cosas raras como mar-
garitas y daiquiris. Bueno, para los gustos
estdn los colores. Es por eso por lo que
incluimos aqui toda esta chifladura de re-
glas opcionales. Para la gente fandtica de
la complejidad y el realismo.

Bueno, siguiendo un poco en serio di-
remos que muchas reglas opcionales son
poco utiles pero son divertidas. Por ejem-
plo, en las reglas bdsicas se dice que hay
que modificar las habilidades de combate
en relacion con las circunstancias del ata-
que, pero no se da una guia de qué modi-
ficadores pueden ser los apropiados en
un momento dado. Bueno, ahora te dare-
mos modificadores para esos casos.
Podfamos haber incluido esos modifica-
dores en las reglas bdsicas, pero no que-
rfamos que el Mdster se viera obligado a
pensar que tenfa que aplicar todos los
modificadores cada vez que uno ataca a
alguien. Eso ralentizaria mucho el comba-
te, y los combates lentos son la mejor re-

ceta para aburrir a las ostras. Por eso,
‘mismo hemos querido que muchos modi-

ficadores sean reglas opcionales. Usalos
cuando te parezca bien, igndralos cuando
te parezcan mal y mantén siempre el
juego en movimiento. Pero por lo menos
puedes sentirte seguro pensando que en
el momento en que quieras tener en
cuenta que un personaje estd disparando
a larga distancia tienes a tu disposicion
una regla que puedes. aplicar. Dudamos
mucho en el caso de las reglas de averia
de las armas. En Paranoia nada funciona
del modo en que se supone que debe
funcionar y las armas tendrian que funcio-
nar de un modo espectacular y peligroso
con bastante frecuencia. Pero por otro
lado, llevar la cuenta de cuando se ave-
rian o de cuando no afiade otro nivel de
complejidad al sistema de combate. Asi
que para simplificar todo lo posible, deci-
dimos al final que las reglas de averfas
fuesen opcionales. Sin embargo, esas re-
glas estdn muy en consonancia con el es-
piritu de Paranoia, por lo que te reco-
mendamos mucho que tengas presentes
en la cabeza al menos estas de las ave-
rias.

El resto de las reglas opcionales que-
dan en la categoria de “cosas que pueden
ser ocasionalmente ttiles pero de las que
uno puede pasar todo el tiempo®. Consi-
dérate libre de emplearlas cuando te lo
pida el cuerpo. La coherencia puede ser

una virtud, pero la necesidad dramadtica es
otra también muy grande

Sorpresa

Si uno de los bandos se echa encima
del otro sin previo aviso, se supone que
tiene la ventaja de la sorpresa. Sugerimos

,que emplees lo que se llama el “Turno

de sorpresa“. En ese Turno, sélo el bando
con ventaja puede atacar. El bando sor-
prendido s6lo puede intentar esquivar.
Una vez resuélto este primer Turno, se
comienza la secuencia “normal” de com-
bate. Pero dado lo mortiferas que son las
armas de Paranoia, incluso un solo Turno
“libre” puede ser una ventaja demasiado
decisiva.

Rafagas

Algunas armas llevan la especificacion
de que pueden ser disparadas a rafagas
(ver el Anexo B). Eso quiere decir que el
arma puede atacar hasta tres blancos en
un mismo turno. Pero esos blancos deben
estar a 5m. uno del otro. Por tanto, un ata-
cante puede atacar a tres personajes a la
vez. El problema estd en que el nimero
de blancos se utiliza como divisor de la
habilidad de combate de ese atacante.
Una vez hecha la division, hay que hacer
tiradas distintas para cada blanco.

Ejemplo: Un personaje tiene nivel 14
en la habilidad Armas de Proyectil. Estd
disparando una rafaga contra 3 enemigos.
Por tanto, 14 / 3 = 5 (redondeando hacia
arriba). Tiene que hacer tres tiradas. Cada
resultado de 5+ serd un impacto.

Maids Modificadores

Todos estos modificadores estdn resu-
midos en una tabla del Anexo B.

. Distancia

Ningtin arma puede disparar mds alld
de la distancia especificada en su caracte-
rizacion. Por ejemplo, un pistoldser no
puede impactar a mds de 50 metros. Pero
dentro de la distancia posible, distingui-
remos “quemarropa” (de 0 a 5 metros),
“distancia corta” (de 5 m. hasta 1/3 de la

5. Reglas Opcionales de
Combate

distancia mdxima), “media” (hasta 2/3) v
“larga” (desde 2/3 hasta la distancia maxi-
ma).

Ejemplo: Un pistoldser tiene una dis-
tancia mdxima de 50 m. Sus tipos de dis-
tancia serdn: quemarropa 0-5, corta 5-16,
media 17-33, larga 34-50.

Los modificadores son muy ficiles de
recordar: quemarropa x2, media /2, larga
/4.

Ejemplo. El personaje que tenia nivel
14, bajard a 7 si dispard distancia media.

. Cobertura

Si el blanco estd protegido detrds de un
obstdculo (una roca, un muro, densa ve-
getacion) también quedard reducida la
habilidad del atacante. Determina aproxi-
madamente la proporcién de cuerpo que
queda protegida: un poco, a medias, casi
completamente. Los modificadores res-
pectivos son -1, -4, -15.

- Movimiento

Si un personaje dispara de pie o cami-
nando a velocidad de paseo, no hay mo-
dificador. Pero si atacante o defensor (o
ambos) “marchan” o “corren” el ataque
serd modificado respectivamente por -1y
4. Los modificadores se suman. Por
ejemplo, un atacante que marcha dispara
a un blanco que corre: la habilidad del
atacante serd reducida por -5.

Localizacion del Daifio

Cuando un personaje recibe un impac-
to durante un combate puedes, si lo de-
seas, consultar la tabla de localizacion del
impacto en el Anexo B. Usa tu sentido
comin. Por ejemplo, si alguien queda
aturdido, ¢qué importancia puede tener
dénde haya recibido el impacto, si es que
incluso lo ha habido? Y mucho menos si
el personaje muere o queda vaporizado.
Incluso si el resultado es la incapacita-
cién: como no va a ir a ninguna parte en
ese estado, s;qué mds da que el impacto
haya dado en la cabeza o en el vientre?
Piensa, por ejemplo, que intentar locali-
zar una herida hecha con un lanzallamas
parece un poco absurdo (el dafio estaria
equitativamente distribuido por extensas
zonas de su cuerpo).

O sea, que quedamos en que prdctics-
mente se localizan sélo las Heridas.
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Cuando un personaje estd Herido, la loca-
lizacién si puede tener importancia: en
tal caso, la penalizacién de -4 sigue vi-
gente (en todas las TA v TH) v ademads
pierde el uso de esa parte del cuerpo.
“Perder el uso” puede significar cosas dis-
tintas:

El brazo: no puede agarrar, ni llevar
peso, ni manipular (ni usar armas que
exijan el empleo de las dos manos).

La pierna: sélo puede marchar (hop,
hop), nada de correr ni mucho menos es-
printar. No, nada de ir siquiera en bici.

El pecho. Pobre amigo. Estarias. mejor
sentado. No puedes ir a ninguna parte,
pero aun eres capaz de disparar y hacer
uso de tus habilidades (dentro de un
orden).

El abdomen. Como en el pecho, sélo
que duele mds.

1La cabeza. Ay, madre. Una herida muy
chunga. El significado de “perder el uso”
te lo dejamos a ti. Podria significar que
no se ve nada (ceguera mecdnica o san-
gre que cae por los 0jos). Puede signifi-
car que se pasa directamente a la Incapa-
citacién (las heridas en la cabeza son una
mala cosa, muy mala). Y hasta puede que-
rer significar que a partir de entonces el
personaje quedari idiota perdido...

Armaduras Polivalentes

Siguiendo nuestro- deseo de simplici-
dad, las reglas bdsicas sélo contemplaban
un tipo de armadura. Pero en la realidad,
por supuesto, hay muchos tipos de arma-
duras que proporcionan proteccién con-
tra distintos tipos de armas. Un ejemplo
trivial: podrias pulir mucho una armadura
de placas de metal para conseguir una
proteccion adicional contra el ldser. Las
armaduras polivalentes funcionan igual
que las monovalentes, s6lo que tienén
mds de una letra en su descripcién. Por
ejemplo, esa armadura pfhlida de la que
habldbamos serfa un tipo B3/L1: es decir,
protege con -3 en ataques de arma blanca
y protege con -1 contra ataques de ldser.
Una armadura completa de combate po-
dria definirse como L4/B3/P2/PP6.

Manipulacion de las Armas:
Sacar y Cargar

Sacar el arma desesperadamente en una
emboscada; echarse detrds de una roca
para cargar afanosamente el arma. He
aquf dos valiosas herramientas para cons-
truir-bellas escenas de accidn. Pero estas
cosas son las-que mds tarea de anotacién
exigen en todos los.juegos de rol.

“esenfundar

Si un ciudadano no tiene el arma en la
mano, no podrd disparar hasta que desen-
funde (0 saque el arma de donde la
tenga). Un arma fdcilmente accesible
(porque estd en una pistolera de cinturén
o de sobaco, porque cuelga de la espalda,
etc.) se saca en un simple turno. Si estd
menos accesible, el Mdster tendrd que
decidir cudntos turnos hacen falta. Dejar
caer un arma y sacar otra también puede
hacerse en un turno; pero tirar el arma
que uno lleva y sacar otra es una opera-
cion que cuesta dos turnos. Durante este
turno de desenfundar, no se puede reali-
zar ninguna otra accion. Si que se puede
esquivar o mover (a una velocidad mdxi-
ma de carrera, no de sprint).

. Cargar el arma

La mayoria de las armas tienen una
carga limitada, por lo que necesitan ser
recargadas periddicamente. la descrip-
cion del arma (ver Anexo B) indica nu-
méricamente la cantidad de disparos que
puede hacerse con ese arma antes de que
quede descargada. El jugador (déjale a €l
esa tarea, pero vigila que no haga trampa:
la trampa es alta traicién) va anotando el
gasto de la municién. Cuando el total de
disparos es igual a la cantidad de “reear-
ga” especificada en el tipo de arma, ya no.
puede seguir disparando si no introduce
nueva municién. En la mayoria de los
casos, cargar un arma cuesta un solo
turno, suponiendo que el personaje tenga
municién que cargar (en tal caso, para re-
cargar el arma el personaje tendrd que ir

corriendo a un almacén del SPL, y volver,
lo cual cuesta algo mds que un simple
Turno),

Averias

Segun lo estudiado v comprobado que
esté su mecanismos. las armas se dividen
en tres tipos: normales, experimentales y
verdaderamente-experimentales.  En  la
tabla de armas del Anexo B se especifica
cudles son experimentales y cuidles son
normales. Todas las que son entregadas
por el SID para que se comprueben en
una mision son armas verdaderamente-
experimentales.

Las armas normales se averian cuando
sale un 20 en la tirada del dado.

Las armas experimentales se averfan
cuando sale un 19 6 un 20.

Pero las. armas verdaderamente-experi-
mentales son tan poco de fiar que simple-
mente se averian cuando al Mdster le da
la gana. Bueno, si quieres ser un tipo
“legal” asigna un ntmero de averfa al ar-
mamento  verdaderamente-experimental.
Digamos un 10+. Eso quiere decir, que
cada vez que el dado saque un 10 (o
mds), el arma quedard fuera de uso. En
los escenarios publicados, siempre viene
especificado lo que ocurre cuando se ave-
ria un arma de estas. Por ejemplo, echa
un vistazo al escenario del capitulo 7. Ge-
neralmente, lo que ocurre en una averia
depende mucho del tipo de arma que
sea. Guando té inventes armas verdadera-
mente-experimentales (no podrds resistir

Todo el equipo del Complejo Alfa ba sido rigarosamente comprobado y estd en perfecto estado

de funcionamiento.
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la tentacién) no olvides prever lo que pa-
sard en cuanto se averie.

. Reparacion

A veces los efectos de las averias pue-
den prevenirse o repararse mediante la
correcta aplicacién de una Habilidad en
armamento (una correcta aplicacion quie-
re decir una TH con éxito). Una vez evita-
do el desagradable efecto de la averfa, el
personaje tal vez pueda hacer una segun-
da tirada para reparar la averia en si. Lo
normal es que las armas verdaderamente-
experimentales no puedan volver a ser re-
paradas.

Figuras y Accesorios Varios

. El sexo es todo asunto
del coco

Lo mismo ocurre con el combate en Pa-
ranoia. Ya sabemos que al jugador de rol
le suele gustar eso de poner figuras de
plomo o fichas en la mesa para medir el
movimiento, las posiciones, las distan-
cias. Pero permiteme recordarte que todo
lo que ocurre es imaginario. Imaginate.
Hay unos tipos sobre la mesa que se
estdn friendo a laserazo limpio, pero si el
Madster dice que estdn separados tres me-
tros, olvidate del centimetro: estdn sepa-
rados tres metros. Naturalmente que las
figuras de plomo dan mucho color al
juego, son muy divertidas y ayudan
mucho a focalizar la atencién evitando
que quede todo en un juego preciosista y
abstracto. Asi que, vale, venga, saca las fi-
guritas. Pero nunca olvides el funciona-

miento del sistema tdctico dramdtico. Lo
que diga el Mdster va a misa, asi que a
nadie se le ocurra ponerse a medir con
una regla ni a determinar las lineas de
tiro con un hilo. Para la gente que le vaya
ese rollo hay juegos muy buenos como
Advanced Squad Leader o Fire Team,
donde podran visualizar magnificamente
todo el detalle de la accion.

. La escala

Como sé que te vas a empefiar en el
uso de figuras de plomo tarde o tempra-
no, tendré que darte la tradicional escala
para poder medir hasta el milimetro las
situaciones. Estd bien, pues esta es la es-
cala de Paranoia: 3 cm. de la mesa equiva-
len a 2 m. del mundo de los personajes.
Hala. Y ya lo sabes todo.

Todos los PJ tienen un Poder Mutante
(PM). En teoria, ese PM les permite hacer
algo prdctico y extraordinario que les
ayuda a sobrevivir en el Complejo Alfa.
Pero, por supuesto, no es asi de sencilla
la cosa. Después de todo, los mutantes
son traidores y por tanto susceptibles de
ser ejecutados sumarisimamente.

Lo cual nos lleva a2 una espinosa cues-
tion: si el Ordenador se asegura tan cui-
dadosamente de que todos los seres hu-
manos sean gestados con una herencia
genética perfecta, (cémo demonios ocu-
rre que las mutaciones estén tan extendi-
das? §Y por qué sélo prevalecen las muta-
ciones favorables? Me explico: si uno
expone a la gente segin las leyes del azar
a altas dosis de radiacion, lo mds proba-
ble es que obtengas abortos, deformacio-
nes, monstruosidades y, muy de vez en
cuando, mutaciones favorables, positivas.
Obviamente, algo extrafio estd pasando.
Entonces, ¢cudl es el origen de estas ex-
trafias mutaciones?

El Origen de los Poderes Mutantes -

en el Complejo Alfa

Eso es algo que nos sobrepasa... Oh, lo
siento, Quiero decir que..., sssh, eso es
un secreto. Por supuesto. Esto empieza a
sonar bien.

Bien, empecemos por decir que quizd

6. Los Poderes Mutantes

el Ordenador lo sepa y que quizd no
desee contarlo. Muchos ciudadanos tie-
nen sus teorias al respecto, pero las teo-
rias, como los rumores, son traicién. Aqui
tienes algunas teorias, las mds comunes
que circulan por los mentideros del Com-
plejo:

Se trata de una radiacién proveniente
de una guerra nuclear total. Esto contradi-
ce la Historia Oficial que cuenta el Orde-
nador y todas las evidencias cientificas
disponibles, pero es una leyenda muy ex-
tendida basada en novelas baratas anterio-
res al Gran Boom.

Se trata de efectos colaterales de la po-
lucién, los aditivos a la alimentacién y la
exposicion a programas estipidos de
video. Esta leyenda también estd basada
en miticos documentos de la Antigua
Era.

Se dice que hay programas experimen-
tales de genética promovidos oficialmen-
te por el Ordenador y el SID, asi como
otros clandestinos puestos en marcha por
algunas Sociedades Secretas. Eso se tra-
duce en que hay enjambres de agentes
bioquimicos y radiologicos metiendo
mano indiscriminadamente en los progra-
mas normales de gestacion.

También es posible que todo se deba a
una exposicion constante a la radiacion
producida por los relojes provistos de
pilas radiactivas.

Hay quien dice que el planeta pasé o
estd pasando por una nube de polvo c¢6s-
mico radiactivo. '

Y no falta quien dice que todo es obra

de una interferencia de extraterrestres
bienintencionados.

La lista de teorfas como éstas se podria
alargar ad nauseam. Te animamos a que,
como Mister, te fabriques tu propia teoria
mds o menos coherente para explicar ra-
cionalmente todo este embrollo de las
mutaciones. Pero estdte dispuesto a cam-
biarla en cualquier momento por impera-
tivos narrativos o dramdticos, por necesi-
dades del guién o porque te salga de las
narices. Los jugadores deben ser sistemad-
ticamente desconcertados. Ignorancia y
miedo, ¢recuerdas? Miedo e ignorancia.

Coémo Funcionan los Poderes
Mutantes

La mayor parte de los juegos de rol pro-
porcionan a los personajes unas habilida-
des fantdsticas que les permiten volar, do-
blar barras de acero, lanzar por cada poro
rayos centelleantes y mortiferos y atrave-
sar los muros para entrar en el dormitorio
de las chicas. Aqu{ nada de eso. Los po-
deres mutantes de Paranoia no funcionan
de esa forma. Como casi todas las demds
fuentes de poder y seguridad que hay en
este paranoico mundo, los poderes mu-
tantes encierran siempre alguna trampa
mortal: son poco fiables, sumamente
mortiferos y peligrosos, calificados de
traicion, pero perversamente adorables.
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Reglas Generales de los Poderes
Mutantes

El jugador informa al Midster de lo que
pretende hacer, y éste hace una TA (Tira-
da de Atributo) del Poder Mutante del
personaje. Modifica esta tirada de acuerdo
con la dificultad y grado del efecto pre-
tendido, con el ruido ambiental, el estado
de salud del personaje, su signo del zo-
diaco, lo divertido que le parezca al Mds-
ter etc. Aqui damos algunos modificado-
res como ejemplo:

JIntento sin pretensiones. No hay dis-
traccién ambiental ni tampoco urgencia.
Cuidadosa premeditacién. Bonificacion
de +1 a +5.

JIntencién prudente, pequeiias distrac-
ciones, un par de turnos de preparacién,
alguna prevision. Sin modificadores.

JIntento ambicioso, amenazas ambien-
tales directas, accién impulsiva o causada
por el pdnico: penalizacién de -1 a -5.

Si la tirada resulta, las cosas saldrdn mds
o menos como el jugador esperaba. Si la
tirada resulté por los pelos, los efectos
serdn apenas favorables. Pero si fue un
éxito critico (un resultado mucho menor
de la cifra que habia que salvar: por ejem-
plo, un 1 con el dado), los resultados
serdn inesperadamente, exageradamente,
(incémodamente) favorables. Si la tirada
falls, lo normal serd que no haya ningin
efecto. Pero si fue un fallo critico (un re-
sultado mucho mayor, por ejemplo un
20), las consecuencias serdn tanto mds
desastrosas cuanto mayor fuere ese fallo.

Un ejemplo: Primo-R estd herido en
medio de un tiroteo. Se le acaba de de-
rretir el arma y una falange de robosolda-
dos comunistas estd avanzando inexora-
blemente hacia €l. Sus compaiieros de
grupo le han abandonado a su destino
hace ya un rato. Como no tiene nada que
perder, va a intentar usar su poder de Te-
leportacion.

—-Midster: Muy bien. ;Qué intentas reali-
zar?

—Primo: Francamente, no tengo mucha
idea de cémo funciona este poder, salvo
que nunca lo hace dos veces de la misma
manera.

~Mister: Eh, eh. Corta el rollo y piensa
algo rdpido, colega.

-Primo: Vale. Supongo que lo que
quiero es desaparecer de alli y aparecer
de nuevo en algun sitio seguro.

—~Mister: Bueno. Espera que hago una
tiradita (saca un 17). Hola. Bueno, no es
lo que esperabas pero algo es algo. De
repente te materializas frente a un grupo
de extrafios seres pequefios y rechonchos
silbando y llevando picos y linternas. Les
acompafia una hermosa muchacha more-
na vestida de blanco que juguetea y canta
con ellos. .Dicen algo asi como: jAib6,
aibg, cantando a trabajar, aibd, aibé..."

(Otra version:)

—Mdster: Bueno. Espera que hago una
tiradita (saca un 2). Hola. Bueno, no es lo
que esperabas pero algo es algo. De.re-
pente se desata una lluvia de algo pareci-
do a sandfas negras que estallan silencio-
samente. Empiezas a tener unas
sensaciones indiferenciadas de pegajosa
dulzura. Entonces, de repente, todo es de
nuevo normal. sélo que esta vez te en-
cuentras en un pasillo vacio silencioso
justo enfrente de tu bloque residencial!

—Primo: {Fiuuu!

~Mdster: Eh. Mira. Tu comunicador per-
sonal estd pitando. Parece que el Ordena-
dor te llama para que hagas el Informe
Final de misién. Creo que le va a parecer
muy interesante.

“érdida y Recuperacion de
Puntos de Poder Mutante

Cada vez que un personaje intenta usar
su PM sufre una pérdida de 1 a 5 puntos
(a discrecion del Mdster), independiente-
mente del resultado del intento. La canti-
dad perdida depende de la dificultad o
espectacularidad buscadas. Pero esa re-
duccién del Poder Mutante no es perma-

nente. Cada hora de suefio tranquilo e

ininterrumpido recupera 1 punto de PM.
Obviamente, por mucho que se duerma
no se puede superar el total de puntos
originales.

Ejemplo: un traidor usa un Poder Mu-
tante que posee en un grado de 12 pun-
tos. El Master decide que por esa accién
pierde 5 puntos. El préximo intento que
realice lo hard con un PM de 7. En cuanto
duerma al menos cinco horas recuperard
de nuevo el total de los 12 puntos origi-
nales de su poder mutante.

Caracterizacion de un Poder
Mutante :

A causa de la pasmosa diversidad de
poderes mutantes, es dificil establecer
unas reglas comunes capaces de cub‘rfil;los
todos sin precisar mds detalles de los que
puedas almacenar en la memoria. En
lugar de eso, preferimos dar una guia ge-
neral con unos cuantos ejemplos animdn-
dote a improvisar con toda libertad e
irresponsabilidad. Como siempre, el Mis-
ter experto, iconoclasta y enredador inve-
terado estd invitado a pasar descarada-
mente de esta guia general.

“uracién

El efecto de un poder mutante suele
durar de uno a cinco minutos, segin el
margen de éxito de la tirada y las necesi-
dades dramiticas del Mdster. Por supues-
to, con turnos de 5, un minuto es una
eternidad (j12 turnos!). A veces el efecto
es instantineo, como por ejemplo en la

teleportacion. Y otras es permanente (es
un decir), como cuando un mutante levi-
ta a cien metros de altura y queda blo-
queado ante la mirada curiosa de miles
de leales ciudadanos deseosos de dar
parte de tan notable acontecimiento.
Nunca se sabe.

. Distancia

De no especificar otra cosa, la distancia
de maxima efectividad del poder mutante
es de unos 5 m. de la linea de visién (a
partir del personaje). La potencia y 1a fia-
bilidad decrecen rdpidamente con la dis-
tancia, como muy bien vigilard todo Mais-
ter perversamente juguetén. Pero como
siempre, las buenas tiradas de dados y el
objetivo de divertirse pueden extender
bastante ese radio de efectividad.

- Area/volumen del efecto

Normalmente, el radio de accién del
efecto es una esfera de 5 metros de did-
metro. Excepto cuando no es asi. Lo que
puede suceder o no.

. Efecto segiin el resultado

EC: éxito critico.
E: éxito simple.
F: fallo simple.
FC: fallo critico.

. Consejos para poner en
escena los efectos de un poder
mutante

.Echa imaginacion y pon color descrip-
tivo a los efectos de los poderes mutan-
tes. Cuida los detalles sensoriales: visio-
nes fantdsticas, sonidos misteriosos,
sensaciones espeluznantes, fétidos hedo-
res. Haz referencia a peliculas malas, tele-
filmes de serie B y literatura barata: un
viaje galdctico como el de la Guerra de
las Galaxias, colegas... Una averia del
transporte espacial como en Star Trek...
Una transformacién como la de la Masa...

.Y a pasarlo en grande cada vez que un
personaje haga un fallo critico. Cuanto
mis increible y exagerado sea el efecto,
mds divertido serd el desastre. Por ejem-
plo, un jugador te saca un 20 intentando
una Regeneracion. Hazle que le crezca
una docena de brazos, que le salgan aga-
llas. Que empiece a reducirse como el in-
creible hombre menguante. Que de pron-
to se reproduzca su herida en todas las
personas en un kilémetro a la redonda...

.No permitas que los poderes mutantes
sean algo \til y fiable. Este no es un
juego de superhéroes. Si los jugadores
parecen contentos con sus poderes, hay
algo que estds haciendo mal.
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Descripcion de los Poderes
Mutantes

i Campo de Energia

Este PM produce un campo que absor-
be la energfa y la emite uniformemente
en forma de luz y calor. El campo de
fuerza se ajusta al contorno de su cuerpo
con un grosor de unos 20 cm. a partir de
la piel. El efecto dura aproximadamente
un minuto, transcurrido el cual el mutan-
te queda exhausto y en estado de shock
(equivale a una Herida) hasta que repose
unas horas o eche una pequefia siesta.
Aldn hay otro inconveniente: es un PM
bastante vistoso. El personaje brilla y
emite destellos en cuanto entra en con-
tacto con armas o fuentes de energia
(como por ejemplo un vehiculo a buena
velocidad), o cuando corre junto a un
muro o cuando salta o cae desde una
cierta altura. El campo de energia es de
una naturaleza sutil, compleja y de poca
confianza. El perfil del campo es extre-
madamente ldbil: puede extenderse bas-
tante a partir del cuerpo o estrecharse de-
jando zonas del cuerpo al descubierto por
un momento...

E: todo el cuerpo queda protegido con
una armadura T3.

F: ocurren cantidad de cosas desagrada-
bles. Por ejemplo, el personaje refleja
todas las radiaciones (con lo cual queda
absolutamente ciego); o tal vez la energia
irradia s6lo por una parte del cuerpo: por
ejemplo sélo por los pies, con lo que de-
jard un agujero carbonizado en el suelo.

FC: la energia empieza a irradiar hacia
el interior del cuerpo, con lo que el mu-
tante se cuece como en un horno mi-
croondas.

. Carisma

Las glindulas epiteliales del personaje
producen una especie de feromona que
causa que los otros seres humanos admi-
ren al personaje y conffen en él. Desgra-
ciadamente, estas sustancias provocan asi-
mismo que el personaje admire a las
otras personas y confie en ellas. El resul-
tado prdctico se resuelve normalmente en
un melifluo ambiente de fraternal cama-
raderia que recuerda mucho la filosofia
hippie de la Antigua Era. Los afectados
por este ambiente se sienten inclinados a
cambiar de gustos, a admitir con desinhibi-
cién actos vergonzosos O vengativos a los
que normalmente nunca se prestarian; se
sienten también propensos a hacer pro-
mesas profundamente sinceras de frater-
nidad, lealtad y amistad, pero que olvidan
rdpidamente en cuanto desaparece el
efecto de las feromonas.

Sin embargo, como el mutante es cons-

ciente de que su quimica corporal es la
causante de este efecto, puede ejercer al-
guna capacidad de control para resisitirse
manteniendo la boca cerrada y st expre-
sién de sentimientos bajo dominio. Con
lo cual puede intentar explotar los bue-
nos sentimientos ambientales para su pro-
pio beneficio. Haz una TA de Cinismo
para el personaje. Si tiene éxito, podrd re-
sistirse a su propio carisma y podrd fingir
delante de sus victimas. Si falla, el perso-
naje quedard, como ellas, a merced de
sus impulsos generosos.

El drea de efecto varia segun el entor-
no. En un espacio cerrado, el poder afec-
ta en el interior de una esfera de unos
cinco metros de didmetro, mds 0 menos.
Y el efecto dura unos cinco minutos. En
campo abierto, la distancia y duracién de-
crecerdn notablemente. Las corrientes de
aire pueden desviar la esfera del efecto, o
disiparla en un mayor o menor intervalo
de tiempo (segin la turbulencia de esas
corrientes). Como principio general,
cualquier corriente de aire superior a una
suave brisa reducird la duracion del efec-
to a un minuto como mdximo. Con aire
calmado o con una leve brisa, el efecto
podrd durar como mucho hasta cinco mi-
nutos. Déjate guiar por tu sentido comiin
y por tu perverso sentido del humor a la
hora de determinar duracién y drea de
efecto.

Si la TA de Cinismo resulté exitosa, el
mutante tiene derecho 2 una bonificacién
de +5 en posteriores tiradas de habilida-
des de Cinismo (exceptuando Légica Es-
puria) contra otros personajes.

El mayor riesgo que conlleva el uso de
este poder consiste en que, invariable-
mente, los afectados vuelven a su estado
normal de conciencia en cuanto desapa-
rece el efecto. Recordardn su conducta
anterior y se dardn cuenta de que han
sido manipulados. Por tanto, el uso repe-
tido del poder sobre un mismo personaje,
particularmente contra otros PJ, expone
al mutante a revelar facilmente su poder.

Si se usa el poder contra PJ, el Mister
deberd enviar notas a los jugadores para
informarles que inexplicablemente se
sienten amistosos y cooperativos, dis-
puestos a confiar sus mds profundos se-
cretos y que deberdn someterse a este in-
sidioso ataque hasta nueva orden. No les
des ninguna pista sobre el origen de este
influjo. Simplemente, pasada la duracidn,
inférmales mediante notas de que sus
sentimientos vuelven a ser los normales.

naje queda exhausto ~Herido en términos
de juego, pero sin ninguna localizacion
especifica—. Seguird asi hasta que pueda
dormir varias horas de suefio tranquilo e
ininterrumpido en un lugar seguro (lo
que probablemente no podrd hacer du-
rante una misién). Si hace un segundo
uso de su poder sin haber descansado,
quedard totalmente agotado (Incapacita-
do en términos de juego) y caerd incons-
ciente durante varias horas (tras las cuales
se despertard atontado y grogui, pero
esencialmente normal). El uso de este
poder permite proezas atléticas incref-
bles, como levantar autocoches, correr
como un guepardo, realizar dos o tres ac-
ciones en un solo turno de combate, etc.

‘El organismo bombea adrenalina por

todo el cuerpo, quemando todas las re-
servas disponibles e ignorando otras ta-
reas especificas —-lo que provoca en oca-
siones desafortunadas consecuencias para
la carne, el tejido conjuntivo o los hue-
sos. Déjale que sea Supermdn por un mi-
nuto, pero luego hazle pagar por ello.

“No hay problema. Agarras al robot en-
loquecidg, levantas su tonelada larga de
peso (oyes como se te desgarran algunos
tendones de los brazos), lo tiras tranqui-
lamente por encima de la barandilla y ves
como se aplasta de cabeza contra el suelo
veinte metros mds abajo. Al momento,
caes redondo al suelo, doblado en dos.
;Sabes lo que es una “hernia“? Bueno
pues ahora lo vas a saber...”

l Electroshock
El personaje es extremadamente resis-

tente a una descarga eléctrica (en particu-

lar a las pistolas aturdidoras). El Mister
modificard la tirada segin la potencia de
la descarga recibida: no es lo mismo un
cable de alta tension que la bateria de un
comunicador). Adicionalmente, el perso-
naje puede atacar mediante una descarga
a cualquier persona en un radio de 5 m.,
con un efecto equivalente al de un aturdi-
dor.

E El personaje resiste la descarga eléctri-
ca. Si se trata de un ataque, la victima re-
cibe una sacudida como de un aturdidor.

F Algo va mal. Puede que todo se re-

“suelva en que a todo el mundo se le

ponen los pelos de punta. O quizi el mu-
tante se aturde a si mismo, o vuela los sis-
temas de comunicacién. O se pone a
emitir en frecuencia modulada.

. Control de Adrenalina

Este poder permite al mutante elevar su
fuerza y agilidad a niveles sobrehumanos
durante un minuto. Légicamente, también
aumentan sus capacidades y habilidades
dependientes de la fuerza y la agilidad.
Después del uso de este poder, el perso-

. Empatia

El personaje tiene una especie de telepa-

“tia inconsciente que le permite sentir las

emociones de la gente, asi como proyec-
tar las propias para manipular el estado
emotivo de los otros. Esto es especial-
mente Util cuando se quiere detectar si
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alguien estd mintiendo. Pero el uso mis
efectivo de 1a empatia es la proyeccién de
fuertes emociones sobre una persona
para interferir su capacidad racional. El
usuario genera mentalmente un frenético
deseo y luego lo proyecta sobre una victi-
ma. Esta se siente invadida por una pasa-
jera obsesion que le impulsa a cometer
acciones dramiticas fuertemente tefiidas
de emocién: aullar, estallar en sollozos,
agacharse temblando, reirse a carcajadas
de forma histérica, empezar a romper ob-
jetos...: una oportunidad de oro para el ju-
gador de rol aficionado a la teatralidad
histérica.

El poder actia mds seguramente con
victimas individuales. Si se utiliza sobre
una masa de gente, los resultados son
mds imprecisos y menos intensos.

EC consigue traspasar una impresion
exagerada y obsesiva.

E revela que una persona presente estd
tratando de inducir a error a un interlocu-
tor. La tirada permite al jugador obtener
notas indicativas por parte del Mdster.
También proporciona una bonificacion
de +5 en las Tiradas de Habilidad regidas
por el atributo de Cinismo.

F sin efecto.

FC el efecto retrovierte sobre el mutan-
te, con mds intensidad cuanto mds critico
sea el failo. Si se utiliza sobre una masa
de gente, el mutante queda obsesionado
por el estado mental de la masa a quien
queria impresionar. Llama al jugador
aparte, explicales cudles son los senti-
mientos de esa gente y exhortale a que
adopte el comportamiento de una victima
de la psicologia de masas.

. Empatia Mecdnica

jAtencion! jAtencion! Este poder mutan-
te es auténticamente traicion. Serd eje-

cutado sumariamente todo aquel que sea
descubierto en posesién de este poder
mutante, sin tomar en cuenta ningin tipo
de eximentes. Hay mutantes que consi-
guen entrar en comunién con las fuerzas
de la naturaleza. Pero los mutantes con
empatia mecdnica son capaces de contac-
tar con el flujo y reflujo de los electrones,
el movimiento de cierre y abertura de los
conectores 16gicos, y el proceso de des-
truccion y resurgimiento de los potrones
en el interior de los cerebros electroni-
cos. Dicho en claro, este mutante estd “a
tono” con cualquier mdquina inteligente
(robots v ordenadores).

E El personaje cae bien al robot u orde-
nador, y éste confia en él. No le atacard a
menos que tenga Ordenes especificas o
una graves justificacién para hacerlo. En
principio, siempre le concederd el bene-
ficto de la duda en casos de incompeten-
cia o incluso en casos de traicién. El per-
sonaje recibe bonus en el uso de la
Logica Espuria (dada su instintiva com-
prensién y simpatia por las mdquinas).

F El mutante no consigue sintonizar, o
la mdquina recibe malas vibraciones. El
resultado es una reaccién de irritacidn,
negativas a cooperar, amenazas... es decir,
tendente a hacer desagradable la vida al
mutante.

FC La mdquina recibe muy malas vibra-
ciones.

- Intuicion Mecdnica

El personaje es capaz de comprender, por
medio de un examen mds 0 menos rigu-
roso, el manejo bdsico y las lineas genera-
les de disefio de cualquier artilugio me-
cdnico. Esto es especialmente ttil cuando

«durante una misién se hallan extrafios

aparatos procedentes de la Antigua Era, o
cuando el grupo lleva asignado equipo

El traidor Chope-R haciendo alarde de su mutacion Empatia Mecanica.

experimental. El Mdster determinard con
una TA de Poder Mutante (modificada de
acuerdo con la dificultad de las circuns-
tancias) el tiempo y el esfuerzo necesa-
rios para examinar el aparato.

EC El personaje llega a conclusiones
extraordinariamente precisas. Prdctica-
mente puede ponerse ya a manejarlo.

E El personaje comprende el manejo
bdsico y los principios generales en que
se fundamenta. Requerird un cierto tiem-
po aprender el manejo.

F El personaje no tiene ni idea de
cémo funciona ni para qué sirve. Tal vez
comprende algo pero de forma incomple-
ta. Por ejemplo, un personaje examina un
soldador que su grupo acaba de encontrar
entre unas ruinas de la Antigua Era. Llega
a la conclusién de que se trata de una an-
tigua arma térmica portitil.

FC El personaje cree comprender el
funcionamiento y finalidad del aparato.
Su comprension es totalmente falsa, ine-
xacta e incluso engaiiosa. Por ejemplo, un
personaje examina los restos oxidados de
un viejo furgén y se convence de que se
trata de un vehiculo blindado de comba-
te.

. Lectura Mental

El personaje puede explorar profunda-
mente la mente de otra persona para ex-
traer informacién al margen de su volun-
tad. Pero para ello debe estar en contacto
fisico directo con esa otra persona. La ex-
periencia es dolorosa y agotadora para
ambos: shock, nduseas y fuertes jaquecas
son un efecto secundario muy comin. Ea
términos de juego, ambos quedan en si-
tuacién de Herido, que abandonarin so6lo
tras varias horas de reposo o una apacible
siesta. Dado que corren muchos rumores
sobre la existencia de poderes mutantes
psiénicos, la mayoria de los sujetos se
dan cuenta de que alguien estd intentan-
do sondear sus mentes. Sin embargo, su
dnico recuerdo de la experiencia serd el
de haber sentido primero un gran dolor y
haber caido después en la inconsciencia.

La probabilidad de éxito del intento
serd inversamente proporcional a la pro-
fundidad y oscuridad de la informacion
que pretende extraer

E El mutante obtiene la mayor parte de
la informacion que buscaba de una forma
aceptablemente coherente (oraciones
mds o menos légicas, perc con omisio-
nes, lagunas significativas o pequefias in-
formaciones sobre temas que no vienen 2
cuento).

F El mutante recibe una informacion
incompleta y deformada, libérrimamente
mezclada con recuerdos de la infancia,
impresiones sensitivas, ramalazos de flujo
de la conciencia, inversiones del univer-
s0, asociaciones libres... todo ello vaga-
mente relacionado con anécdotas del su-
jeto absolutamente irrelevantes. Aqui hay
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una buena oportunidad de fastidiar a los
jugadores dando algin pellizco de buena
informacion entre una masa de verborrea
inatil.

Veamos algin ejemplo de c6mo aplicar
modificadores:

.Extraer de un centinela un santo y
sefia: muy facil.

.Extraer de un técnico un procedimien-
to operacional: ficil.

.Extraer de un esclarecedor recuerdos
concernientes a un sector visitado hace
diez afios: dificil.

.Extraer el nimero de serie de un arma
vista unos segundos hace cinco afios (un
recuerdo ni siquiera accesible a la memo-
ria consciente del sujeto): muy dificil.

- Levitacion

Crea alrededor del cuerpo del mutante
un campo de fuerza que interacciona con
las leyes de la gravedad (hace que los
dtomos empiecen a saltar como locos o
algo asi). El campo de fuerza se ajusta al
contorno de su cuerpo con un grosor de
unos 20 cm. a partir de la piel, por lo que
el efecto afecta a la ropa y efectos perso-
nales.

EC E! personaje pricticamente puede
volar. Déjale que tire el dado para que sepa
cudnto dura el efecto (1d20 turnos).

E El personaje se pone a flotar en el
aire. Segun el grado de éxito, el persona-
je controla mds o menos el ascenso y el
descenso, la estabilidad, el equilibrio y la
duracién. S6lo puede trasladarse pegando
patadas a las paredes o disparando en la
direccion opuesta.

F No pasa nada.

FC Puede ocurrir que de pronto la fuer-
za de la gravedad se intensifique para ese
traidor mutante. O puede ocurrir que el
poder se manifieste de una manera tan rd-
pida e intensa que el personaje no pueda
controlarla. Si hay techo, jcatacroc! Si no
lo hay, el Complejo Alfa habrd puesto en
marcha un imprevisto programa espacial
con un cosmonauta voluntario...

. Pirokinesis

Permite generar espontdneamene fuego
en cualquier sustancia inflamable en un
radio de 5 metros. El tamafio, intensidad
y velocidad de propagacion del fuego
serdn proporcionales a la combustibilidad
del material y al grado de éxito de la tira-
da.

EC Fuego intenso y rdpido.

E Fuego normal.

F La sustancia no se inflama.

FC La sustancia se inflama por donde o
como no deberia (por ejemplo en el pro-
pio cintrurén del mutante). Pérdida de
control del incendio.

. Polimorfismo

El personaje puede alterar su apariencia
fisica. Imitar a otro ser humano es lo mds
facil. Lo mds dificil es simular la forma de
algo que obligue a modificar la estructura
Osea. Lo que es virtualmente imposible es
alterar totalmente la masa. Cuando el ju-
gador te diga en qué quiere metamorfo-
sear a su personaje, haz una TA de PM
modificando de acuerdo con la dificultad
del cambio. Todo cambio distinto del de
una forma humana es una proeza consi-
derable. El efecto dura de uno a cinco
minutos.

EC La apariencia es perfecta.

E El personaje adopta mds o menos la
forma deseada.

F Puede que no se produzca ningin
cambio.

FC Cambia pero de una forma total-
mente inesperada. O a lo mejor el cam-
bio es correcto, pero resuita que no
puede volver a su forma original. La
nueva forma serd su “forma natural” a par-
tir de entonces...

- Precognicion

Una imprecisa y limitada capacidad
para ver el futuro. Generalmente adopta
la forma de una intuicién sobre si las
cosas irdn bien o mal respecto de un de-
terminado plan o accién, o un presenti-
miento de peligro (o de beneficio) en re-
lacién con los acontecimientos del futuro
inmediato.

Nota metafisica: con el fin de preservar
la libre voluntad del Mister, los filésofos-
disefiadores metafisicos hemos arreglado
las cosas para que el futuro en el Com-
plejo Alfa no esté rigidamente predeter-
minado. Los seres inteligentes y auto-
conscientes pueden siempre cambiar el
curso -del destino, siempre que le dé la
gana al Mdster. Por tanto, no te preocupes
de menudencias como la coherencia, las
paradojas temporales o la fuerza de la
profecia.

Piensa mds bien que el elemento base
de este poder mutante estd relacionado
con el subconsciente del personaje. Por
eso, la mente consciente tendrd ciertas
dificultades para interpretar esos vagos
sentimientos de “bondad*/“maldad”. Por
ejemplo, un personaje que tenga un pro-
fundo sentimiento de culpa por su poder
mutante y su traidora asociacién con una
sociedad secreta podria considerar como
“bueno” el impulso de meterse por un
tubo lanzamisiles. El personaje tendrd
que realizar un duro aprendizaje de inter-
pretacion de las ambiguas profecias per-
gefiadas por el Mister.

A veces el poder se activa espontdnea-
mente en situaciones de peligro poten-
cial grave. Haz una tirada secreta. Si la
pasa, avisa al jugador del inminente peli-

gro. Si no, no le hagas saber nada al juga-
dor, quien seguird tan alegremente igno-
rante como siempre.

EC Precogniciéon  exageradamente
buena. A lo mejor el personaje ni se la
cree.

E La precognicién e€s mds 0 menos pro-
vechosa y cierta.

F Esta es la tuya: despdchate a gusto
con tonterfas como “estds absolutamente
seguro de que no va a pasar nada por
meter la mano por esa ranura. Adelante.
Perfectamente seguro®.

FC ;Aln puede ser peor? Asémbranos.

. Rayo Mental

El personaje puede anular la actividad
cerebral de todas las criaturas (excepto
de si mismo) que se encuentren en un
radio de 5 metros a partir de €. Tampoco
puede librar a ninguno de ellos de los
efectos del rayo.

E Todo el mundo hace una TA de Re-
sistencia (modificada por el grado de
éxito del rayo). Todo el que no la pase,
sufrird un verdadero suplicio mental. Los
que la pasen no sufrirdn otro efecto que
una especie de reldmpago en el interior
del cerebro.

F Los efectos son bastante impredeci-
bles: a veces no sucede nada; a veces es-
tallan un par de cerebros por ahi. A veces
parece que no sucede nada, pero sufren
un desmayo todos los ciudadanos de la
vecindad que en ese momento estaban
manejando maquinaria pesada o pilas at6-
micas.

FC A veces el mutante queda aturdido o
incluso inconsciente. A veces su propio
cerebro estalla.

' Supermetabolismo

El personaje puede digerir y extraer ali-
mento de pridcticamente cualquier sustan-
cia que contenga materia orgdnica: hojas,
setas (incluso venenosas), cualquier por-
queria. Ademds también puede digerir
(pero no extraer alimento de) cualquier
otra sustancia: armas ldser, disquetes, pie-
zas de vehiculo. Lo que sea. Tiene una
buena aplicacién prdctica: hacer desapa-
recer pruebas comprometedoras.

E Todo va bien.

F Dolor intestinal agudo.

FC Herida, Incapacitacién, Muerte.

E Supersentido

Se trata de una amplificacion de los
cinco sentidos. Vista a larga distancia, am-
pliadora de objetos y capaz de ver con un
minimo de luz. Oido finisimo y a larga
distancia. Tacto extremadamente sensiti-
vo, alerta a cualquier cambio en la tempe-
ratura, humedad y presion del aire. Olfato
agudisimo, capaz de detectar los olores
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mds sutiles incluso mezclados con otros
mds fuertes. Gusto capaz de distinguir
perfectamente sustancias parecidas, inclu-
so aquellas que normalmente no distin-
gue el sentido normal humano. Este
poder proporciona al mutante la no des-
defiable capacidad de focalizar concreta-
mente una sensacién ignorando el resto:
por ejemplo, se puede detectar una voz
entre el cuchicheo de una muchedumbre
v ademds enterarse de lo que dice.
Bueno, ese es el efecto cuando el poder
funciona, es decir, con un resultado E.

F Las percepciones no llegan como es
debido, se trastuecan, son equivocas. De
repente, todo parece haberse vuelto
menos intenso. Embotamiento general.
Tal vez, en ese momento, un olor corpo-
ral cualquiera es capaz de sobreponerse a
todos los demds olores, por ejemplo.

FC Es un buen momento para hacer su-
frir una alucinacion: la piel quema, la len-
gua parece abrasar, los oidos estin a
punto de estallar. Arhghhhh. No, no es
una vida fécil la del mutante.

- Regeneracion

El personaje tiene la capacidad de en-
viar mensajes bioquimicos a través del
sistema circulatorio al lugar de una herida
de modo que todos los recursos del resto
del organismo coadyuvan en la curacién.
El resultado es una regeneracion acelera-
da de tejidos y Organos, incluso de los
que normalmente no se regeneran (tejido
nervioso, dedos, pulmones...).

Cuando el personaje es herido o inca-
pacitado, se hace una tirada de PM. Si la
tirada tiene €xito, empieza el proceso de
curacion (mds rdpidamente cuanto mejor
haya sido la tirada; y lo que es mds impor-
tante: cuanto mayor sea el éxito, mds fi-
cilmente podrd controlar el personaje la
apariencia exterior de la curacién: algo
especialmente importante cuando te dés
cuenta de lo embarazoso que puede ser
que te descubran usando poderes mutan-
tes).

EC Cura la herida instantdineamente
(una enorme ventaja en el combate, aun-
que algo dificil de justificar ante los
otros).

E Un éxito normal indicarfa que la heri-
da sanard después de varias horas o dias
(segiin la gravedad).

F Un fallo indica que no ocurre nada
especial, que la curacion esta vez sigue su
proceso normal.

FC Puede ocurrir que la regeneracién
no funcione de la manera correcta: canti-
dad de 6rganos empiezan a duplicarse, o
aparecen tejidos incorrectos o en lugares
inapropiados: escamas, agallas, aletas,
plumas, caparazones, manos o pies pal-
meados...

merecida.

Un traidor empleando su poder de Telequinesis para retrasar una ejecucion ampliamente

. Telepatia

Permite leer los pensamientos de la su-
perficie consciente de otro ser humano.
El mutante debe estar concentrado y
tener a la victima al alcance de la vista. La
calidad de la recepcién varia mucho.

PELIGRO: este poder puede llegar a
amenazar la atmdsfera de miedo e igno-
rancia que necesitas para tus escenarios.
Por tanto, la informacién verdadera vy iitil
debe estar condimentada generosamente
con incoherencias, falsedades y engaiios.
Las victimas deberfan estar pensando en
cualquier cosa excepto en aquello que el
mutante necesitaria saber; por ejemplo,
en unos preciosos uniformes de lanatron
virgen, en lo cargante que es el supervi-
sor, en lo excitante que serd el episodio
de esta noche de la serie: “El ldser es
oro“...

El mutante no puede leer los pensa-
mientos de mds de una persona a la vez
(a menos que veas en esta posibilidad un
modo de mezclar y confundir atin mds las
informaciones). Tampoco puede saltar de
una mente a otra sin hacer otra tirada de
poder mutante.

EC Lectura completa y coherente.

E Lectura de los pensamientos cons-
cientes, con algunas lagunas o incoheren-
cias.

F El mutante recibe imdgenes e impre-
siones, pero ininteligiblemente mezcla-

das. O quizd son los pensamientos de al-
guna otra persona que esté cerca.

FC Recepcion muy confusa. O de una
persona muy alejada.

. Teleportacion

Este poder crea un campo de fuerza al-
rededor del cuerpo del mutante (hasta
unos 20 cm desde su piel) capaz de trans-
portarlo instantdneamente de un lugar a
otro. La ropa y objetos que lleve encima
también serdn teletransportados (la
mayor parte de las veces). Esta mutacion
se pone en marcha de forma voluntaria
pero también involuntariamente. En el
primero de los casos, el mutante visualiza
el lugar adonde quiere teletransportarse.
Puede ser un sitio que tenga en el campo
visual o alguno lejano que conozca con
familiaridad. Cuanto mds cercano sea,
mds posibilidades hay de llegar sano y
salvo. Pero se tiene noticia de mutantes
que, con tiradas verdaderamente buenas,
han conseguido viajar grandes distancias
y llegar mds o menos intactos. En el se-
gundo caso, la teleportacién se dispara
involuntariamente cuando el mutante se
encuentra en una situacién que represen-
ta una real e inmediata amenaza mortal.
El fenémeno se produce a veces indepen-
dientemente de si el mutante lo desea o
no. En estos casos, el Mdster actda como
si fuera el subconsciente del personaje.
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La reaccion es involuntaria, como el mo-
vimiento reflejo de una rodilla.

PRECAUCION: no abuses de la telepor-
tacién involuntaria. Si estds aburrido,
busca otras formas de torturar a esos mi-
serables bastardos.

EC Teleportacidn a gran distancia, a un
lugar seguro y sin problemas. Si el mu-
tante habfa hecho una mala eleccidn,
siempre habrd un error a su favor.

E El mutante es teletransportado al
lugar elegido..

F La teleportacion no se produce. O tal
vez si, pero por el camino se han perdido
parte de los objetos o de la ropa.

FC La teleportacién se produce, pero a
un lugar no deseable: por ejemplo delan-
te de un escuadrdn vilture de maniobras,
o en lugares oscuros, misteriosos, desco-
nocidos, hostiles; si es el subconsciente
el que le traiciona puede aparecer en una
celda, en el hueco de un ascensor, en
medio de una autopista, en el Complejo
Kappa (que estd dirigido por un Ordena-
dor Comunista). Hay veces que el mutan-
te llega con el codo asomdndole por la
oreja. Y hay quien ha aterrizado en el Pais
de las Maravillas, en los paises descubier-
tos por Gulliver o en el mundo de Oz. A
saber dénde van a parar los objetos perso-
nales del pobre diablo.

Unos cuantos ejemplos de teleportacio-
nes involuntarias:

.El personaje vuelve una esquina y se
da de manos a boca con dos enemigos ar-
mados de lanzallamas. jPumba!l Ya no
estd. El mutante ha desaparecido.

.El personaje se encuentra desactivando
una bomba. De pronto escucha el clic
ominoso de la puesta en marcha del me-
canismo. jPumbal!

.El personaje estd intentando parar el
aerodeslizaddr porque no consigue quitar
el blindaje opaco de las ventanillas. A
toda velocidad y sin poder ver. De pronto
el rddar indica que hay una montafia en-
frente acortando distancias. jPumba!

Accidentes y Caidas

A veces, a los personajes les da por caer
desde distintas alturas o por chocar contra
algo mientras viajan en un vehiculo a
gran velocidad. Se dice entonces que los
personajes sufren un accidente. Para
saber lo que les pasa en ese accidente,
basta consultar la correspondiente tabla
que encontrards en el Anexo B. Tenemos

A veces es dificil explicarle al Ordena-
dor c6mo ha ocurrido esa desaparicion
salvadora.

. Telekinesis

El mutante puede levantar y manipular
objetos jcon el poder de su mente! En
teorfa, puede levantar un peso de 10 Tm
concentrindose fuertemente, pero en la
prdctica es virtualmente imposible mane-
jar semejantes moles. También puede
usar su poder, por ejemplo, para accionar
el gatillo del arma de otro personaje, por
ejemplo. Se abre un campo apasionante
para el ingenio. Cuando el personaje te
haga saber lo que pretende, tira un dado.
Como regla bdsica, levantar 10 kg es una
tarea medianamente dificil (sin modifica-
dor); por tanto los modificadores positi-
vOs O negativos se aplicardn en funcién
de pesos mayores o menores. También
puedes modificar de acuerdo con la dis-
tancia pretendida: evidentemente es mds
diffcil enviar un pldtano al Tibet que a la
vuelta de la esquina.

EC Efecto especial, mejor de lo que se
esperaba.

E Efecto conseguido.

F No hay efecto.

FC Improvisa un efecto alternativo ade-
cuadamente divertido. Quizd el objeto se
desplaza en la direccién opuesta. O se
aplican las leyes de la mecdnica de New-
ton: se produce el efecto esperado, pero
el mutante es proyectado en direccion
opuesta y con idéntica fuerza. O a lo
mejor su cerebro estalla por el esfuerzo.

. Visién de Rayos-X

El cerebro ha desarrollado unos 6rga-
nos especializados capaces de percibir
una amplia banda de la radiacién electro-
magnética que puede percibirse como

= \ 7. Otros Peligros aparte del
m—= Combate

que confesar que no hemos comprobado
miniiciosamente el grado de simulacion
realista de esa tabla. El caso es que no
hemos podido encontrar aviones supersé-
nicos ni voluntarios dispuestos a compro-
bar lo que pasa al estrellarse a distintas
velocidades. Si quieres puedes disenarte
tu propia tabla. Para hacerla de un modo
realista, dile a un colega que se vaya ti-
rando desde diversos pisos y anota el re-
sultado. Hadznoslo saber si resulta.

unas impresiones visuales mds o menos
inteligibles. La inteligibilidad de estas
percepciones dependerd de si el mutante
comprende lo que estd “viendo” y de lo
bien que su cerebro traduce esos datos a
imdgenes. Cuanto mds elemental e im-
precisa sea la comprension de lo que el
mutante estd examinando, mds grotescas
e inexactas serdn las impresiones. Y tam-
bién, cuanto mds denso sea el material a
través del que se quiere percibir, menor
serd la posibilidad de obtener informa-
cion util.

E Los datos percibidos son mds o
menos completos y coherentes. El cere-
bro consigue pergefiar una imagen apro-
piada. Se aplicardin modificadores de
acuerdo con el conocimiento que tenga
el mutante de la naturaleza y estructura
del objeto. Por ejemplo, si el personaje
tiene un buen nivel en la habilidad de
Medicina, podrd comprender muy bien la
estructura dsea de un ser. Pero si no tiene
formacion médica, el personaje podrd in-
terpretar un esqueleto como un mecanis-
mo robdtico, una circuiteria eléctrica o
como unos montones de sustancia pega-
josa de variable consistencia.

F El mutante recibe unas impresiones
ininteligibles y totalmente desconcertan-
tes. O quizd unas impresiones realmente
preciosas y llenas de colorido, pero in-
comprensibles. O tal vez su cerebro cons-
truye una imagen totalmente engafiosa y
caricaturesca. A veces es dificil mantener
enfocado el objeto. Tal vez el personaje
cree estar examinando una cerradura
cuando lo que de verdad percibe es el
termosensor del sistema de calefaccion
atémica de la habitacién de al lado.

FC Visiones estrambdticas. Se ve el in-
terior de una persona como si se tratara
de una cuba de elaboraciéon de comida. O
se puede ver el circuito eléctrico del inte-
rior de un muro como un microcosmos
del sistema de trdfico del Complejo Alfa.

Asfixia

Un personaje arrojado inesperadamente
a un medio donde no puede respirar
(agua, gas, vacio) morird al cabo de 10
Turnos. Si puede tomar aliento, podrd
aguantar la respiracién tantos turnos
como su Resistencia. A partir de alli, ten-
drd que ir salvando Tiradas de Atributo de
Resistencia. En cuanto falle, empezard a
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asfixiarse y morird al cabo de 10 turnos a
menos que sea rescatado. En resumen: un
personaje puede aguantar su respiracion
un maximo de 10 turnos mds alld de su
Resistencia.

La natacién no es una Habilidad que se
ensefie en el Complejo Alfa. Lo que un
personaje de Paranoia puede hacer cuan-
do el agua le cubra no es otra cosa que
“retrasar el ahogamiento“. Mientras el
personaje va salvando Tiradas de Atributo
de Resistencia, su cabeza se mantendrd
fuera del agua (sin poder avanzar en di-
reccién alguna). En cuanto falle una tira-
da, empezard el proceso de asfixia descri-
to arriba. Si no es rescatado, morird
ahogado.

Si quieres, puedes incluir una habilidad
de natacidn. Los nativos del Exterior po-
drdn ensefiarla. Pero, por supuesto, saber
nadar es traicion.

Hambre, Sed y Temperaturas
Extremas

Los ciudadanos del Complejo tienen la
mala costumbre de comer tres veces al
dia. Cada dia que un personaje no coma
(0 coma poco), perderd temporalmente 1
punto de Resistencia. Si la Resistencia
llega a 0, el personaje muere de inani-
cién. Suponiendo que no muera, el per-
sonaje puede ir recuperdndose del ayuno
a razén de 1 punto por comida (mdximo
3 puntos por dia y eso en condiciones 6p-
timas).

Si hace mucho calor, lo mis ficil es su-
frir una insolacién. El personaje tendrd
que hacer una Tirada de Atributo de Re-
sistencia (modificada por el rigor de la
temperatura). Si falla, empezard a tener
delirios y morird al cabo de 1d10 horas
salvo que reciba tratamiento médico (que
consiste en ponerlo a la sombra y acostar-
lo durante un tiempo).

Si hace mucho frio, el personaje sufrird
una hipotermia. El personaje tendrd que
hacer una Tirada de Atributo de Resisten-
cia (modificada por el rigor de la tempe-
ratura). Si falla, empezard a congelarse.
Su capacidad para pensar correctamente
empezard a disminuir y entrard en coma
al cabo de 1 hora. Si recibe ayuda antes
de caer en coma, podrd ser reavivado con
aporte de calor. Una vez en coma, el per-
sonaje morird al cabo de otra hora si
sigue sin recibir cyidados médicos.

Si un personaje no bebe liquidos se
deshidratard y morird de sed. Todo ciuda-
dano puede resistir 24 horas sin beber. A
partir de ahi, deberd salvar una Tirada de
Atributo de Resistencia cada 12 horas o se
desmayard. Una vez perdida la concien-
cia, el personaje morird al cabo de 12
horas si no recibe ayuda (es decir, si no
llega alguien y le da agua). De cualquier
forma, todo personaje morird de sed si no

bebe nada en cinco dfas. Breve plazo si
uno estd perdido en un desierto abrasa-
dor o atrapado en un recinto sin poder
salir...

Enfermedad y Vejez.

Si el Midster desea que un personaje
coja una enfermedad, sélo tiene que
nombrarla (“colitis®, por ejemplo) y equi-
pararla a una Herida o a una Incapacita-
cioén a efectos de recuperacion.

Nota: la mayoria de las enfermedades
no son muy divertidas ni para los jugado-
res ni para ti, a no ser que sus resultados
sean inmediatos: fiebre, debilidad gene-
ral, temblores, delirios... 0 cosas asi.

La vejez no es un problema que vayan a
experimentar muchos Esclarecedores. Si
ves que un personaje se te hace ya muy
viejo, liquidalo directamente y en paz.
Eso es mds emocionante que dirigir esce-
narios ambientados en sanatorios geridtri-
COs.

/
/

/ INFORMESE SOBRE
POSIBLE ORIGEN
TRAIDOR DE
LOS CHILLIDOS
QUE SE ESCUCHAN

\ EN EL SECTOR MEM.

Salud Mental (Regla Opcional)

Un Esclarecedor tiene que vivir en unas
condiciones que seguramente enloquece-
rian a cualquier ser humano normal. Sin
embargo, hasta un Esclarecedor puede
traspasar alguna vez la frontera de su re-
sistencia e ingresar en el maravilloso
mundo de la Locura.

Por supuesto, se podria argumentar que
todos los Esclarecedores estin ya clinica-
mente majaretas y que no se necesita nin-
guna regla mds para insistir en ello. Esta-
mos de acuerdo, de veras. Pero si los
personajes rehiisan insistentemente, por
ejemplo, mostrar signos de pdnico (bal-
bucear, babear, poner los ojos en blan-
c0), puedes hacer uso de estas reglas para
obligarles a conducirse de forma apropia-
da. Si los jugadores ya representan correc-
tamente sus papeles, no habrd necesidad
de usarlas y te las puedes ahorrar. Y por
favor: no te sientas obligado a hacer tira-
das de salud mental cada tres minutos. Se
trata de reglas opcionales, ;vale?

Entonces, ;cuidndo es momento de
hacer las tiradas de salud mental? Bueno,
pues en todo momento que te parezca
bien.

Okey, okey. De acuerdo. Ah{ van un par
de reglas mds claras. Haz tiradas de salud
mental:

o Cuando un personaje deberia sentir
una inseguridad aplastante (descubre que
todo el mundo va a por él).

e Cuando recibe el shock de un en-
cuentro con algo inimaginable o increi-
ble. Por ejemplo, al descubrir por prime-
ra vez que en el Exterior no existe
control de la temperatura. O la primera
vez que uno tiene un contacto en la ter-
cera fase con un extraterrestre.

Lste es un acontecimiento perfectamente normal en el Complejo Alfa: no haria falta una tirada

de Cordura.

8+
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e Al estar sometido a una extrema pre-
sion mental (estrés). Por ejemplo: el per-
sonaje trata vana y desesperadamente de
quitarse la mochila del generador de
plasma mientras la alarma de averia
zumba insistentemente en sus oidos....

e Cuando el personaje deberfa sentir la
amarga caricia de la desesperacién: el
personaje pregunta al piloto automdtico
la duracién aproximada del viaje. El ro-
boavién responde si se desea una estima-
cién en décadas o en siglos.

Claro que estas circunstancias no tie-
nen nada de particular en la rutina de Pa-
ranoia. Y si vas a hacer una tirada de
salud mental cada vez que el personaje
tenga que confrontar una, acabards por no
hacer otra cosa que tiradas de salud men-
tal. Reserva estas tiradas para casos verda-
deramente extremos.

1. No mis de una tirada por personaje y
escenario. Tras ese primer shock, el per-
sonaje ya estard lo suficientemente petri-
ficado como para aceptar alegremente lo
que le venga. Muchos escenarios ni si-
quiera dardn oportunidad para una sola ti-
rada.

2. Reserva las tiradas para cuando las
circunstancias sean verdaderamente tni-
cas y aplastadoramente apuradas (de esas
que casi ocurren sélo una vez en la
vida).

3. El evento deberia coger al personaje
absolutamente por sorpresa.

CUIDADO: abusar de las tiradas de
salud mental conlleva el peligro de que
el jugador sienta que manipulas demasia-
do su personaje. Ya tiene bastante con
mostrarse feliz teniendo que hacer que su

personaje actie de un modo enloquecido
(incluso sin ayuda tuya) como para enci-
ma tener que aguantar tus “requerimien-
tos” de que actie de forma enloquecida.
El jugador puede llegar a cansarse de
veras. Y no es eso lo que queremos, ;ver-
dad? Uso, pero no abuso.

Vale. ;Y c6mo se hace la tirada? Muy
facil. Es una Tirada de Atributo del Poder
Mutante. Modificala de acuerdo con las
circunstancias y la dificultad de la situa-
cién. Si salva la tirada, el personaje
aguanta la crisis y no sufre ningin efecto
psicotraumadtico. Si falla, mira la tabla de
Salud mental del Anexo B para determi-
nar el grado de su desorden mental:

¢ Aturdimiento. Equivalente mental al

aturdimiento fisico. Durante un turno, el
personaje no puede hacer otra cosa que
balbucear, babear, poner los ojos en blan-
Cco...
o Ataque de ansiedad. Durante varios
minutos, el personaje es incapaz de en-
frentarse a la situacion. Evita todas las res-
ponsabilidades y deja en manos de los
compaiieros todas las decisiones y que
resuelvan los problemas. Todas las Tira-
das de Auibuto y de Habilidades tienen
una penalizacién de -4.

e Perturbaciones de la personali-
dad/paranoia. Al personaje le invade la
conviccién de que todo el mundo es ene-
migo suyo. Interpreta cualquier conducta
como agresiva contra él. Y ademds rehusa
admitir cualquier responsabilidad por sus

fallos, acusando de ellos a cualquiera que

esté cerca: “Yo no tengo la culpa. jEl lo
hizo para perjudicarme!”
Chifladura total. Berserk. Idiota. Falta

de riego. Din-Don-Din-Don No-hay-na-
die-en-casa. Se invita a los aficionados al
psicoandlisis a realizar descripciones mis
detalladas y clinicas de las distintas neu-
rosis y psicosis, pero lo mds prdctico es
decirle al jugador simplemente que ha
perdido la chaveta y dejarle que improvi-
se libremente. .

. Recuperacion de la cordura

La recuperacién de un aturdimiento o
de un ataque de ansiedad es automdtica,
puesto que son afecciones pasajeras. Pero
las perturbaciones y la chifladura perdu-
ran hasta que sean tratadas. Afortunada-
mente, el Complejo Alfa cuenta con unas
fabulosas instalaciones para el cuidado de
la salud mental. De hecho, el mismo Or-
denador ha desarrollado unas ideas bas-
tante luminosas sobre lo que debe enten-
derse por “salud mental®. Una vez
recogido el paciente, serd atiborrado de
drogas y empezard el tratamiento psicote-
rapéutico. Cuando empiece la préxima
aventura, el personaje estard de nuevo
listo para la accion.

Pero... (regla opcional). Siempre
puede quedar alguna secuela, un peque-
fo tic... El personaje conserva algin pe-
quefio pero permanente desorden mental
(incluso después de exitosas sesiones de
drogo-quimio-psicoterapia. Tal vez sélo
sea un tic en el ojo. O miedo a la oscuri-
dad. O una divertida mania ‘de guifiar
continuamente los ojos cuando se pone
nervioso. La naturaleza de la secuela
puede negociarse entre jugador y Mdster.

Los Puntos de Traicion

Todo jugador tiene, en un momento
dado, una cantidad de Puntos de Traicién
entre 0 (el Ordenador lo considera abso-
lutamente fiel) y 20 (muerto por traidor,
o cerca de estarlo). Todo el mundo em-
pieza con 1 Punto de Traicién. Durante el
juego, el personaje gana o pierde Puntos
de Traicién. Tu eres quien debe llevar el
recuento de los Puntos de Traicién de
todos los personajes, y es importante que
los jugadores no tengan acceso a esa in-
formacién. Una buena idea es que te di-
sefies un cédigo criptografico para preve-
nir. la posibilidad de que algin
despabilado eche una mirada furtiva a tus
anotaciones.

En el Anexo B tienes la lista de activi-
dades imputadas como traidoras. Eres to-

talmente libre para afiadir, quitar y modi-
ficar a tu antojo. Y si te parece que esta
lista es una lata, bueno, hay un medio ra-
pido. Considera cuidadosamente cual-
quier accién de los personajes, evaldala
con la mentalidad de Ordenador y decide
cudntos Puntos de Traicién merece (posi-
tivos o negativos), si es que los merece.
Sobre todo, lo importante es que no ra-
lentices el juego mirando y requetemiran-
do tablas. Eso no es divertido ni para ti ni
para los jugadores. Asi que, te lo repito,
esto es simplemente lo que tienes que
hacer: en cuanto notes que un tipo trata
de hacer algo que es evidentemente una
traicion y tienes a mano tu hoja de ese
personaje, aumenta la cantidad de sus
Puntos de Traicién. Si no te das cuenta, o
no tienes la hoja a mano o te sientes ge-
neroso, pues no la aumentes. No te preo-
cupes: es que el Ordenador no se dio

8. El Precio de 1a Traicion

cuenta o nadie lo denuncid. Luego, si
quieres, cuando veas que los jugadores
estdan distraidos charrando entre ‘ellos,
coges las hojas y te dedicas furtivamente
a subir (o a bajar) los Puntos de Traicién.

. El cartero solo llama
veinte veces

La verdadera traicién (como por ejem-
plo ser un comunista declarado) merece
siempre una ejecucién inmediata. Sin em-
bargo, la sospecha de traicion se da en va-
rios grados. Si un personaje actia de
forma sospechosa durante un tiempo sufi-
cientemente largo, acabard convenciendo
al Ordenador de que es un traidor, aun-
que no haya perpetrado ninguna accién
claramente merecedora de la dltima
pena. De modo que en cuanto un perso-
naje llegue a recibir 20 Puntos de Trai-
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Un Esclarecedor especialmente afortunado recibe directamente entrenamiento en Habilidades

por parte de especialistas del Departamenio de Rellenado de Grietas Cerebrales con

Recubrimientos Proteinicos.

cién, el Ordenador lo declarard traidor y
pondrd piblico precio a su cabeza.

. La confianza del Ordenador

Los Puntos de Traicién son también la
medida en que el Ordenador conffa en el
personaje. Cada vez que el personaje
haga una peticién al Ordenador (de infor-
macién, de material), puedes, si lo de-
seas, hacer una Tirada de Confianza. Esta
tirada funciona al revés que las tiradas
normales: esta vez, para que haya éxito,
el resultado del dado debe ser mayor que
los Puntos de Traicién. Y el éxito signifi-
ca que el Ordenador accede a la solici-
tud. Por supuesto, eso no significa que
tienes que tirar el dado cada vez que te
hagan una peticién. Utiliza tu sentido
comun para determinar lo que piensa el
Ordenador. Haz la tirada cuando no estés
seguro o no se te ocurra nada mejor.

. Algunos casos concretos

En el Informe Final de misién, escucha
la version de cada superviviente. Al final,
decide cudntos Puntos de Traicién mere-
cen. Todo fracaso deberia merecer al
menos 1 Punto de Traicién. Asi como el
éxito deberfa recompensarse con -1

Punto de Traicién. Luego estdn los Puntos
de Traicién que puedes aplicar por acusa-
ciones de otros esclarecedores, por uso
descarado de poderes mutantes, por sos-
pecha de pertenencia a una Sociedad Se-
creta, etc.

Los Ascensos en el CS

Sobrevivir a2 una misién sin morir, desa-
parecer, vaporizarse o ser convicto de
traicién ya es un considerable logro. Por
eso, al acabar una misién, todo supervi-
viente no traidor deberia ascender un
grado en CS. Pero cuanto mds se ascien-
da, mas dura serd la caida, quiero decir,
mds duro serd seguir ascendiendo. Pue-
des seguir esta regla:

.Para ascender a CS Rojo: hay que de-
nunciar a tu mejor amigo de la infancia,
como bien sabes...

.Para ascender a CS Naranja o Ama-
rillo, basta tener €xito en una misién.

Para ascender a CS Verde o Azul,
dos misiones.

.Para ascender a CS Indigo o Mora-
do, tres misiones.

Ultravioleta: ;Como? ;Algin personaje
pretende ascender a codigo Ultravioleta?
¢Vas a permitirlo? Ve a someterte de in-
mediato a un fuerte lavado de cerebro.
Eres claramente un Mister defectuoso.
¢No te vas a cargar, pero ya, a esos bastar-
dos?

Los Puntos de Desarrollo

Al final de cada aventura, todo persona-
je deberd recibir Puntos de Desarrollo, in-
dependientemente del éxito o del fracaso
(se supone que los clones en funciones
burocriticas tampoco pierden el tiempo).
La regla bdsica puede ser conceder una
media de 4 Puntos de Desarrollo aumen-
tando o disminuyéndola segin lo diverti-
do que haya sido el juego. Los jugadores
que mds hayan contribuido a la diversion
general tendrin mds puntos. Y los que
hayan sido mds pelmazos, menos puntos.

Los jugadores tienen la obligacién de
gastar inmediatamente esos puntos. Sim-
plemente,cada punto aumenta +1 el nivel
de una habilidad. Si quieres, puedes
poner condiciones al aumento de esas ha-
bilidades. Incluso puedes obligar a que
un jugador aumente una habilidad que ha
usado varias veces durante la partida. Re-
cuerda que ahora los personajes pueden
subir sus niveles por encima de 12, de 14
v hasta por encima de 20 si quieren. Los
Iimites en el nivel sélo tienen vigencia
durante el proceso de generacién de los
personajes.

Los Créditos

Por 1ltimo, al final de la misién se con-
ceden multas y recompensas. Las recom-
pensas suelen ser por cazar traidores cuya
cabeza tenfa precio. Pero también por
haber realizado acciones meritorias. Las
multas son impuestas generalmente por
dafiar el valioso material del Ordenador.
Creemos que una multa o recompensa ra-
zonable puede ser de 1000 créditos. Pero
si te da la gana poner una multa de diga-
mos la friolera de un millén de créditos,
adelante. De todas formas, no seas dema-
siado cicatero con las recompensas. La
verdad es que tampoco hay mucho que
comprar én el Complejo Alfa.




Credencial ULTRAVIOL
Acceso S6lo Permitido al Mdster

_ E2R2NZI2

Material y Equipo




PARANOIA

Seccion del Mdster g

y =

El Ordenador lleva un estrecho control
sobre todo tipo de objetos y materiales.
Se puede comprar algunas cosas, pero el
Ordenador desaprueba severamente el
acaparamiento de propiedad privada. En
cualquier caso, pocos ciudadanos pueden
ahorrar demasiados créditos y las leyes
restringen la posesion de determinados
objetos segin el CS. Ademds, la mayor
parte del equipo necesario para la misién
es asignada a los esclarecedores por pe-
riodos mds o menos largos de tiempo.
Hay objetos cuya posesion es una trai-
cion.

Equipo personal. Es eso, personal. Un
ciudadano obtiene equipo personal com-
prandolo. Puede usarlo como le apetezca:
comérselo, quemarlo, tirarlo al suelo y
saltar encima... Al Ordenador no le preo-
cupa lo que hagas mientras no sea trai-
cion.

Equipo asignado temporalmente al
personaje. El Ordenador puede asignar
equipo por un corto espacio de tiempo
(lo normal es por el tiempo que dure una
misién) o mds largo (por ejemplo, el
laser asignado a un ciudadano mientras es
esclarecedor). Ese equipo asignado es,
naturalmente, propiedad del Ordenador,
y perderlo, dafiarlo o destruirlo es trai-
cién. El ciudadano al que se le ha asigna-
do equipo es responsable de mantenerlo
y protegerlo. Si permite que se estropee
se convierte en un traidor. Claro que
como el Ordenador comprende que
puede haber accidentes no siempre eje-
cuta a los ciudadanos cuyo material apa-
rece dafiado: lo mds comun es la aplica-
cion de multas o de PT (puntos de
traicién). Pero, si se repiten los descui-
dos y los accidentes, o se dafia un objeto
particularmente valioso, el Ordenador
puede optar por la mdxima pena.

El equipo experimental es una clase es-
pecial de equipo asignado. Por “experi-
mental” se entiende cualquier objeto que
estd siendo disefiado y desarrollado por
el SID: y esto incluye tanto armas “expe-
rimentales” como “verdaderamente expe-
rimentales”. Como la prueba de inge-
nios experimentales entrafia peligros,
s6lo se asigna en régimen de voluntaria-
do. Pero en el Complejo Alfa, como en
el servicio militar, el concepto de
“voluntario” tiene connotaciones impre-
vistas. Como ¢l Ordenador considera
que los esfuerzos del SID por desarrollar
nuevas tecnologias son de la mdxima im-
portancia para el progreso del Complejo
Alfa, todos los ciudadanos deberian estar
ansiosos de servir a la causa cooperando

valerosamente en la comprobacién de di-
seflos experimentales. Rehusar hacer este
servicio no es traicién, pero con toda se-
guridad disgusta al ordenador. Natural-
mente, todo equipo experimental asigna-
do es responsabilidad del ciudadano.

Ser responsable de equipo experimen-
tal puede ser muy poco saludable, ya que
este equipo presenta con alarmante fre-
cuencia un funcionamiento defectuoso,
muchas veces espectacularmente defec-
tuoso. Si se puede demostrar que ese de-
fectorde disefio tiene su origen en el SID,
el ciudadano puede librarse de una con-
dena por traicién. Pero naturalmente, los
técnicos del SID se resisten enérgicamen-
te a asumir la mds minima responsabili-
dad.

Equipo cuya posesién es traicion.
Todos los objetos que no han sido com-
prados o recibidos por asignacién son ob-
jetos cuya posesion es traicion. Estos ob-
jetos prohibidos pueden ser obtenidos de
muchas formas. Las sociedades secretas
los proporcionan a sus miembros para
que los utilicen secreta y ventajosamente
durante las misiones. También puede ro-
barse (preferentemente a algin colega) o
comprarse en el mercado negro. Puede
encontrarse en el transcurso de una mi-
sién y no declararse.

No informar sobre la existencia de
equipo doloso es traicién. Si se descubre
a un ciudadano la posesién de equipo do-
loso, recibird uno o mds PT (segin el
valor de ese material o el peligro que en-
trafie para el Complejo). La posesién trai-
dora de unos caros zapatos de piel puede
acarrear 1 Punto de Traicion, pero si te
descubren con una bomba de neutrones
en tu apartamento te pueden caer 20 PT o
mds. Sin embargo, cuanto mds alto es el
CS mds facilmente ignora el Ordenador la

1. Distintas Clases de Equipo

posesion de material doloso. El Ordena-
dor no va a escatimar unos pocos capri-
chillos a aquellos cuya lealtad al Ordena-
dor estd comprobada.

Disponibilidad del Equipo

Los capitulos siguientes describen una
gran variedad de equipo. pero no todo
estd necesariamente disponible en un
momento dado. En el Complejo Alfa hay
cantidades limitadas de los diversos tipos
de objetos racionados sobre la base del
CS y unos vulgares esclarecedores de CS
Rojo estdn bastante abajo en la pirdmide
social.

Ciertos aparatos sofisticados ya no se fa-
brican en el Complejo. Otros se produ-
cen muy poco frecuentemente y con un
alto coste (robots, vehiculos, tecnologia
punta...). Como Midster, tienes derecho a
negar cualquier peticién de equipo adu-
ciendo que no hay existencias en ese mo-
mento, lo que te permite dar ese lamen-
table caricter de inexistente a todo objeto
inadecuado para el buen desarrollo de la
misién tal como td la ves. Los modelos
mds sofisticados deberian estar siempre
sujetos a experimentacién por el SID.

Por supuesto que no vamos a esperar
que la lista de equipo que damos vaya a
ser exhaustiva. No dudes en afiadir (o
quitar) las armas, robots, vehiculos etc...
que te parezca. No seas demasiado escru-
puloso con los precios ni con el CS. Si
los jugadores piden algo razonable, con-
temporiza. Pero no dudes en negar algo
razonable de vez en cuando. Estamos en
un mundo de locos. A veces hay cosas
que se pierden, que se rompen. A veces
los inventarios estdin confundidos. A
veces el Ordenador se confunde. Unas
veces no puedes ni conseguir una carga
de ldser. Otras, encuentras unos ambienta-
dores en una caja cuya etiqueta reza “gra-
nadas de mano“. Asi es como funcionan
las cosas en este chiflado mundo de Para-
noia.

En el Anexo B se da una lista del equi-
po que pueden comprar los Esclarecedo-
res con sus créditos. No se puede com-
prar ninguin objeto que tenga un CS$
superior al del comprador. Pero jaten-
ciont, la lista de esos objetos tiene CS Ul-
travioleta. Los jugadores no deben saber
ni siquiera los objetos que pueden pedir.
La tnica forma de enterarse tendrd que
ser arriesgarse a preguntar.

En ese mismo Anexo hay una lista de
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equipo asignable. Junto a cada objeto fi-
gura la multa sugerida por daflarlo o per-
derlo. Un personaje puede pedir la asig-
nacién de un objeto de su CS (o inferior)
si explica convenientemente las razones
por las que lo pide. Si se lo conceden,

Es posible que los jugadores se aburran
viendo morir a sus personajes una y otra
vez de la misma manera. Por eso te hard
falta un buen arsenal de armas para que
los jugadores se diviertan viendo cémo
sus personajes mueren de diversas y ex-
travagantes maneras.

Las armas en el Complejo Alfa son mor-
tiferas, tanto para las victimas como para
los usuarios. Ya sabes que se dice que la
conciencia moral de os americanos ya no
es lo que era. Pues bien, en el Complejo
Alfa no hay ninguna conciencia moral.
Los pocos ciudadanos que trabajan en las
factorias automatizadas de fabricacion de
armas estdn mas preocupados de los indi-
ces de produccién que del control de ca-
lidad. Como resultado, tenemos que in-
cluso las armas de manejo mds seguro se
estropean con una alarmante frecuencia.

Si te parece interesante, puedes usar las
reglas opcionales de anomalias en el fun-
cionamiento de las armas para determi-
nar en qué momento falla un arma. Y
si no, siempre puedes forzar el fallo
de las armas en el momento que mds
te plazca, digamos por ejemplo cuan-
do las cosas van marchando demasiado
bien y quieres afiadir un pequefio toque
de la atmosfera delirante que tan propia
es del combate en Paranoia.

Cada arma tiene, por supuesto, su en-
cantadora forma de fallar. Sin embargo, el
tirador tiene generalmente sélo una opor-
tunidad de reparar el arma -mediante ti-
radas de la habilidad apropiada- antes de
que ocurra lo peor. En las descripciones
de las armas veremos c6mo se averian y
lo que ocurre si el tirador intenta “reme-
diar” el problema.

. Tipos de armas

El ldser te agujerea con unos preciosos °

rayos luminicos, los lanzallamas te cu-
bren de un vistoso liquido ardiente y las
granadas te acribillan con lindos fragmen-
tos de metal. Esa diversidad puede pare-
cer en principio irrelevante: la muerte es
la muerte, ¢no? ;Qué importancia tiene el
modo como llegue? Pero no. Los distintos
tipos de armadura ofrecen proteccién
contra un determinado tipo de armas y no
contra otro.. Por tanto, es importante co-

deberi firmar un recibo en el que declara
su responsabilidad sobre el objeto. La pe-
ticién puede denegarse si el Ordenador
cree que ese objeto no le hace falta al
ciudadano o si no hay existencias (por-
que otros ciudadanos se han adelantado y

Armas

nocer el tipo de armas que pueden hacer-
nos dafio.

Las armas estdn clasificadas en seis
tipos, segin el tipo de dafio que provo-
can:

L: armas ldser. Disparan rayos de luz
concentrada. Las superficies pulidas, asi
como las que reflejan la luz del color de
la carga del ldser, proporcionan protec-
cién contra este tipo de armas.

P: armas de proyectil. Lanzan objetos
de metal, pldstico, hielo o alguna otra
sustancia dura y puntiaguda. Contra esta
arma hay que protegerse con superficies
capaces de aguantar impactos a alta velo-
cidad localizados en un drea pequeiia.

PP: armas de proyectil perforante.
Son un subtipo del anterior. Pero estas
armas estdn disefiadas especialmente para
perforar armaduras.

C: armas de campaifa. Su blanco es
un drea, no un individuo concreto. Por
ejemplo, un lanzallamas. La proteccién
contra esta arma debe cubrir por comple-
to al personaje.

B: armas blancas. Percusivas o cortan-
tes. Hay que protegerse con acolchados o
placas metilicas.

E: armas energéticas. Arrojan rayos de
electrones o haces moleculares liberados
por tecnologia punta. Como supondris,
s6lo armaduras de tecnologia punta pue-
den proteger contra esta arma.

o'

Las Armas Laser

Una “carga” de ldser consiste eri una es-
pecie de “silenciador” que se acopla al
final del cafién. Cuesta un turno de com-
bate quitar una carga de ldser y colocar
otra; en ese turno no se puede empren-
der ninguna otra accién. Cada carga per-
mite efectuar con razonable seguridad
hasta 6 disparos. A partir del séptimo, hay

las han agotado). En otras palabras, inde-
pendientemente del CS del objeto, pue-
des negdrselo a los jugadores cuando te
parezca.

Todas las tablas de Equipo son de CS
Ultravioleta.

una creciente probabilidad de que el
arma se averfe. El arma se averia siempre
con un 20. A partir del séptimo disparo,
la cifra va bajando a 19, 18 etc... El laser
dispara un rayo del mismo color de la
carga. Se puede colocar en un ldser una
carga de cualquier color, pero es traicién
colocar una de un CS superior al del tira-
dor. Las armaduras Réflec estdn disefiadas
para reflejar la luz de su propio color y de
los menores en la escala del CS. Es decir,
una armadura verde inmuniza contra
rayos de carga verdes, amarilla, naranja y
roja. Generalmente, las cargas son fabri-
cadas de forma que lleven seis anillos al-
rededor del cilindro, todos del mismo
color que la carga. Cada vez que se dispa-
ra el arma, uno de los anillos cambia de
color. Basta una ojeada para ver el color
de la carga vy la cantidad de “municién”
que queda.

Averia. Cuando un ldser se averia em-
pieza a emitir un agudo pitido. 1d20/2
(redondeando hacia abajo) turnos des-
pués, el arma estallard provocando un ata-
que P5 a todo aquel que se encuentre en
un radio de 3 metros. El estallido se
puede evitar con una tirada exitosa de la
Habilidad Liser, pero a partir de entonces
el arma quedard fuera de uso.

Tirabalas y Rifles Cénicos

Los tirabalas son un desarrollo futurista
de las escopetas, rifles y subfusiles actua-
les.

Los rifles cénicos ni son rifles ni tienen
forma c¢6nica, sino mds bien son una
forma avanzada de lanzagranadas.

Ambas armas pueden lanzar una gran
variedad de proyectiles:

e Balas. Proyectiles de metal, de las
mds variadas formas, que hieren por im-
pacto.

@ Balas Dum-Dum. Balas disefiadas de
modo que se abren en el momento del
impacto. Tienen un menor alcance pero
hacen mds Dafio.

@ Balas explosivas. Proyectiles que es-
tallan en el momento del impacto. Las de
los tirabalas son simplemente una varie-
dad mds mortifera de bala. Pero las de los
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rifles cOnicos son pequefios obuses que
afectan en un radio de 5 metros.

e Balas perforantes. Para tirabalas hay
balas “engrasadas” capaces de penetrar
materiales como el kevlar. Los proyectiles
perforantes de un rifle cénico son capa-
ces de perforar blindajes de roboaviones
o de carros de combate.

e Bengalas. Estin destinadas 2 iluminar
un drea, no para herir. Los tirabalas dispa-
ran balas trazadoras, que simplemente
iluminan un radio de 10 metros alrededor
del impacto. Las bengalas de un rifle c6-
nico tienen el mismo alcance, pero conti-
ndan iluminando 1d20/2 turnos después
del disparo.

e Gas alucinégeno. Expande una nube
de téxico psicodélico. Cada turno, los
personajes alcanzados por la nube ten-
drdn que pasar una TA de Resistencia. En
el momento en que fallen, todas sus ha-
bilidades quedardn reducidas a la mitad
durante 24 horas, puesto que tendran difi-
cultades para distinguir o real de lo ima-
ginario...

Nota: Los personajes inorganicos,
como los robots, no quedarin afectados
por el gas letal, emético o alucindgeno.
Tampoco sufrirdn el efecto los personajes
“orgdnicos” que lleven puesta una mdsca-
ra antigds o un traje espacial, un traje
anaerobio o un traje de combate ABQ.

e Gas corrosivo: es un gas letal que
ataca con un Dafio F3 a seres inorgdnicos
metdlicos (como robots). Cada turno en
el que una armadura esté expuesta al gas,
verd reducido su nivel de proteccién en
-1.

e Gas de Gauss: provoca un dramdtico
aumento del coeficiente de “Permisividad
del Vacio Absoluto”.*

e Gas emético: Provoca violentos v6-
mitos a todos los “animales” que respiren
en el radio de accién cada turno que fa-
llen una TA de Resistencia. Cada vémito
impide emprender acciones en 1d20/2
turnos.

e Gas hilarante. Igual que el anterior,
pero da mds risa.

e Gas letal: Dafio F3 a todo “animal”
que respire en el radio de accién.

e Gas viscoso. Se adhiere rdpidamente
a cualquier superficie convirtiéndose en
un limo negruzco y viscoso. Aparte de
quedar hecho un asco, la victima ve redu-
cida a L2 la capacidad reflectante de su
armadura. En cuanto el personaje limpie
su armadura, ésta volverd a tener su fla-
mante capacidad L4. Cuesta 2 turnos lim-
piar una armadura, aparte de una buena
cantidad de agua y detergente.

e Humo: reduce la visibilidad (modifi-
cador de dificultad) y dispersa los rayos
ldser (habilidad del tirador /2 si dispara a
través del humo), Daifio reducido a L1).

o Proyectiles antielectrénicos. Se
usan contra robots, estaciones de radio,
de radar, o cualquier ingenio que emita o
reciba sefiales electromagnéticas. En el
momento del impacto, entra en accién un

sofisticado material que inutiliza la circui-
teria del objetivo.

e Proyectiles BQ (Bioquimicos). Tras
el impacto, emiten nubes de material qui-
mico (gas, generalmente) o biolégico
(sustancias contaminantes).

e Proyectiles de napalm. Estdn dise-
flados para que en el momento del im-
pacto rocien el blanco con una vaselina
empapada de gasolina o fésforo blanco.
El napalm continida haciendo dafio duran-
te 1d20 turnos, y no puede apagarse con
agua ni con mantas porque la mezcla con-
tiene su propia provisiéon de oxigeno.
S6lo puede quitarse rascando y raspando
el napalm de la piel o de la ropa.

@ Proyectiles explosivos AT (antitan-
que). Su nombre lo dice todo. Se pare-
cen a las anteriores, pero son mis efecti-
vos (y costosos).

e Proyectiles tacnukes. S6lo para ri-
fles conicos. Se trata de bombas nucleares
de alcance tdctico, y pueden ser bastante
devastadoras...

{*La Permisividad del Vacio Absoluto es una va-
riable usada en ciertas ecuaciones que tienen
que ver con la radiacién electromagnética. La
velocidad de la luz varia de acuerdo con el
medio en que se transmite: por ejemplo, se
mueve mds deprisa en el vacio que a través del
aire. El fenémeno de la refraccion es el causan-
te de este cambio de velocidad. La “permisivi-
dad” es una constante de la materia que deter-
mina la velocidad de la luz a través de un
medio. La Permisividad del Vacio Absoluto es
una constante fisica fundamental que determi-
na la velocidad de la luz a través del vacio ab-
soluto. No hay ningiin modo conocido de cam-
biar la permisividad del vacio absoluto. Si
pudiéramos hacerlo, podriamos jugar con las
leyes fisicas fundamentales.

El uso que hacemos aqui de este concepto es
lo que se llama “abuso de jerga pseudo-
cientifica“. Paranoia no es un juego “serio” de
ciencia-ficcion. Es bastante irracional, como
por ejemplo, proponer que una mutacion dé la
capacidad a alguien de alimentarse de plomo o
de leer los pensamientos ajenos. Sin embargo,
la autenticidad de la pataffsica y de la pseudo-
ciencia es algo tan importante como en la cien-
cia 0 en la fisica reales: asi que, si se ha de in-
ventar uno un término pseudo-cientifico, lo
mejor es basarse en la terminologfa de la cien-
cia auténtica. )

Bueno, el caso es que el efecto de toda esta pa-
labreria pseudocientifica es que todo personaje
alcanzado por la nube de este gas tendrd un
modificador de +3 cuando tenga que tirar en la
tabla de Dailo.

Detonadores para la municién del
rifle conico.

Los proyectiles del rifle conico van
usualmente dotados de cohetes de percu-
sién (que explosionan en el momento de

impactar), es decir, las tipicas “balas” que
son lo unico que lanzan los tirabalas.
Pero el caso es que existen otros tipos de
casquillo para los proyectiles del rifle c6-
nico.

o Gaussicos. Se activan cuando se ven
sometidos a un violento flujo electromag-
nético., tal como el producido por armas
gauss 0 energéticas, seflales de radio o lu-
minosas...

e Por control remoto. Se activan al re-
cibir una sefial de radio codificada. Gene-
ralmente van acompaiiados de un comu-
nicador modificado para transmitir esa
sefial. El usuario dispara el cohete, lo
deja caer y espera. Cuando quiere activar
el detonador, envia la sefial apretando un
botén. Ten en cuenta que si el proyectil
cae en el radio de accién de un proyectil
AE (antielectrénico), el detonador ya no
podrd ser activado.

o Retardado. El detonador se activard
transcurrido el tiempo preprogramado:
nanosegundos, horas, dfas, eras geolégi-
cas... El caso es que el SPL proporciona
casi siempre detonadores ya programados
para un tiempo fijo. De nuevo, reza para
que el funcionario no se equivoque. Los
detonadores programables a voluntad son
muy raros y dificiles de conseguir.

e Térmicos. El detonador se activa
cuando es expuesto a una determinada
temperatura: la del cuerpo humano, a los
100°C, en medio de una explosién termo-
nuclear... Cuando un personaje pida este
detonador deberd pedirlo para la tempe-
ratura que desee y rezar para que el SPL
no meta la pata.

Averias de estas armas. Si un tirabalas
o rifle coénico se encasquilla, el proyectil
explotard en la recdmara si no se estaban
disparando balas normales o dum-dum. Si
explota, el arma quedard destruida desen-
cadenando el efecto correspondiente al
tipo de proyectil: dafio, luz, sonido...

Remedio. Un arma encasquillada (que
no haya explotado) puede desencasqui-
llarse con la Tirada de Habilidad corres-
pondiente.

De todas formas, el arma se averfa defi-
nitivamente si se habfa encasquillado
algiin proyectil que no fuera bala o bala
dum-dum.

Pistolas y Rifles Cortos

tArmas Sonicas

Son armas experimentales que emiten
un mortifero cono de vibraciones ultraso-
nicas.

Averia. El arma se pone a vibrar y esta-
lla en pedazos. Dafio E4 al usuario.
Remedio. No lo hay, amigo.
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. Pistola de Hielo

Pistola de Hielo: se recarga con agua.

Congela agua y lanza una profusién de
agujas de hielo. Se recarga simplemente
echando agua por una cdnula que hay en
la parte superior del arma.

Averia. La recimara se encasquilla y se
congela al mdximo de potencia. Tirar
1d20: 114: el arma se estropea definitiva-
mente. 10-: el arma se resquebraja rocian-
do al usuario con un enjambre de aguji-
tas: Dafio P8.

Remedio. Una Tirada de Habilidad im-
pide el resquebrajamiento del arma, pero
queda fuera de uso y no puede volver 2
arreglarse.

. Armas Energéticas

Lanzarrayos y pistola energética. Los
principios bdsicos de funcionamiento de
estas armas son tan secretos que virtual-
mente nadie los conoce. El lanzarrayos es
una especie de subfusil de unos 60 cm.
de largo. Se maneja con una mano y lleva
unos vistosos alerones que le hacen se-
mejar a un Chevrolet Corvette. La pistola
es mucho mds pequefia y acaba en una
pequeifla antena rodeada por anillos.

Averia. Lanza 1d20: 11+ el arma deja
de funcionar sin mds. 10-: se pone al rojo
vivo y se vaporiza. Dafio E8 para el usua-
rio.

Remedio. Una Tirada de Habilidad im-
pide la vaporizacién, pero no se puede
volver a usar.

Lanzaagujas

Un arma semejante a una pistola auto-
midtica fabricada totalmente en plistico.
Apretando un botoncito en la culata se
abre una tapa dejando ver una especie de
canana con mindsculos dardos de pldsti-
co. El arma se recarga colocando otro ci-
lindro sobre el que va enrollada esa cana-
na (una operaciéon parecida a la de

cambiar la cinta de una mdquina de escri-
bir o de una impresora). Al accionar el
gatillo, la pistola arroja un haz de dardos
(uno a uno o por rafagas).

Averia. Uno de los dardos se encasqui-
lla. Lanzar 1d20. Con 11+ el arma simple-
mente deja de funcionar. Con 10- explota
dafiando con un ataque P9 en un drea de
1 metro.

Remedio. Una Tirada de Habilidad de-
sencasquilla el arma e impide su explo-
sién. Puede seguir siendo disparada, pero
a partir de entonces la tirada para encas-
quillamiento se reduce -1 (hasta 18 como
médximo).

. Flameador

Es una especie de lanzallamas “de
mano“. Arroja un fino chorro a gran pre-
sién de un liquido inflamado.

Averia. Lanzar 1d20. 11+ el arma deja
de funcionar. Con 10-, explota y dafia al
usuario con un ataque F8.

Remedio. Si el arma simplemente deja
de funcionar, una Tirada de Habilidad la
pondrd de nuevo en servicio. Pero si el
arma explota, nada podrd impedirlo.

tAturdidor

Es un arma que no hiere, sino que atur-

de a la victima durante 1d20/2 turnos (re-
dondear hacia abajo). Naturalmente, du-
rante ese tiempo la victima no podra
realizar ninguna accion.

Averia. Queda aturdido todo el mundo
en un 4rea de 5 m. (1d20/2 turnos).

Remedio. Una Tirada de Habilidad
puede impedir la averia del arma, pero si
falla el usuario queda inconsciente y el
arma se estropea definitivamente.

. Lanzatelaraiias

Lanza 4 metros de cordel adhesivo que
se enrolla alrededor de la victima cifién-
dose gradualmente. En principio no
hiere, sino que s6lo inmoviliza. Sin em-
bargo, hay que hacer una tirada en la
tabla de localizacién (Anexo B) para ver
qué parte del cuerpo queda agarrada. Si
es la cabeza, hay que suponer que el cor-
del estrangula a la victima en 1d20 turnos
(a no ser que alguien le quite la cuerda;
la victima no podrd quitdrsela ella sola,
pero otra persona tardard s6lo un turno
en hacerlo). Si queda inmovilizada cual-
quier otra parte del cuerpo, la victima no
podrd hacer uso de ella. En cualquier
caso, basta la ayuda de otra persona du-
rante 1 turno para quitarse la telarafia.

Averfa. Deja de funcionar.

Remedio. Basta una Tirada de Habili-
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Aqui un traidor baciendo una demostracion de Lanzatelarafias.
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dad para reparar el arma. Pero si el usua-
rio falla, la cuerda salta inopinadamente
contra el personaje que intentaba la repa-
racion.

Armas de Campaila (Pesadas)
. Lanzallamas

Se trata de un modelo parecido al tipi-
co lanzallamas de la II Guerra Mundial.
Es un arma bastante devastadora. Pero por
otro lado, su uso no es muy recomenda-
ble en lugares cerrados (como, ejem, la
mayoria de los pasillos del Complejo)
porque el chorro de fuego tiene cierta
endencia a rebotar hacia atrds en el mo-
mento de impactar contra un objeto. Ade-
mds tiene otra fea costumbre: la de explo-
tar. Y como el arma va férreamente sujeta
al usuario, éste no puede pirarse cuando
la cosa se pone fea.

Averfa. Ya lo hemos dicho: explota.
Todo el mundo en un drea de 5 metros
recibe un ataque C9.

Remedio. Una Tirada de Habilidad im-
pide la explosion, pero el arma no fun-
cionard mads.

. Caiién Gauss

Proyecta un violento flujo electromag-
nético que causa efectos devastadores en
cualquier material electrénico (robots,
por ejemplo) inofensivo contra seres or-
ganicos.

Averia. El arma deja de funcionar. Lisa
y lanamente.

Remedio. Hace falta una Tirada de Ha-
bilidad (Ingenierfa Electrénica) para que
vuelva a funcionar.

. Generador de Plasma

Consiste en una mochila (donde va una
botella magnética llena de plasma) que
va unida a una especie de aspersor ma-
nual por un tubo magnéticamente estan-
co. El aspersor arroja una bola de plasma
(gas a enorme temperatura) que se va ex-
pandiendo. Cada turno, la bola avanza 5
metros hacia adelante normalmente (pot-
que puede ser afectada por el viento y a
veces vuelve a la misma cara del usuario).
Su dilatacién se inscribe en un cono de
60° cuyo vértice apunta hacia el tirador.
La bola progresa de esta forma durante 4
turnos antes de disiparse. El generador de
plasma es mucho mds poderoso que un
lanzallamas. De hecho, es una de las
armas mds mortiferas de Paranoia. Afortu-
nadamente, este arma también suele ex-
plotar y el usuario va s6lidamente sujeto a
ella.

Averia. Empieza a sonar una alarma.
Tras 1d20/2 turnos (redondear hacia
abajo) el arma explotard. Todos los perso-
najes en un drea de 10 m. reciben un ata-
que de C20.

Remedio. Hay uno pero algo delicado.
El generador de plasma es un arma muy
cara, y el Ordenador se enfadard mucho
si se echa a perder. Un primer éxito en la
Tirada de Habilidad hace callar la alarma.
Un segundo éxito impedird la explosion.
Pero hace falta una tercera tirada (y un
tercer éxito, claro) para que el arma
quede como nueva. Buena suerte.

Y aqui otro traidor con un generador de plasma en accion.

A propdsito, si un rayo ldser toca la bo-
tella del plasma, el generador (y el que
lo lleve puesto) se volatilizan en décimas
de segundo...

Armas de Pelea
(cuerpo a cuerpo)

. Granadas

Si, granadas de esas que se lanzan, ya
sabes. Es la tnica arma arrojadiza de
entre las armas “de Destreza“. Es decir,
no se usa en una pelea cuerpo a cuerpo,
sino que se lanza. Por lo tanto, hay que
aplicar aqui los modificadores de las
armas de tiro.

Averia. Granada defectuosa. Cae y no
explota.

Remedio. No lo hay.

- Puilos, Pies y Cabeza

Estas armas nunca se estropean. Es un
decir.

. Nudilleras

De acero o de bronce. Estas si que no
se estropean.

iCuchillo, Maza, Espada vy
Porra

¢No querrds que te las describa, ver-
dad?.

Averia. Se rompen.

Remedio. Como no te las lleves a casa
y las pegues con superpegamento, no veo
otra solucién.

' . Neurolitigo

Una repulsiva arma en forma de ldtigo
que provoca una punzante sacudida del
sistema nervioso de la victima,

Averia. Se trata de una pifia: el usuario
no puede evitar darse un latigazo a si
mismo.

Remedio. No hay remedio, amigo.
Haber sido mds habil.
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. Espada Energética

Se trata de un monofilamento engasta-
do en un campo de fuerza. Es capaz de
cortar cualquier cosa excepto «l neutro-
nium.

Averia. El campo de fuerza desapare-
ce, con lo que el monofilamento se con-
vierte en un puro alambre que queda vi-
brando y que puede llegar a herir al
propio usuario (si falla una TA de Habili-

dad) infligiéndole el Dafio propio del
arma.

Remedio. No hay manera de impedir la
averia, pero luego puede repararse con
una simpie Tirada de Habilidad.

El prefijo “robo” se aplica a mecanis-
mos inorgdnicos inteligentes capaces de
manipular abstracciones conceptuales y
de extraer conclusiones logicas a partir
de datos aparentemente inconexos.
(Guau. toda esta jerigonza pseudocientifi-
ca para decir que pueden pensar). Aun-
que en Paranoia, a veces aplicamos el tér-
mino “robo-” de una manera muy amplia,
incluso a mdquinas que no son verdadera-
mente inteligentes. Por ejemplo, no
todos los roboaviones van equipados con
cerebros electrénicos, s6lo los modelos
mds sofisticados. Pero el término “roboa-
vion” es muy util para referirse a todos
los modelos de la serie.

Los robots se componen de dos partes
fundamentales: la UCP (unidad central de
proceso) y los periféricos. Una UCP es
una matriz de chips de silicona o galio en
un moédulo tridimensional de programa-
cion (o sea, un cerebro electrénico,
vaya). Va encastrada en el robot bajo un
solido blindaje y conectada con el resto
del mecanismo. Es un elemento irreem-
plazable y el mis sofisticado de los que
componen un robot. La UCP puede ser
extraida de su alojamiento en caso de que
el resto de los mecanismos haya sido da-
fiado o destruido. Todo lo demds (apén-
dices locomotores, apéndices manipulati-
vos, videoesciners etc..) son los
periféricos.

La UCP no es necesariamente intercam-
biable. En principio no se puede coger
una UCP de un roboavién y esperar que
funcione correctamente insertada en un
robodoctor, puesto que el cerebro elec-
trénico de un roboavidn estd programado
para hacer volar un vehiculo aéreo y no
para reparar a una persona averiada. Pero
a pesar de todo, el Ordenador tiene la
costumbre de “reprogramar” las UCP para
otras areas distintas a aquellas para las
que fueron inicialmente disefiadas. Lo
malo es que tales “reprogramaciones” no
siempre estdn completamente logradas.
Veamos un ejemplo:

PJ: Robodoctor XRT-4-331, ¢cudl es tu
funcién bdsica?

Robodoctor: Curar heridos y enfer-
mos.

PJ: ¢Has realizado otras funciones ante-
riormente?

3. Robots

R: Si, hacer inventarios de repuestos
para armas.

PJ: ;Cudl ha sido el dltimo servicio mé-
dico que has realizado?

R: Injertar una culata de pistoldser en la
pierna de un esclarecedor.

La Mente de los Robots

Los robots son mecanismos légicos y
por tanto razonan con logica. No se
puede apelar a las emociones a la hora de
tratar con robots. Esa es la razén por la
que existe una habilidad conocida como
Logica Espuria.

Todos los robots estdn programados
para respetar las Cinco Leyes de la Ro-
béitica (nuevamente revisadas), que
rezan asi:

1- Todo Robot debe obedecer por en-
cima de todo las 6rdenes del Ordenador.

2- Después, las 6rdenes de los seres
humanos siempre que no entren en con-
flicto con las 6rdenes del Ordenador.

3- Después, intentardn preservarse a si
mismos de todo dafio, excepto cuando
6rdenes superjores tengan prioridad.

4- Después, intentarin preservar a los
seres humanos de todo dafio y cumplir la
funcién para la que han sido programa-
dos.

5- Ningtin robot tiene CS; todos se con-
sideran inferiores que cualquier ser hu-
mano (bueno, eso en teoria. En la pricti-
ca muchos estdn programados para
desobedecer 6rdenes de ciudadanos de
determinado CS o inferior).

Estas Cinco Leyes estdn garantizadas
mediante la inclusién de los llamados
Circuitos de Asimov. Pero en algunos
robots, estos circuitos faltan o son defec-
tuosos: en tal caso, un robot podrd deso-
bedecer a los humanos e incluso al Orde-
nador. Se dice entonces que el robot se
ha vuelto un Frankenstein, y es algo asi
como un traidor, pero en robot.

Muchos robots odian a los humanos por
el inmenso poder que tienen sobre el co-
lectivo robético. Su forma de protesta es
interpretar las 6rdenes humana$ al pie de
la letra pero de la forma mds enojosamen-
te contraproducente posible. Lo pruden-

El tipico robosoldado NO es tu amigo.

te, pues, es ser extremadamente cuidado-
so a la hora de emitir 6rdenes verbales a
un robot.

. Memoria residente y
tarjetas de memoria

Cada robot tiene una cierta cantidad de
sectores de memoria residente. Cada sec-
tor permite almacenar programas y datos
equivalentes a un nivel de Habilidad. Por
ejemplo, un robot con 20 sectores de me-
moria puede ser programado para ejecu-
tar una habilidad con un nivel 20, o vein-
te habilidades con nivel 1, o cualquier
combinacién intermedia.

Generalmente, la memoria residente se
carga de una vez y no se vuelve a tocar.
Pero hay robots provistos de ranuras para
tarjetas de memoria, que son una especie
de disquetes en los que va grabada una
programacién y datos. Asi, se puede
meter la tarjeta en un robot de la misma
forma que metemos un disquete en un
ordenador personal, y cargar asi un nuevo
programa en el robot. Supongamos que
tenemos una tarjeta rotulada como Arma
Liser Nivel 7. Esa tarjeta ocupard 7 secto-
res de memoria del robot. Si los tiene, el
robot serd capaz de disparar a ese nivel.
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Si no tiene tanta memoria libre, el robot
rechazari la tarjeta y dard el mensaje de
“memoria insuficiente*. Un usuario ex-
perto en informdtica puede cargar “a la
fuerza” el programa, pero entonces borra-
rd otras programaciones que hubiera en la
memoria con el fin de hacer espacio.
S6lo un programador muy experto puede
controlar esos borrados.

Nétese que una tarjeta de memoria
puede dar a un robot conocimientos,
pero eso no quiere decir que los periféri-
cos del robot hagan posible la aplicacion
de esa programacion. Por ejemplo, si in-
sertamos una tarjeta de Medicina Nivel 15
en un Robogria nos encontraremos con
que sus apéndices manipulativos son del
tamafio de un vagoén de tren y por tanto
no serdn los mds adecuados para realizar
delicadas operaciones de microcirugia.

Por supuesto, son totalmente traidores
esos rumores que dicen que a veces las
tarjetas estdn mal rotuladas. Es imposible
que un personaje inserte una tarjeta cre-
yvendo introducir una programacioén y que
en realidad esté introduciendo otra total-
mente diferente. Eso es imposible. No
ocurre nunca.

Como también es falso el rumor de que
hay robots con graves alteraciones de per-
sonalidad en forma de “virus” que van in-
fectando a otros robots a través de la pro-
miscuidad en el intercambio de tarjetas
de memoria. Todos los rumores son trai-

cion.

Combate con Robots
Es similar al combate con seres huma-

nos. Los robots tienen habilidades pareci-
das y manejan armas semejantes. Muchos
de ellos estin provistos de apéndices ana-
témicos que les permiten usar las mismas
armas que una persona. Pero si un robot
va equipado con armas en forma de peri-
férico podrd usarlas todas en el mismo
turno simultineamente. la carcasa del
robot funciona igual que una armadura.
Un robosoldado puede incluso llevar una
armadura mds pesada que cualquier com-
batiente humano.

Las caracteristicas de combate de un
robot pueden resumirse en tres factores
bdsicos: habilidades, tipos de armas (in-
herentes al robot) y armadura.

. Dailo a robots

Los efectos del Dafio en los robots son
algo diferentes de los humanos. Se em-
pleardn estas equivalencias:

Aturdido = Cortocircuito moments-
neo. No puede actuar ese turno.

Herido = Dafio Leve. Hard falta una pe-
quefia reparacion. Tendrd un -4 (0 mds)
en sus habilidades de combate. Dos
Dafios leves equivalen a un Dafio Grave.

Incapacitado = Dafio Grave. El robot
estd seriamente dafiado o completamente
averiado. Si recibe mds dafio, quedard
Destruido.

Muerto = Destruido. Pueden aprove-
charse algunas de sus partes. Sobre todo,
la UCP que suele estar bien protegida.

Vaporizado = Vaporizado. No queda
nada que aprovechar.

Un robot dafiado (leve o gravemente)
puede ponerse a actuar de un modo total-
mente impredecible. El Mister se verd
obligado a improvisar libremente con el

Pedir clemencia a un robosoldado requiere un buen uso de la Habilidad Logica Espuria.

fin de conseguir el mdximo de diversién
y cabreo de los jugadores.

Tipos de Robots

. Robodoctor

Se trata de robots que desempefian fun-
ciones médicas. Su complejidad varia
desde simples robots ATS para primeros
auxilios hasta unidades completamente
automatizadas de cirugia y cuidados in-
tensivos. Los modelos estdn clasificados
por su habilidad médica: desde el Robo-
doctor Modelo I, con un nivel 4 de Medi-
cina, hasta el Robodoctor Modelo XII
que opera en el nivel 15 de habilidad. El
mds familiar para los esclarecedores es el
Modelo V, con un nivel 8. Tiene un cuer-
po semejante al de un enano robusto y
puede seguir a los humanos por practica-
mente cualquier sitio. En su macizo torso
almacena el equivalente de una pequefia
ambulancia, que incluye una verdadera
farmacopea de drogas (calmantes, coagu-
lantes, péptidos, anfetaminas, eméticos,
etc...), medicinas, material médico, un
minilaboratorio bioquimico, un amplio
surtido de plasticarne y un equipo quirdr-
gico de emergencia. Puesto que un robo-
doctor V puede amputar miembros, dete-
ner hemorragias y curar practicamente
cualquier cosa excepto las heridas mds
monstruosas, ni siquiera los heridos gra-
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ves deberian morir estando un robodoc-
tor V en las inmediaciones. Incluso un es-
clarecedor gravemente herido puede ser
anestesiado con drogas y conseguirse que
vuelva animosamente al combate.

En una misién, podri asignarse un ro-
bodoctor al grupo. En este caso, uno de
sus miembros (no necesariamente el jefe
del grupo) serd nombrado operador auto-
rizado. Este operador autorizado tendrd
completa y exclusiva autoridad sobre el
robot, de manera que serd responsabili-
dad suya dar la orden al robot para que
efectiie el tratamiento necesario para de-
volver el estado operativo a un esclarece-
dor herido. El robot sélo obedecerd las
ordenes de ese operador, pues s6lo €l co-
noce las claves de acceso a los progra-
mas. El operador puede nombrar segun-
do operador a otro miembro del grupo,
para el caso en que él mismo desaparezca
prematuramente. Este segundo operador
podrd nombrar a un tercero y as{ sucesi-
vamente.

. Robomecdnico

Se trata de un robot multiuso disefiado
para imitar prdcticamente cualquier ac-
cion humana. El modelo normal mide 1’5
metros. Estd montado sobre un doble
chasis flexible y articulado, compuesto de

En la tabla de equipo y material se indi-
ca el coste y el CS de una gran variedad
de aparatos de telecomunicacién. Los
mds comunes son modelos portitiles
(todo Esclarecedor lleva uno de pulsera),
pero también los hay que van montados
en vehiculos.

Descripcion de los Comunicadores

Teléfonos de campaifia. Consiste en
un par de teléfonos o mds, un generador
de energia y unos cuantos kilémetros de
cable, que puede ir por el aire o ser ente-
rrado para protegerlo de un eventual
dafio. El teléfono permite transmisiones
sin romper el silencio de radio, pero su
movilidad estd resuringida por el cable.
Ademds, el cable puede ser ficilmente
cortado. Las armas Gauss y las granadas
Antielectronicas destruyen toda comuni-
cacion telefénica en un drea de 500 me-
tros de radio.

Hay modelos protegidos con un escudo
electronico contra armas Gauss y grana-
das AntiElectrénicas.

dos cadenas motrices de pldstico. Sobre
este chasis va la torreta cilindrica que
hace las veces de torso, en cuya cima hay
un equipo de sensores y comunicadores
que en conjunto simulan las funciones de
una cabeza humana. Estd provisto de dos
brazos articulados con un nimero de
dedos variable. La UCP de un robomeci-
nico es verdaderamente inteligente y ter-
mina por desarrollar una personalidad
como la de los humanos. Ademds, cuenta
con una memoria ampliamente programa-
ble, lo que permite la introduccién de
una variada gama de tarjetas de memoria.
De esta forma, un robomecdnico puede
desempeiflar potencialmente cualquier
funcién si se tiene a mano la tarjeta co-
rrespondiente. Pero dada la memoria
limitada de los modelos individuales,
sélo un cierto mimero de programas de
habilidad pueden estar en un momento
dado como residentes. Un robomecdnico
puede reprogramarse a si mismo en tres
turnos: uno para sacar la tarjeta, otro para
guardarla y sacar otra, y un tercero para
meter la nueva tarjeta en la ranura.

. Otros robots

Los robodoctor y robomecdnico son los
robots mids encontrados frecuentemente
por los PJ’s.

Pero también hay otros:

4. Comunicadores

Comunicadores.

Modelo I. Es una especie de walkie-
talkie que puede emitir en cinco canales
a una distancia de unos 100 Km. La sefial
puede ser retransmitida por un repetidor,
con lo que podria conseguirse una trans-
mision a muy larga distancia. Pero dentro
del Complejo, la sefial se blogquea ficil-
mente {muros, suelos, techos...).

Modelo II. Son aparatos del tamafio de
un tomo de diccionario. Permiten selec-
cionar cualquier frecuencia y emitir a una
distancia de 100 Km. en onda corta o
hasta el horizonte en onda larga. Dentro
del Complejo la sefial puede ser detenida
por objetos metdlicos de gran masa.

Modelo HI. Es ya un modelo de radio
verdaderamente poderoso. Puede emitir a
una distancia virtualmente ilimitada. En
onda corta puede cubrir todo el planeta,
mientras que en onda larga su alcance se
limita al horizonte. No es un comunica-
dor portitil, sino que debe montarse en
un vehiculo (por ejemplo, un roboavién.
Raramente se usa dentro del Complejo,
pues como su sefial es demasiado fuerte
podria interferir en las comunicaciones
regulares.

Modelo IV. Lo iltimo y mds poderoso

Robofregona. Robot pequefio y estiipi-
do montado sobre un cepillo giratorio y
provisto de instrumental de limpieza. Se
dedica a mantener limpio algin sector
del Complejo Alfa.

Robosoldado. Miquina mortifera em-
pleada por el SDF en su interminable
guerra contra los comunistas. Estd nota-
blemente bien armado y también notable-
mente desprovisto de circuitos Asimov.

Roboguardia. Son robots militarizados
con menos armamento y que cumplen
misiones rutinarias de vigilancia.

Roboprofesor. Dedicado a instruir a
familias clénicas durante su infancia.

Roboavidn. Se trata de aviones inteli-
gentes. Estdn descritos en la seccién de
Vehiculos.

Robomascotas y robopayasos. Cuan-
to menos se hable de ellos, mejor.

Robocomunicadores. Unidades de co-
municacion robotizadas. Algunos son au-
ténticos espias que trabajan para sabe
Dios quién.

Hay otros muchos modelos de robots.
Animate a disefiar tus propios modelos
incluso improvisando. Pero lo mejor que
puedes hacer es comprar Paranoia
Aguda, que es una extension de este
juego en la que encontrards nuevas y bri-
llantes reglas sobre robots. Incluso la po-
sibilidad de emplearlos como PJ's.

en materia de comunicaciones. Puede
emitir simultineamente en 100 frecuen-
cias distintas. Estd provisto de un médem
que le permite conectar con varios apara-
tos telemétricos. Por ejemplo, si se co-
necta a un termémetro, el comunicador
puede emitir una sefial que indique la
temperatura en la longitud de onda pre-
seleccionada por el usuario. Estos apara-
tos s6lo se instalan en robots sofisticados
o vehiculos automiticos de exploracion,
ya que su alcance de emision es el equi-
valente al de las sondas espaciales.

Procedimientos normalizados
de comunicacién

Los personajes estdn obligados a mante-
ner un continuo contacto de radio con el
Complejo Alfa. No hacerlo es traicidn,
castigado probablemente no con la muer-
te sino con algin Punto de Traicién. Si se
trata de expediciones a larga distancia,
cada personaje serd equipado con un co-
municador modelo 11, a no ser que se les
asigne un roboavién o algin vehiculo por
el estilo que ya vaya equipado con un
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modelo 11, I1I 6 IV. En tal caso, cada per-
sonaje s6lo lleva un modelo I, puesto que
sus emisiones serdn retransmitidas al Or-
denador por la estacién del vehiculo.

Los comunicadores transmiten conti-

Se trata de aparatos polivalentes de de-
teccidn. Estdn provistos de una gran varie-
dad de sensores. Operan registrando di-
versas seflales y grabdndolas en soportes
magnéticos (cassettes de plistico, discos
flexibles o tarjetas). Hay cuatro modelos
de multigrabadora con una sofisticacion
gradual. Algunos de los programas sélo
pueden ser usados en los modelos mds
avanzados.

Modelos de Multigrabadora

Modelo I. Multigrabadora portdtil asig-
nada a menudo en misiones al Exterior, o
como eventual complemento en otro tipo
de misiones. S6lo puede operar con un
programa a la vez.

Modelo II. Sigue siendo un modelo
portdtil, pero mds voluminoso. Lo normal
es que vaya instalado en un vehiculo.
Puede operar con tres programas a la
vez.

Modelo IMI. S6lo puede ser instalado
en vehiculos o en robots grandes. Puede
operar con cinco programas a la vez.

Modelo IV. Es la multigrabadora mds
sofisticada. S6lo puede ir instalada en ve-
hiculos o robots grandes y puede operar
hasta con diez programas a la vez.

Tipos de Programas para
las Multigrabadoras

Anilisis biolégico. Identifica animales
y plantas comparando datos visuales, de
rayos X e infrarrojos. Proporciona un con-
ciso resumen de las caracteristicas mds
significativas; pero ademds permite la pe-
ticion por radio de mds datos a los bancos
de memoria del Ordenador. Cada progra-
ma estd preparado para reconocer flora y
fauna de un determinado ecosistema, por
lo que si se emplea en otro es posible
que no se identifiquen correctamente las
formas de vida. Disponible para todos
modelos.

Andlisis

médico. Disponible para

nuamente, de modo que el Ordenador
puede controlar continuamente lo que
pasa. Naturalmente, uno puede apagar el
aparato. Pero antes debe pedir permiso al
Ordenador. Todo el que apague un co-

<1 5. Multigrabadoras

todos los modelos. Realiza andlisis de te-
jidos y de liquidos. Detecta bacterias,
virus, desequilibrios quimicos, desérde-
nes genéticos etc... Se puede instalar tam-
bién en muchos robodoctores.

Andlisis toxicoldgico. Capaz de iden-
tificar la mayorfa de las sustancias téxicas.
Las muestras se introducen en una peque-
fia cdpsula mini-laboratorio que viene ad-
junta al programa. Los toxicos mds ratos y
sutiles no son identificados. Disponible
para todos los modelos.

Borrado. Disponible para todos los
modelos. Al cargar este programa, se bo-
rran todos los programas y registros que
hubiera dentro. El funcionamiento de la
grabadora no resulta dafiado, pero para
ponerla en marcha habrd que introducir
otros programas operativos nuevos.

Cartografia. Disponible para todos los
modelos. El usuario introduce unas coor-
denadas y el programa muestra en panta-
lla esa posicidn, el entorno a la escala pe-
dida, el sistema de carreteras y los rasgos
geogrificos principales. Tiene un atlas en
memoria, pero puede pedir datos por
radio a los bancos geogrdficos de datos
del Ordenador.

Deteccién de dafios en robots. Dis-
ponible para todos los modelos. Informa
de una serie de pruebas que se pueden
hacer pasar a un robot (de determinada
clase) para averiguar la naturaleza y grado
de alguna averfa o funcionamiento defec-
tuoso. Pero no detecta alteraciones en la
programacién como tampoco la frankens-
teinizacion del robot.

Deteccion de mentiras. Disponible
para todos los modelos. El programa
viene completado con unos electrodos
que se aplican al sujeto. La multigrabado-
ra analiza las respuestas del sujeto as{
como sus reacciones neurales y bioquimi-
cas. El programa juzga esas respuestas
como ciertas, falsas o ambiguas. Por su-
puesto, este programa no es totalmente
seguro. El personaje puede intentar enga-
nar al detector haciendo TA de Cinismo.

Deteccion psi. Programa experimental.
Detecta y representa grificamente en
pantalla cualquier actividad psiénica (en-
tenddmonos: cualquier uso de un poder
mutante) en el entorno. Pero la indica-
cion de la direccion y de la distancia es

municador sin autorizacién obtiene Pun-
tos de Traicién. Se dice que algunos
modelos de comunicador estallan violen-
tamente cuando se intenta apagarlos sin
previa autorizacién del Ordenador.

aun tremendamente imperfecta. Disponi-
ble a partir del modelo I1.

Distancia: modelo II: 0-25m?, modelo
111: 0-100m?, modelo 1V: 0-1000m?

Grabacién. Disponible para todos los
modelos. Graba sonidos, imdgenes o
datos de cualquier otro programa de mul-
tigrabadora. Este es el primer programa
que se asigna rutinariamente para una mi-
sién. De ese modo, el programa propor-
cionard un buen cuaderno de bitdcora
donde quede registrado todo lo que suce-
da en la misién. Generalmente, el progra-
ma de grabacidn estd disefiado para que
emita simultineamente al Ordenador
imagen y sonido de lo que sucede. Por
supuesto, es traicion impedir la perfecta
realizacidn de sus funciones a la multigra-
badora.

Luz infrarroja. Disponible para todos
los modelos. Muestra diferentes imdgenes
procesadas de objetos que emiten luz in-
frarroja, con dispositivo magnificador y
con visualizacién de los grados de tempe-
ratura. Las zonas calientes brillan en colo-
res rojos-rosados con mds intensidad que
las templadas; las zonas frias aparecen de
color azul-negro. En la pantalla, el con-
torno de un animal o de un ser humano
aparecerd mds brillante que el fondo,
pero el chorro de un avién a reaccién
apareceria con un brillo bastante mds in-
tenso. La distancia efectiva fluctda segin
el modelo: modelo I: 10 km., modelo 1Ix
100 km., modelo III: 1000 km., modelo
IV: 5000 km. Pero esa distancia mdxima -
puede quedar reducida por la aparicién
de obstdculos.

Rddar. Disponible para todos los mo-
delos. Muestra diferentes imdgenes pro-
cesadas de rddar en varias escalas. La dis-
tancia efectiva fluctia segin el modelo:
modelo I: 1 km., modelo II: 10 km., mo-
delo III: 100 km., modelo IV: 1000 km.
Pero esa distancia mdxima puede quedar
reducida por la aparicién de obsticulos.

Radiactividad. Incorpora un contador
Geiger mejorado. Avisa, mediante repre-
sentacién grifica de los tipos y niveles de
radiactividad presentes en el entorno.

Rayos X. Sélo disponible para modelos

[ y II. Suele usarse con fines médicos.
Distancia: 3 m.
Traduccién. Disponible para todos los
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modelos. Cada programa permite traducir
de una lengua a otra (y viceversa). Cuan-
to mds sofisticado sea el modelo, mejor
serd la traduccién. Todos los modelos tra-
ducen lenguaje oral. El modelo IV permi-
te la traduccién (limitada) de material
impreso, aunque solo entre ciertas len-
guas.

Ningin ciudadano puede poseer (legi-
timamente) un vehiculo como equipo
personal (aunque un CS Ultravioleta per-
mite utilizar cualquier vehiculo a volun-
tad). Los vehiculos son asignados tempo-
ralmente a los esclarecedores de acuerdo
con las necesidades de la misioén y la dis-
ponibilidad de los mismos.

Manejo de Vehiculos

Normalmente, cualquier  personaje
puede manejar un vehiculo dotado de pi-
loto automitico con la ayuda del Ordena-
dor. Para conducirlo manualmente, tiene
que tener la Habilidad adecuada (manejo
y reparacién de ese vehiculo concreto).
Los conductores con Habilidades inade-
cuadas siempre acaban por meterse en
algin tipo de problema, frecuentemente
fatal. Y aun cuando sean lo suficiente-
mente afortunados como para sobrevivir a
sus errores, deberdn enfrentarse a la res-
ponsabilidad de haber dafiado valioso
material del Ordenador, algo que se casti-
ga con fuertes multas. Por supuesto, esto
debe animar a los Esclarecedores a ser
muy cuidadosos con los vehiculos que se
les asigne. Desgraciadamente, no es sufi-
ciente con ser cuidadoso.

Todo vehiculo tiene un CS. Todo per-
sonaje del mismo CS o superior tiene ac-
ceso al manual de manejo y reparacion
del vehiculo. En circunstancias normales,
se asigna vehiculos a ciudadanos con el
CS suficiente. Sin embargo, el Ordenador
considera las misiones de los Esclarece-
dores como de importancia preferente
por lo que tiende a asignar prodigamente
todos los recursos que cree puedan nece-
sitar. Con frecuencia, los Esclarecedores
ven c6mo se les asignan vehiculos de un
CS muy superior al suyo (Azul, Indigo,
Morado...). Unos vehiculos tremenda-
mente poderosos y fuertemente armados.
Pero, claro, por desgracia no pueden
tener acceso al manual de manejo y repa-
racién, y tampoco el Ordenador estd dis-
puesto a semejante transgresion de las re-
glas que supondria permitir su consulta.

6. Vehiculos

Video. la tipica cdmara de video, pero
con una buena cantidad de mejoras: mag-
nificacion, bisqueda y reconocimiento de
imdgenes, filtracion. Casi todos los robots

Intentar conducir un vehiculo sin cono-
cer como funciona puede llegar a ser
algo verdaderamente frustrante.

Personaje: Muy bien, entonces pongo en
marcha el roboavién y despego.)

Mdster: Con un dramdtico WHUMP la
rampa de lanzamiento te proyecta a la
velocidad Match 3. Gone-3 es absorbi-
do instantdneamente a través de la ven-
tanilla por la fuerza de atraccién del
aire.

Personaje: {Horror! Ridpidamente acciono
los mandos para subir las ventanillas.

Mdster: ;Qué mandos son esos?

Personaje: Oh, jeste que hay junto al
apoyabrazos?

Mdster: Ah. ése. Si, es el mando del
eyector de emergencia. Otro
WHUMMMP: son los sistemas de cierre
automdtico que saltan. La cubierta de
vinilo vuela por el aire. Por cierto, ¢lle-
vas puesto el cinturén de seguridad?

Personaje: ;Qué cinturén de...?

Madster: jAjd! TU y tu asiento salis despe-
didos a una tremenda velocidad, pero
os separdis limpiamente en el aire. De
pronto te ves a cuerpo limpio viajando
a la velocidad de Match 3. (tira
dado)... lo que te produce una Herida.
Y ahora empiezas a caer. Debajo de ti
ves girar locamente una esfera verdosa,
azulada y marrén.

Personaje: ;No serd la Tierra?

Mdster: Bingo. Al poco rato, otro
WHOOMMMP. Se abre un paracaidas.
La caida libre decelera, pero la bola
verdosa y azulada se acerca a toda velo-
cidad. ;Qué haces?

Personaje: Separo los brazos todo lo que
puedo.

Mdster: Muy bien. Blaammm. Nuevos
clones para todos. Informe. Equipa-
miento. SID. Vuestros clones son con-
ducidos a la Plataforma de Lanzamiento
de Roboaviones Experimentales. El ofi-
cial de servicio os recibe, sacude triste-
mente la cabeza y dice: “Espero que
este equipo lo haga mejor que el ante-
rior*.

lievan este programa sensor como ele-
mento visual estdndar, ya que de ese
modo emite las imdgenes percibidas

hasta su cerebro electrénico, hasta un
monitor o hasta el mismo Ordenador.
Disponible para todos los modelos. La
distancia efectiva llega hasta chocar con
el primer obsticulo.

Tipos de Vehiculos

Oruga. Modelo todo-terreno provisto
de cadenas que suele utilizarse para mi-
siones en el Exterior. Los hay de muchas
formas y tamarfios. Algunos estdin destina-
dos al transporte de personas; otros se de-
dican al transporte de materias primas del
Exterior, finalmente hay orugas acoraza-
dos provistos de armamento disefiados
con fines militares. Son vehiculos relati-
vamente lentos pero pueden avanzar por
terreno extremadamente accidentado e
incluso pueden navegar por lagos o rios
de aguas tranquilas.

Autocoche. Es el tipo mds comin de
vehiculo en el interior del Complejo
como equivalente a nuestros coches, ca-
mionetas y furgonetas. Son auto-coches
en el sentido de que son automaticos: es
decir, van provistos de sofisticados siste-
mas de pilotaje automitico en conexién
con sistemas de control vial por todos los
pasillos y avenidas del Complejo Alfa. Si
se quiere realizar maniobras poco usuales
o viajar por sectores donde ya no funcio-
nan los sistemas de control, el autocoche
deberd ser controlado manualmente. Hay
autocoches de muchos tamaiios y formas,
y en general se encuentran en bastante
buen estado.

Aerodeslizadores. Un tipo especial de
vehiculo provisto de colchon de aire,
muy popular en la Antigua Era. Todavia
se usa para misiones en el Exterior, pues
puede viajar por terreno accidentado y
cruzar lagos y rios anchos. Sobre terreno
llano y aguas tranquilas puede desarrollar
una gran velocidad, pero no son muy se-
guros en terreno montafioso o sobre
aguas agitadas. Como no llevan prictica-
mente hlindaje ni armamento, no son ve-
hiculos apropiados para maniobras de
combate. Hay aerodeslizadores de varios
tamafios, pero el estdndar es la version
para seis personas (el mas usado en mi-
siones comunes por los esclarecedores).

Helicopteros. Version avanzada de los
actuales. Los modelos pequefios de dos
plazas, son relativamente comunes. Tam-
bién hay modelos grandes de transporte y
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de combate. También hay modelos pe-
quefios a reaccién capaces de ejecutar
dgiles maniobras a grandes velocidades.

Roboaviones. Es el término genérico
para cualquier tipo de avidén controlado
por un piloto automitico. Los roboavio-
nes menos sofisticados s6lo llevan un sis-
tema informatizado de control y un siste-
ma de combate asistido. Pero los
roboaviones verdaderamente sofisticados
van controlados por un robot, con su pro-
pia inteligencia artificial y su personali-
dad propia también. Por tanto un buen
roboavién suele ser como una persona:
distinto de otros e impredecible. Los ro-
boaviones suelen ser asignados muchas
veces a los esclarecedores de bajo nivel,
dado que su bajo CS no les permite tener
acceso a los manuales de conduccién de
los otros vehiculos. Pero la contrapartida
es que deben enfrentarse a serios proble-
mas de entendimiento con unos cerebros
electrénicos 2 menudo caprichosos y ex-
céntricos.

Robotransportes. Sistemas de trans-
porte que sustituyen a nuestros tractores,
camiones y trenes. Cada robotransporte
va dirigido por un cerebro electrénico,
pero el control manual es aconsejable en
sectores donde falte el sistema de control
vial. Los robotransportes utilizan lo que
queda del sistema de carreteras del Exte-
rior (cuando atin estd en buen uso). No
estdn preparados para el transporte de
viajeros, pero los esclarecedores ingenio-
sos y traidores siempre encuentran inge-
niosos modos para viajar clandestinamen-
te en ellos del mismo modo que lo
hacian los vagabundos en la Antigua Era.

Roboaviones Buitre. Modelos de
combate y apoyo aéreo utilizados por los
famosos escuadrones de élite del SDF.
Son el novamds de la fuerza militar del
Complejo: suelen ir equipados con arma-
mento, sensores y sistemas de control de
tecnologia punta.

/. PORFAVOR,

1 INFORMESE POSIBL
“ " ORIGEN-EXTRANO
RESPLANDOR EN EL

AREA DEL REACTOR :
. SECTORVDL.

Pilotos Automdticos y Cerebros
Electronicos

¢Te acuerdas del Coche Fantdstico? Sf,
hombre, aquel coche que hablaba. “Bue-
nos dias, Michael. Te recuerdo que hay

una puerta mal cerrada y que no te has
puesto el cinturén de seguridad®. Podia
llegar a ser un verdadero pelmazo. No
s6lo tienes que aguantar continuamente
una voz monocorde que te va aconsejan-
do trivialidades sino que encima es el
que tiene acceso directo al manejo del
vehiculo. Veamos un ejemplo de la extra-
fia relacién de pareja que se desarrolla
entre un esclarecedor y un piloto automa-
tico:

Roboavioén: Por favor, abréchate el cintu-
rén de seguridad, ciudadano.

Esclarecedor: jOh, ya, cillate!

Roboavion: Oye, amigo, se supone que
tienes que ponerte el cinturén de segu-
ridad. '

Esclarecedor: Te digo que te calles.

Roboavion: Vale, vale. S6lo te avisaba. Al
fin y al cabo es tu vida.

Esclarecedor: Venga, ahora giramos aqui
hacia la izquierda... (el esclarecedor
gira el volante pero el vehiculo no rea-
liza maniobra alguna).

Roboavién: ;Estds seguro de que tene-
mos que girar aqui?

Esclarecedor: ;Sil, jsi! Maldita sea, haz lo
qué te digo!

Roboavion: Vale, vale. Si insistes... (El
vehiculo gira a la izquierda. Pasa un
tiempo).

Roboavion: ;No crees que tendriamos
que elevarnos un poco, ciudadano?

Esclarecedor: ;Eh? ;Qué? (De pronto
surge de entre la bruma una elevada
montafia directamente enfrente) jRayos!
¢Por qué no me has avisado de que iba-
mos derechos contra esa montafia? (Vo-
lantazo desesperado)

Roboavién: Dijiste que girara a la iz-
quierda. Ya te sugeri que deberfamos
hacer otra maniobra, pero te empefias-
te. Y te portaste como un grosero. (El
vehiculo pega un giro muy cerrado en
el ultimo momento. Uno de los largue-
ros del ala cede brutalmente. El ala se
pone a vibrar amenazadoramente. Em-
pieza a colarse aire en la cabina a una
presién enorme).

Esclarecedor: Lo siento, lo siento. Ay,
madre mia. Por favor, oye...

Movimiento v Maniobras

El sistema tdctico dramdtico de comba-
te exige que el Mdster improvise todos
los detalles del movimiento y de las ma-
niobras de los vehiculos. Nada de hexd-
gonos ni de registro minucioso de la ve-
locidad. No hay lugar para el sesudo
estudio de la tdctica en el movimiento.
Deja eso para los wargames. Aqui solo
cuenta la dramatizacion, la accién trepi-
dante. Como en este ejemplo:

1. El jugador del personaje que condu-
ce describe la maniobra que desea reali-
zar con el vehiculo.

2. El Mdster considera esa solicitud. ;Es
posible? ;Puede realizar el vehiculo ese
tipo de maniobra? ;Cudnta habilidad tiene
el conductor? Puede pedir una Tirada de
habilidad si la maniobra es peligrosa o
poco usual, o si el conductor es poco
hdbil. ;Qué otros factores circunstanciales
pueden incidir‘en la maniobra? ¢Estd el
vehiculo sometido a fuego enemigo? ;Ha
sido dafiado? ;Cudl es la seguridad y fiabi-
lidad de su disefio, de su construccidén y
de su mantenimiento?

3. El Mister llega a una conclusién y
decide cudn satisfactoriamente se realiza
esa maniobra. Las maniobras rutinarias
pueden realizarse sin problemas. Las difi-
ciles y peligrosas hechas por conductores
poco diestros deberfan casi siempre aca-
bar mal: pérdida de control y batacazo.
Las alas de los aviones pueden resquebra-
jarse en maniobras de combate a alta ve-
locidad. En lugar de aterrizar en la copa
de un 4drbol, tal vez el vehiculo intente
una maniobra de colisién y abordaje con-
tra ese drbol...

Ante todo busca el dramatismo y la di-
versién. Hazles temblar. Recompensa la
sangre fria y el ingenio con unos éxitos
fulgurantes en el dltimo momento, o con
unos fracasos llenos de ironifa. Se trata de
tu pelicula. Procura simplemente que los
jugadores tengan una cierta impresion de
poder influir sobre los acontecimientos a
través de su ingenio y de su audacia. Ase-
gurate de que la accién quede, general-
mente, en los limites de lo posible, aun-
que de cuando en cuando puedas
permitirte alguna ocasional incongruen-
cia con las mds elementales reglas del
sentido comin. No abuses del “BOOOM.
Estdis muertos”. Eso puede ser divertido
una vez. Pero si te dedicas a repetir
mucho la gracia, verds qué pronto tus ju-
gadores se largan a ver la tele.

Ataques Conira los Vehiculos y sus
Ocupantes

El atacante tiene dos opciones: intentar
dafiar el vehiculo o intentar danar a los
tripulantes. Si estd atacando con un arma
del tipo C (de campafia) no tiene otra op-
cién que la primera.

En cualquiera de los dos casos, primero
determina si ha habido impacto. Modifica
la tirada de acuerdo con las circunstan-
cias. Hay una tabla en el Anexo B que se
ocupa de los modificadores en combate
con vehiculos. Usala si te parece. Pero no
gastes mucho tiempo consultando tablas.
La diversién es siempre 4dgil y rdpida. La
lentitud es aburrimiento. Una vez que de-
termines la cifra final, haz una Tirada de
Habilidad, igual que hacias para resolver
un ataque normal. Si el dado indica un
éxito, se supone que el atacante le ha
dado a algo.

El blindaje de los vehiculos funciona
como la armadura de los personajes. El
factor de Armadura se resta del nimero
de Dafio del arma (si es el tipo de arma-
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dura apropiado para defender de ese tipo
concreto de arma). El blindaje protege
tanto al propio vehiculo como a los ocu-
pantes.

El Dafio a las personas se calcula como
siempre, en la tabla de Dafio.

El Daiio al vehiculo se calcula también
en la misma tabla, pero se interpreta de
este modo:

Aturdido. Daifio insignificante pero
pldsticamente descrito: agujeros en la
chapa, arafilazos, desportilladuras...

Herido. Dafio leve. Averias en algunos
sistemas. Los ocupantes no se ven afecta-
dos (salvo en caso de accidente). Puede
repararse con una Tirada de Habilidad
con la habilidad apropiada.

Incapacitado. Dafio grave. Averias en
sistemas importantes. El vehiculo no
puede continuar funcionando. La repara-
cion se hace dificil: modificadores /2 6
/3. Los ocupantes no se ven afectados
(salvo en caso de accidente).

Muerto. El vehiculo queda totalmente
destruido. Accidente.

Vaporizado. Eso mismo, vaporizado.
Todos los ocupantes reciben dafio en la
columna 19.

Si ocurre un accidente, cada uno de los
ocupantes debe hacer una tirada de dafio
en la tabla de accidentes (ver Anexo B).
El factor que determina ese dafio serd
normalmente la velocidad a la que iba el
vehiculo en el momento del accidente. El
Mister bondadoso puede permitir TA de
Fuerza, Destreza, Agilidad, Resistencia o
Poder Mutante para ver si algiin personaje
logra saltar antes del impacto. En caso de
€éxito, podrd permitir la tirada en una co-
lumna mds saludable de la tabla.

Nota: En general, las armas blancas
(primitivas o modernas) y las primitivas
de proyectil no hacen dafio alguno a los
vehiculos ni a sus ocupantes. Pero, siem-
pre un personaje puede intentar alguna
proeza melodramdtica como por ejemplo
disparar su arco contra unos traidores que
van a arrasarle desde su aerobot. Bueno,
siempre puedes premiar estos absurdos
porque son de lo mds divertidos. Si sacan
un éxito critico, un 1 con el dado, siem-
pre puedes hacer que la flecha acierte
justo en la tobera del reactor o en todo el
ojo del conductor.

Artilleria:
Sistemas de Armamento y Defensa
en Vehiculos

Llevan toda una sofisticada parafernalia
de armamento automdtico o manual. Los
cerebros electrdonicos pueden disparar
todas las armas a la vez en el mismo
turno. Una persona s6lo puede disparar
un arma cada turno. La habilidad artillera
del robot depende de su programa (los
programas informaticos funcionan exacta-

Un misil supersonico termobuscador a punto de impactar contra un traidor dejando intacto el
valioso material del Ordenador.

mente igual que las habilidades de los
humanos).

En el Anexo B hay toda una tabla de
armas para los vehiculos.

Cafion ldser. Van alimentados por un
acumulador. Para recargar el cafion (iras
un disparo) hace falta un trabajo de 10
turnos. El modelo II tiene un acumulador
mids grande y puede disparar tres veces
antes de tener que ser recargado. (opera-
cion que dura 5 turnos). El modelo III
tiene un poderoso sistema de alimenta-
cién que permite disparar una vez por
turno sin necesidad de recarga. Pero esos
sistemas de alimentacién son tan enor-
mes que s6lo los vehiculos gigantescos y
superpoderosos pueden albergarlos.

Lanzarrayos s6nico. Dispara una onda
sénica que se abre formando un dngulo
frontal de 60°. Todo individuo alcanzado
por ese arco sufrird el dafio correspon-
diente.

Cafién Tubular. Es una especie de
rifle cénico pero de mayor calibre. Dispa-
ra proyectiles semejantes. El modelo I no
tiene recarga automdtica, por lo que debe
tener asignado una persona que actie
como cargador. Dispara una vez por
turno. El modelo II va equipado con un
recargador automdtico muy veloz, que
permite hacer dos disparos por turno.

Lanzallamas. Mds grande que el indi-
vidual, puede ser disparado 10 veces
antes de necesitar recarga.

Lanzamisiles. Cada tubo puede lanzar
un solo misil. El tubo, una vez disparado,
s6lo puede ser recargado desde el exte-
rior y con el vehiculo parado, por lo que
s6lo puede hacerse normalmente fuera
de situaciones de combate. Una vez lan-
zado, el misil viaja durante 10 turnos a la
velocidad del sonido (300 m/s). Natural-

mente, el misil puede ser detonado antes-

de los 10 turnos.

Un misil estd constituido por un pro-
yectil (equivalente al de un rifle c6nico
pero mds potente), un cohete propulsor,
un detonador (de todas las clases vistas
en 5.2.) y de un sistema de control. Vea-
mos los distintos sistemas de control de
misiles:

Ninguno. El misil sigue la trayectoria
de disparo hasta que es detonado o hasta
que se acaba el combustible.

Termo-rasireador. Se dirige hacia la
fuente de calor mds intensa que encuen-
tre frente a €l. Eso puede ser el tubo de
escape de un vehiculo, pero también el
sol, una hoguera de camping o incluso un
cuerpo humano.

Radio-rastreador. Se dirige hacia la
fuente de sefiales de radio mds cercana.
Generalmente serd una estacion emisora,
pero puede ser también el comunicador
individual de un Esclarecedor, una emi-
sora de radio comercial o incluso un sim-
ple walkman. El enemigo puede esquivar
el misil simplemente apagando la radio.

Por radar. E]l misil va equipado con un
radar. Se dirigird al objeto mds brillante
que detecte en su pantalla. Generalmente
serd el objeto metdlico mds grande que
vuele por el cielo, pero a veces podra ser
desviado por cualquier objeto metdlico
grande que haya por el suelo.

Teledirigido por radar. la trayectoria
va siendo dirigida por rddar desde el ve-
hiculo mediante una especie de puntero
optico. Puede ocurrit que el vehiculo
cambie de encaramiento y se pierda la
sefial de radar; en tal caso, el misil conti-
nda Ia Gltima trayectoria sefialada.

Laserdirigido. Lo mismo que el ante-
rior, pero dirigido por ldser.

Lanzagases. Llena el ambiente circun-
dante de cualquiera de los tipos de gas
disponibles para rifle cénico. Todo el que
se sitiie en un radio de 20 m. a partir del
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vehiculo quedard afectado. Generalmente
se usa desde vehiculos estacionados para
mantener a distancia a nativos curiosos o
a chorizos en busca de tapacubos.

Lidser antimisil. En realidad es una ba-
terfa de varias docenas de ldsers de baja
potencia que disparan simultdneamente
contra una determinada direccién con la
idea de destruir cualquier misil que se
acerque antes de que impacte. El arma
puede en teoria ser usada contra cual-
quier ataque (por ejemplo, contra seres
humanos), pero no hace excesivo dafio
(L8 contra personas). Generalmente, va
montado en la parte de atrds ya que es
por donde suelen llegar los misiles ter-
mo-rastreadores que son los mds comu-
nes.

Lanzahumos. Funciona de manera pa-
recida al lanzagases. El efecto que produ-
ce es la escasa visibilidad y el aumento
del blindaje antildser. Es decir, que la ar-
madura L del vehiculo aumenta en +5.

Emisor de Interferencias A. Puede
desviar misiles dirigidos o teledirigidos
por radar. Para ello, basta una buena Tira-
da de Habilidad en Artillerfa. Tras cada
emision, el aparato necesita ser recarga-
do.

Emisor de Interferencias R. Opera
como el anterior, pero va dirigido contra
las emisiones de radio. Al disparar, se im-
pide toda comunicacién de radio en un
radio (valga la redundancia) de 10 km. (a
partir del vehiculo).

Emisor de Interferencias Gauss. Fun-
ciona como los anteriores, sélo que pro-
tege de misiles radio-rastreadores.

Emisor de Interferencias T. Lanza
sondas Térmicas que desvian los misiles
termo-rastreadores.

Blindaje. Funciona exactamente igual
que la armadura para los personajes (mis-
mos tipos, etc.).

Descripcion de los Vehiculos
Aqui van un par de ejemplos.

. Buitre Guerrero 920

CS: Morado.

Apariencia: de linea esbelta y aerodi-
ndmica, cuidadoso acabado, increible-
mente rdpido y mortifero, el Buitre Gue-
rrero 920 es un avion de despegue
vertical, dotado de motores gemelos. Las
tomas de aire van en las alas, y el escape
en la cola. El alerdn de cola es tan grande
como las alas, lo que le permite volar
dando giros de 120° durante considera-
bles espacios de tiempo. La cabina va en
la parte delantera. Debajo de las alas hay
cuatro tubos lanzamisiles.

Funcionamiento. Este Buitre es prin-
cipalmente un cazabombardero destinado
a incursiones o a apoyo a la infanterfa.

El Condor Guerrero 920.

Pero también se porta bien en duelos aé-
reos. Es uno de los vehiculos mis veloces
del Complejo alfa. por lo que se usa en
ocasiones para trasladar a grupos de mi-
sién a dreas remotas en ocasiones de es-
pecial urgencia.

“Soy el Buitre Guerrero 920, el avion
de combate mds sofisticado del mundo.
Puedo derrotar a docenas de aviones en
el transcurso de un duelo aéreo. Puedo
despegar y aterrizar en pistas de apenas
10 metros de anchura. Mis generadores
de fusion me permiten volar durante dé-
cadas sin repostar. He destruido veintitrés
robotanques y ayudé a la destruccion de
la Mdquina de Asedio Mark III Continen-
tal. Puedo destruir ciudades enteras de un
solo disparo. Ahora se me ha asignado la
misién X76V, en la que Yo, el Buitre
Guerrero 920, voy a actuar como glorioso
transporte de un grupo de Esclarecedo-
res”.

Armamento: el Buitre va equipado
con dos cafiones ldser mod. 11, 4 misiles,
un ldser antimisil, un lanzahumos, y emi-
sores de interferencias A, K, G y T. De
vez en cuando también es dotado de al-
guna pequefia cabeza nuclear cuando se
sospecha la existencia de alguna concen-
tracion de comunistas. Su blindaje es del
tipo T14.

Programacioén: el cerebro electrénico
del Buitre es extremadamente arrogan-
te. Es consciente de ser la cipula tecno-
l16gica del Complejo y una de las mis le-
tales armas del Complejo. Para é€l, los
comandos Buitre son la crema de los
guerreros clénicos. Los Esclarecedores
son escoria y se siente abochornado cuan-
do se ve obligado a transportarlos.
Esclarecedor: Buitre Guerrero

¢adénde vamos?

Buitre: Calla, zopenco.

El BG 920 estd concebido normalmente
para llevar dos personas: piloto y artillero.
Pero la verdad es que el cerebro electro-
nico-del aparato se basta solo para volar y

920,

combatir con toda eficacia. Lo que pasa

es que el Ordenador acostumbra a enviar

a las misiones siempre gente al menos

por parejas, para que uno vigile al otro.

Cuando tiene que asignar un BG 920 a un

equipo de esclarecedores, el comparti-

mento de bombas se acondiciona con

asientos (unas simples sillas de tijera) y

se les embute allf.

Utilizacién en misiones: al inicio de la
mision, un canoso capitin Céndor CS M
dard las 6rdenes al BG 920, quien las se-
guird entusidsticamente y al pie de la
letra. Por supuesto, las interpretard del
modo menos favorable a esos desprecia-
bles esclarecedores. Una vez en vuelo, no
obedecerd ninguna orden de los esclare-
cedores. Si éstos desean darle alguna
orden o instruccién, no les quedard mds
remedio que contactar por radio con el
capitdn y solicitdrselo educadamente. El
BG 920 se expresa en el mds puro estilo
tradicional de sargento mavor britdnico.
Capitdn: |Buitre Guerrero 920!

BG 920: {Sefior, si, sefior!

Capitdn: Tienes que transportar a estos
esclarecedores a las coordenadas
X7Y9Z17.

BG 920: ;Si, sefior!

Capitdn: Te dirigirds alli directamente y
sin demora. Si es necesario realizards
maniobra de evasién de fuego enemi-
g0.

BG 920: De acuerdo, sefior.

Capitdn: Los esclarecedores deberdn lle-
gar sanos y salvos, y en plenas condi-
ciones para la accion.

BG 920: Si, sefior.

Capitdn: ;Alguna pregunta?

BG 920: Negativo, sefior. Enterado, sefior.

Capitdn: Muy bien. Rompan filas.

BG 920: ;Si, sefiorl... Venga, zopencos.
Subid a bordo. (Creéis que vais de vaca-
ciones?

El Buitre olvidard en seguida que
lleva seres humanos a bordo. Acelerard
de golpe a velocidades de varios match,
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girard bruscamente, ascenderd y descen-

derd como si fuera una montafia rusa en-

loquecida... Los ciudadanos que no hayan

sido fuertemente amarrados empezardn a

botar peligrosamente por la cabina o por

el compartimento de bombas. Incluso los
ciudadanos sujetos con cinturones de se-
guridad tendran que hacer una Tirada de

Atributo de Resistencia para no vomitar. Y

si desgraciadamente aparece el enemigo,

ni siquiera tendri la delicadeza de infor-
mar:

BG 920: (De pronto gira bruscamente y
desciende a toda velocidad).

Esclarecedor: Hey! ;Qué pasa?

BG 920: (Sigue bajando en barrena sin
responder).

Esclarecedor: (Mareado por las nduseas)
jOye! ;Qué son esas explosiones ahi
fuera?

BG 920: Antiaéreos.

Esclarecedor: jOh! jAh! {Venga, maniobra
evasival

BG 920: (Sigue bajando en barrena sin
responder).

Esclarecedor: Aterriza, jaterrizaaaal

BG 920: Imbéciles. Estoy transportando a
unos imbéciles. ;Qué demonios creéis
que estoy haciendo?

Los Esclarecedores supondrin que el
BG 920 hard uso de sus capacidades de
aterrizaje vertical para dejarlos en el
punto de destino. Incluso eso es lo que
piensa el Ordenador que deberia hacerse.
Pero la verdad es que el BG 920 no tiene
la menor intencion de malgastar tiempo y
fuel haciendo las cosas bien por un hatajo
de zopencos. Asi que, llegado al punto de
destino, el BG 920 abrird la trampilla del
compartimento de las bombas y esperard
a que los Esclarecedores salten. Bueno,
hay paracaidas disponibles. No, ningin
Esclarecedor ha sido entrenado para usar-
fos.

. Robocoche VIT 17 CS-1

CS: Indigo.

Apariencia: se parece a primera vista a
un modelo achaparrado y bulboso de
Volkswagen antiguo, pero con unos guar-
dabarros exteriores y unos bollos oxida-
dos que no contribuyen en nada a mejo-
rar esa apariencia. El uso normal de este
vehiculo es el viaje terrestre. No obstante,
lleva en el maletero una hélice plegable
de cuatro aspas que puede ser atornillada
a un vidstago que hay instalado en el
techo.

Funcionamiento: las siglas VI'T signi-
fican “vehiculo todo terreno®, y eso es
precisamente lo que es el robocoche 17.
Fue disefiado en un periodo durante el
que el Complejo Alfa hubo de sufrir cier-
tos recortes presupuestarios, por lo que
este modelo responde a la idea de pro-
duccién sencilla con materiales lo mds
baratos posibles. Pero lo milagroso es
que el resultado fue un vehiculo notable-
mente robusto y seguro. Aunque, para no

variar, el parque de este modelo es bas-
tante reducido.

El robocoche 17 puede vigjar de tres
maneras:

e Por tierra: el vehiculo se desplaza por
medio de sus ruedas pequefias y compac-
tas. Sin embargo, la conduccién es peli-
grosa cuando no imposible por terrenos
que sean algo mds accidentados que una
superautopista. No lleva pricticamente
sistema de suspensién y no puede subir
una pendiente superior a 15°. :

e Por agua: el vehiculo flota y avanza
acelerando y haciendo girar a tope las
ruedas entre dos vistosas cortinas de
agua. De este modo se consigue ctuzar
una via no muy grande de agua. Pero lo
que no se puede hacer es navegar con el
autocoche: el oleaje lo enviaria al garete a
los pocos minutos. Y en la corriente de
un rio, como mucho se podria intentar
lievarlo a la deriva si no hay saltos ni rapi-
dos en la corriente.

@ Por aire: atornillando la hélice, el ro-
bocoche se transforma en una especie de
helicoptero, o algo asi. Su motor eléctrico
a micropilas da la suficiente potencia
como para permitir levantar el vehiculo
en el aire si no va muy cargado. La carga
maxima del vehiculo es un conjunto de
seis pasajeros ligeros de equipaje.

Lo divertido .es que el eje de la hélice
pasa a través del habiticulo de los pasaje-
ros para conectar con la junta de transmi-
sién que va bajo el suelo del habitdculo.
Y ese eje va al aire, sin chapa ni protec-
cién de ninguna clase. Con lo que, en los
vuelos, los pasajeros tienen que ir senta-
dos justo al lado de un eje metdlico que
gira a cientos de revoluciones por minu-
to. Y si viajan seis pasajeros, el que va
sentado en el medio del asiento trasero
tiene que viajar con una pierna a cada
lado de ese eje. Una situacién que puede
poner nervioso a cualquiera, ¢no es cier-
to?

Aun mds: dada la escasa velocidad que
desarrolla volando (50 Km/h 6 30 mph),
tiene gran dificultad para ganar altura, es-
pecialmente a plena carga. Eso provocard
numerosas escenas de emocion con el ve-
hiculo raspando muros y copas de drbo-
les. Y si lo que se quiere es pasar una
montafia, habrd que iniciar una lenta ma-
niobra de ascenso en circulos para ir ga-
nando mds y mds altura durante horas.
Eso si no hay una fuerte corriente de aire
en contra, porque en tal caso el vehiculo
puede volar todavia mds despacio, ir
hacia atrds o viajar a la deriva como un
globo aerostdtico...

Armamento: el robocoche 17 va abso-
lutamente desprovisto de cualesquier ar-
mamento y blindaje. Si sufre algin tipo
de fuego mientras vuela, el resultado de
“Dafio menor” significa que se ha roto
una pala de la hélice y que el vehiculo se
estampard contra el suelo. Afortunada-
mente, es poco probable que caiga de
mucha altura. Lo malo es que alguno de

los pasajeros probablemente se verd em-
pujados contra el eje de la hélice...

Programacién: no va equipado con
ningln piloto automdtico ni ordenador.
Esto significa que el Mdster se verd obli-
gado a pedir frecuentes tiradas de Habili-
dades de Manejo de Vehiculo:

“i{Vaya! ¢Asf que has fallado tu tirada de
Manejo de Robocoche, eh? Imagino que
eso quiere decir que te estrellas contra la
copa de ese darbol. El motor se cala, por
lo que todo el mundo sigue sano y salvo.
Bueno, tal vez haya algo preocupante:
vuestro VIT se balancea en equilibrio
inestable sobre la copa de un arce a diez
metros de altura y...”

Y esto significa también que los PJ ten-
drdn que hallar por s mismos el rumbo y
destino, lo cual puede resultar algo difici-
lillo para Esclarecedores en misién por el
exterior, unas personas que apenas han
salido alguna vez de la conejera que es el
Complejo Alfa.

Utilizacion en misiones: como se trata
de un vehiculo barato, seguro y robusto,
suele ser asignado frecuentemente en mi-
siones por el Exterior.

Diseiia tus Propios Vehiculos

Los dos vehiculos descritos en este ca-
pitulo, junto con el VIT del escenario del
capitulo 7, constituyen unos buenos
ejemplos a la hora de disefiar tus propios
vehiculos. He aqui una guia que puedes
seguir:

Busca una forma de movimiento:
ruedas, cadenas, patas, colchén de aire,
propulsores (acudticos o aéreos), cohe-
tes, alas, hélices, espirales de perforacion,
muelles, globos, propulsién mediante
una goma o una catapulta. Deja volar la
imaginacion.

Disefia una forma. Puede parecer ele-
gante y mortal, o de segunda mano.
Puede ser enorme, normal o mintsculo.
Puede ocurrir que su forma no tenga
nada que ver con su modo de propulsién.
Por ejemplo, un caza de propulsiéon a
chorro construido de forma esférica.
Cuanto mds extremos sean los principios,
mds divertido serd el resultado. Y recuer-
da: enorme o mintsculo es preferible a
normal. Una mochila de propulsién, un
ala delta a pedales son preferibles a un
DC10.

Capacidad. Cuanta gente cabe.

Finalidad. Puede tratarse de un vehicu-
lo de transporte, de viaje, de exploracidn,
de combate...

Personalidad. En primer lugar, tienes
que decidir si llevard instalado un cere-
bro electrénico. En caso afirmativo,
;cémo es ese cerebro? En Paranoia cada
robot tiene, como las personas, una per-
sonalidad distinta. Y por tanto, siempre
tendrdn los personajes alguna que otra di-
ficultad en el trato con robots. Si entregas
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a los personajes un vehiculo dotado de
personalidad, te estards creando una
oportunidad para alguna especie de inter-
pretacién escénica por tu parte. Recuerda
los ejemplos que te damos en los casos
del “sargento Buitre 920” (en la seccion
anteriot) o de Lucky (en el escenario del
capitulo 7).

Armamento, blindaje y habilidades.
Consulta la tabla de armamento en ve-
hiculos y decide qué tipo o tipos vas a
instalar. Luego decide el tipo de armadu-
ra (blindaje). Y finalmente piensa en las
habilidades, si las tiene, que puede com-
prender la programacién del cerebro
electrénico. Puedes poner la guinda dise-
fiando capacidades o habilidades especia-
les del vehiculo, asi como complementos
y modelos opcionales.

Previsién de obvios defectos fatales.
Todo vehiculo de Paranoia deberia contar
con algin defecto para poder aventar a
los ocupantes. El robocoche 17 tiene
multitud de ellos: el eje de la hélice, su
incapacidad para ganar altura con rapidez,
su limitada capacidad de carga, etc. Siem-
pre hay bastantes posibilidades que con-
siderar: poca autonomia (pequeiio depd-
sito de combustible), piloto automitico
empeflado en moverse circularmente,
tren de aterrizaje que se agarrota, vehicu-
lo con patas que tropiezan... TOémate un
minuto para pensar y seguro que se te
ocurren docenas de defectos, averias y
peligrosos inconvenientes con los que

dotar a tu vehiculo y fastidiar a tus juga-
dores.

Finalmente, un par de sorpresas es-
peciales. Procura que un par de defectos
no aparezcan de primeras. Siempre serd
divertido que los descubran en el peor
momento, una vez que estén bien meti-
dos en faena en medio de un desierto y
cuando no haya remedio posible. La
mayor gracia de este juego consiste en
colocar a los personajes en circunstancias
horriblemente peligrosas y forzarles a ac-
tuar y tomar decisiones. Por eso, los ve-
hiculos y los chismes peligrosos son una
herramienta fundamental.

Asi pues, adelante. Empieza a disefiar
tus vehiculos. Hay docenas de posibilida-
des: cacharros con patas, con cadenas,
con ruedas, con cohetes, con railes, con
colchén de aire. Un vehiculo no es tanto
un modo de llevar a unos personajes de
un punto X a un punto Y, cuanto un
modo de provocar situaciones comicas en
el trayecto. Y comicidad en PARANOIA
suele significar peligro espantoso. Resul-
tado: los personajes rara vez consiguen
{legar al punto Y. Pero no hay problema:
activas los siguientes clones y empie-
zas de nuevo. Tal vez no cometan el
mismo error y esta vez logren llegar a ese
punto Y.

No tengas miedo de disefiar vehiculos
“demasiado poderosos” en cuanto a capa-
cidad de maniobra, blindaje 0o armamen-

to. Détales de todo el poder que quieras.
Luego, simplemente, no dejes que los
personajes puedan controlarlos. Un ejem-
plo muy bueno es el Buitre 920. Su ce-
rebro electrénico tiene una elevada idea
sobre si mismo y no va a permitir que
una pandilla de mentecatos le digan lo
que tiene que hacer. Td puedes conse-
guir un efecto parecido de mdltiples for-
mas. En principio, seguro que el vehiculo
tiene un CS mucho mds elevado que el
de los personajes: por tanto no tendrin
acceso al manual de instrucciones y por
tanto no tendrdn ni idea de lo poderoso
que pueda ser. Enséfiales a no fiarse de
las apariencias. Y por supuesto, si un per-
sonaje se sienta tranquilamente y empie-
za a manejar correctamente un sofisticado
armamento ldser tal vez deba explicar
dénde ha obtenido esos conocimientos
sin incurrir en traicion.

Tampoco te preocupes mucho de la
versosimilitud. Los tipos del SID siempre
estdn inventando cachivaches disparata-
dos. Si te sale un vehiculo demasiado es-
tipido, anuncia que se trata de un disefio
experimental que deben probar en una
misién. Y si ves que el juego se desequi-
libra por culpa del vehiculo, ya sabes:
siempre hay un modo de que el vehiculo
se estampe al girar en la préxima esqui-
na. Aunque, de todas formas, ahi tienes al
Ordenador, omnipresente, por si las
cosas empiezan a escaparse de tu mano.
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En este capitulo encontrards algunos
consejos sobre como aprovechar mejor el
tiempo de que dispones para jugar.

La Creacion de Personajes

Un jugador novel probablemente en-
contrard pesada y compleja la tarea de
crear un personaje tirando dados y relle-
nando hojas de personaje. Tu puedes
hacer simplificar mucho el proceso diri-
giéndolo personalmente. La creacién de
personajes no deberfa durar mds de vein-
te minutos; bastante menos si los jugado-
res han leido el capitulo 1.

Tal vez lo mejor sea darles a los jugado-
res unos personajes pregenerados. En
este libro encontrards seis de ellos dise-
fiados para la aventura del capitulo 7.
También puedes dedicarte de vez en
cuando a generar por tu cuenta persona-
jes y guardar un fichero de ellos para tus
jugadores.

El uso de personajes pregenerados es

una buena idea por dos razones:

En primer lugar, PARANOIA necesita
personajes que encajen en este particular
universo. De este modo, modificaremos
su idiosincrasia, capacidades y habilida-
des de acuerdo con el tipo de escenario
para el que estén destinados. Podremos
crear equipos de personajes relacionados
entre si, de modo que podamos anticipar
unas interacciones encantadoras y unos
sentimientos homicidas. - Estudia el pa-
quete de los seis personajes pregenera-
dos de este libro y verds cémo han sido
disefiados. Cuando crees tus propios es-
cenarios, verds como td mismo serds el
mds indicado para generar personajes que
encajen perfectamente en los imperativos
de la intriga, con los puntos fuertes y dé-
biles, con las peculiaridades fisicas y psi-
quicas mds adecuadas para el correcto y
divertido desarrollo de la aventura.

En segundo lugar, el uso de estos
PJ-PG (personajes de jugador pre-genera-
dos) serd una gran ayuda para los jugado-
res. No tendrdn necesidad de estudiarse
estas reglas para empezar a jugar: en vez
de eso, podrdn empezar el juego inme-
diatamente. Las partidas ideales de Para-
noia tienen que ser unas pequefias joyas
de brevedad, intensidad dramdtica y rdpi-
do encadenamiento de situaciones deli-
rantes. Empezar una partida de Paranoia
generando personajes seria algo asi como
iniciar una pelicula de James Bond con

1. Como Dirigir un Escenario

veinte minutos de parloteo expositivo en
el mds puro estilo de una rueda oficial de
prensa.

Pero con jugadores experimentados y
ambiciosos, la cooperacion en la creacidn
de personajes es algo muy divertido. Pue-
des darles un simple boceto de persona-
jes y dejarles encargarse de los detalles.
En cualquier caso, deberds dejar bien cla-
ras las caracteristicas bdsicas que todo
personaje de Paranoia debe poseer:

@ Alglin objeto personal que sea vaga-
mente valioso, parcialmente incomprensi-
ble y eminentemente ilegal.

e Un nivel de status en una Sociedad
Secreta. Este nivel es un indicativo de su

Un Mdster de Paranoia en plena accion.

reputacion en el seno de esa sociedad, su
grado de identificacion con sus directivas
e intereses.

@ Vagas sospechas sobre otros PJ: rumo-
res, evidencias fragmentarias mezclados
con desinformaciones y despistes. El ob-
jetivo es fomentar la desconfianza y pro-
porcionar un atormentador desasosiego.

NOTA: Esto no es siempre necesario. A
veces funciona muy bien la variante de
reunir para una mision a personajes com-
pletamente extrafios entre si.

. Pon Orden

Acostimbrate a hacer un recorrido por
la mesa, de izquierda a derecha, para
pedir las declaraciones de accién a los ju-

" gadores. Pide al primer personaje una

breve instruccién y pasa immediatamente
al siguiente; y asi con todos: pim, pam,
pim, pam. Nada de discutir, ni de volver
atrds porque se lo han vuelto a pensar.
Nada de interrumpir con comentarios
fuera de tiesto. Es el Gnico modo de man-
tener un ritmo rdpido y un sutil control
sobre los jugadores (sin que estos dejen
de tener una cierta sensacién de ser li-
bres).

Hay dos métodos muy extendidos para
ordenar a los jugadores en torno a una
mesa de Paranoia:

e Orden dextrégiro ascendente segiin
el cinismo de los personajes. De esta
forma, el personaje mds ingenuo actia
primero (sin que pueda recibir guia ni
consejo de sus colegas mds perspicaces).
Este es un buen modo de conseguir ac-
ciones irresponsables, apresuradas y di-
vertidas.

® Orden dextrégiro descendente segin
la agilidad. De nuevo, el personaje mds
rdpido actda antes. Se trata también de
primar las acciones impulsivas.

Y de vez en cuando, cambia el sentido
de rotacion de tu recorrido. Eso impedird
que relajen su actitud de alerta.

Presentacion de los Personajes

Antes de empezar la partida, cada juga-
dor deberd presentar su personaje a los
compaileros de juego. Procura que estas
presentaciones sean cortas. Que se limi-
ten a los siguientes detalles:

e Nombre y CS. Un buen truco consiste
en que cada uno escriba su nombre en
una tira de papel doblada longitudinal-
mente, de forma que quede visible para
todos los demds jugadores. Para que se
acostumbren a ilamarse entre si mediante
los nombres de los personajes, ejecuta al
primero que utilice el nombre real de un
jugador para dirigirse a él. Procura instau-
rar las férmulas de cortesia propias del
Complejo: “A tu servicio, ciudadano Han-
I-MAL” o “Tu servidora y protectora, Blan-
ca-N-EUS*.

@ Algun rasgo distintivo: cicatrices visi-
bles, bandas de poder mutante registrado,
medallas o condecoraciones, objetos o
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chismes extrafios, simbolos del servicio,
piezas personalizadas del equipo...

e Actitud habitual, conducta, forma de
hablar. Un personaje bien disefiado siem-
pre tiene un par de rasgos actitudinales
distintivos. Un tratante de mercado negro
siempre ird bien equipado. El tipico gori-
la hard continua ostentacién de sus nudi-
lieras de metal. El profesor chiflado siem-
pre estard experimentando con chismes o
pociones quimicas. Un ciudadano “colga-
do” se retirard de vez en cuando a un rin-
c6n para hablar consigo mismo. El tirador
de élite pasard horas y horas limpiando y
dando brillo a sus armas.

Si son jugadores noveles, encirgate ti
mismo de las presentaciones. Aprovecha
para darles ejemplo de brevedad, coloris-
mo e ingeniosidad, de modo que en se-
guida lo sepan hacer por si mismos.

Las Conversaciones Privadas

Una vez terminadas las presentaciones,
comienza una ronda de entrevistas priva-
das con cada jugador. En ellas les dards
indicaciones especificas relativas a su per-
sonaje y a los de los otros jugadores:
vagos rumores, oscuras sospechas, mensa-
jes y o6rdenes de la Sociedad Secreta, ha-
bladurias sobre extrafios sucesos acaeci-
dos hace poco en el Complejo o en el
Exterior... Se trata de dar a los personajes
numerosas razones para acribillarse unos
a otros y para calentar sus cabezas con in-
formaciones totalmente irrelevantes mez-
cladas aqui y alld con datos auténticamen-
te cruciales.

A la hora de dar motivos para apretar el
gatillo, puedes ser directo: “Pepo-N es un
traidor. Liquidalo” o mads sibilino: “tu jefe
del SEG manifiesta su desagradable tic en
la pupila al referirse a tu camarada Pepo-
N, y de vez en cuando se pasa el indice
por la garganta; qué extrafio, sno?“.

Las informaciones pueden llegar de
fuentes conocidas y fiables (mds o
menos), pueden ser vagos rumores O
pueden tratarse de observacidn personal
y directa: “Ultimamente has venido obser-
vando que Mato-N se esfuma en cuanto
aparecen las dificultades en el grupo. La
verdad es que nunca le has visto huir,
pero en los momentos en que ha habido
peligro, volvias la cabeza y nunca estaba“.

Esta mezcla de informaciones absurdas
y verdades esenciales (no te duela cargar
un poco la mano en el absurdo: miedo e
ignorancia, ¢recuerdas?) proporciona a
los personajes indicios y pistas falsas,
contactos y recursos mediante la ayuda de
sociedades secretas, mercado negro e in-
cluso del Exterior.

Tienes un buen ejemplo en la seccion
de Entrevistas Personales del escenario
ejemplo (ver capitulo 7.).

Las entrevistas personales son una
buena ocasién -para el jugador princi-
piante- de plantear preguntas sobre aque-
llos aspectos que no ha comprendido
bien, especialmente relativos a socieda-
des secretas, poderes mutantes, habilida-
des y mecdnica general del juego.

Otra Técnica Bdsica: El Paso
de Notas Escritas

Paranoia es un juego de traicién, puiia-
ladas por la espalda e informaciones se-
cretas. Por eso, la informacion secreta
entre jugadores y Mdster es algo primor-
dial. Pero es terriblemente aburrido tener
que llamar a cada momento al Mdster
para confiarle un dato vital o hacerle par-
ticipe de un maquiavélico complot. Por
eso, un 4gil trafico de notas escritas es
una excelente alternativa. Eso permite al
Mdster regular sus interrupciones y fuerza

a los jugadores a ser breves y directos en
sus comunicaciones. Otras ventajas: estas
preciosas notas son una magnifica ayuda
para que el Master recuerde en todo mo-
mento las acciones que estdn en curso
(“la préxima vez que encuentre a James-Z
apartado del grupo, utilizaré mi poder pi-
roquinésico para jugarle una mala pasa-
da“) y para que pueda ir rellenando tran-
quilamente el apartado de Indicios y
Puntos de Traicién de la hoja secreta que
todo buen Mdster tiene sobre cada perso-
naje.

A los jugadores de Paranoia les encanta
escribir notas, porque eso les da la opor-
tunidad de tramar continuamente com-
plots aun cuando el Mister esté ocupado
en otra cosa. Con estas notas, los persona-
jes pueden prepararse sutiles trampas
unos a otros; pero también avisar al Mds-
ter de que estdn totalmente en guardia y
vigilantes respecto de ciertas actitudes
sospechosas de traicion.

Pero lo mds maravilloso de las notas es
que todo el mundo ve que las estds escri-
biendo: pero, ¢(qué es exactamente lo que
estard diciendo? Un buen montén de
notas que va creciendo delante del Mds-
ter es un magnifico indicio de que los ju-
gadores han asimilado el verdadero espi-
ritu de Paranoia: “;Estardn tramando algo
contra mi? ;Deberia yo disparar primero?
Pero ;a qui€én? Bueno si disparo primero,
a quien sea, seguro que tengo un enemi-
g0 menos...” A veces el Midster o los juga-
dores pasan notas en blanco de vez en
cuando, s6lo para poner nerviosos a los
otros.

El mejor modo de disponer las notas es
amontonarlas de modo que las mis re-
cientes queden arriba. De vez en cuando
(cada 5-10 minutos por lo menos; a veces
antes si hay una buena pila ya o si estds
poco ocupado), las coges todas y las lees
por orden de llegada. Hazles saber los
criterios con los que vas a juzgar las
notas. Cuanto mds breve sea la nota, antes
la tomards en consideracién y serd puesta
en prictica, pero mds quedard a tu juicio
la interpretacién de posibles consecuen-
cias secundarias. Una nota larga y detalla-
da, que implique una cuidadosa planifica-
cién y una minuciosa ejecucién, serd
realizada a medio o largo plazo, pero con
la garantia de que serd ejecutada mds con-
forme a las intenciones del jugador.

Duracion de una Partida

Todos hemos oido historias de partidas
maratonianas que duran diez y doce
horas. Buff. La sola idea de semejante di-
versién nos deja extenuada las meninges,
pero a lo mejor td eres un tipo mds resis-
tente que nosotros. En Paranoia te acon-
sejamos que la misién mas imposible no
dure mds de dos o como mucho tres
horas. El ritmo enfebrecido, la alta ten-
sion, la constante exigencia de atencidn
hacen que dos horas sean mds que sufi-
cientes para una partida plena de satisfac-
torias aventuras. Las partidas de cuatro
horas 0 mds estdn bien si se trata de una
trama muy elaborada en la que los perso-
najes tienen una motivacion limitada en
lo que se refiere a empezar a dispararse
unos a otros cada dos o tres minutos.
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Cuando dirijas un escenario, hay un par
de cosas que debes tener en cuenta para
asegurar una buena diversion para todo el
mundo.

Improvisa Alegre y
Despreocupadamente

No importa cudn cuidadosamente pre-

pares el escenario, porque los jugadores
querrdn siempre hacer algo que no ten-
gas previsto en lugar de caminar ddcil-
mente hacia el destino que les has prepa-
rado. Como una manada de cachorrillos
indisciplinados, seguro que se meten por
pasillos que no deben, echarin mano a
los paneles y circuitos ocultos tras las pa-
redes, cogerdn por el cuello a algin paci-
fico ciudadano, hardn toda clase de emba-
razosas e irrelevantes preguntas sobre lo
que les rodea... En fin, que les encantard
hacer todo excepto lo que ti esperabas.
Hazte a la idea. Pero mira el lado bueno.
Los mejores encuentros son a menudo los
inesperados, aquellos en los que los pe-
quefios detalles secundarios dan lugar a
‘pequefias v efimeras joyas del arte de la
dramatizacién. Y Paranoia es el juego
ideal para perfeccionar tus dotes de im-
provisacion.
" En otros juegos, siempre estds preocu-
pado por tener que improvisar sobre el
escenario o sobre el mundo de la campa-
fia. En Paranoia no, porque aun cuando la
coherencia de la intriga y del entorno
sean un valor interesante, ja quién le va a
preocupar una pequefta (o gran) incohe-
rencia aquf o alld? Por otra parte, sefialar
incoherencias es traicion. Acelera el
juego y pasa de ésas florituras técnicas
como la ley de causa y efecto, la consis-
tencia légica y las leyes de la fisica. Re-
tuerce la estructura de la realidad como si
fuera de goma. ¢A quién le importa? T4
estds a cargo del Complejo Alfa. Las cosas
funcionardn como a ti te dé la gana que
funcionen. Lo tnico importante es el am-
biente, la atmosfera, eso es la dnica reali-
dad a la que hay que atenerse. Si quieres
un instructivo ejemplo, recuerda Alicia
en el Pais de las Maravillas.

Paranoia es un juego muy rico en situa-
ciones cémicas, ndcleos narrativos sobre
los que se levanta el edificio de la impro-
visacién. La supuesta trama es relativa-
mente poco importante, si no completa-
mente futil. Lo verdaderamente divertido
serd que durante el camino haya docenas
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de encuentros hilarantes. Y como estos
encuentros tendrdn poco que ver con la
historia, no tienes que preocuparte si
casan bien o no con ella. Eso no tiene
ninguna importancia. Preocipate sélo de
encontrar el tono adecuado y seguro que
te vendrin cantidad de ideas sobre la
marcha. ,

Asf que, liberado ya de las trabas de la
consistencia l6gica, de la coherencia con
uno mismo y de la pertinencia dramdtica,
dispénte a improvisar a troche y moche.
Y si hay algin jugador tan temerario que
ose llamar la atencién sobre esas peque-
fias inconsistencias, simplemente mués-
trate glacialmente educado y pregintale
si no serd por casualidad presa de alguna
falsa percepcién de la realidad, algo que
quizd requiera un Tratamiento Recons-
tructor de la Memoria en una instalacién
del SID, o a lo mejor una pequefia entre-
vista con un Comisario de Lealtad en un
Centro de Ocio Correctivo y de Reeduca-
cién Mental.

Utiliza sobre los Jugadores

el Sistema Coercitivo de Triple
Redundancia

Los jugadores que intentan hacer siem-
pre cosas inesperadas son divertidos un
rato, pero a la larga cansan. Tarde o tem-
prano te entrardn las ganas de poner en
juego los encuentros y peripecias que les
tienes preparados, con lo que habri llega-
do el momento de encarrilarlos. Afortuna-
damente, en Paranoia hay multitud de
modos para rectificar a los jugadores que
se empefian en hacer lo que uno no quie-
re que hagan.

El Ordenador. Estd en todas partes.
Sus videocdmaras escrutan todas las salas
y pasillos, sus micréfonos registran hasta
el mds leve susurro como Papd Noel, el
Ordenador se entera de si has sido un
chico bueno o no. Su voz también estd
por todas partes. Por medio de altavoces
puede enviar mensajes a todos los rinco-
nes del Complejo. Y aunque el personaje
esté en un pasillo de un sector abandona-
do o incluso en el Exterior, la voz del
Amo le llegard a través del comunicador
personal que debe llevar siempre abierto.
Y sabes muy bien con cuanto fervor espe-
ra el ciudadano leal oir la voz del adora-
do Ordenador. No hace falta una orden
formal, basta a veces una pequeilia y edu-
cada sugerencia (sobre todo si has tenido

el cuidado de dar alguna que otra leccion
a algin ciudadano desatento que no reac-
ciond con el entusiasmo esperado a algu-
na sugerencia de su Amigo).

Los mensajes de Alerta-Misién. Sir-
ven para dar a los personajes 6rdenes e
instrucciones muy especificas:. -

Dirigios a la sala 36-24-38. Inmediata-
merite. Pero ya. Directamente, en linea
recta. Sin hablar. En silencio y guardando
la fila. El pistoldser en la funda. Ni siquie-
ra penséis en ir a ningdn otro sitio que
no sea la sala 36-24-38. No toquéis los
muros, ni las puertas, ni a otros ciudada-
nos por el camino. No, no podéis ir al
servicio. Servid al Ordenador. Servidle
ahora. Si no seguis sus instrucciones al
pie de la letra, el Ordenador se veri obli-
gado a activar nuevos clones. Gracias por
vuestra colaboracién.

Mensajeros. Puede ser que los jugado-
res encuentren el modo de abordar una
circunstancia no prevista en las instruc-
ciones, alguna astuta forma de retorcer o
ignorar las intenciones de los mensajes
habituales. Bueno, en tal caso, enviales
un mensajero. Quizd un infrarrojo que
llega sin aliento, o un robomensajero su-
perexcitado, o a lo mejor un robosoldado
de acero rutilante del tamafio“de un
vagon de mercancias, encargado de entre-
gar un mensaje urgente del Ordenador
donde se especifica claramente el deseo
de nuestro Amigo.

Peces gordos. Otro manera de meter a
los personajes en el redil es hacerles lle-
gat algin pez gordo de elevado CS. Ya se
sabe qué gran traicién es desobedecer las
6rdenes de un superior en CS. Natural-
mente, los personajes siempre pueden in-
vocar la prioridad de 6rdenes supetiores
(“perdén, ciudadano, pero el Ordenador
nos ha dicho que...“). Lo malo es que,
misteriosamente, siempre hay una gran
dificultad para lograr una confirmacion
oficial de esas o6rdenes superiores: “la
linea estd saturada“, “no estd en el despa-
cho“, “terminal temporalmente fuera de
uso“, “te has equivocado de mimero, ciu-
dadano“, “espera un momento que
busco“...

Robots. Siempre que puedas, asigna
uno al grupo. Toda la informacién bésica
para el desarrollo de la mision estard pro-
gramada en su cerebro. Pero prohibele
dar esa informacion a los personajes: “lo
siento, no puedo daros informacién supe-
rior a vuestro CS, amigos humanos entro-
metidos“. No les quedard mds remedio
que seguir al robot y hacer lo que él les
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diga ~cuando se digne decirles algo-. Por
supuesto, a la entrega del robot hazles fir-
mar un recibo en el que se den por ente-
rados de lo precioso que es el material
robético para el Ordenador y lo trdgico
que seria que sufriera algin dafio. De
modo que, cuando el robot se lance
como un loco por un oscuro pasillo de
alguin sector abandonado, los personajes
hardn bien en correr detrds de €l no sea
que le pase algo al precioso aparato que
les han encomendado.

Jefe de misién. Es el medio mds segu-
ro de tener a los personajes cogidos por
el cuello -hasta que alguien se lo car-
gue~. La muerte del jefe de misién es un
acontecimiento que se vuelve regular en
cuanto los jugadores se dan cuenta del
papel que haces desempefiar a esos per-
sonajes. Pero peores cosas pueden ocu-
rrir. Simplemente deja que se vayan car-
gando clones. Al final, en el informe
posterior de la misién, el jefe insinuard
que deberfa explicarse la alta tasa mortali-
dad de jefes de equipo durante la mision.
O si quieres, haz que el siguiente clon
vaya acompaiiado de un jovial destaca-
mento de guardaespaldas escogidos del
famoso Escuadrén Céndor.

Otros aliados del Master: agentes del
SSI, robosoldados, roboguardias, milicos
del Escuadrén Céndor. Todos estos fieles
servidores del Ordenador aparecen a me-
nudo en compaiiia de los correos y men-
sajeros oficiales. O como respuesta a las
quejas de ciudadanos que han oido cier-
tos ruidos turbadores: disparos, gritos de
torturados... Estos defensores de la ley y
el orden darin frecuentemente dutiles
sugerencias a los personajes sobre el
comportamiento social correcto. “No o0s
preocupéis, ciudadanos. Estos misiles tie-
rra-tierra  estdn  aqui para protegeros.
Bueno, y ahora, ;no tenéis alguna misién
urgente que cumplir?*

Mantén siempre a los Jugadores
Ocupados

Paranoia puede ofrecer al Mdster la te-
rrible tentacién de ser divertido. Un Mds-
ter entusiasta e ingenioso puede hacer de
una partida de Paranoia algo tan excitante
como ver una reposicién del Rocky Ho-
rror Picture Show. Pero, jcuidado! Un
Mister entusiasta-ingenioso-bienintencio-
nado puede caer en el defecto de conver-
tirse en el hombre-orquesta y hacerlo
todo él. Nada de eso. Deja que los juga-
dores hagan su tarea, que hagan cosas.
Esto se supone que es un juego. Y los ju-
gadores tienen que jugar. Jugar es realizar
acciones y tomar decisiones. Los jugado-
res tienen que empezar en seguida a em-
prender acciones y a decidir, y eso tiene
que repetirse continuamente. Si no termi-
nardn por aburrirse, por muy divertidas
que sean tus actuaciones teatrales.

Aquf tienes una pequefia lista de las ac-
tividades mds frecuentes en Paranoia. Td
manténte alerta, pon atencién a lo que
ocurre en cada momento de la partida. Si
te das cuenta de que en un momento
dado s6lo ti estds hablando y haciendo
cosas, apaga de momento tu brillante per-
sonalidad y procura que algin jugador
haga alguna de estas tareas:

e Disparar a algiin compaiiero, des-
trozar el mobiliario, volar algo. Una ma-
nera algo primitiva de solucionar el asun-
to. No te preocupes, que los PJ ya
dedican buena parte de su tiempo a reali-
zar cosas de estas. Parece que les divierte
mucho.

@ Parlotear, mentir, lloriquear. Un
modo de salir de situaciones embarazosas
o de ganarse la enemistad de los otros
personajes. Los personajes suelen hacer
esto cuando no pueden disparar, ni rom-
per ni volar algo. No es una actividad tan
destructiva, pero requiere mds creatividad
e ingenio. Parece que a los jugadores
también suele gustarles esto del rol tea-
tral.

o Estrujarse el cerebro resolviendo
problemas y enigmas. Cuando no pue-
den abrirse paso a golpe de ldser o de
mentiras, a veces no les queda mas reme-
dio que pararse a pensar algo. En ocasio-
nes, hasta se les ocurre alguna solucién
brillante, original, elegante, divertida e
incluso efectiva. Estas pequefieces les
hacen tremendamente felices. ;No son un
encanto estos jugadores?

e Experimentar. Es decir, resolver

problemas mediante el método experi-
mental. Una actitud “cientifica” que re-
cuerda aquello que hacfamos de nifios:
“vamos a poner estas hormigas en una
lata a la luz del sol y a ver que pasa“. La
ciencia explicada a los nifios. Fisica re-
creativa, Bueno, de todos modos es el
método habitual que tendrdn que em-
plear a la hora de ensayar el equipo expe-
rimental asignado por el SID. Porque, vis-
tas las consecuencias que se derivan de
utilizar casi cualquier aparato en Para-
noia, el simple uso de un cepillo de dien-
tes puede elevarse a la categoria de una
investigacién empirica trascendental.

Escoger entre dos males. El problema
de elegir entre lo terrible y lo horrible.
Este cruel dilema es de lo mds corriente
en Paranoia. Los PJ pasardn gran parte del
tiempo debatiéndose en la agonia de ele-
gir entre dos tipos de traicién (ambas
castigadas con la muerte) o entre dos ac-
ciones desesperadas prdcticamente con-
denadas al fracaso.

Reaccionar en situaciones desespe-
radas. El truco estd en tener que tomar
una decisién sin tener apenas tiempo
para pensar. Esta actividad de los perso-
najes presenta generalmente esta forma:
“Ntch, creo que vuestro destino estd echa-
do. ¢Qué hacéis ahora?“ Plantéales el pro-
blema cuando estdn ya con el agua al cue-
llo. Los jugadores no deben tener
pricticamente tiempo ni para pensar.
S6lo para agitarse desesperadamente en
sus asientos. Para desternillarse, te lo
juro.

Sirviendo al Ordenador en las Cubas de Procesamiento de Comida.
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Interpreta el Espiritu de las Reglas

Al principio del capitulo 4 ya te he
dicho que las reglas del juego estdn he-
chas para ser transgredidas. Pero no a lo
bestia.

Lo importante es el espiritu de las re-
glas. Y las reglas estdn disefiadas para ser-
vir al espiritu del juego, su propdsito y su
objetivo. El propésito de las reglas de Pa-
ranoia no es otro que proporcionar un
estilo de juego divertido, rdpido, vivo, hi-
larante, descabellado y sujeto a improvi-
sacién. Otros juegos de rol tienen otros
objetivos, por lo que sus reglas deberin
ser usadas de una forma acorde con ellos.
Algunos juegos de rol son en realidad
competiciones de estrategia o de comba-
te, como los juegos de guerra o warga-
mes, donde lo divertido es vencer me-
diante una tictica o estrategia mds astuta
que la del adversario y mediante un co-
nocimiento mds profundo de los resortes
del juego. También hay otros juegos de
rol donde lo importante es la reconstruc-
cién o simulacién de una €poca histérica
o de un mundo fantdstico. En ellos lo di-
vertido es recrear todo lo detalladamente
que se pueda un modelo creible de esa
cultura pasada, presente o futura. Y por
dltimo, hay otros juegos de rol en los que
el objetivo de los personajes es acumular
el maximo de riqueza y poder personal
posibles, donde lo divertido consiste en
ver ¢c6mo el personaje, partiendo de la
mds absoluta pequefiez y miseria, llega a
las mds altas cimas de la heroicidad,
poder y riqueza.

Pues bien, en Paranoia las reglas persi-
guen el objetivo de servir los imperativos
de la .interpretacion dramatizada, del
juego “de rol“. Una buena lectura de las
reglas serd la que encuentre el tono hu-
moristico e irénico estéticamente apro-
piado para las situaciones y personajes
implicados.

Consideremos un ejemplo.

Juego de Rol Estilo Wargame

Mister: Vale, lo consigues. Lo tienes
desarmado, sin armadura, tendido en el
suelo. La perfecta definicion de “indefen-
so“. Adelante. De acuerdo con las reglas,
puedes cargarte a un personaje indefenso
en s6lo un segmento de tu fase de accio-
nes del turno de combate.

Juego de Rol Estilo Simulacién |,

Midster: {Canalla! ;Intentas cargarte a
un hombre desarmado? Veamos la Tabla
de Clima. Ah, bien, estamos con buen
tiempo. Veamos ahora la Tabla de Reac-

cién de Testigos, humm, ajd, parece que
la multitud expectante no estd de acuerdo
con tu villanesca actitud frente a un caba-
llero desarmado y...

Juego de Rol Estilo “Machaco y
me llevo el Tesoro”

Midster. Vale, lo machacas. (Tira
dados). Sin problemas. Okey. Imagino
que registras el caddver. Vamos a ver,
Tabla de Tesoro III, Clase de monstruo
R. Ajd: 5 monedas de cobre y una posibi-
lidad de pergamino migico. Tira. Muy
bien. jUn pergamino mégico para el caba-
ilero! Una buena presa.

Paranoia

Mdster: Bien, asi que metes el cafién
de tu generador de plasma en la boca de
un indefenso ciudadano, candidato inmi-
nente a la categoria de traidor reconocido
e incuestionable. Valiente hazafia. En fin,
como ya te dije, los generadores de plas-
ma son armas experimentales, lo que
quiere decirse que presentan una amplia
posibilidad de averfas, jsabes? Segura-
mente estabas tan ocupado (tira los dados
ignorando el resultado) que ni has tenido
tiempo para realizar las debidas operacio-
nes de mantenimiento . (Risita sard6nica)
No tengo mds remedio que aplicar un
fuerte modificador a la tirada de averias...

Jugador: (Quejoso). Pero si llevo
usando el generador una docena de veces
y nunca has hecho ninguna tirada de ave-
rias...

Midster: {Vaya, qué casualidad! Una ave-
ria en el generador justo cuando ibas a
espachurrar a tu cuadragésimo segundo
infrarrojo indefenso, digo, traidor comu-
nista (con aire de exagerada compa-
sion). No sé cémo ha podido ocurrir. As{
es la vida. A tu servicio. ;Te das cuenta?
En Paranoia el Midster estd mds atento a lo
que merece el personaje y a una satisfac-
toria resolucién de la situacién que a una
estricta aplicacién del reglamento. El re-
glamento no es mds que una excusa para
que el Midster haga lo que le parezca mds
apropiado y divertido. Si las reglas son un
obsticulo para ello, ignéralas. Asi de
facil.

Se imparcial, o casi

Normalmente, deberias ser totalmente
imparcial al hacer de Mdster en cualquier
juego, por lo menos en el sentido de que
ningin jugador deberia sentirse injusta-
mente marginado o perseguido. En Para-
noia, eso depende de lo que se entienda

por “injustamente”. Si tienes la sensacién
de que les estds dando a sus personajes lo
que se merecen, vale, vas por el buen ca-
mino. Si un jugador se estd poniendo car-
gante contigo o con otros jugadores, tie-
nes toda la razén para meterte con su
personaje. Por ejemplo, un jugador adop-
ta la fastidiosa actitud de defender conti-
nuamente a su personaje haciendo refe-
rencia a las reglas, empendndose en
trazar meticulosos planos ticticos para
calcular las mejores bonificaciones defen-
sivas, aduciendo continuamente cobertu-
ras, protecciones y armaduras... Vale.
Pues haz que sus armas se estropeen cada
dos por tres, que los malos se fijen siem-
pre en él y que el Ordenador esté parti-
cularmente inclinado a creer las acusacio-
nes que le hagan de conducta traicionera.

Pero con-todo, procura siempre dar una
estudiada apariencia de imparcialidad.
Asegura a los jugadores que no haces mds
que seguir lo que dicen las reglas (gene-
rales o particulares del escenario) y que
no eres mds que un imparcial instrumen-
to de la Justicia (cuando lo que haces es
estar oprimiendo descaradamente a sus
pobres personajes). Esto ayudard a refor-
zar la atmésfera paranoica y ensefiard a
los jugadores a temer algo siniestro cuan-
do anuncies que vas a aplicar “sincera-
mente” los principios de equidad y juego
limpio.

En cierto sentido, ti eres el Ordenador.
Tu pretendida imparcialidad es meramen-
te un aspecto de su infinita benevolencia.
Repite hasta la saciedad que td, el Orde-
nador, has sido disefiado y programado
cuidadosamente para proporcionar segu-
ridad y confort a los ciudadanos del Com-
plejo, que el Ordenador, su amigo, jamds
permitirfa que algo malo les ocurriera, y
que por mds horribles que sean las catis-
trofes que se abatan sobre ellos, todo
marcha perfectamente bien, no hay que
preocuparse de nada, en absoluto, que no
pasa nada, de verdad, lo juro.

Refuerza continuamente ese tema: “im-
parcialidad y generosidad®, “confort y se-
guridad“, “el Ordenador es tu amigo®,
“no te preocupes de nada; él se encarga
de todo*, “sin problemas®. De puro decir-
lo, estas frases llegardn a sonar trigica-
mente hipdcritas dada la habitual canti-
dad de inevitables desastres, hecatombes
y traiciones que hacen acto de presencia
en todos los escenarios de Paranoia. Las
sddicas carcajadas que se te escapen cuan-
do reduzcas alguno de sus clones a ceni-
zas (uno tras otro, vamos) puede que
contradigan algo esas sinceras manifesta-
ciones de benigna imparcialidad. Pero no
te preocupes. A tus jugadores no les
importard. Ya saben que estin condena-
dos de antemano. Su Unica tarea es dejar-
se masacrar como corderos. De todos
modos, en cuanto puedan empezarin a li-
quidarse entre si incluso antes de que
tengas oportunidad de liquidarlos td pri-
mero. Esta es la idea.

“«
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Dale Color a tu Juego

Cuando apliques las reglas, no olvides
darles siempre un toque colorista. Evita
como la peste los tecnicismos del juego.
Nunca destruyas la atmésfera citando re-
glas especificas. Imaginate 2 un locutor
de radio retransmitiendo en directo la
pelea:
~Retransmision tecnicista:

Okey. El personaje dispara su ldser con-
tra un oponente que intenta una esquiva.
Su habilidad es de nivel 7, estd a distancia
de bocajarro lo que le da una bonifica-
cién de +4. Pero como el defensor inten-
ta esquivar, aplicamos un -4. Sefiores, el
jugador necesita un 7 6 menos. Va a tirar.
Atencioooo6n. jUn treees! Le casca. Ahora
tiramos en la Tabla de Dafio. Emocién. El
defensor tiene una armadura réflec, por
lo que corremos cuatro columnas a la iz-
quierda. Tiramos los dados. Un doceee.
El defensor queda aturdido. Vvale, no
podrd hacer nada el siguiente turno...
-Retransmision colorista:

Okey. De repente el personaje se gira y
descarga su ldser contra su compafiero.
Pero €l sospechaba algo, sefiores qué
emocion, y se tira a cubierto Zzzapppp.
Guau, le da en todo el pecho, pero agra-
dece la previsién del Ordenador por ha-
berle dotado de una armadura réflec.
Humm. No huele a carne chamuscada, no
hay gemidos de agonia..., pero el compa-
fiero no parece estar en forma.

La jerga técnica puede estar bien al
principio de jugar. Ayuda a que los juga-
dores vayan aprendiendo las reglas y per-
mite en situaciones complicadas compar-
tir con jugadores experimentados la tarea
de dirigir la accién. Pero recuerda siem-
pre: procura continuamente llevar la ac-
cién en un estilo lo mas dramatico y rdpi-
do que puedas.

Aprende a Saber Cudndo Ignorar
el Resultado de los Dados

Supén que tiras el dado y sacas un 20.
Con lo cual tu villano favorito muere
antes incluso de que haya podido com-
pletar la Fase 1 de su diabélico plan para
destruir el Mundo, el Universo y toda la
Realidad Existente. ;Vas a dejar perder
todas esas horas de preparacién por una
estipida tirada de dados? Naturalmente
que no. Pura y simplemente ignora los re-
sultados de las tiradas cada vez que ten-
gas que recordar a los jugadores Que No
Hay Justicia. Si de vez en cuando mues-
tras una juiciosa y arrogante indiferencia a
los resultados de las tiradas de dados, en-
sefiards a los jugadores a no creerse segu-
ros tras la proteccion de las reglas.

~Ah, asf que te habfa concedido una Ti-
rada de Agilidad para ver si lograbas apar-

tarte de la cosechadora de algas, jverdad?
Perdooona. (Tiras el dado y ni lo miras)
Vaya, qué mala suerte. Has fallado.
Bueno, lo siento, ya sabes lo que se dice:
hay que someterse a lo que digan los
dados y a lo que mande el Ordenador.
Bueno, estdbamos en que...

Se supone que un Mister de Paranoia
es arbitrario y perverso. El Complejo Alfa
es un lugar horrible para vivir. Recordar-
les amablemente esto a los jugadores de
vez en cuando les ayudard a adoptar una
resignacion alegre y despreocupada sobre
lo que les depara el destino. Esta es el
alma de la original y encantadora atmos-
fera de PARANOIA.

Pero Tira Montones de Ellos

Busca montones de excusas para tirar
los dados. A los jugadores les encanta oir-
los tras la pantalla, aunque su efecto sea
oscuro, despreciable o ilusorio. Cuando
no necesites ocultar el resultado, déjales
tirar a ellos. Pide caprichosa e inespera-
damente aiguna Tirada de Atributo o de
Habilidad: “Eh, wi. Creo que deberias
hacer ahora una tirada de Resistencia.
Debes estar cansadisimo de acarrear por
todas partes ese Congelador de Especi-
menes Semiportdtil“. Pero cuando los ju-
gadores no deban conocer el resultado,
tira detrds de la pantalla. No les digas por
qué estds haciendo la tirada. De hecho,
en la mayorfa de los casos no tienes nin-
guna intencién en la mente: “Hummm.
(Tiras un dado. Tiras otro.) Bien, bien.
Ajd. (Risita disimulada). Nada. No hay
problemas. Tranquilos“. Se trata simple-
mente de poner nerviosos a los jugadores
y de distraer su atencién de las tiradas
verdaderamente importantes que tengas
que hacer en otro momento.

Interpreta las Tiradas de Dados
Segun tus Necesidades Dramadticas

El sistema de resolucidén de las Tiradas
de Atributo y Tiradas de Habilidad sélo
determina si se ha logrado o no la accién.
Pero a veces te interesa determinar el
grado de acierto o fallo. La regla es ficil:
cuanto mds se aleje la tirada por arriba o
por abajo de la cifra que habia que obte-
ner, mayor serd el acierto o el fracaso.
Cuando la tirada sea mucho menor de la
cifra que habia que sacar, el personaje lo
habrd hecho muy bien. Cuando la cifra
sea mucho mayor, el personaje habri co-
metido un error garrafal.

“~De pronto suena una alarma (ponte a
aullar enloquecedoramente mientras tiras
los dados). Te abalanzas sobre los man-
dos del autocoche y tecleas los botones
segin la secuencia de seguridad. (Lo

haces? Bien. Empiezas a teclear botones...
parece que vas bien...pero, oh-oh... qué
mal...;pero si estabas tecleando los boto-
nes con los guantes de la armadura pues-
tos! BLEAMMM. ;Hay algin otro que
quiera intentarlo?”

“~Vale. Examinas el Escudo Planetario
Cosmozoom que se te ha confiado para
que lo pruebes intentando recordar todo
lo que sabes sobre Fisica. (Tiras dado).
Parece totalmente seguro. Perfecto, dirfa.
Crees recordar algo sobre planetas y gra-
vedad, y no sé qué teorias de unos comu-
nistas que se llamaban Newton y Copér-
nico. Bueno, a fin de cuentas algin
peligro puede haber.”

Cuando haya un buen margen de error
o de fracaso, es la sefial para meter una
hipérbole épica. Para los malos escolares:
la hipérbole es una exageracion que
puede tener un efecto humoristico.

“~(Tirada de dados: fallo por un amplio
margen) Humm, Fallas el tiro. Pero no te
preocupes. El proyectil explosivo parece
haber impactado contra algunos soportes
estructurales secundarjos...nada serio...
sélo se caen algunos paneles superiores
de la pared y un buen pedazo del techo...
por cierto, del techo de la parte de la ha-
bitacién donde estabas td... con lo que
descubres que un buen par de toneladas
de rocas se te vienen encima..me temo.
Espero que esto no te eche a perder la
velada.”

“~Muy bien. Aplicas tus extensos cono-
cimientos de robética para reparar el ce-
rebro electrénico... (tiras el dado y sacas
un acierto por un buen margen). Madre
mia, esta vez parece que te has superado
a ti mismo. Tras hacer el chequeo de las
funciones, pones en marcha el robot. El
robobasurero te saluda educadamente, te
pregunta sobre el actual estado de la in-
vestigacion sobre la teoria de los campos
unificados, estira sus apéndices-fregonas,
y se pone a saltar por la habitacién con la
gracia de un Barishnykov. Buen trabajo,
ciudadano.”

Controla la Informacién

“Lo siento, esa informacién no estd dis-
ponible por el momento, ciudadano®.

Los jugadores se encuentran en un
aprieto. No les queda mds remedio que
solicitar informacién al Mdster, pero
saben que al Mister le encanta negarles
la informacién. Y lo que es peor, saben
que mucha de la informacién que les
quiera dar serd engafiosa o incorrecta, o
totalmente irrelevante. Y ademds, proba-
blemente serdn ejecutados si se les sor-
prende haciendo uso de esa informacién.

El control de la informacién es un
asunto muy delicado. Por un lado deseas
frustrar a los jugadores y hacerles perder
totalmente la confianza en la informacién
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que reciban. Eso es Paranoia: ignorancia y
miedo, miedo e ignorancia. Pero por otra
parte no quieres desalentarlos totalmente
(ni que se harten de este juego). Los ju-
gadores tienen que hacer preguntas para
dar el movimiento al juego y es necesario
que crean que eso sirve para algo; de otro
modo, puede que realmente se vuelvan
paranoicos y huyan de ti y de tu juego
como de la peste.

Hay un par de principios bdsicos que te
ayudardn a mantener esa tensioén entre at-
mosfera opresiva en el juego vy atmdsfera
opresiva en la realidad:

Abusa de las frases rituales de Paranoia:
“Lo siento, esa informacién no estd dispo-
nible por ahora“, “Lo siento, esa informa-
cién no estd disponible para tu CS*, “Esos
datos estdn siendo buscados por los espe-
cialistas. En cuanto los tengan, serds
informado rdpida y cumplidamente®,
“Hemos descubierto que la informacién
que solicitabas se ha perdido definitiva-
mente y para siempre. Encantado de
haber podido servirte®.

Procura mantener siempre la hipdcrita
pretension de estar continuamente deseo-
so de colaborar. Finge preocuparte por el
retrdso de la informacién. Afirma confi-
dencialmente que la informacion va a lle-
gar en seguida. El contenido de tu men-
saje deberfa ser esperanzador. Pero el
tono de tu voz deberia rezumar insinceri-
dad.

Para mantener un falso optimismo
entre los jugadores, nada mejor que
echarles de vez en cuando alguna infor-
macién valiosa. El cinco o diez por ciento
de las veces, dales alguna informacién
cierta (incluso til), pero entreverada con
otra inutil y engafiosa. O también, haz
que les venga por un canal poco fiable.
Esto obligard a los jugadores a escudrifiar
cuidadosamente todas las bobadas que
digas en busca de informacién y a apren-
der a prestar oido incluso a las fuentes de
informacién mds increibles. Un hdbito
que te permitird meterles unos embola-
dos ain mds colosales, jud, jud...

Utiliza alguna que otra tirada chunga
detrds de la pantalla para sembrar la duda
y el desconcierto.

—-Asi que deseas saber cudles son los
sistemas de seguridad que protegen estas
instalacjpnes... (Bueno, ti sabes que no
hay ninguin sistema de seguridad para
protegerlas, pero tiras el dado detrds de
la pantalla. Finge estudiar el resultado
con aire picaro). Muy bien. Estds absolu-
tamente seguro de que no hay instalado
ningdn sistema de seguridad. Una maravi-
llosa noticia, ¢no? Asi que puedes hacer
todo lo que te dé la gana...

Los jugadores cogerin en seguida la
idea de que cuando los dados indiquen
un gran fallo, td les vas a dar una informa-
cion totalmente engafiosa. No habrdn
visto realmente el resultado de la tirada,
por lo que no sabrdn en absoluto si pue-
den confiar en la informacién. Lo cual te

permitird pasarlo en grande haciéndoles
una jugarreta tras otra.

En caso de duda, apela al Ordenador.

“~Ciertamente, si necesitarais de verdad
esa informacién, seguro que el Ordena-
dor se habria preocupado de proporcio-
ndrosla, ¢no creéis? ;O es que estdis cues-
tionando el juicio de vuestro amigo el
Ordenador?”

Varia el Tono de tu Voz

Cuando hables con los jugadores, ellos
deben saber, por tu tono de voz cuando
eres el Arbitro, el Ordenador, el Narrador
o un PNJ. Paranoia es un 'juego “tonal’, y
todo buen Mister debe tener estudiado y
ensayado un buen repertorio de voces:

El Arbitro. Muestra un tono de exage-
rada sinceridad, sobre todo en lo que
concierne a la interpretacidn y aplicacién
imparcial de las reglas. Lo que quiere
decir que vas a poder pegdrsela a los ju-
gadores mientras todo lo que pueden
hacer es aparentar estar de acuerdo y ser
felices.

“~Vaya, supongo que habrd previsto en
las reglas alguna posibilidad de que ese
cacharro se averie, ¢verdad? (traqueteo
del dado). Hummm”.

El Ordenador. Totalmente esquizofré-
nico. Por un lado, solicito al servicio de
la seguridad y bienestar del ciudadano.
Por otro, implacablemente frio a la hora
de liquidar comunistas y traidores. El Or-
denador puede asumir una gran variedad
de personalidades segin la ocasién. Ya
tratamos el tema de su voz en el capitulo
2.4.

“~Si, ciudadano. ¢En qué puedo ayudar-
te?”

El Narrador. Voz neutral. Es un perso-
naje en el que se puede confiar plena-
mente. Al oir ese tono de voz, los jugado-
res deben saber que se trata de lo que sus
personajes ven y oyen. Ocasionalmente,
puedes jugar con sus percepciones (dro-
gas, paraciencia, lavado de cerebro...),
pero s6lo como excepciones muy deter-
minadas. Procura que esta voz sea perfec-
tamente distintiva, porque si no los juga-
dores llegardn a desconfiar de cualquier
cosa que digas y entonces el juego pierde
sentido.

“~La habitacién tiene unos 10 metros
de anchura. En el centro exacto hay un
robot del tamafio de un horno microon-
das. (Tira dado). Jon-R, td lo has visto an-
teriormente. Se trata de un modelo anti-
guo de robofregona.”

Los PNJ. Aqui tienes el campo abierto

.a millones de voces distintas. Lo impor-

tante es evitar encasillar a todos los per-
sonajes en s6lo una o dos voces caracte-
risticas.

“~Entonces Squiz-M os dice: “Passa con
vosotros, tioss. La ultima vez ya me co-
misteis el coco dabuten, jvale?”

Usa Accesorios

Colecciona trucos ficiles y florituras
teatreras con las que enganchar a los ju-
gadores y hacer que se difuminen las
fronteras entre lo real y lo imaginario.

La mayorfa de los jugadores de rol ex-
pertos esperan que el juego consista en
sentarse alrededor de una mesa, escu-
char, hablar cuando les toque, mirar pla-
nos y diagramas, hacer tiradas de dados y
meditar estrategias mientras sus alter-
egos (los personajes) se debaten a dies-
tro y siniestro disparando armas, aullan-
do, carbonizando traidores, tirdindose a
cubierto, teleportindose, estallando en
chispas multicolores y haciendo la pelota
al Ordenador y a sus siniestros secuaces.
Bueno, son unas aceptables expectativas.
Después de todo es lo que normalmente
ocurre.

Pero la marca de la casa en Paranoia
consiste en emplear pequefios accesorios
para conseguir sacar a los jugadores del
estado contemplativo y hacerles sentir
algo de la paranoia que viven sus perso-
najes. Por ejemplo, sabes que suena una
alarma cuando se averia un generador de
plasma. Pues en lugar de limitarse a
decir: “de pronto suena una alarma“, un
buen Mister de Paranoia se agacha debajo
de la mesa, agarra una trompeta de pldsti-
co de esas que suelen llevar los hinchas
en los partidos de fiitbol y se pega so-
plando un buen rato emitiendo bocinazos
estridentes y aturdidores. Por supuesto,
los jugadores saltarin de sus asientos y
empezaran frenéticamente a buscar el
modo de detener tan molesto estrépito
-exactamente lo mismo que intentan sus
personajes en el Complejo Alfa-. Por un
momento, los personajes se ven arrebata-
dos hacia la terrorifica y agotadora atmos-
fera en que viven sus personajes.

Algunos de estos truquillos ya se han
hecho cldsicos en Paranoia. En la campa-
fia Cancion triste de la caja negra con
CS Amarillo, se propone al Mdster que
se meta en la boca un cubilete de cartén
durante la fase de Instruccion para simu-
lar una averia en los micréfonos de la
sala. Los jugadores tendrdn una experien-
cia de primera mano sobre lo terrorifico
de recibir una informacién defectuosa e
ininteligible sin poder protestar (porque
ello implicarfa decir que algo preparado
por el Ordenador funciona mal). Y en El
triunfo de un robot lamado Mark IV
(una aventura que aparece en el comple-
mento Paranoia Aguda), el escenario
empieza con una emisién de un progra-
ma de gimnasia matinal por el monitor
de video. Todos los jugadores tendrdn
que levantarse de las sillas y empezar a
realizar los ejercicios gimndsticos pro-
puestos por el Ordenador. Con que, vol-
viéndoles a la memoria aquellas torturas
gimndsticas que tuvieron que sufrir en el
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cole y en la mili, los jugadores, a disgus-
to, se irdn levantando (sin gruiiir: los gru-
fiidos son traicién). Imaginate a toda esa
tropa de jugadores curtidos en los mds se-
rios juegos de guerra o de rol teniendo
que dar saltitos ante una amplia audiencia
que ha venido a ver una demostracion du-
rante unas jornadas publicas de juego...
Bello homenaje que rinden al inmenso
poder evocador del mundo de PARA-
NOIA.

No hace falta mds que un par de trucos
faciles como estos por sesién para conse-
guir una estrecha conexién emocional de
los jugadores con sus personajes. Abusar
de estos “efectos especiales” puede ser
muy destructivo. Se trata de un juego, gra-
cias a Dios, y esperemos que el mundo
real nunca llegue a ser tan divertido
como el Complejo Alfa. Tu intencién es
simple: enturbiar un poco la frontera
entre una divertida sesion de juego y un
mundo lleno de miedo e ignorancia. Y
s6lo por buscar un efecto de dramatiza-
cién. Y nunca, nunca traspasar a la reali-
dad lemas como “carboniza a todos los
traidores“. Porque entonces los potencia-
les compradores de Paranoia se asustan al
observar a unos jugadores demasiado en-
loquecidos y ya no compran nuestro ma-
ravilloso juego.

No sabriamos darte una guia para dise-
fiar accesorios de estos. Ya te hemos dado
un par de ejemplos sacados de nuestras
propias publicaciones. Ten en cuenta que
incluso para nosotros, Mundialmente Fa-
mosos Disefiadores de Juegos, es una
dura tarea encontrar y poner a punto tru-
cos nuevos (no “demasiado” baratos).
Con todo, un par de consejos:

.Fabricate artefactos a tamafio natural.
Un viejo aspirador se parece a un genera-
dor de plasma (zumbido grave y largo
tubo de pldstico). Colécate el aparato a la
espalda, dirigete hacia el jugador y aptin-
tale. Seguro que coge la idea. Desarrolla
tu inventiva con maderas, cartones y ma-
teriales de desecho. Pon a toda potencia
el televisor y el equipo estéreo. Y en una
tienda de material electrénico de segun-
da mano puedes encontrar multitud de
cachivaches para simular artefactos del
SID de oscuro y ominoso propésito.

Hay cosas horribles que se pueden
hacer con las hojas de personajes, las fi-
chas de cartén vy las figuras de plomo. ;No
tendrds a mano un aparato destructor de
documentos? Recégele la hoja de perso-
naje ejecutado al jugador al final de la se-
sion. Al inicio de la préxima devuélvesela
toda desfibrada en un sobre. ;Algo mds
plastico? Llama a tu perro y dale a masti-
car la hoja. Hay muchas formas espectacu-
lares de hacer desaparecer dramdticamen-
te esa hoja ante la aténita mirada del
jugador: una lavadora, un desmenuzador
de basuras, una tostadora, un horno mi-
croondas. Pasa por encima de ella con tu
coche en un dia himede. Haz lo mismo
con la ficha de cartén. Machaca la figuri-

lla de plomo. Bueno, si no te importa el
gasto... Y ain te quedan todas esas herra-
mientas que guardas en el trastero o en el
garaje que hace un montén de tiempo
que no usas...

Presta Atencion al Estilo
de Juego

Observa continuamente a tus jugadores
para saber el estilo de juego que prefie-
ren y con el que mds disfrutan. Segin
nuestra experiencia, hay tres tipos de ju-
gadores de Paranoia que aparecen en
evolucién sucesiva. Algunos jugadores
evolucionan lentamente de un estilo a
otro. Pero como se puede jugar varios es-
cenarios de Paranoia en una tarde, a
veces esa progresion avanza con rapidez.
Hay jugadores que prefieren quedarse
s6lo en uno de esos estadios. Otros saltan
hacia adelante y hacia atrds segin capri-
chosos cambios de humot. Si quieres ob-
tener el maximo de diversién y el mini-
mo de frustracidén, adectda tu estilo de
dirigir el juego al tipo de jugadores que
tienes en la mesa.

Estadio uno. Locos del gatillo. Ten
por seguro que la primera reaccion en Pa-
ranoia serd la de una alegre liberacién de
otros juegos de rol con temas solemnes y
atmosferas realistas. A los jugadores les
encantard saber que pueden empezar a
exterminarse unos a otros por un quitame
alld esas pajas. En seguida le cogen el
gusto a eso de meterles cafia a unos per-
sonajes que en la mayorfa de los otros
juegos son intocables: los PJ. Estos juga-
dores, en realidad, no necesitan ningin
escenario. Simplemente mételos juntos
en un sitio cerrado y al momento se esta-
rdn friendo unos a otros. Si les das la
oportunidad de seguir el escenario, em-
pezardn a disparar a todo lo que se mueva
o que no corra lo suficiente para huir de
ellos. Bueno, en tal caso, clausura discre-
tamente el escenario y haz que vuelvan a
su primigenia tarea de aniquilarse unos a
otros.

Pero por muy divertidamente glorioso
que sea este estilo de juego, sélo es la
forma mds prosaica de jugar a Paranoia.
Admitimos que mucha gente puede ser
perfectamente feliz con un juego asi -de
hecho, este es el estilo preferido por la
mayoria de los Mundialmente Famosos
Disefiadores de Juegos de esta venerable
Casa. Nada de anatemizar a los que pre-
fieran este estilo. No tienen culpa alguna,
los pobres no pueden aguantarse.

Sin embargo, si se quiere progresar
hacia aventuras mds sutiles, mds comple-
jas y llenas de misterios cada vez mds in-
solubles, tendrds que conseguir que los
jugadores dejen descansar el gatillo por
un instante y que empiecen a caminar en
la direccion de representar un papel y de
resolver problemas con la cabeza.

Hay algunos trucos para reconducir ju-
gadores estilo “Duelo en el Corral OK”
hacia el estilo “Sigamos con la Aventura“.

El Ordenador, tras recibir ciertos infor-
mes de que hay disturbios en un sector
que provocan destruccion de material
(eliminacién masiva de Esclarecedores,
de ciudadanos, de instalaciones), anuncia
por los altavoces que los PJ son unos pe-
ligrosisimos traidores, que pone precio a
sus cabezas (digamos 2000 créditos) y
que ha dispuesto una unidad Céndor ar-
mada con ldsers de rayos-X para cazarlos.
Bueno. A los jugadores no les gusta gene-
ralmente desempefiar el papel de un
montén de moléculas dispersindose por
el aire, por lo que seguramente la si-
guiente generacién de clones evitard re-
producir la malsana conducta de sus ante-
cesores. Pero supdn que reinciden, que
los siguientes clones contindan con el
desagradable y criminal desprecio hacia
las propiedades del Ordenador. Sigue la
misma tictica que antes. Pero esta vez in-
férmales de que la tercera generacion de
clones es enviada primero a unas instala-
ciones del SSI para “inspeccién del arma-
mento“. Alli, los técnicos les proporcio-
nan otras armas en las que hay insertos
unos sistemas de control remoto. El per-
sonaje del jugador mds juicioso serd nom-
brado jefe de misién y dotado con un
panel portitil de control que le permite
bloquear o incluso averiar las armas de
sus agresivos comparfieros. Asimismo, le
elevan directamente a un CS superior y le
proporcionan una armadura Kevlar. Y si
quieres mds auin, los técnicos del SSI
pueden implantar quirdrgicamente unos
dispositivos en la cabeza de los persona-
jes, de modo que estallen o lo hagan en-
loquecer cuando el Jefe de Grupo apriete
el botén. O todo el grupo puede recibir
un tratamiento a base de drogas, tranqui-
lizantes y sugestion hipnética que repri-
ma esos instintos atavicos.

Si aun con todo nada de esto funciona,
cita a los personajes a una sesion de In-
forme Final. Alli son detenidos y embuti-
dos en unos ataides metdlicos al estilo
de la Dama de Hierro medieval. Procede
después a un exhaustivo informe indivi-
dual, jugador por jugador, en el que
todos deben darse por enterados de lo
importante que es llevar a término la mi-
sién sin mds retrasos, de lo terrible que
es dafiar el valioso material del Ordena-
dor y de lo aburrido que es jugar con per-
sonajes constrefiidos a escuchar, embuti-
dos en ataddes metdlicos, largas vy
admonitorias arengas. Dicho esto, devuél-
velos a la mision.

Bueno, helos aqui venga otra vez zap-
zap ddndole al gatillo. Muy bien. Recoge
tranquilamente Paranoia, saca el wargame
mds complicado que tengas, hazles que
empiecen a desplegar miles de fichas
sobre enormes mapas hexagonados. jA lo
mejor asi consigues captar su atencién y
que te hagan caso!
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Estadio 2. Locos por el rol. En este
estadio, a los jugadores les encanta explo-
rar las diversas posibilidades que ofrece
la dramatizacién de diversos papeles
como ciudadanos del Complejo. Estin
como locos por afiliarse a distintas socie-
dades secretas, por experimentar diversos
poderes mutantes, por aprender a mane-
jar la burocracia y las regulaciones, por
juguetear con todo el material disponible
en los almacenes del SPL y aun en el del
SID, por comprobar las clases de traicién
que pueden perpetrar y denunciar. Esto
es cantidad de divertido. Simplemente,
dejarles corretear vivos a lo largo y ancho
del Complejo ya es una aventura en si.
Pero al final, los jugadores se empefiardn
en querer cumplir misiones. De hecho,
llegado a este punto el jugador suele
creer que la dnica estrategia efectiva en
Paranoia consiste en llegar a ser el dltimo
miembro del equipo muerto o ejecutado
y que esa es la mayor hazafia posible para
un personaje de Paranoia. jA quién le im-
porta la misién? La misién es imposible,
por supuesto. Esto es Paranoia, (no? En
tal caso, buen trabajo, Mdster. Ese es el
tono que pretendiste conseguir a través
de tantas fatigas y desvelos: un tono ale-
gre y completamente desesperado.

Pero, por increible que parezca, cuando
nuestros Mundialmente Famosos Disefia-
dores pergefian un escenario lo hacen

creyendo realmente que puede ser lleva-

Hay jugadores de rol caprichosos (y la
verdad, bastante esnobs) que tienen pre-
juicios contra los escenarios publicados.
Se creen que estos escenarios solo son
buenos para gente paleta y sin imagina-
cién, incapaz de disefiar por si misma.
Por supuesto, es una gran satisfaccién di-
seflar un bonito escenario. Nosotros, los
MCD (Mundialmente Conocidos Dise-
iiadores) gastamos una considerable can-
tidad de tiempo y energia preparando re-
torcida diversion para nuestros amigos, y
estamos convencidos de que la gente que
se dedica a dirigir partidas de Paranoia
estd hecha de la misma madera: es decir,
que le encanta preparar diversién a sus
amigos. Sin embargo, hay siete (7) soli-
das razones por las cuales TU vas a com-
prar, pero YA, todos los escenarios de Pa-
ranoia que vayamos publicando.

Siete Solidas Razones
para Comprar Escenarios Publica-
dos

1. En ellos, todo Mdster sin mucha ex-

juego asi de seguro y de eficaz, pero a

L 3. ¢Escenarios Pu
r 0 Caseros?

do a término. De verdad. Admitimos que
hay veces que ni siquiera nosotros sabe-
mos cémo diablos puede hacerse, pero
estamos absolutamente seguros de que
siempre hay jugadores que nos sobrepa-
san. La experiencia mds amarga y estimu-
lante nos demuestra que por muy astuto
que se crea un Disefiador o un Master,
siempre aparecerd un jugador, o un grupo
de jugadores, que encontrardn el modo
de realizar lo imposible. Llegado ese mo-
mento, los jugadores astutos, orgullosos,
dotados de una indémita y férrea volun-
tad, asi como de una imaginacion extrava-
gante y peregrina, estdin preparados para
acceder al estadio tercero.

Estadio 3. Locos por resolver pro-
blemas y lograr misiones. En este mo-
mento, los jugadores han debido apren-
der una tremenda leccién: que incluso un
Mdster de Paranoia, armado con unos re-
cursos sin precedentes para lograr la mds
dura represion y coercién contra los juga-
dores, estd a merced de un grupo .de juga-
dores dotados de unas imaginaciones
igualmente retorcidas y de unas estrate-
gias perversas y demoledoras para resol-
ver cualquier tipo de problema. Para ser
honrados, diremos que hemos encontra-
do poquisimos jugadores capaces de lle-
var a cabo consistentemente un estilo de

periencia hallard gran cantidad de ayuda.
En los escenarios publicados ensefiamos
los rudimentos (y los mds esotéricos refi-
namientos) de la arcana arte de “maste-
rear” juegos de rol. Y ademds proporcio-
namos valioso material por un tubo para
presentar con gracia las aventuras.

2. Los escenarios publicados son un uti-
lisimo modelo de organizacién del mate-
rial. Aprenderds a tener siempre a mano y
organizada toda la informacién necesaria

PROHIBIDO
LEER
 ESTE MENSAJE

menudo encontramos aqui y alld deste-
llos de genio incluso en partidas de prin-
cipiantes o de demostracién durante las
jornadas de JESYR. Este es uno de los ma-
yores placeres de Paranoia: confrontar a
los jugadores con una misién imposible y
ver como a pesar de todo, la resuelven.

Hay opiniones muy distintas sobre la
manera de actuar en estas ocasiones.
Unos recomiendan machacar sin piedad a
los personajes que se pasan de listos
~bueno, no hay nada malo ni personal en
ello; s6lo la respuesta adecuada del Orde-
nador y de los peces gordos de elevado
CS ante un competidor al que temen por
demasiado competente. Otros aconsejan
mejor un programa de sucesiva retribu-
cién y recompensa (poder, status, rique-
za) para los personajes mds astutos. Un
programa no excesivamente rdpido; sélo
lo suficiente para que permita la asigna-
cién de misiones que supongan retos
cada vez mids duros. Finalmente, hay
otros que recomiendan no dar especial
relevancia a ninglin personaje. Quizd el
anonimato es la mayor garantia de seguri-
dad en el Complejo Alfa; simplemente fe-
licitar cdlidamente al jugador cuyo perso-
naje ha conseguido desbaratar las mads
pérfidas intrigas tramadas por su Mister.

¢Cudl es el mejor método? Quién sabe.
La verdad es que no tenemos mucha ex-
periencia con jugadores del tercer esta-
dio. Haz caso a tu instinto.

icados

en cada momento. En cuanto hayas leido
un par de EEPP (escenarios publicados),
podrds hacerte una buena idea de todo el
material que deberds preparar para orga-
nizar una sesién o una campaiia.

3. Los EEPP reducen muchisimo el
tiempo que tienes que dedicar a los pre-
parativos. Si te quejas de que apenas tie-
nes tiempo para disefiar aventuras, ¢vas a
pasarte horas a lo tonto haciendo prepara-
tivos?

4. Incluso el Mdster mds imaginativo e
inspirado encontrard cantidad de maravi-
llosas y divertidas ideas al leer los EEPP.
Te animamos a que fusiles alegremente
nuestras ideas y que las incorpores a tus
propias tramas diabdlicas.

5. Por otra parte, siempre puedes usar
la trama de los EEPP como una estructura
bdsica a partir de la cual poder desarrollar
otra en cualquier direccion distinta. No
hay una “policia del juego® que envie un
inspector a tu casa para vigilar que diriges
el escenario tal y como fue publicado. De
hecho, es el método que aconsejamos se-
guir en Paranoia: usa el escenario publi-
cado como base de tu inspiracién, como
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esqueleto elemental a partir del cual td
puedes improvisar como te dé la gana.

6. Queremos vender.
7. Nuestro departamento de marketing

persigue tu dinero. Quiero decir que a
ellos realmente les interesa tu pasta. Mds
pasta de la que actualmente recibimos. Y
el departamento de marketing nos ha
prometido que si logran conseguir todo

tu dinero, nos dejardn seguir disefiando
productos de Paranoia atin mds alucinan-
tes.

Asi, pues, estamos de acuerdo.

Los jugadores de Paranoia en seguida
se dan cuenta de que casi todos los esce-
narios presentan una estructura bdsica pa-
recida: primero sus personajes reciben
una llamada de alerta en la que se les in-
forma que el Ordenador y el Complejo
requieren sus servicios. El mensaje les
insta a presentarse en una Sala de Reunio-
nes donde recibirdn mds informacién
sobre el tipo de misién para la que se les
convoca. Entonces los esclarecedores in-
tentardn llevar a cabo aquello que se les
ha ordenado. Una misién repleta de trepi-
dante emocion. Conforme va pasando el
tiempo, van cayendo clones y se va desa-
rrollando la trama. Cuando ya no quedan
mds clones o cuando el Mdster ha termi-
nado de desarrollar toda la aventura, se
acaba el escenario. Si hay supervivientes,
son convocados a una Sesion Final duran-
te la cual hacen un informe completo de
lo sucedido en el transcurso de la misién.
En esta sesion final, se premia a los bue-
nos y se castiga a los malos.

Esto suena como muy sencillo, no?
Pero, como siempre, las cosas son mds
complicadas. Cada uno de esos “capitu-
los” del escenario muy pronto empieza a
liarse con ciertas complejidades y embro-
llos. A cada momento, inesperadamente,
empiezan a ocurrir cosas terribles. Es
algo que no podemos explicarnos. Llega
uno a pensar que todo disefiador de esce-
narios y todo Mdster no piensan en otra
cosa que en cargarse a los pobres esclare-
cedores.

Todos los escenarios de Paranoia debe-
rian seguir esta estructura bdsica: alerta-
misién, Informacién Inicial, equipamien-
to etc. Los jugadores cogeran la marcha
en seguida y pronto les serd familiar. Pero
aseglrate de que no sea todo “demasiado
familiar“. Si el escenario es demasiado
predecible se pierde lo esencial de Para-
noia. Sigue la trama habitual, pero aqui y
alld distorsiénala de algin modo humo-
ristico y pasmoso.

Los “Alerta-Mision”
La llamada del Deber. Se trata de un

mensaje emitido via altavoces (lo que
permite al Mdster hacer uso de su ensaya-

4. Estructura Basica de los
Escenarios

da voz de locutor de estadio de fiitbol),
via terminales de Ordenador (hay uno en
el apartamento donde residen los perso-
najes), a través del comunicador personal
de pulsera que lleva todo esclarecedor
(para el caso de que el aviso sea estricta-
mente confidencial) o por medio de un
mensajero (lo que quiere decir que se
trata de algo urgente y trascendental).
Esta técnica del Alerta-Mision es nuestra
respuesta a la amarga experiencia que te-
niamos cuando haciamos de Mdster en
otros juegos de rol. Solia ocurrir que em-
pezdbamos el escenario y a los jugadores
les daba por negarse, simple y llanamen-
te, a hacer lo que suponfamos que debian
hacer. Probablemente porque se daban
cuenta de que les animdbamos a hacer
algo peligroso y ajeno a sus intereses.
“Bud. Me importa un comino ese anillo
de la Fortaleza Maldita. Mi personaje se
va a dedicar a dar una vueltecita por la
ciudad y a destripar unos cuantos
orcos...“. En PARANOIA nadie va a pasar
de los Alerta-Misién. Es el Ordenador
quien llama. Todo el mundo coopera.
Siempre. Con alegrfa. Con entusiasmo.

En todo Alerta-Mision suele haber estos
rasgos comunes:

El codigo clave de la misién: Por
ejemplo: “Cédigo de la misidn: tres-
equis-efe-barra-uno-cuatro-nueve” o
“Nombre clave: Misién Evinrude“. Tal vez
los personajes debieran memorizarlo.
¢Qué pasa si se encuentran por un pasillo
a un oficial del SSI o a un mandamds y se
lo pregunta? ;Como podrin probar que
estdn llevando a cabo una misién oficial
si no saben el c6digo? ;De verds les cree-
ran si dan un cédigo incompleto, inexac-
to o cambiado?

Tipo de misién y resumen a grandes
trazos. Por ejemplo: “Buscar y detener a
un ciudadano®, “Investigar extrafias per-
turbaciones en la estratosfera“, “Explorar
una region del Exterior“... La descripcion
de la misién serd siempre incompleta,
confusa, oscura y deliberadamente enga-
fosa. Total, no tiene mucha importancia.
De todas formas tendrin que hacerlo. O
quizd no. Muchas veces esta parte se
omite por razones de seguridad o se re-
trasa hasta la reunién en la sala de Infor-
mes.

Localizacion de la Sala de Reuniones

e Identidad del Oficial encargado del
Informe Inicial. Este punto es realmente
importante. Por un lado, no tienes por
qué decirles como tlegar a la sala de reu-
niones. Pero por otro lado, no acudir a la
sala de reuniones es traicién. ;Y si dos de
las cifras del nimero de sala estdn inter-
cambiadas? ;O si el dedo del encargado
de mecanografiar el texto se equivocé
continuamente de teclas haciéndolo un
tanto duro de leer? O si no existe esa
sala? Los personajes siempre pueden re-
cabar informacién del Ordenador o de
otros ciudadanos, pero eso no garantiza
que no reciban nueva informacién ine-
xacta, incompleta y engafiosa. A veces, el
Ordenador y sus funcionarios se enfadan
un poco si no se da la debida atencion a
una misidén-alerta. Quizd el préximo clon
sea un poco mds despierto.

Una fervorosa apelaciéon al sentido
del deber, lealtad v dedicacion de los
esclarecedores. “Se os ha concedido ge-
nerosamente otra oportunidad para servir
al Ordenador y al Complejo Alfa“. Este es
un buen momento para exhibir el grado
correcto de ferviente entusiasmo: “Eh,
chicos, jvaya misién! jQué interesante y
divertida! {Y qué oportunidad para servir
al Ordenador! jGracias, gracias, muchisi-
mas gracias!” Y recuerda: no ser feliz es
traicion.

Una exposicion exageradamente
modesta, llena de ironia, de los peli-
gros que conlleva la misién. “Tengo la
mds absoluta confianza en este grupo que
dirige Dave-A. Veo que no tendré que
preocuparme. Todo saldrd bien“. Este es
uno de los aspectos mds encantadores del
estilo alegre y positivo del Ordenador.
Todo en el Complejo Alfa es seguro, ficil
y divertido. Como consecuencia, los Es-
clarecedores suponen automdticamente
que todo va a ser mucho peor de lo que
se les diga —aun siendo optimistas.

La Sesion Inicial de Informacion
(“Briefing”)

Casi siempre tiene lugar en la Sala de
Reuniones de un sector. Pero a veces hay
reuniones de urgencia sobre la marcha o
sobre el terreno: en un pasillo, en autoco-
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ches a toda velocidad, en los tineles de
un metro de didmetro que se hunden en
las entrafias del Complejo, etc. El oficial
(o los oficiales) de instruccién aclara
todos los detalles sobre la misién y res-
ponde a todas las preguntas que puedan
hacer los esclarecedores suficientemente
audaces o estipidos. El Oficial de Ins-
truccion acostumbra a estar acompafiado
de una imponente guardia de corps: su-
peragentes del SSI, roboguardias, siste-
mas automdticos de seguridad... cuya pre-
sencia tiene el deliberado propdsito de
aniquilar a todo Esclarecedor que se
muestre poco cooperativo, desleal o con
el uniforme en imperfecto estado de re-
vista. Muchos Esclarecedores mueren en
la sala de reuniones.

Hemos dicho que aquf se dan los deta-
lles de la misién. Algunas veces, esos de-
talles son exactos y seguros, pero hay
veces en las que el oficial €std un poco
majara, o estd metido en alglin nefando
complot para sabotear precisamente la
misién. Y a veces el Oficial estd comple-
tamente mal informado. Pero sélo a
veces.

Frecuentemente, en esta reunién se
nombra al jefe de misién. Puede nom-
brarlo el Ordenador, el oficial de instruc-
cién o a veces los mismos miembros del
grupo.

A veces se ordena al grupo que busque
varios expertos, soplones y especialistas
de cara a la preparacién de la mision.
Otras, esos especialistas son asignados al
grupo en calidad de asesores o de jefes
de mision.

Finalmente, se les entrega las 6rdenes
de la misién: un pase para el almacén del
SPL, otro pase para las instalaciones de
prueba del SID, los objetivos de la mision
y tal vez algunas 6rdenes e instrucciones
especiales (a veces secretas, para ser
abiertas por determinados personajes en
determinados momentos).

Antes de que se vayan, tal vez deseen
hacer algunas preguntas. ;Seguro?

Equipamiento en el SPL
El SPL controla la produccion y distribu-
cion de todos los objetos y materiales
que necesitan los ciudadanos del Com-
plejo. Cuando un ciudadano necesita algo
-equipo para una misién, comida, ropa,
herramientas para el trabajo, objetos para
el apartamento, para su propia persona-,
no tiene mds que dirigirse a un almacén
del SPL (suele haber uno en cada sector)
y rellenar una solicitud. Al momento serd
atendido por los solititos y atentos fun-
cionarios del SPL, quienes hardn todo lo
posible por entregar el pedido con la
mayor rapidez. Perfecto. Lo malo es que a
la hora de la verdad, las cosas no son asi.

Primero hard falta encontrar un alma-
cén que no esté cerrado por la pausa del
almuerzo, por inventario, por inspeccién
sanitaria o por las festividades del Santo
Patrén.

Si encuentran uno abierto, lo normal es
que esté repleto de ciudadanos desespe-
rados haciendo cola. Por supuesto, un Es-
clarecedor en misién oficial siempre ten-
drd prioridad sobre un ciudadano que
solicita material por asuntos personales.
Pueden dirigirse directamente al comien-
zo de la fila y alegar que tienen prioridad
en Nombre del Ordenador —junto con do-
cenas de otros ciudadanos que piden asi-
mismo prioridades de cualquier tipo-.
Esa actitud puede desencadenar alguna
que otra reyerta, pero seguramente los es-
clarecedores irdn mejor armados. La ver-
dad es que hay varios tipos de formula-
rios que rellenar solicitando prioridad
por cumplimiento de misién. Y también
hay varias manos que esperan ser unta-
das... No es que queramos sugerir que
hay algiin tipo de corrupcién entre el per-
sonal del SPL. Afirmamos taxativamente
que todo el personal del SPL es absoluta-
mente corrupto.

Ahora hay que encontrar el formulario
correcto para la solicitud que se piensa

Una visita a los sectores del SID es siempre una experiencia inolvidable.

realizar. Bueno, algo asi como visitar el
Ministerio de Hacienda en el momento
culminante de las devoluciones. Quizd
encuentres a alguien que te ayude a relle-
nar la solicitud. Casi siempre el Ordena-
dor y los funcionarios estdn demasiado
ocupados para perder el tiempo en esas
fruslerias.

Bien. Presenta el formulario a unos fun-
cionarios que son tan atentos, cordiales,
competentes y simpdticos como un em-
pleado de correos durante las navidades.
Bueno, a lo mejor te lo acepta si has justi-
ficado suficientemente la solicitud. “Muy
bien, sf, parece que en este formulario de
veinte pdginas se cubren casi todos los
puntos importantes, pero tu grupo de mi-
sién ya tiene asignado un par de botas.
¢No podriais compartirlas?*

Los objetos mds ttiles suelen estar ago-
tados (“ahora acabamos de llamar al cen-
tro de produccién para que traigan mas“),
echados a perder (humedad, sequedad,
hongos) o reservados para ciudadanos de
alto CS (a los que no les gusta nada hacer
cola). Ademds, por desgracia, los inventa-
rios no estdn tan surtidos como debieran.
A menudo muchas cosas:

e Estdn por ahi, en cualquier parte.

e No estdn actualmente disponibles (es
decir, estdn perdidas para siempre)

o Estdin fuera de wuso (estropeadas,
rotas...)

e Estin pendientes de una inspeccion
sanitaria o de seguridad.

o Estdn reservadas a ciudadanos de alto
CS.

e Han sido retiradas para realizar su
mantenimiento.

e Han sido declaradas fuera de uso.

® Han sido devueltas a produccién para
que realicen unas modificaciones (vinie-
ron defectuosas).

@ Se nos han acabado hace un momen-
to.

e Ya no se fabrican. .

e Ya hemos llamado al sector de pro-
duccién para que envien mdés existencias.

e Bueno, si, hay aqui, pero no tenemos
ninguna gana de levantarnos a buscarlas,
qué corcho.

El personal del almacén, suele intentar
embaucar a los personajes y endosarles
material que tienen de sobra en vez del
material requerido. “Mira ahora no tene-
mos ningin rifleldser, pero a le mejor
puedes arregldrtelas muy bien con estas
tarrinas de plastimantequilla que...“. Y no
les gusta nada admitir una negativa por
respuesta. Especialmente cuando hay
cerca un supervisor de alto CS. O cuando
cuentan con sistemas automdticos de se-
guridad provistos de ldser y que no paran
de apuntar a los ciudadanos renuentes.

Supongamos que por fin el objeto que
buscas estd disponible y te lo entregan en
el almacén. Eso no significa que funcio-
ne. Pero antes hay que firmar un docu-
mento de asignacién por el que el per-
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ceptor se responsabiliza personalmente
de su cuidado y seguridad. Perder o
dafiar equipo acarrea duras reprimendas
oficiales y multas. Los Esclarecedores lis-
tillos tal vez pretendan probar el material
antes de firmarlo. Desde luego, la com-
probacién del funcionamiento de armas y
explosivos en los almacenes de distribu-
cidn serd siempre una excitante experien-
cia para los ocupados clientes que espe-
ran en la fila.

La Inevitable Visita al SID

En los almacenes del SPL, los persona-
jes reciben equipo indtil, inapropiado o
deteriorado y son atendidos por funciona-
rios malhumorados y nada cooperativos;
pero en las instalaciones del SID los per-
sonajes reciben equipo initil, inapropia-
do, perversamente inteligente y ademds
excepcionalmente peligroso. Y los encar-
gados de asignar ese equipo son unos
psicoticos inspirados. El lema del SID es
“Por la ciencia hacia una vida mejor“.
Estos técnicos y genios, totalmente esti-
mulados y estrechamente vigilados, traba-
jan horas y horas para disefiar innovacio-
nes técnicas y cientificas que catapulten
al Complejo Alfa hacia un futuro de pro-
ductividad, libertad y lujos inimaginables
(aunque lo mds probable es que lo cata-
pulten hacia el cielo como un vistoso
castillo de fuegos artificiales). Estos mu-
chachos se divierten dia y noche manipu-
lando los potentes recursos de la mds
avanzada ciencia ~es decir, una amalgama
de ideas medio plausibles, medio estipi-
das, medio cientificas sacadas de novelas
baratas de ciencia ficcion, de historietas
de superhéroes y de peliculas de la serie
B-. A partir de semejante tradicidn cienti-
fico-literaria, casi cualquier objeto —arma-
duras personales, guantes, cepillos de
dientes- funciona con reactores nucleares
miniaturizados. La antigravedad es sélo
una cuestion de hacer girar a los dtomos
patas arriba , o del revés, o cosa asi. Y son
una realidad las armas de rayos, las bote-
llas de plasma, los hipermotores, las ma-
quinas del tiempo, los cafiones de fusion,
las armas de ldser por Rayos X del tama-
fio de un boligrafo...

Estd claro que la introduccion de seme-
jante tecnologfa tendria que producir
cambios en una sociedad. Unos cambios
que apenas tenemos ganas ahora de po-
nernos a imaginar o describir. Por tanto,
esta supertecnologia no estd disponible
para el comin de la ciudadania del Com-
plejo, pues se sitda en un estadio pura-
mente experimental.

Esta supertecnologia serd asignada ruti-
nariamente a los Esclarecedores por dos
razones:

Porque el Ordenador estd convencido
de que es particularmente util para llevar

a cabo las misiones, a pesar de tratarse
s6lo de ideas no verificadas;

Y porque los muchachos del SID tie-
nen muchas ganas de probar sus inventos
sobre el terreno -a poder ser, lejos de las
instalaciones del SID, donde sélo inocen-
tes ciudadanos puedan recibir algin
dafio.

Los Esclarecedores veteranos saben que
los artilugios del SID son singularmente
peligrosos. Lo malo es que si rehisas pro-
bar equipo experimental, tu actitud
puede ser considerada como una falta de
confianza en la sabiduria y generosidad
del Ordenador.

“Me gustaria, ciudadano, que aceptaras
el honor excepcional de recibir la asigna-
cion en calidad de prueba del Cafién Por-
tdtil Nova Mark IX. En el momento de la
prueba, cabria llevar adecuado equipo de
proteccidn, pero el equipo de disefiado-
res ha asegurado que no es necesario
pues el arma es absolutamente segura.
Perfectamente segura. Confio en poder
contar con tu cooperacion®.

Los métodos de asignacion del equipo
experimental varfan de aventura en aven-
tura. Los funcionarios del SID suelen ser
asignados de vez en cuando a otras de-
pendencias (a menudo metidos en pe-
queflas bolsas de pldstico) y las instala-
ciones del SID sufren a menudo grandes
alteraciones provocadas por resultados
inesperados en las tareas de comproba-
cion. Por lo tanto, es raro que los perso-
najes se encuentren dos veces con las
mismas instalaciones o con los mismos
funcionarios. En algunas instalaciones los
funcionarios harin demostraciones del
material para los Esclarecedores, respon-
derdn amablemente a sus preguntas y les
garantizardn una y otra vez seguridad de
los disefios. Después les permitirdn esco-
ger los que quieran tener asignados. Pero
a veces ocurre que las asignaciones son
realizadas por bur6dcratas sin la presencia
de técnicos que puedan responder a las
dudas. En otras ocasiones, se pregunta
educadamente a los Esclarecedores el
tipo de aparato que desearian recibir; y
luego se les asigna el material aleatoria-
mente. Suele ocurrir que los esclarecedo-
res mds problemiticos y entorpecedores
reciban los aparatos mds peligrosos e in-
seguros, mientras que los mds pelotille-
ros y dignos de confianza consigan formi-
dables cachivaches que incluso funcionan
de verdad.

¢Donde puedes encontrar ideas para ar-
tilugios del SID? Es ficil. Fusila concep-
tos de las novelas y peliculas de ciencia
ficcién o de superhéroes, y addptalas para
tus propdsitos perversos y destructives.
Hojea revistas cientificas y de divulgacion
en busca de inspiraciones. Por €jemplo,
el otro dia echando una ojeada a una re-
vista encontraste un articulo que hablaba
de la teoria de las supercuerdas. Tal vez
no tengas ni idea de qué va esa teoria,

pero seguro que puedes inventarte un
chisme del SID basado en un concepto
tan rimbombante como ese: por ejemplo,
un Supercuerdatrén Di-Variable, o un
Arma de Rayos Supercuerda o algo asi. Y
si eres capaz de leerte el articulo y sacar
algo en claro (por haber hecho el bachi-
llerato de ciencias), incluso es posible
que des con una idea plausible.

Realizacién de la Mision

La mision en si es el auténtico hilo na-
rrativo, el corazén de la aventura. En la
mayor parte de los escenarios de juegos
de rol (igual que en las novelas y pelicu-
las) lo importante es este hilo narrativo.
Al inicio se plantea un problema, se man-
tiene un suspense y se supone que al
final se resuelve ese problema. Muy bien.
Esa estructura es as{ a veces en Paranoia.
Pero otras veces no. En ocasiones el pro-
blema es insoluble, imaginario o comple-
tamente falso. Y la mayor parte de las
cosas que ocurren en el escenario apenas
tienen que ver con el problema plantea-
do.

Por ejemplo, en muchos juegos de rol,
el argumento gira en torno a alguna bus-
queda: una princesa secuestrada, un teso-
ro fabuloso, la paz... Los argumentos de
ciencia ficcién suelen centrarse en la
lucha contra malvados imperios, la des-
truccion de monstruos extraterrestres o la
exploracién de nuevos mundos. En Para-
noia hay una misién, si, pero nadie —ex-
cepto el Ordenador- se la toma totalmen-
te en serio. Y eso por una buena razén. La
mayorfa de las misiones son unas orgias
suicidas, unas salvajes cacerias de robots,
unos errores de programacién © unos
complots tan oscuros e intrincados que ni
tan siquiera el Mdster llega a compren-
derlos del todo. Por lo general, no se es-
pera que los personajes sean capaces de
llevar a cabo la misién. Si frecuentemente
ni siquiera llegan a entender de qué va la
misién, mucho menos tendrin idea de
c6mo llevarla a término.

Pero asi son las cosas en Paranoia. El
hilo narrativo central no lo es todo. Mu-
chas veces s6lo es una excusa para colo-
car a los Esclarecedores en un pasillo
donde se ponen a dispararse como locos
mientras viajan a toda velocidad en el in-
terior de robotransportes enloquecidos
son incinerados en el interior de trajes
térmicos que se averian.

Los incidentes horribles que ocurren
en torno a la misidn son el auténtico
meollo de un escenario de Paranoia.

El Informe tras
la Misién (“Debriefing”)

Supongamos que, contra todo prondsti-
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co y mis alld de toda esperanza de éxito,
los Esclarecedores han llevado a cabo la
misiéon. O supdén que te has cansado de
jugar y decides terminar la partida de una
jorobada vez. Muy bien. Los Esclarecedo-
res son requeridos para que hagan un In-
forme Final. Volverdn a la Sala de Reunio-
nes para dar cuenta de cémo se ha
llevado a cabo. El Informe Final suele ser
realizado ante el Ordenador o ante el
Oficial de Informacion (u otras autorida-
des interesadas) por parte del Jefe de Mi-
sién, auxiliado cuando haga falta por el
resto del grupo. Si el informe no es satis-
factorio, todos los miembros del grupo
serdn interrogados. Durante la sesin, se
hard uso de pruebas documentales (filma-
ciones) y los interrogadores hardn uso de
su severa arte.

Inmedijatamente, el Ordenador y sus
fieles servidores evaldan el resultado de
la misién. El éxito y la diligencia de los
afortunados son recompensados con reco-
mendaciones, recompensas y hasta pro-
mociones; mientras que el fracaso y la in-
competencia de los desgraciados son
castigados con reprimendas, multas, ree-
ducacion y hasta degradaciones.

Los personajes pueden presentar cargos
de traicién contra otros ciudadanos. En
tal caso, se constituye una audiencia, se
revisan las pruebas y se emite una senten-
cia. Los traidores confiesan o caen en el
tiroteo.

Finalmente, las autoridades despiden a
los supervivientes. La aventura ha acaba-
do. Los jugadores se palmotean los
hombros entre si y vuelven a sus vidas
mondtonas y desdichadas. Acompidiialos
educadamente, pero con firmeza, hasta la
puerta. Empijales afuera. Cierra la puerta
v echa la llave. Si contindan alli al cabo
de un par de horas, arrjales un cubo de
agua fria. Sobrevivirdn.

Cémo Dar Fin al Escenario

El escenario deberia acabar una vez
conseguidos los objetivos de la mision.
Pero como esto ocurre tan a menudo
como una nevada en el infierno, las sesio-
nes podrian resultar un poquito largas.

Asi que ahora estudiaremos unas cuantas
formas de acabar una aventura cuando tu
y los jugadores ya haydis tenido toda la
diversion que erais capaces de aguantar.

1. Un terrible accidente. De repente,
algo explota. En Paranoia, incluso el
betlin para zapatos puede ser un fuerte
explosivo. El grupo queda trdgicamente
aniquilado. La misién se pospone hasta
que se determine la causa de tan terrible
accidente. Hora de largarse a casa.

2. Deus ex Machina. Esta cita latina
hace referencia a un viejo truco usado ya
por el teatro griego: de repente bajaba al
escenario un tipo vestido de dios que se
dedicaba a arreglar todos los problemas
que la pereza del autor no habfa podido
solucionar mediante un trabajo profesio-
nal de caracterizacion de personajes o de
elaboracién de la trama. Para nuestro pro-
posito no hace falta traer a colacién a un
dios —aunque podria ser divertido ver la
reaccién de un dios en el Complejo
Alfa—. Te basta sacarte de la manga un ve-
terano esclarecedor de élite, un escua-
drén de Condores, una unidad de choque
compuesta enteramente por mutantes re-
gistrados o un equipo de Magos del SID
armados con maravillas de la ciencia. Lle-
gan, colocan a los personajes en un rin-
c6n, solucionan el problema de un plu-
mazo. y se largan de forma altanera por
donde han venido; no sin antes sugerir
sarcdsticamente a los personajes que si no
tienen otra cosa que hacer podrian barrer
un poco el suelo que ha quedado hecho
un asco. Fin de la misién. Hora de largar-
se a casa.

3. Utiles consejos. El Ordenador, o al-
guno de sus mds competentes servidores,
explica, a través de algin comunicador,
con voz paciente y deliberadamente cal-
mosa, el modo como se tiene que com-
pletar la misién. Los personajes no tienen
mds que seguir el consejo y todo va sobre
ruedas. Zap, zap, zap. Fin de la misién.
Hora de largarse a casa.

4. Los Objetivos de la mision se
dejan cazar como conejos, echan a co-
rrer o se rinden. Los villanos, conspira-
dores y traidores de pronto arrojan las
armas y se dirigen corriendo hacia los
personajes: “Por favor, no disparéis mds.

No podemos seguir aguantando vuestra
cruel persecucién. Nos entregamos a
vuestra clemencia“. De los paneles de
inspeccién surgen unos cuantos infor-
mantes dispuestos a divulgar todos los se-
cretos y a disipar todos los misterios.
“Buen trabajo, ciudadanos®. Fin de la mi-
sién. Hora de largarse a casa.

5. Todo era una broma. De pronto, el
ordenador o los superiores llaman al
grupo y le dicen: “Muy bien. S6lo estdba-
mos probiandoos. La misién sélo era un
simulacro. Gracias por vuestra colabora-
cién”. Fin de la misién. Hora de largarse
a casa.

6. Ha debido tratarse de un error.
De repente, nadie sabe nada sobre la mi-
si6n. Nadie ha oido hablar de ella, ni de
los objetivos, ni de la gente implicada ni
siquiera del sector donde se supone que
debia tener lugar. El Ordenador pretende
no haber emitido nunca ese alerta-misién
(se supone que todo ha sido un terrible
error y que los responsables estdn borran-
do sus huellas). Todo el mundo asciende
de CS sin ninguna razén aparente. Los Es-
clarecedores que se muestren demasiado
curiosos serdn obviamente traidores bus-
cando problemas por lo que serdn ejecu-
tados. Los que pidan nuevas Srdenes reci-
birdn una: “Vuelve al dormitorio y échate
una siestecita, ciudadano”.

7. Todo era un sueilo. Vaya pasada.
No sé si volverdn a jugar contigo.

iEL -CIUDADANO
STIVI-R-TUD-1

ES UN TRAIDOR!
ELIMINESE EN

CUANTO APAREZCA

7/

La Estructura Bdsica

Ahora que ya conoces c6mo se desarro-
lla un escenario tipico, puedes ver muy
ficilmente cémo se disefia. Para ese tra-
bajo, todo lo que necesitas es:

1. La trama bdsica de una misién. Pero
como la importancia de la misién es
-como mucho- secundaria, la mayor
parte de las veces no tendrds que preocu-
parte de preparar muchos detalles. Lo
que te hace falta, simplemente, es algin
tipo de motivacién para mover a los per-
sonajes.

£ £ 5. Como Diseilar tus Proplos
== Escenarios

2. Unos cuantos PNJ interesantes para
que se los encuentren los PJ.

3. Un par de ideas perversas para incor-
diar a los jugadores y hacer que se sien-
tan confundidos, frustrados y desespera-
dos.

4. Determinar de antemano el papel
que desempeifian las sociedades secretas
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y los servicios en el escenario -lo que
piensan de la misién, lo que saben de
ella, su posicionamiento...

5. Algin que otro extrafio aparato expe-
rimental para que los personajes tengan
que cargar con €],

Ahora que ya tienes el material bdsico,
organiza tus ideas. Toma papel y boli;
siéntate; sigue estos pasos:

Escribe un mensaje de alerta-mision.
Si tienes tiempo y ganas, pdsalo a mdqui-
na. Y eso si quieres que los personajes 1o
lean. Si no, hasta puedes simplemente re-
citarlo en voz alta al empezar la partida.

Inventa un nombre divertido para
el Oficial de Informacién. Ddtale con
un par de rasgos de cardcter. Por ejemplo,
que se pase el tiempo llamando “hijos” a
los personajes, que se hurgue la nariz,
que esté todo el tiempo quejindose de
algo... No importa el tipo de rasgos, sino
s6lo que sea ficil la identificacion de ese
personaje en tu mente y en la de tus juga-
dores.

Prepara unas caracteristicas de los perso-
najes que se van a encontrar. Trata de
imaginar lo que puede ir mal en cada uno
de esos lugares, y describe brevemente
esa catdstrofe. Siendo este juego como es,
todo lo que pueda salir mal seguramente
saldrd mal.

Piensa alguna variante peligrosa,
extrafia o estiipida de la sesién inicial
de informacién. Por ejemplo, que la in-
formacidn sea inaudible porque el micré-
fono del Oficial no funciona. O que se
les dé a los personajes una informacién
de otra misién equivocada. O que el Ofi-
cial esté muy nervioso y se olvide de la
mitad de la informacién. Cualquier cosa
vale con tal de trastornar y fastidiar a los
jugadores.

Ahora dedicate a detallar las 6rde-
nes y los rumores que los personajes
recibirdn de sus sociedades secretas.
Unas pocas notas bastardn.

Haz una lista del equipo que recibi-
rdn en el almacén del SPL. Sin pasarte
pero sin quedarte corto.

Ahora diseiia el equipo experimen-
tal que recibirdn en las instalaciones
del SID. Sobre todo piensa en los aspec-
tos del peligro que representa un fallo en
esos cachivaches.

Ahora imagina los lugares a donde
tengan que ir probablemente los per-
sonajes para cumplir 1a misién. Redac-
ta unas notas descriptivas de los lugares.

Finalmente, decide qué recompen-
sas y qué castigos concederd el Orde-
nador por el éxito o el fracaso en la
misién. No te pases.

Y esto es todo. Esto, y algo de creativi-
dad.

El siguiente apartado,  “Coctelera de
ideas”, te dard eso, unas cuantas ideas,
que puedes desarrollar para tus propios
escenarios. Alli trataremos del modo
como plagiar ideas de las fuentes de cul-
tura popular mds accesibles: comics, peli-
culas y novelas de ciencia ficcion, fanta-
sfa, terror... y adaptarlas al universo de
Paranoia.

Hay un montén de sitios donde uno
puede inspirarse y encontrar ideas para
escenarios de PARANOIA. Un buen méto-
do es imaginar simplemente el funciona-
miento del Universo de PARANOIA: pre-
guntate “¢Qué pasaria si...”; qué pasarfa si
alguien pintara de blanco un pasillo fre-
cuentemente utilizado por los Infrarrojos,
etc... Otro buen método consiste en adap-
tar escenarios de otros juegos de rol.
Toma la trama, los lugares y los persona-
jes, mételos en la coctelera, echa el espi-
ritu de PARANOIA vy ilisto!, ya tienes un
escenario listo para el consumo.

Confesémoslo. Hemos jugado ya a
montones de juegos de rol. En algunos
hasta lo hemos pasado bien. Por eso te-
niamos ya muchas ganas de robarles sus
ideas y adaptarlas al mundo del Complejo
Alfa donde podemos permitirnos el lujo
de pasar de todo ese montén de estipi-
das reglas y conceptos, como el de que
hay que ser un Madster imparcial y bene-
volente, y dedicarnos al delirio y destruc-
cién a gran escala.

A continuacion tienes media docena de
proyectos de escenario. Cogelos y desa-
rréllalos. O mézclalos en la coctelera. En
realidad, cada uno de ellos no es mds que
un revoltijo de ideas, tramas trilladas y
extrafios decorados. Su tUnica funcién es
hacer que se dispare tu propia imagina-
cién y que empieces en seguida a imagi-
nar tus propias aventuras.

jinvasion Extraterrestre!

Planteamiento. Los extraterrestres han
aterrizado en nuestro planeta e intentan
infiltrarse en el Complejo Alfa. Los perso-
najes tendran que desbaratar el ataque. O
quizd emprender una relacién diplomati-
ca...

Nudo. Los extraterrestres pueden ser
realmente horribles, caminan dejando un
rastro de cieno corrosivo. O son innume-
rables e invulnerables. Hay un buen mon-
tén de enigmdtica tecnologia y el SID
estd muy interesado en que los persona-
jes le echen el guante y se maten con
ella. El pdnico se apodera de la pobla-
cién; los personajes son encargados de
apoyar el sistema de Evacuacién y Con-
trol de las Masas (glub). No hay forma de
comunicarse con los extraterrestres; pero,
parecen tan simpdticos... (flam).

Desenlace. Los extraterrestres se zam-
pan a todo quisqui y se vuelven a su pla-
neta; original, ;verdad?

Resulta que los extraterrestres no son
mds que comunistas disfrazados preovistos
de tecnologia punta; una vez desenmasca-
rados, todo el poder militar del Complejo
se moviliza contra ellos; una guerra a lo
grande; armas colosales; todo bajo tierra;
en espacios reducidos; con montones de
gente por todos lados; una masacre con
dimensiones épicas.

6. Coctelera de Ideas

Los extraterrestres traban amistad con
el Ordenador; se firma un tratado por el
cual se permite a los extraterrestres co-
merse a los traidores e ingresar en la
plantilla del SID para disefiar artilugios
atin mds mortiferos...

Indicaciones para la puesta en esce-
na. No hace falta que tus extraterrestres
sean todos de la misma especie. Puede
tratarse de una expedicién de superviven-
cia de alguna confederacion galdctica.
Utiliza mezclados todos los tipos de ex-
traterrestre que conozcas, formando un
pintoresco batiburrillo. Todos a la vez.
iNo puedes dejar pasar esta oportunidad!
Ademids, aqui estd la gran ocasién para
dejar a mano peligrosos artilugios extrate-
rrestres para que los personajes los en-
cuentren o para que empiecen a circular
por el mercado negro.

Viaje a la Luna

Planteamiento. Hay que viajar a la
luna y contactar con un civilizacién perdi-
da que subsiste alli.

Nudo. Trata de imaginar el modo como
el SID se las va a apafiar para enviar al
grupo a la Luna. Primero tendrdn que ex-
plicarles dénde se encuentra. Luego los
personajes tendrin que explicar cémo
consiguieron esa informacién prohibida y
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constitutiva de traicién. Bueno, al final al
SID se le ocurren algunas ideas:

e Un globo de helio.

e Un enorme cafién.

e Unos pequeilos misiles donde los per-
sonajes van embutidos.

e Utilizacion del poder mutante de tele-
portacién. El sistema funciona peifecta-
mente: envia a los personajes directamen-
te a la Luna, donde allf estallan por causa
de la descompresion. Nadie vuelve, claro,
puesto que no hay pensado ningin siste-
ma para el viaje de vuelta.

O a lo mejor a un genio del SID le da
por leer viejas novelas de ciencia ficcion
y toma de alli algunas ideas sobre el
vacio, los cohetes y todo eso...

Por supuesto, €l cohete impactard con-
tra la superficie. Los personajes son resca-
tados por miembros de una Base Lunar
Soviética.

Desenlace. Los personajes se unen a
los comunistas, traicionan al Ordenador
contando todos sus secretos y acaban li-
derando una Flota Soviética Lunar e in-
tentando conquistar el Complejo Alfa.

Los personajes consiguen robar una
nave soviética, volver a la Tierra y estre-
llarse. Quizd logran sobrevivir y avisan al
Complejo Alfa de la amenaza soviética. El
Servicio de Defensa moviliza su armada y
encarga a los personajes de la tarea de
asesoramiento para la invasion de la Luna.
Pero quizd al volver los personajes son
confundidos con extraterrestres, son reci-
bidos con una calurosa bienvenida y aca-
ban ocupando posiciones de gran respeto
en el zoo privado de algin Alto Progra-
mador.

Indicaciones para la puesta en esce-
na. Lo mejor de todo este escenario serd
el disefio de los vehiculos interplaneta-
rios del SID Puedes pasarte horas liqui-
dando personajes con este truco. La baja
gravedad puede improvisar detalles inte-
resantes en la huida de la base lunar so-
viética. Una huida que serd forzosamente
rudimentaria y chapucera, con episodios
llenos de botellas de vodka, ciudadanos
provistos de gorros de piel herméticos
(adecuados para la falta de atmoésfera) y
campesinos vigjando en trineos espacia-
les.

La Buena Nueva del Programador
Blanco

Planteamiento. El Ordenador se ente-
ra de que los pobres salvajes del Exterior
viven en la miseria material y espiritual.
Envia a unos esclarecedores como misio-
neros del perfecto estilo de vida del
Complejo Alfa.

Nudo. Los Esclarecedores deberdn
dejar las armas antes de salir (para evitar
desgraciados accidentes en el momento
de contactar con los salvajes). Son envia-
dos al Exterior a pie, sin aparatos de tec-

Uno de los primeros programas de vuelo espacial del Complejo Alfa.

nologfa avanzada (que ademds no pueden
ocultarse ficilmente), pero con un buen
montén de copias del libro El Ordena-
dor es tu amigo y otras obras de literatu-
ra infantil.

Puede ser que el SID les provea de pre-
ciosos e intitiles artilugios miniaturizados
-muy delicados y por supuesto carisimos.

Naturalmente, los salvajes tratarin de
matar a los Esclarecedores en cuanto los
vean. Los PJ protestardn gritando que se
trata de un error.

Los PJ serdn llevados ante el Gran Jefe,
que oird su historia. Desea ver poderes
mdgicos como prueba del poder del Gran
Ordenador.

Los PJ tratan de impresionar a los nati-
vos. Los nativos responden sobrepasando
las demostraciones de los personajes con
sus propios poderes mutantes. Como no
quedan nada impresionados, deciden sa-
crificar a los personajes a su dios.

Los personajes son atados al idolo, que
es un mddulo de monitor y video. Los
personajes son torturados y obligados a
ver varias veces el programa “Un, dos,
tres”. Y después de ver un poco la tele, a
cenar.

Desenlace. Los personajes son cocidos
y devorados. ¢Hay algin personaje con
poder de regeneracién? Bueno, el perso-
naje se apodera del ADN de los salvajes y
toda la tribu se convierte en una sola enti-
dad inteligente. Los salvajes se presentan
en el Complejo Alfa con la pretensién de
haber sido convertidos. En cuanto les
dejen entrar, el personaje se apoderard de
todo el Complejo haciendo que los salva-
jes se arrojen a las cubas de elaboracién
de comida. Pero tal vez los personajes lo-
graron huir utilizando sus poderes y arti-
lugios tecnolégicos. Los indigenas los

persiguen hasta el Complejo Alfa, donde
el SSI los neutraliza mediante sus armas
de gas. Tras una completa reeducacion,
los indigenas se convierten en valiosos
ciudadanos para la Sociedad del Ordena-
dor. Prepara Puntos de Confianza por un
tubo.

Ciudadanos Quinceaiieros Ninjas
Mutantes

Planteamiento. Se ha detectado a
unos mutantes traidores vestidos con
unas ropas ajustadas color rosa ruerte
asalmonado, y que se dedican a merodear
por ah{ fastidiando a los guardias del SSI
y a los ciudadanos de elevada acredita-
cién. Orden de busca y captura para lle-
varlos ante la justicia. .

Nudo. Se trata de una faccién marginal
radicalizada de los psiénicos, que ha de-
cidido proteger a todos los mutantes de
las garras del Ordenador y de los ciuda-
danos apdticos o corruptos. Han adoptado
el nombre de Liga Justiciera Mutante y
unos uniformes de colores fluorescentes
y tonos pastel. Se dedican a recorrer el
Complejo Alfa usando sus poderes para
atacar a los enemigos de los mutantes.

A los personajes les dan en el SID un
detector de mutantes que empieza a
sonar en cuanto se le pone en marcha (lo
bueno del caso es que el artilugio funcio-
na bien; pero como mutantes hay por
todas partes, nadie hard mucho caso de
sus indicaciones). No quedard mds reme-
dio que acudir al Fichero de Mutantes Re-
gistrados del SSI para enrolar a unos
cuantos que puedan ayudar a pescar a
esos gamberros mutantes. Pero la Liga ha
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planeado un ataque contra esos ficheros y
los personajes caen en una emboscada.
Ensalada de tiros, poderes mutantes y
mobiliario pulverizado. Los terroristas lo-
grardn huir no sin antes haber destruido
todos los ficheros del sector.

Los PJ se dirigen entonces a otro sector
y por fin logran contratar a unos mutantes
registrados. De entrada se muestran abso-
lutamente cooperativos, pero en realidad,
1o has adivinado, estdn al corriente de la
conspiracion. Después que los mutantes
metan a los PJ en varios fregados y enjua-
gues, lo probable es que éstos acaben por
abrasarlos.

De pronto, el Ordenador recibe un
soplo. La sociedad de antimutantes ha
acabado por encontrar el cuartel general
de la Liga y se estd preparando para asal-
tar la ultima fortaleza de los superhéroes
Los PJ son enviados como refuerzo.

Desenlace. Los antimutantes, armados
con artilugios de tecnologia punta, se en-
frentan a los mutantes. Los Pj llegan en el
momento culminante de la pelea. Los
mutantes son exterminados. Alglin que
otro personaje sobrevive. Recompensas y
ascensos.

O resulta que la operacién era una
trampa. Los antimutantes y los PJ son cap-
turados por el tipico supervillano, quien
les obliga a escuchar su maquiavélico
plan para aduefiarse del Complejo Alfa y
del mundo entero. Los PJ tal vez escapen
de la trampa mortal y se inicie una bata-
lla, que puede concluir como en el parra-
fo anterior o de una manera algo mds trd-
gica (para los PJ).

Los PJ se quedan al margen. Esperan a
que vaya ganando un bando. En el dltimo
momento aparecen como refuerzo de los
vencedores, y ayudan a aniquilar a los
perdedores. O tal vez intervengan una
vez acabada la pelea para aniquilar a los
vencedores. Luego pueden pedir su re-
compensa por haber eliminado a unos
traidores mutantes y a unos traidores
miembros de una prohibida sociedad se-
creta de Antimutantes.

Indicaciones para la puesta en esce-
na. El Cuartel General de los mutantes,
asi como su Trampa Mortal, pueden ser
calcadas de algiin tebeo de superhéroes.
El supervillano dard unas buenas oportu-
nidades para hacer un buen discurso
lleno de rimbombantes incoherencias.
Los personajes deberian ser lo suficiente-
mente astutos como para interrumpir
estos discursos con unas buenas rifagas
de pistoldser.

El Liser a Punto

Planteamiento. Las dltimas ciclono-
ches ha habido una serie de Ejecuciones
sin Formulario Legal por los pasillos del
Complejo. Se da la circunstancia de que
las victimas eran siempre ciudadanos de
alta credencial. Se encarga a los persona-
jes la investigacion del caso.

Nudo. Se les asigna como colaborado-
res a un par de gorilas del SSI tan aficio-
nados al gatillo que no paran de liquidar
testigos y pruebas (hasta que los persona-
jes se harten y acaben por freirlos a
ellos). En el SID, los personajes reciben
un Detector Experimental de Pistas y Ra-
cioanalizador Mark X1I Acme A-1. Para el
aparato, todo es una pista, especialmente
si es algo peligroso. Cada cinco minutos
concluird una hipdtesis evaluada en per-
centiles. Esta es tu oportunidad para
despacharte con montones de teorias ab-
surdas acompafiadas de porcentajes deli-
rantes y fluctuantes. En el SCP, los perso-
najes recibirdn unas cédulas especiales
que les permiten pasar por lugares de CS
superior al suyo. “Lo siento, ciudadanos,
pero no me quedan uniformes desecha-
bles del color que pedis”. En resumen:
numerosos clones serdn abatidos por pa-
sear por dependencias de credencial su-
perior.

Quizd algin PJ logre liegar a las esce-
nas de los crimenes. El Detector Experi-
mental de Pistas y Racioanalizador Mark
XII Acme A-1 serd de gran .ayuda. Todas
las victimas murieron del mismo modo:
aparentemente, algo o alguien les agarré
por el cuello y lesssacudié hasta que ce-
dieron los tejidos. Argh.

Desenlace. Los personajes investigan
todas las pistas: videos de seguridad, tes-
tigos presenciales, contactos en los bajos
fondos, la poblacién entera del Complejo
Alfa... meterdn todos los datos en el De-
tector Experimental de Pistas y Racioana-
lizador Mark XII Acme A-1y éste logrard
aislar un factor comin en todos los asesi-
natos: el robomayordomo. El robot serd
buscado e interrogado. Se descubrird que
ha sido vuelto Frankenstein (es decir,
que alguien le ha quitado los circuitos
Asimov). El robot usaba su programacion
para agitar cocteleras (resto de un em-
pleo reciente como camarero) y sus fuer-
tes apéndices manipulatorios para asesi-
nar a sus victimas. Los personajes son

recomendados. El robot es condenado a
la silla eléctrica.

O tal vez el robot esté siempre presen-
te en las investigaciones que se hagan en
los lugares del crimen. Si los PJ se van
acercando mucho a 1a verdad, o si el Mds-
ter quiere poner algo de accidén en esta
investigacion de pacotilla, el robomayor-
domo empezard a ponerse nervioso y aca-
bard por atacar a los personajes con la
furia de un tritén.

Indicaciones para la puesta en esce-
na. Las intrigas detectivescas no encajan
muy bien en el ambiente de Paranoia,
pero si las de porrazo y tentetieso al esti-
lo de Dashiell Hammett. Reflexionar
sobre pistas e indicios es un trabajo arduo
y laborioso. Ademds, ese tipo de trama de
misterio estd siempre lleno de complica-
ciones y detalles. Y lo que quiere un
buen Mdster de Paranoia es una buena ac-
cion e ir directo al grano. Asi que, pon un
encuentro peligroso aqui, un tiroteo gra-
tuito alld, y cuando los personajes empie-
cen a cansarse de investigar el maldito
misterio, ldnzales el robot.

Lo que Surgi6 de
las Profundidades del Sector HPL

Planteamiento. Durante los trabajos
de remodelacién de alcantarillado, unos
trabajadores infrarrojos descubren una an-
tigua caverna horadada en la roca. Mds
tarde, los restos dispersos de los cuerpos
de esos obreros son encontrados por di-
versos puntos de la red de alcantarillas.
Los ciudadanos se ven aquejados de ex-
trafias pesadillas donde se ven asaltados
por una enorme criatura viscosa formada
por un gigantesco montén de diversos
materiales orgdnicos.

Nudo. Las alcantarillas estdn infectadas.
En el fondo de sus himedos tineles,
chorrean, rezuman y supuran liquidos vis-
cosos e inquietantes. Cosas que gotean.
Sonidos gorgoteantes. Olores nocivos y
visiones fugaces laceran los sentidos. Los

Para estos Esclarecedores, el término “monta#ia de basura” va a tener un significado
totalmente nuevo.
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personajes van encontrando miembros y
visceras de los trabajadores conforme se
adentran por el laberinto de tineles. Un
gorgoteo, un ruido sordo y de repente
desaparece el PJ que iba en el ultimo
lugar. Uno a uno, los personajes van en-
contrando una muerte a cual mds horri-
bie. El dltimo serd encontrado en la en-
trada de un tdnel babeando y farfullando
palabras inconexas.

Poco después, empiezan a aparecer ca-
ddveres descuartizados del mismo modo
en el sector HPL. jLa Cosa anda suelita!

Se envia una nueva serie de clones,
pero esta vez el SID se encarga de que
vayan equipados con armas supermortife-
ras. Armas que podrdn ser usadas por
aquellos que logren superar sus tiradas
de Cordura. Y por supuesto, un buen nd-
mero de esas armas se averiardn en el
peor momento.

Mis clones. El Ordenador empieza a
estar realmente preocupado, con lo que
envia a un par de vicarios de la Iglesia
Primitiva con los personajes. En cuanto
entren en los tineles, los clérigos se pon-
drdn a salmodiar el “Te Ordinatorum, re-
sident diagnosticum, passus interruptus”,
a quemar incienso y a tafier una enorme
campana. Pero eso no parece funcionar
tampoco demasiado bien.

Desenlace. Se trata de un monstruo
septembrino, llamado asi porque es total-
mente invulnerable a cualquier ataque de
palabra u obra excepto a la palabra “sep-
tiembre”. El monstruo se deshard rdpida-
mente en cuanto alguien pronuncie esa
palabra delante de €l

Bueno, quizd todo lo que ocurria era
que el Departamento de Entretenimiento
del SBD estaba filmando un video de te-
rror. Todo ha sido un gran error.

O tal vez se trataba de un plan de un
Alto Programador: mientras mantenia al
Ordenador ocupado con esta maniobra
de diversidn, se llevaba a cabo un golpe
de estado.

Si quieres, puedes hacer que la Cosa
sea realmente un buen tipo comprensivo,
quien, después de que los personajes le
expliquen que estd muy feo eso de des-
panzurrar a la gente, se convierte en un
ciudadano totalmente integrado y util
para la sociedad. Y hasta se apunta a un
grupo de coros y danzas.

Otra posibilidad: uno de los PJ es un
psicépata. Ha perpetrado todos los asesi-
natos y luego ha dispuesto los caddveres

UN CIUDADANO
LEAL ESUN -
CIUDADANO FELIZ

I\

de manera que todos creyeran que se tra-
taba de un monstruo.

Indicaciones para la puesta en esce-
na. Montoén de horror y sangre coagulada.
Montones de tiradas de Cordura. Secuen-
cias tranquilas truncadas por sibitas ex-
plosiones de pavorosa violencia (al fin y
al cabo, esto es casi normal en Paranoia).
Tal vez el monstruo sea capaz de contro-
lar la mente de aiglin PJ y lo convierta en
uno de sus servidores. Incluso puede
haber una secta en el Complejo Alfa que
se dedique a invocar a Seres Innombra-
bles...

Y adn mads...

...Aparece Conan buscando pelea...

...Escape de los laboratorios biotecnolé-
gicos del SID. Enormes lagartos alados
con aliento de fuego. Pequefios humanoi-
des barbudos aficionados a trabajar los
metales; otros pequefios humanoides
pero con las orejas puntiagudas y los ojos
rasgados. Todos andan sueltos por el sec-
tor DND...

...Los personajes reciben la misién de
investigar una civilizacién perdida en un
valle del Exterior. Al llegar, descubren di-
nosaurios, hermosas sacerdotisas y un
dios-volcdn que...

.Y por supuesto, el ya cldsico: “salid a
ver qué le ha ocurrido al dltimo grupo de
misién que enviamos a una muerte segu-

»

ra...".

Estas reglas pueden compatibilizarse con
los escenarios publicados para la primera
edicion en inglés. La mayoria de los esce-
narios publicados para otros juegos de rol
estdn llenos de tecnicismos de juego -exi-
gen una tirada de habilidad cada tres Ii-
neas o hay una discusién sobre puntos de
dafio o puntos de armadura en cada pdrra-
fo. Bien, eso se sitda en las antipodas de
Paranoia. La mayorfa de nuestros escena-
rios s6lo deben proporcionar un buen
montén de situaciones desesperadas, otro
montén de artilugios que se estropean de
los modos mds estrambdéticos, otro mon-
tén de PNJ enloquecidos y unas cuantas
tramas extrafas. Y todo rebozado con un
minimo de tecnicismo.

Por eso es por lo que puedes usar esce-
narios disefiados en principio para la pri-
mera edicion inglesa: porque no hay de-
masiada mencion a detalles de las reglas.
No obstante, por mds que hayamos evita-

do al mdximo esos tecnicismos, no es po-
sible conseguirlo de forma total. Por lo
tanto, hay que hacer algunas modificacio-
nes para poder jugar con estas reglas los
escenarios previstos para el sistema de
juego de la primera edicién inglesa.

Porcentajes. De cuando en cuando,
puedes leer en un escenario algo asi:
“hay un 40% de posibilidades de que
Ski-V se trague esa excusa”, o “la posibili-
dad de impactar de Gume-R es de un
32%”. Y esto es as{ porque la primera edi-
cion inglesa utilizaba tiradas de porcenta-
je. Muy bien, pues para cambiar una tira-
da de porcentaje a una tirada de dado de
20 basta con dividir el porcentaje entre 5
(redondeando hacia arriba). De esa
forma, Ski-V tragard con 8- (resultado de
8 6 menos) y Gume-R impactard con 6-.

TA (Tiradas de Atributo). Usa esta
tabla de conversién:

7. Compatibilidad con
r la Primera Edicion Inglesa

Tipo de TA TA

Tirada 12 Edicién  Reglas
Actuales

facil 1D10 X 2

dificilillo 2D10 x1
dificil 3D10 X 3/4
muy dificil 4D10 x1/2
5D10 x 1/4

Por ejemplo, en la aventura se dice:
“haz una TA fdcil” o “haz una TA de
2d10”. En tal caso, lee: “haz una TA fidcil,
sin modificadores”.

Los “chequeos” (checks) son también
una tradicion usual en escenarios publica-
dos en revistas para referirse a Tiradas de
Atributo o Tiradas de Habilidad.

Colores de cargas liser y de armadu-
ras. En la primera edicidn inglesa se
usaba un complejo sistema policromdtico.
Por ejemplo, se podia decir: una armadu-
ra réflec RNA. Lo que queria decir que se
trataba de una armadura capaz de reflejar
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rayos de color rojo, naranja y amarillo.
Bueno, eso es tanto como decir, en el
lenguaje de las reglas actuales, que es
una armadura réflec amarilla. Simplemen-
te fijate en el color de mayor CS y ese es
el color actual de la carga o de la armadu-
ra.

Personajes Pregenerados

Con lo dicho en el apartado anterior
tienes todo lo que necesitas para adaptar
un escenario del “antiguo estilo” al
nuevo. Pero también tendrds que hacer
algunas modificaciones en las hojas de
personajes pregenerados que aparecen en
medio de los escenarios publicados.

El paso de un personaje antiguo a uno
moderno tiene algo mds de miga, puesto
que requiere un buen conocimiento de
las diferencias entre ambas versiones de
las reglas. La verdad es que si te parece
una paliza modificar los personajes de las
versiones antiguas, te sugerimos lo si-
guiente: recorta s6lo los antecedentes, la
misién encomendada por la sociedad se-
creta y el equipo; entrega todo eso al ju-
gador y dile que se genere un personaje y
que use la sociedad secreta que se men-
ciona allf. De este modo, tendrds la parte
que interesa de cada personaje sin el
rollo de tener que adaptar las puntuacio-
nes.

. Atributos secundarios

Las capacidades de acarreo, dafio y
aguante funcionan igual en las dos versio-
nes, por lo que no necesitan cambiarse.
Pero las bonificaciones de pelea (melée)
y de tiro (aimed weapons) han sido asu-
midos por las habilidades bdsicas en el
nuevo reglamento. Asi que simplemente
ignoralos. En lugar de ellos, calcula nor-
malmente sus habilidades bdsicas.

' Habilidades

Llegamos a la parte mds dificil puesto
que el sistema de Habilidades cambia
considerablemente de una versién a otra.
Los nombres de las habilidades contindan
siendo pricticamente los mismos, pero
antiguamente se usaba algo denominado
“Arbol de Habilidades”, un sistema que
partia de un conocimiento general sobre
una habilidad y preveia una especializa-
cion en forma de ramificacién arbores-
cente. Los disefiadores pensamos que
este sistema era bastante original, pero
luego hemos visto que es complicado y
dificil de explicar, puesto que la gente
nos ha expresado quejas en varias ocasjo-
nes. Por consiguiente, o hemos elimina-
do. Entonces, cuando en un escenario an-
tiguo encuentres los dichosos drboles,
empieza por mirar el final de cada rama.

Los nombres que encuentres alli son los
de las habilidades que realmente tiene el
personaje. Veamos un par de ejemplos:

Habilidades Bisicas (1)
Desarrollo Personal (1)
Tiro (2)
Comunicacion (2)
Liser (3)

Charlataneria (3)

Servicios Té€cnicos (1)
Ingenieria (2)

Comunicaciones (3)

El personaje posee las habilidades de
Laser, Charlataneria e Ingenieria de Co-
municaciones.

Bien, ahora hay dos modos de determi-
nar el nivel de cada una de las habilida-
des.

Modo complicado, que consume un
cierto tlempo, pero que obviamente
es el mds exacto. Calcula las habilidades
bdsicas a partir de los atributos. Ahora,
multiplica el nimero que va entre parén-
tesis en la rama del drbol y suma el resul-
tado a la habilidad basica.

Fjemplo. Supongamos que el personaje
poseedor de los drboles anteriores tiene
una Destreza de 8, un Cinismo de 15 y un
Talento Mecédnico de 2. Por tanto, sus res-
pectivas Habilidades Basicas son 2, 4 y 0.
La habilidad Liser depende del Atributo
de Habilidad. El nimero que lleva en el
arbol es (3). Por tanto, su nivel de Liser
serd: 2 (habilidad basica para todas las ha-
bilidades que dependen de la Destreza)
+ 6 (doble del nimero entre paréntesis)
= 8. Realizando un cdlculo similar, obten-
dremos 10 en Charlataneria y un 6 en In-
genieria de Telecomunicaciones.

Modo rdpido y menos limpio. Sim-
plemente triplica el nimero entre parén-
tesis. El personaje del ejemplo anterior
tendrfa, con este método, Liser 9, Charla-
taneria 9, Ingenieria de Telecomunicacio-
nes 9.

Si un personaje utiliza una Habilidad
que no viene en el listado oficial de la

hoja de personajes, calcula su Habilidad
bdsica (a partir del Atributo) y haz la tira-
da en base a ese niimero.

Muy bien. Ya sabes lo que necesitas
saber para reconvertir los drboles de Ha-
bilidades al reglamento de este libro.
S6lo queda un problema. Hay habilidades
antiguas que se han eliminado y otras que
se han fundido. Veamos cémo tratarlas:

Habilidades de armas. En la primera
edicidon, las habilidades de armas como
“ldser”, “armas de proyectil” y “armas
montadas en vehiculos (artilleria)” se di-
vidian en habilidades de armas particula-
res. Asi, obtenfamos drboles como éste:

Habilidades Basicas (1)
Combate con armas de tiro (2)
Armas de proyectil (3)
Lanzaproyectiles (5)
Pistola de Hiclo (4)

Bien, esta vez toma en cuenta el penil-
timo nivel. El personaje tiene la Habili-
dad “Armas de Proyectil”, pero para cal-
cular el nivel, la cifra que vale es la de
mayor valor en el uditimo nivel: en este
caso el valor 5 de la habilidad de Lanza-
proyectiles. Usa esta cifra a la hora de cal-
cular el nivel de habilidad en Armas de
Proyectil. (Por ejemplo, si usas el método
sencillo de conversién, el personaje ten-
dria nivel 15 en Armas de Proyectil: 5 x
3).

Habilidades de Mantenimiento de
Armas (Armeria). Estas habilidades han
sido eliminadas en la segunda edicién.
Ignoralas.

Habilidades de Desarrollo Personal
(self-improvement). Idem de idem.

Habilidades de Supervivencia vy
escultismo. Hay todo un conjunto de ha-
bilidades de la primera edicion, a saber:
Identificacion de Comida, Adaptacién a la
Comida, Caza-Pesca-Recoleccién, Tram-
peria, Conocimiento de Flora, Conoci-
miento de Fauna, Conocimiento de
Terrenos, Meteorologia, Rastreo, Orienta-
cién, Trepa y Acampada, que en la segun-
da edicidbn quedan resumidas en una
unica: Supervivencia. Si el personaje
tiene una o varias de estas habilidades,
usa simplemente la cifra de mayor nivel
para calcular el de la nueva habilidad Su-
pervivencia.

Habilidades de Mantenimiento de
vehiculos. En la segunda edicién, la
misma habilidad sirve para manejar y para
realizar labores de mantenimiento. Si el
personaje tiene una habilidad de mante-
nimiento, simplemente -asimila a la co-
rrespondiente de Automecdnica.
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Habilidades de Manejo, Manteni-
miento, Programacién y Reparacion
de robots. En la segunda edicién, sim-
plemente hay cuatro habilidades corres-
pondientes a los cuatro principales tipos
de robots. Si un personaje tiene varias ha-
bilidades relativas a un mismo tipo de
robot, simplemente utiliza la cifra mds
alta. Por ejemplo, si un personaje tiene
Manejo de Robodoctor-4, Mantenimiento
de Robodoctor-5, Programacién de Robo-
doctor-6 y Reparacién de Robodoctor-4,
el nimero que hay que utilizar para cal-

~cular el nivel de Habilidad en Robédtica,
seccién Robodoctor, serd el mayor de
ellos, esto es, 6.

Habilidades de Ingenieria. ;Te acuer-
das que deciamos que el personaje tenia
l1a habilidad de Ingenierfa de Comunica-
ciones? Pues, bien, resulta que no existe
esa habilidad en la segunda edicién. Hay
que reconvertir esas Habilidades antiguas
de Ingenieria. Ingenierfa de Comunica-
ciones pasa a Ingenieria Electrénica. Mer-
cancias orgdnicas y Ciborg-cirugfa se con-
vierten en Ingenieria Genética. Técnica
del Plastico pasa a Ingenieria Quimica. Y
las Ingenierias Industrial y Civil se recon-
vierten ahora en Ingenierfa Mecdnica.

.Armas

¢Pero adn estds aqui? Bueno, un par de
pasos mds. En la Hoja de Personaje hay
un apartado para las armas que lleva asi

como para algunos datos sobre su uso. .

Bien. El personaje tendrd las mismas
armas, pero algunos datos pueden cam-
biar.

e Posibilidad de Impacto. la primera
edicion usaba tiradas de porcentaje.
Ahora, los ataques estdn incluidos en el
sistema normal de las Habilidades. Tacha
el ndimero para impactar y escribe sim-
plemente el nivel de Habilidad del perso-

naje con esa arma, nivel que habrds calcu-
lado segin el procedimiento que hemos
visto anteriormente al tratar de las Habili-
dades.

e Tipo de arma. Las armas de tipo S son
ahora armas E (energéticas). Y las armas
M y Ms pertenecen al grupo de armas B
(armas blancas).

e Distancia: no cambia.

e Recarga: No cambia. Pero ahora es una
regla opcional.

e Averia: También es ahora una regla
opcional. Y ademds funciona de forma to-
talmente diferente. Simplemente, ignora
esta seccion.

“Meres Mutantes

Los poderes mutantes de la segunda
edicién son mucho mis poderosos que
los de la primera. Por otra parte, hemos
fundido muchos poderes antiguos: por
ejemplo Telepathic Sense y Telepathic
Projection se engloban ahora en un dnico
poder llamado Telepatia. Algunos de los
mds flojos han sido eliminados. Por tanto,
en algunas aventuras antiguas aparecerdn
poderes que no existen en la segunda
edicién. Usa esta tabla:

Usa éste

Poder Antiguo en su lugar

Advanced Hearing,
Vision, Touch,
Smell, Taste

Supersentido

Chameleon Polimorfismo
Combat Mind
Empathic Healing
Luck

Machine Sense

Campo Energético

Regeneracion

Empatia mecdnica

Intuicidon mecdnica

Mental Block Ver nota

Suggestion Carisma
Superior Strength,

Endurance,

Manual Dexterity,

Agility, Moxie,

Chutzpah,

Mechanical

Aptitude Ver nota
Telepathic Projection Telepatia
Telepathic Sense Telepatia
Trance Teleport Teleportacion

Mental Block: aplica una regla especial
con este personaje, en vez de las reglas
normales de poderes mutantes. Este per-
sonaje setd inmune a los efectos de los si-
guientes poderes: Telepatia, Rayo Mental,
Sugestion, Empatia, Lectura Mental.

Superior Atributes. No hay una equi-
valencia directa en la segunda edicién. Se
trataba de unos poderes un tanto flojos
que simplemente aumentaban algo los
atributos. Sugerimos que hagas una tirada
para este personaje a fin de que tenga un
poder mutante mds poderoso.

Sociedades Secretas

Uf. Ya llegamos al final. Hay tres socie-
dades secretas antiguas que han desapare-
cido: “Espias de otro Complejo”, “Espias
de un Servicio” y “Programs Group”.
También eran tres sociedades bastante
flojas. Para estos casos puedes hacer otra
tirada o simplemente hacerles agentes se-
cretos del SSI, lo que prefieras.

Un aviso: en las aventuras mds recientes
aparecen personajes que pertenecen a so-
ciedades secretas descritas en Paranoia
Aguda. Asi que no te parezcan nada raras
sociedades como Madres de la Tierra,
Femme Fatale o Fandticos de Star Trek.

Esto es todo, amigos.
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Bienvenido al Escenario Ejemplo
de Paranoia

Hemos incluido este escenario en las
reglas por dos razones. Primero, para que
pueda usarse con un minimo de prepara-
cién en el momento de iniciar a otros ju-
gadores en la mecdnica del juego. Segun-
do, para demostrar el tono y la atmésfera
tipicos de una partida de PARANOIA, in-
dicando qué material hay que preparar de
antemano con el fin de conseguir una se-
sion de juego fluida y perversamente en-
cantadora. A la vez, se da un modelo de
c6mo organizar las notas y los elementos
de informacién suficientes para dirigir
una aventura. Y ademds, disefiando estas
cosas, los mundialmente famosos disefia-
dores de juegos tenemos en qué ocupar-
nos, vivimos sin problemas y no pisamos
las oficinas de empleo.

Como Utilizar esta Aventura

Si ya eres un Mdster con experiencia,
deberfas inmediatamente deformar vy
adaptar toda la aventura a tu propio gusto
v necesidades, aprovechando quizd sim-
plemente la idea central de la trama y los
PNJ para disefiar un escenario de tu pro-
pia invencioén. Bien, adelante. Te doy per-
miso.

Pero si eres un Midster novato te reco-
miendo que sigas mds o menos ia aventu-
ra tal y como se presenta aqui. Admitimos
que es mucho mds divertido y enriquece-
dor disefiarse uno sus propios escenarios,
pero si no has trabajado mucho en la difi-
cil tarea de Mister hasta ahora, te serd de
mucha ayuda seguir la estructura y los de-
talles previstos aqui. Un Mdster novato
que empiece a despegarse del guién y a
actuar a la ligera se encontrard demasiado
a menudo en situaciones dificiles y emba-
razosas.

TRADUCCION: dirige este escenario
como viene aqui o eres hombre muerto.
Gracias por tu cooperacion,

Lee los materiales del escenario segin
este orden:

e Primero lee la seccién “Materiales del
Escenario®. Aqui te enterards de qué par-
tes del libro tienes que cortar o fotoco-
piar furtivamente en tu lugar de trabajo.

e Luego lee los “Antecedentes del Esce-
nario“, “Antecedentes de la Misién” y
“Resumen del Escenario” para tener una
idea general de toda la aventura.

0. Introduccion

@ En tercer lugar, echa un vistazo a los
personajes pregenerados: se trata de seis
esclarecedores disefiados expresamente
para este escenario. Puedes disefiarte
unos propios o hacer que los disefien los
jugadores, pero entonces tendrds que mo-
dificar algunos materiales del escenario.
Tu primera decisién tendrd que ser esta,
la de usar o no los personajes pre-
generados. Si decides usarlos, te ahorra-
rds el trabajo de tener que explicar el me-
canismo de creacién de personajes a
jugadores que se estdn iniciando y podris
aprovechar el tiempo en explicar algo de
la mecdnica de la accion v el sistema tdc-
tico dramdtico (que serd mds divertido
para todo el mundo). Después, una vez
se hayan hecho con el juego, podrds un
dia emplear un tiempo en ensefiarles con
tranquilidad y paciencia la técnica de
creacién de personajes. Pero si tus juga-
dores ya son expertos en juegos de rol y
les encanta gastar el tiempo que haga
falta enterdndose del sistema de creacién
de personajes, no les prives de ese pla-
cer. Y si quieres pregenerarlos ti mismo,
pues también bien.

® A continuacion, lee las “Instrucciones
previas“, una seccibn que te preparard
para el momento en que hagas conferen-
cias individuales y privadas con los juga-
dores antes de empezar la partida. Si
preferiste no utilizar los personajes pre-
generados, te aviso de que tendrds trabajo
aqui. Tomando como modelo esta sec-
cién, prepara tus propias Instrucciones
Previas.

@ Finalmente lee los Episodios del es-
cenario. Cuanto mds te familiarices con el
material, menos tendrds que repasarlo
después y menos tendrds que improvisar.
Después de una primera lectura rdpida,
serd mejor que hagas una segunda lectura
reflexiva de cada uno de los episodios
antes de jugarlos. Pero si te gusta trabajar
de otro modo, haz una lectura rdpida y
empieza inmediatamente a jugar improvi-
sando. Esto es arriesgado para un Mister
novato, pero, qué demonios, hasta noso-
tros mismos, los disefiadores de juegos,
pasamos de estudiar los escenarios como
si fueran “deberes para casa“. Se supone
que esto es para divertirse, ¢no?

Antes que Nada

La primera decision que debes tomar es
si utilizas o no los personajes pregenera-

dos del Anexo D, o si por el contrario
dejards a los jugadores generarse sus pro-
pios personajes. Recomendamos al° Mis-
ter con poca experiencia que utilice esos
pregenerados que tan cuidadosamente le
hemos preparado. Eso le ahorrard el tiem-
po v la tarea de tener que explicar el sis-
tema de creacién de personajes, con lo
cual en vez de tenérselas que haber con
reglas y procedimientos, los jugadores
podrin iniciarse en el juego a través de la
accién dramitica. Mucho mejor y mds di-
vertido para todos. Porque, ya después,
cuando estén enganchados con el juego,
ya tendrdn tiempo de leer tranquilamente
y asimilar el sistema de creacién de per-
sonajes. No obstante, si tanto 'td como tus
jugadores ya sois veteranos en el juego de
rol, tal vez prefirdis emplear el tiempo
necesario para crear vuestros propios per-
sonajes. Vale, de acuerdo. O incluso pue-
des pregenerar ti otros personajes para
ddrselos a los jugadores. Pero ten en
cuenta, Sefior Mdster Inconformista, que
en estos casos tendrds que modificar todo
el primoroso material de ayuda al escena-
rio que en principio estd disefiado para
los personajes pregenerados que se dan
en el Anexo y que incluso tendréds que re-
hacerlos totalmente.

<

Materiales de Ayuda
a la Aventura

Este escenario estd provisto de cantidad
de ayudas al Mister, recuadros de pagina
y material de apoyo en anexos que pue-
des fotocopiar. Gran parte de ese material
deberia irse entregando a los jugadores
en el momento adecuado de la partida (o
continuar oculto tras tu pantalla de igno-
rancia v miedo, segin el uso previsto
para el material o tu propia perversidad
malsana). Los “nimeros de serie” de
estos materiales no significan absoluta-
mente nada, pero puedes divertirte obser-
vando c6mo los jugadores buscan en
ellos un significado profundo y escondi-
do.

Lista de PNJ AEEE.AYUMAS.PNJ.0.2.
Hojas de los PNJ, por orden de aparicion,
con su descripcién, poder mutante, armas
y destrezas importantes. Coloca esta lista
en un lugar visible tras tu pantalla de
Master.

Hojas de Personajes Pregenerados. Re-
cortalas y dales una a cada jugador.
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ALERTA MISION AEEE.AM.0.7. Simula
la salida por impresora de la orden de
alerta que reciben los esclarecedores.
Esta impresora es la del comunicador in-
dividual de pulsera que tienen todos los
esclarecedores (por eso el plano sale con
el tamafio de-un dedal). Dales una foto-
copia de la orden de alerta a cada uno de
los jugadores.

Lista de equipo normalizado
AEEE.EN.SE.JB.2.3. Esta es la lista del ma-
terial que les serd entregado en el Episo-
dio 2, cuando lleguen a los almacenes
del SPL. Encontrardn muchas cosas diver-
tidas aqui.

Fichas de personajes, robots y equipaje.

Vista lateral del Vehiculo Todoterre-
no AEEE.VTT.VL.3.4. Una ilustracion para
que se hagan idea del maravilloso trans-
porte anfibio asignado a los PJ cuando
lleguen a las instalaciones de prueba de
vehiculos del SID. Indudablemente, los
esclarecedores estardn ansiosos de servir
a la causa del Ordenador montando en
esta excitante trampa mortal.

Vista imterior del Vehiculo Todote-
rreno AEEE.VIT.VI.3.8. Este es un juego
de mecdnica actual con mecanismos ver-
daderamente actuales. Algo estupendo.
mufieco, algo que no suele encontrarse
en otros escenarios de Paranoia. Cuando
los jugadores intenten meter las fichas de
equipaje en el plano interior del vehicu-
lo, verdn (una vez les expliques las reglas
de apilamiento) que no hay forma de que
quepa allf la totalidad de los cajones de
equipo. jA ver qué hacen!

Vista del Tablero de Mandos del
Vehiculo Todoterreno AEEE.VIT.VTM.
Los personajes tendrdn que conducir ma-
nualmente el vehiculo una vez que el pilo-
to automdtico sufra una pequefia averia.
Pon esta ilustracion delante de sus narices
en el momento en que su vehiculo se diri-
ge hacia su trdgico y himedo destino.

Plano de un 4drea del Exterior AEEE.-
PAE.7. Tras un interesante y divertido
viaje ocednico, el vehiculo experimental
sufrird otra pequefia averia en su cerebro
electrénico y los PJ se encontrardn pasan-
do 1a noche en el proceloso Exterior. El
plano muestra el drea donde sucede la
averfa. Preguntales las precauciones de-
fensivas que toman al acampar. Luego,

cuando ocurran los inevitables ataques °

por sorpresa, podrds sefialar exactamente
por dénde salen las hordas chillonas de
cucarachas mutantes procedentes de a
saber qué infierno exterior.

Antecedentes del Escenario

Un grupo de recién ascendidos esclare-
cedores de CS Rojo son requeridos para
su primera misién de rutina. La misién en

si parece modesta pero misteriosa: se

" trata de ir de expedicion al Exterior (una

region de rumores y leyendas) para inves-
tigar un indicio de actividad comunista.

A fin de asegurar una iniciacién en el
servicio segura y triunfal, el Ordenador
asigna a los nuevos esclarecedores un
lider veterano que les vaya poniendo al
tanto durante la misién. Ademds, el Orde-
nador les permite generosamente recoger
en los almacenes del SPL y del SID una
buena cantidad de equipo de tecnologia
punta. Con unos recursos tan copiosos y
la gufa de un juicioso veterano, tendrdn
con toda seguridad un trabajo seguro y
placentero.

Y esta es toda la verdad. De veras. ;A
qué viene este nerviosismo?

Seguramente los nuevos reclutas se vi-
gilardn nerviosamente unos a otros en la
sesion inicial de Instruccién, siempre al
acecho de indicios de traicién y desleal-
tad. ;Quién pertenecerd al SSI? ;Alguno
de ellos pertenecerd a alguna de esas pe-
ligrosas sociedades secretas de las que se
murmura en susurros? ;O a lo mejor algu-
no de los compafieros es nada menos que
un traidor mutante no registrado? ;Y si
uno de ellos estd planeando sabotear la
misién y frustrar los benevolentes desig-
nios del Ordenador? Estos serdn sus te-
mores.

Pero también tendrin sus suefios: tal
vez esta misién sea una oportunidad para
ascender. Quizd podrdn actuar de modo
que llamen la atencién del Ordenador.
Con suerte, tal vez caiga alguna recom-
pensa en créditos o una recomendacion
por valor y lealtad.

Afuera les espera lo desconocido: el
Exterior. ¢Qué habrd alli para que su co-
nocimijento esté clasificado como CS Ul-
travioleta? ;Y c¢c6mo es que envian alli a
un grupo de ciudadanos de CS Rojo? ;Se-
guro que se trata de una misién sencilla y
rutinaria? ;Y si el Ordenador no nos apor-
ta mds que un montén de informacién
inutil? ;Y si...?

Manténte alerta. No te fies de nadie.
Ten siempre el ldser a mano.

Antecedentes de la Misiéon

. Catch 22

Unos roboespias del SDF que sobrevo-
laban la region circundante al Complejo
Alfa en una mision rutinaria registraron
una informacién que podia ser vital para
ta seguridad del Complejo Alfa. En princi-
pio cualquier conocimiento del Exterior
estd clasificado como CS Ulwavioleta.
Pero como los Altos Programadores son
demasiado importantes como para ocu-
parse de estudiar fotograffas rutinarias to-
madas desde gran altura, fueron asigna-
dos para esa tarea unos ciudadanos de

menor nivel. Naturalmente, examinar in-
formacién por parte de ciudadanos que
no tengan CS Ultravioleta es traicion.
Imagina las expectativas de vida que te-
nian esos ciudadanos... Actualmente, no
queda nadie vivo en el SDF que pueda in-
terpretar las fotos.

. Un fragmento de la acciéon

El SBD recibe rutinariamente copias de
los roboespfas para los archivos. Por su-
puesto, como se trata de informacién cla-
sificada, no hay ninguna indicacién sobre
su origen o propdsito. Pero como se trata-
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ba de unas preciosas fotos en color, lla-
maron la atencién de un par de funciona-
rios técnicos con mucho tiempo libre que
decidieron estudiarlas. Una cosa condujo
a la otra hasta que un pez gordo del SBD
comprendié la finalidad de las fotos. Ol-
fateando la posibilidad de marcarse un
buen tanto, los jefazos del SBD pusieron
a su mejor gente a estudiar e interpretar
e€sos mapas. Con una pequefia ayuda de
un oficial del SDF, convencido de que
debia cooperar (tras una serie de desagra-
dables accidentes y un expediente abierto
en el despacho de un juez), los chicos
del SBD encontraron algo interesante.

Nada menos que una especie de ser del
tamafio de un campo de fiitbol y que se
dedicaba a merodear por las cercanias.
Por tierra. Sobre cualquier tipo de terre-
no. Y bastante rdpidamente.

Por otras fuentes, el SBD logré enterar-
se de que recientemente un grupo expe-
dicionario del SDF habfa desaparecido
sin dejar rastro en el drea donde se foto-
grafiaron esos seres gigantescos. El SBD
interpreté esos seres como gigantescas
plataformas de uso militar y las denominé
con el nombre secreto de “monstruo te-
rrestre gigantesco®.

Al SBD le encantarfa entregar un infor-
me completo sobre esta amenaza al Or-
denador antes de_que lo pueda hacer el
SDF. Esto implica montar una expedicion
al Exterior.

Desgraciadamente, el SDF es el tdnico
que tiene acceso al tipo de vehiculo ade-
cuado para esta misién. Asi que el SBD
no tuvo mds remedio que sobornar a
un departamento del SID para que dise-
flase un vehiculo todoterreno totalmente
nuevo y en secreto, con el fin de que el
SDF no pudiera meter las narices. El SID
accedi6 con dos condiciones: tomar parte
en la gloria del descubrimiento y que la
expedicién sirviera para experimentar al-
gunos disefios especiales que habian sido
incapaces de colar a ningin grupo ante-
rior.

Al poco tiempo, otros varios servicios y
algunas sociedades secretas deseosos de
sacar tajada empezaron a cruzarse en el
camino del SBD.

El personal que conforma el grupo es
el resultado de todo un mosaico de incé-
modas alianzas y pactos secretos entre los
diversos grupos interesados. El personal
en s{ mismo es prescindible, por supues-
to, en caso de que algo salga mal y el
SBD (v demds grupos) se vean en la ne-
cesidad de no verse envueltos en seme-
jante operacion.

dudosa lealtad politica, se decidié dejar a
Gurdie-V a oscuras respecto de los autén-
ticos objetivos. Se le dijo que se trataba
de una simple misién de supervivencia
para poner al dia los registros sobre la
zona. Si el grupo puede averiguar lo que
pas6é con la expedicién o recuperar algo
del equipo perdido entonces, tanto

mejor. Pero Gurdie-V, un veterano escla-
recedor superviviente de muchas tramas
entre los servicios, cree que hay algo que
no huele bien en esta misién. Por lo tanto
se guarda alguna sorpresa en la manga.

Resumen de ia aventura

Episodio 1. Sesién Inicial
de Informacién

Los Esclarecedores, ansiosos de servir a
su amigo el Ordenador y al Complejo
Alfa, intentardn descubrir la sala de Ins-
trucciones. Los supervivientes (si los hay)
junto con los clones que reemplacen a
los otros recibirdn instrucciones sobre la
misién, conocerdn a Gurdie-V, su nuevo
jefe de equipo, y podrin hacer cuantas
preguntas les parezca oportuno sobre la
misién. Probablemente se inicie un vivo
tiroteo, pues los leales Esclarecedores
freirdn a todo traidor que pida una infor-
macién restringida a un CS superior al
suyo.

' Episodio 2. Equipamiento
en el SPL

Gurdie-V guiard a los supervivientes (si
los hay) vy a los clones que sustituyan a
los otros hacia un sector del SPL para re-
coger el equipo necesario para la misidn.
Por el camino, Gurdie-V reforzard su au-
toridad sobre la escoria de CS Rojo y ele-
gird a un lugarteniente. Tras elegir a tres
zdnganos Infrarrojos, asignados a2 la mi-
sion, Gurdie-V desaparecerd unos minu-
tos para contactar con su sociedad secre-
ta. Los Esclarecedores prudentes harin lo
propio. )

Una vez en el SPL, el grupo recibird
una buena cantidad de valioso equipo en
perfectas condiciones de uso. Gurdie-V
alentard a un Esclarecedor a que firme el
recibo por el material, lo dividird en lotes
y acompaiiard a los supervivientes a un
sector del SID donde aceptardn volunta-
riamente equipo experimental.

’ Y Alguien tuvo que Cargar
con el Mochuelo

Gurdie-V, un oficial de guardia del
SBD, liberado de comunicador v con va-
liosos contactos en el SDF fue elegido
para llevar a término la misién. Dada su

! Episodio 3. La obligada visita
al SID

Tras un divertido viaje en un autotrans-
bordador experimental, el grupo llegard
al sector de laboratorios del SID. Deseo-
sos de servir al Ordenador, de recibir al-

gunos créditos extra y de no ser reasigna-
dos a la experimentacién de simulaciones
de impactos por caida libre, los Esclare-
cedores aceptardn amablemente probar
equipo experimental durante la mision.
Boom. Voluntariamente 0 no, aceptardn
probar el Nuevo Sistema Sensurround de
Comunicacién y el Moédulo Oficial de
Control de la Lealtad. Screeeeee-zippppp-

Tras otro emocionante y divertido viaje
en el autotransbordador, serdn conduci-
dos al interior de un vehiculo todoterre-
no experimental donde se les presentard
a Lucky, el piloto automdtico. El grupo,
los Infrarrojos y los lotes de material
serdn cargados como se pueda en el ve-
hiculo. Las enormes puertas blindadas del
Complejo se abrirdn con gran estrépito y
el vehiculo todoterreno rodard hacia el
Exterjor.

HEpisodio 4. Viaje al Fondo
del Mar

El grupo experimentard la emocién del
viaje submarino metidos en una lata oxi-
dada que hace agua por todas partes y
con un piloto automdtico que sufre ata-
ques intermitentes de demencia senil.

I Episodio 5. Cambio de Planes

Una vez en tierra firme, Gurdie-V deci-
dird que 1a misién es un fracaso, se echa-
rd al monte y se dedicard a dar caza a los
Esclarecedores. Los supervivientes ten-
drin que elegir a un nuevo jefe de grupo
y continuar solos la misidn.

'Episodio 6. Fiebre del Sabado
Noche

Al piloto automdtico Lucky le da por
largarse. Y a los Esclarecedores no les
queda mds remedio que ir tras €l hasta
que se estrella contra un drbol. Como no
tienen otro medio de volver a casa, ten-
drdn que acampar sobre el terreno.

'Episodio 7. Delirio
en el Campamento

Los esclarecedores se ven obligados a
pasar una noche “fuera” (). Afortunada-
mente no ocurre nada raro. Apenas un in-
tento por parte de Gurdie-V de matarlos y
robarles el todoterreno. Probablemente
no lo conseguird.

' Episodios 8, 9 y 10.
Mds Diversion Aun

Unas hordas vociferantes de salvajes
descienden sobre el campamento blan-
diendo sus lanzas. Los ldsers de los Escla-
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recedores logrardn sin duda ponerlos fir-
mes, el soborno permitird que los dejen
tranquilos y la persuasion les convencerd
de que son gente amiga o de que son
gente buena para ser comida.

Preguntando a los nativos, se enterardn
de que hay unos nuevos dioses, los “mon-
tes ambulantes” que recorren el pais. Los
nativos sugerirdn a nuestros héroes que
se larguen a visitar a los dioses. Pero son
los propios dioses los que hardn acto de
presencia. Resulta que los tales montes
ambulantes son nada menos que gigan-
tescas cucarachas mutantes que recorren
el pafs en busca de cultura. Preguntarin a
los Esclarecedores si les han traido algo
de Renoir o de Proust. Los Esclarecedores
que confiesen no haber oido hablar de
semejantes cosas en toda su vida serdn
matados un poco. Los supervivientes esta-
rdn sin duda de acuerdo en volver al
Complejo para traerles algunos renuarsy
prustes.

Algunos de ellos seran liquidados en la
sesion del Informe final. Tal vez un par
de ellos consigan grandes felicitaciones.
Algunos hardn ciertas acusaciones conflic-
tivas de traicidn contra leales esclarece-
dores y por lo tanto serdn liquidados.
Otros serdn sancionados con multas mi-
llonarias por echar a perder o extraviar el
valioso equipo que se les habia encomen-
dado, o tal vez sean degradados a Infra-
rrojos y enviados a las plantas cosechado-
ras de pldncton o de sustancias biolégicas
de bajo rendimiento hasta que paguen su
deuda.

Fin.

Reemplazo de Clones
en el Exterior

Realmente, este es un pequeiio proble-
ma. Cuando un clon de un Esclarecedor
muere en el interior del Complejo, el
proceso es simple: los funcionarios del
SBD envian a buscar al siguiente en la
linea de sucesion de la familia clonica.
Una vez localizado, le urgen a enfundarse
el uniforme de Esclarecedor a toda prisa,
se le da un breve resumen de la Informa-
cion Inicial sobre la Misién y el estado
actual de desarrollo de la misma y lo lle-
van por procedimiento de urgencia al
lugar de contacto con el grupo. Todo eso
en unos veinte minutos, o una hora como
mucho.

Pero, ¢y si el grupo estd realizando una
misién en el Exterior? Obviamente, los
funcionarios del SBD no tienen modo de
enviar al clon 2 un punto de contacto: tal
vez el grupo se encuentre a miles de kil6-
metros de distancia, o en medio de mares
que no figuran en los mapas o en la in-
mensidad de desiertos inacabables. Afor-
tunadamente, los chicos del SID han teni-
do una brillante idea.

Cada Mdster de Paranoia tiene sus propios métodos para mantener en orden a los jugadores.

. Introduccién al Sistema
1000-Hitos de Insercion
Clonica en el Exterior

Este sistema estaba disefiado en princi-
pio para el escenario del capitulo 7. Sin
embargo, en la versién espafiola nos ha
parecido interesante generalizar este sis-
tema y afiadirlo a este capitulo. El sistema
consiste en colocar en cada Esclarecedor
que sale al Exterior un “busca” portdtil
que detecta sefiales de vida en el porta-
dor y emite una sefial ultrasénica hasta el
Complejo. El aparato va insertado detrds
de la oreja derecha del esclarecedor.
Cuando el portador muere en el Exterior,
el “busca“ emite la seflal de “falta de
constantes vitales“. En cuanto llega la
sefial, los responsables del equipo de ac-
tivacién introducen al siguiente clon en
una cdpsula metdlica de dos metros de
larga y uno de didmetro recomendidndole
que no respire demasiado. Durante dos o
tres minutos, el clon notard cémo se
mueve la cdpsula hacia arriba y hacia
abajo. Tras unos momentos de silencio
absoluto, una tremenda explosién: el
clon sufre durante unos segundos una
aceleracion vertical de 5g (g= medida de
aceleracion de la gravedad terrestre), se-
guida por treinta segundos de caida libre,
seguidos de una décima de segundo de
impacto contra el suelo. La cdpsula habrd
aterrizado a unos diez o veinte metros del
sitio desde donde el “busca” emiti6é la
seflal, y no suele quedar empotrada en el
suelo mds de diez metros. La cipsula pro-
bablemente puede flotar, por lo que tam-
bién pueden ser reemplazados los clones
muertos en el mar. Si el grupo estd en un
submarino, deberd emerger para recoger
la cdpsula. Claro estd que puede ocurrir

que la cdpsula impacte contra el vehiculo
y lo hunda (;una posibilidad sobre veinte
estard bien?).

Naturalmente. Qué pregunta. Claro que
el clon estd perfectamente seguro en ese
viaje. S6lo hay un 2/20 de que sufra algu-
na herida en el momento de la acelera-
cién o del impacto, y sélo 1/20 de que se
asfixie durante el trayecto. Los jugadores
que descubran que este sistema de inser-
cién de clones en el Exterior puede con-
vertirse en una mortifera arma ofensiva
merecen que se les acaricie carifiosamen-
te la nuca antes de que su personaje sea
sumariamente ejecutado.

Notas a la Sesion Inicial
de Informacion

Esta seccién supone que vas a usar los
personajes pregenerados. Ten en cuenta
que si los jugadores generan sus persona-
jes justo antes de empezar la partida no
podrds saber de antemano a qué socieda-
des secretas pertenecen, por lo que ten-
drds que preparar informacién posible
procedente de todas ellas.

- Para Empezar el Escenario,
sigue este Programa:

1. Entrega a cada jugador su hoja de
personaje pregenerado. Dales tiempo
(pero no mucho) para que la lean y em-
piecen a asumir la personalidad del per-
sonaje que les ha tocado.

2. Ahora dales las hojas de orden de
alerta, explicando que es lo que estd sa-
liendo de la impresora de su comunica-
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dor personal de pulsera. Seguramente,
los Esclarecedores sacardn su lupa-silbato
modelo Mado-N-NAH y se pondrdn a es-
tudiar el minidocumento, que reproduci-
mos aqui como ayuda al Mdster:

ALERTA - MISION - ALERTA - MISION
- ALERTA - MISION - ALERTA - MISION

Felicidades, ciudadano. Se hace necesa-
rio recurrir a tus servicios. Dirigete a la
sala de Instruccién del sector ECC, segin
ruta del plano adjunto.

Objetivo general de la misién: expedi-
cidn al sector Exterior.

Objetivos especificos:

UNO: hacer una expedicién de recono-
cimiento segin la ruta que se indicard en
su momento

DOS: buscar indicios de actividad co-
munista

TRES: regresar y hacer un informe com-
pleto.

Lleva todo tu equipo personal. No olvi-
des los guantes; en el Exterior suele
hacer frio. En la sala te estd esperando un
veterano esclarecedor valeroso y sin tacha
que serd el jefe de tu grupo. Estards en
buenas manos. La misién es algo secreta.
No hables de ella con nadie. S6lo vas a
dar un pequefio paseo, ;comprendes?

Gracias de nuevo por tu colaboracién.
Tu amigo, el Ordenador.

3. Mientras se van empapando del
contenido de los materiales que les
bhas dado, ve citando privadamente y
por separado a cada uno de los juga-
dores.

El resto podrd aprovechar el tiempo es-
tudiando su personaje, tramando algo
contra el ausente u hojeando la revista se-
manal de un diario. En esta conferencia
secreta dards a cada jugador uno, varios o
ningdn rumores. Algunos de estos rumo-
res tienen sentido en relacién con la
aventura; otros tienen la iunica finalidad
de dar ambiente. Los jugadores dardn una
gran importancia a esos rumores desde el
momento en que ven que se los tienes
que decir en privado. Llénales la cabeza
con montones de datos triviales; a despe-
cho de la 16gica de la trama, estas banali-
dades emponzofiardn sus imaginaciones
con pistas falsas, suposiciones erréneas y
temores imaginarios. Fotocopia y recorta
los rumores que aparecen en el recuadro
que hay mds adelante.

Una vez acabadas las conferencias pri-
vadas con todos los jugadores ya puedes
pasar al Episodio 1.

4. No hay ningin paso mds. Procede
a pasar directamente al episodio uno. Lo
siento.

/! LOS RUMORES

| SON TRAICION. POR

| FAVOR, DA PARTE
. INMEDIATAMENTE
DE TODOS LOS

x £ R :
N UMORES.
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Resumen

Los Esclarecedores van a la sala y reci-
ben instrucciones para cumplir la mision.
¢Eh? ;Como? ;Dices que eso suena fdcil?
Td debes ser nuevo aqui.

Cémo Ir All{

Los Esclarecedores tienen una orden:
dirigirse a la sala de Instruccion del sec-
tor ECC. Bueno, tienen un plano, /no?.
¢Hay algo mds ficil? Bueno, ahi estd el
problema. Resulta que el tamafio del
plano sacado por la impresora de pulsera
es el de un dedal corriente: demasiado
reducido para poder leer algo. La solu-
cién serd aumentar la escala del plano o
arregldrselas para encontrar el sector de
alguna otra manera.

Aumentando la escala. En el mercado
negro se puede conseguir una lupa por
unos 30 créditos. También puede ir uno a
un almacén del SPL y pedirla: basta relle-
nar un impreso de solicitud y entregarlo
al funcionario de CS Amarillo. Pero su
respuesta es previsible: “lo siento, ciuda-
dano, este material no estd disponible
para tu CS. A tu servicio“,; respuesta
acompaiiada con el tipico gesto de elevar
las cejas y mostrar las palmas de las
manos. Un esclarecedor agresivo podrd
acusar de traicion al funcionario. Bien: el
funcionario tiene CS Amarillo y el perso-
naje CS Rojo. ¢A quién crees td que van a
dar la razén? Exacto. Si nuestro héroe in-
tenta un soborno de menos de 25 crédi-
tos, el funcionario los recogerd agrade-
ciéndoselos efusivamente. Le preguntard
si es tan amable de esperar mientras va a
buscar el material solicitado. Desaparece-
rd resueltamente por una puerta (de color
amarillo) con el rétulo “Oficina” y se lar-
gard a comer. Tres horas mds tarde volverd
y jurard no haber visto nunca antes a ese
tipo de CS Rojo. Si el tipo le ha soborna-
do con 25 créditos o mds, el funcionario
le concederd un permiso de manejo tem-
poral de equipo clasificado CS Amarillo y
le traerd un microscopio. Con esa amplia-
cién, s6lo se verdn unos bonitos garaba-
tos sin significado alguno.

Preguntando al mismo Ordenador.

~-A tu servicio...¢Cudl es tu CS? Lo sien-
to, esa informacién no estd disponible
para ese nivel. Por cierto, ciudadano, ;po-

- Episodio 1. La Sesion de
- Instruccion Inicial

drias explicarme por qué pides informa-
cion reservada si no es como parte de un
insidioso plan de traicién comunista?

En ese momento pueden ocurrir dos
cosas:

e Algliin compafiero del esclarecedor
grita “traidor” y el episodio degenera en
una refriega general,

e 0 ¢l grupo le permite explicar al Or-
denador que no es un traidor.

Si los jugadores eligen la primera op-
cién, dirige el combate mientras te parez-
ca interesante y luego haz intervenir a un
par de docenas de guardias del SSI que
capturardn a los supervivientes y los so-
meterdn a un riguroso interrogatorio tras
una sesién de “ablandamiento” de la acti-
tud. Eventualmente, arrojardn a lo que
quede de ellos delante de la puerta de la
sala de Instruccién del sector ECC.

Si eligen la segunda, el jugador tendrd
que hacer sus buenas tiradas de Adula-
cion y Logica Espuria (mejor seria evaluar
la calidad de su dramatizacién) para lle-
gar a convencer a Nuestro Amigo de que
no es un traidor. Si lo logra, el Ordenador
dard las instrucciones necesarias. Si falla,
el Ordenador le anotard 1-2 Puntos de
Traicién y ordenard el arresto de todo el
grupo (que serd ablandado, interrogado y
arrojado al pasillo como vimos en el pad-
rrafo anterior).

Solicitando informacién de los con-
tactos de la Sociedad Secreta o del Ser-
vicio.

Esto supone el gasto de 1 Punto de
Favor y tal vez la puesta en escena de una
“pelicula” llena de emocién y misterio:
signos, santo y seila, tensas tiradas de so-
borno e intimidacién, citas con sospecho-
sos infrarrojos en oscuros, malolientes y
solitarios corredores de zonas medio
abandonadas del Complejo... Si te parece
bien, puede ser una buena manera de
conseguir la informacién necesaria para
llegar al sector. Claro que explicar a unos
colegas dvidos de exterminar traidores
comunistas el modo tortuoso como se ha
obtenido esa informacién no deja de ser
un asunto algo peligroso...

Nota para el Mdster. ;Vas viendo como
funcionan las cosas en este juego? Los
personajes tienen que buscar el lugar
donde tendrd lugar la Informacién. Y
nadie se lo dice. ;Por qué no? Porque no.
¢Entendido? Esto, en el argot del investi-
gador, se conoce con el nombre “patearse
las calles“. Empezar un asunto sin tener
ninguna informacién al respecto es un
rasgo totalmente tipico de PARANOIA;

con el tiempo, los jugadores desarrollan
un saludable estoicismo al respecto.

En la Sala de Instruccion

Con el tiempo, los personajes acabardn
por llegar a la sala. En la puerta hacen
guardia dos tipos de CS Indigo mds dere-
chos que velas y vestidos con uniformes
de alta tecnologia al estilo de las pelicu-
las de Flash-Gordon: llamativos, con fes-
tones dorados, cordones... Llevan unas
armas exéticas de un aspecto totalmente
inverosimil (no te preocupes, amigo Mds-
ter; esas armas funcionan normalmente,
Lo que pasa es que los muchachos han
pegado unos adornos de pldstico en sus
ldsers de reglamento. Para impresionar a
los pardillos). Los guardias abandonardn
su rigida actitud de vigilancia y tras una
ojeada a la llamada de Alerta ordenardn a
los personajes que esperen hasta que se
les llame; tras lo cual volverin a su condi-
cion de estatuas. Deja que los jugadores
se sientan incomodos en su papel duran-
te un par de minutos de ominoso silen-
cio...

De pronto, unos zumbidos y unas luces
destellantes que surgen del marco de la
puerta. Solemnemente, los guardias colo-
cardn a los personajes en fila india (el
Madster determinard un orden al azar) y
les conminardn repetidas veces a que no
se atrevan a romperla (sin razén alguna;
s6lo es para ponerles nerviosos). Luego,
uno a uno, los irdn empujando hacia el
interior de la sala.

La sala se ve oscura y vacia. Hay un es-
trado alto y alargado (como en una sala
de tribunales) que la cruza de lado a
lado. Se supone que los personajes debe-
rdn aguardar de pie delante del estrado la
llegada de sus superiores. En la sala hay
otros cuatro guardias de CS Indigo vesti-
dos de igual forma con unas armas expe-
rimentales de aspecto todavia mds ridicu-
lo y extravagante (pero tan mortiferas
como las otras). Dos de ellos se sitdan a
los lados de la puerta por donde han en-
trado los personajes mientras que los
otros dos se colocan cerca de una puerta
lateral. Un quinto guardia, de CS Morado,
evidentemente el jefe del pelotén, se co-
loca a espaldas del grupo y con sefiales
de impaciencia les indica que deben ali-
nearse junto a una linea roja delante de
una especie de pozo alargado con alcan-
tarillas que se extiende enfrente del estra-
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Peter-i-TuL -4

Los oficiales de Instruccion.

do. Por la puerta lateral, entran cuatro fi-
guras sombrias que se sientan en lo alto
del estrado.

Peter-1 les Informa sobre
la Mision

Una de esas sombras se dirige a los es-
clarecedores:

“Bienvenidos, ciudadanos. S€ que es-
tdis deseosos de servir al Ordenador y
al Complejo Alfa. Me alegra poder
ofreceros esta oportunidad. El Orde-
nador comprende que sois unos escla-
recedores novatos y sin experiencia.
Pero, en su sabiduria, ha elegido para
vosotros una misién de considerable
importancia en Ia cual vais a contar
con la experiencia y Ia guia de un ve-
terano esclarecedor. Con tan favora-
bles circunstancias, estamos seguros
de que cumpliréis la mision satisfacto-
riamente*

Larga pausa. Mira a los jugadores a los
ojos con una mirada festiva pero inequi-
vocamente amenazadora.

“Esta mision os llevard...;a qué sec-
tor, ciudadano?“

Sorprende a un jugador con esta pre-
gunta. Si no responde ripido, repitesela
abruptamente a otro y a otro hasta que
Peter-1 obtenga una respuesta satisfacto-
ria. Ante toda respuesta insatisfactoria
Ness-A, el representante del SSI, se pon-
drd a tomar notas furiosamente. Inicia un
agresivo interrogatorio a partir de las res-
puestas. Tienes que conseguir que los ju-
gadores balbuceen y se retuerzan de
miedo intentando probar su dedicacién y
lealtad hacia sus superiores.

“¢Qué sabes ti sobre ese sector Exte-
rior, ciudadano... (coloca aqui el nom-
bre de un PJ)?“

La Udnica respuesta satisfactoria es que
s6lo conocen un nombre. Cualquier in-
formacion sobre la existencia del Exterior

estd restringida a CS superiores. Algunos
esclarecedores, por ejemplo si pettene-
cen al SDF, podrian llegar a justificar el
conocimiento al haber sido entrenados
para luchar en un entorno hostil. Pero el
caminc seguro es hacerse el ignorante
total.

“Bien. Los objetivos de la mision
son...jpodrias recorddrmelos, ciudada-
no...7*

Otro agresivo interrogatorio contra los
jugadores que peor te caigan en ese mo-
mento. Hasta que den respuestas satisfac-
torias.

“Humm. Ya veo. Aqui tenéis algunos
detalles mds sobre los objetivos de su
misién. En primer lugar, os diré algo
sobre el equipo. Se os va a asignar un
vehiculo de disefio revolucionario
para que lo probéis. Los técnicos del
SID nos han asegurado que es el ideal
para las necesidades de transporte
exigidas por esta misién. Asimismo,
tendréis a vuestra disposiciéon un sis-
tema de comunicaciones notablemen-
te mejorado. Cuento con que sabréis
apreciar el valor de este material y
que lo devolveréis en perfecto estado.
El SID os informardi de su funciona-
miento m4s tarde cuando acuddis a re-
cogerlo. En segundo lugar, debéis
saber que se ha perdido cierto mate-
rial en una misién que se realizé hace
poco en el Exterior. Los funcionarios
del SPL os dardn una lista de los obje-
tos perdidos cuando vaydis mds tarde
a recoger vuestro equipo. Vuestro
deber serd realizar un esfuerzo razo-
nable para localizar ese material du-
rante vuestro reconocimiento y devol-
verlo al SPL*.

E! SPL no sabe nada de ninguna lista de
material perdido.

“Tercero. En esa misién por el Exte-
rior también desaparecieron algunos
esclarecedores, seguramente extravia-
dos por causa de imprevistos descono-
cidos. En el SPL se os dard también un

dosier con las descripciones y cédigos
de identidad de esos compaileros
vuestros. También deberéis realizar
un razonable esfuerzo para localizar-
los y devolverlos sanos y salvos al
Complejo*.

El SPL tampoco sabe nada de ningin
esclarecedor perdido en misiones por el
Exterior. Aqui tienes una buena oportuni-
dad para marear durante horas a los per-
sonajes que intenten a la desesperada
buscar informacion sobre los extraviados
a partir de unos funcionarios del SPL to-
talmente ignorantes del tema. En el Infor-
me final también podrds atornillarlos por
no haber sabido encontrar el dichoso do-
sier.

“Cuarto. A la vuelta, redactaréis un
informe completo del estado de cosas
observado en la zona que vais a patru-
llar. Son poco frecuentes las misiones
en ese sector, por lo que cualquier
cambio observado interesa mucho al
Ordenador y a sus analistas de alto
nivel. Antes de proceder a ejecutar la
misién, dirigios al SPL del sector PDQ
para equiparos de lo necesario. Alli os
darin la documentacién necesaria.
Luego dirigios al SID donde os hardn
entrega del vehiculo y el sistema de
intercomunicacion.

Quinto. Tres trabajadores infrarro-
jos serdn asignados a vuestro grupo
para que os ayuden en todo lo que les
piddis. Estos asistentes estardn direc-
tamente asignados al jefe de grupo,
Gurdie-V, pero seguro que serdn total-
mente felices si pueden ayudaros a
conseguir vuestros objetivos. Espero
personalmente con impaciencia vues-
tra vuelta y vuestros informes. Servid
bien al Ordenador y seréis recompen-
sados. Si tenéis alguna pregunta que
hacer, el ciudadano Ness-A, del SSI, y
el ciudadano doctor Nume-N, aqui pre-
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sentes, estardn encantados de respon-
deros. Confio en que les prestéis toda
vuestra atencién. Gracias por vuestra
voluntad de servicio“.

Peter-1 se hundird en su sillén y mirard
a Ness-A, quien continuard con otro diver-
tido interrogatorio.

Consulta el recuadro de Oficiales de
Instruccion.

. Como Responder a
las Preguntas de los PJ

Suponiendo que sobrevivan a la inqui-
sicion de Ness-A, los PJ podrin seguir
preguntando detalles sobre su misién y
objetivos, pero “esa informacién no estd
disponible por el momento, ciudadano“.
Tampoco hay informacién disponible
sobre el material o los Esclarecedores ex-
traviados pues “eso sin duda os lo aclara-
rdn en el SPL“. Toda insinuacién sobre
una misioén fallida hard que se levanten
echando chispas Ness-A y Peter-1: dardn a
entender claramente que no es bueno
tocar ese tema. Peter-1 repetitd paciente-
mente que 56lo se trata de una misién de
rutina, muy segura, con muy buen equipo
y dirigida por un jefe de grupo capacitado
y con experiencia.

El doctor Nume-N responderd a cual-
quier pregunta sobre el equipo experi-
mental. Tras unos minutos de incompren-
sible verborrea pseudocientifica, quedard
claro que no tiene absolutamente ni idea
de lo que estd hablando, ni de qué trata
la mision, ni del dia en que estamos ni en
qué planeta vivimos. Pero estd deseoso
de ayudar. .

Los personajes deben descubrir por
amarga experiencia y por el método ensa-
yo-error el tipo de preguntas que 1o pue-
den hacerse sin incurrir en sospecha de
traicién. El arte de sonsacar informacién
sin mostrar curiosidad (indicio de trai-
cién) ni dudas sobre la competencia del
Ordenador es una destreza sutil y delica-
da. El hecho de que caen varios clones
en el proceso demuestra que el refina-
miento mental es el dnico camino segu-
ro. Si los jugadores son listos, pronto
aprenderdn lo prictica que es la destreza
de Adulacién en el momento de conse-
guir informacién sin ser acusado de trai-
dor y comunista.

Nota importante. Los tipos de alto CS
son muy quisquillosos ante cualquier de-
safio a su autoridad o duda de su veraci-
dad. Esta es una buena oportunidad para
que caiga un primer clon y servird para
conseguir el ambiente adecuado de
miedo e ignorancia junto con la evidencia
para los jugadores de que la muerte de
un clon es un acontecimiento muy
comin en PARANOIA. Veamos un ejem-
plo. .
Peter-I: (murmurando) Bueno, ya vere-
mos si estos imbéciles no echan a perder
la misién.

Tois-R-USS-1:  Perdona, ciudadano,
pero me parece que la afirmacién que
acabas de hacer implica dudas sobre la
competencia del Ordenador en asignar-
nos a Nosotros esta mision.

Peter-I: (con inocencia) Seguramente
has ofido mal mi comentario, ciudadano.

T: Bueno, quizd podriamos rebobinar
las cintas del registro de seguridad y vigi-
lancia para clarificar esta desafortunada
disputa.

Peter-I: (pensativo unos instantes, de
pronto animado y cooperativo) Una exce-
lente sugerencia, ciudadano. Pero no hay
razén para que estos otros ciudadanos
pierdan el tiempo mientras realizamos
esa tediosa tarea. Bien, el resto de voso-
tros podéis marchar. Tois-R-USS-1 y yo
nos quedaremos un rato para repasar las
cintas.

Sigue hablando el Midster, ahora
como narrador:

Los guardias os sacan fuera a todos
menos a Tois-R y os llevan a vuestro sec-
tor residencial. Tras un cierto tiempo,
vuelve a llegar una orden para volver a la
sala de Instruccién. Allf hay otro esclare-
cedor de CS Rojo que os resulta familiar.

Peter-I: Tengo el placer de comunica-
ros que el estudio de las cintas ha permi-
tido desenmascarar a un calumniador y
mentiroso traidor que se llamaba Tois-R-
USS-1, quien ha sido reasignado a otra
misién (un silencio cargado de significa-
do). Sin embargo, he de felicitar al grupo
por el ingreso de su nuevo miembro
Tois-R-USS-2, un esclarecedor que ha de-
mostrado hasta ahora una inquebrantable
lealtad y que estd deseoso de unirse a vo-
sotros para cumplir la misién.
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Resumen del Episodio

Gurdie-V dejard bien clara su autoridad
sobre la despreciable chusma que le han
asignado. Los personajes tendrin que
acostumbrarse a algin que otro abuso
ocasional. Gurdie-V se escabullird con
cualquier excusa para poder ponerse en
contacto con su sociedad secreta. Los pet-
sonajes astutos hardn lo propio. Mds tarde
el grupo recibird el valioso equipo asig-
nado y tendrd la oportunidad de pedir
algin objeto adicional. El personal del
SPL recordard con cierto sarcasmo las
multas que se imponen por perder o
daiiar el equipo asignado.

Gurdie-V se presenta a si mismo

Antes de acercarse al sector del SPL,
llevard a los personajes a un pasillo solita-
rio y les hard comprender bien el despre-
cio que siente por ellos y el disgusto que

No permitas que los jugadores se dedi-
quen festivamente a suicidarse si esto les
llega a divertir. Peter-1 se cansard en se-
guida de tanto parloteo y querrd volver a
su valioso trabajo. Una vez que Peter-I se
levante, todos entenderdn que la sesion
ha acabado. La persistencia en continuar
serd premiada con paciente tolerancia, se-
guida de la invitacion a una conferencia
privada y una rdpida ejecucion entre bas-
tidores.

Acabada la sesion, el acto final de Pe-
ter-I serd entregar a Gurdie-V un fajo de
documentos y encomendarle encarecida-

le causa tener que aguantar su compaiiia:
~“Bueno, idiotas, escuchadme vy
abrid bien las orejas. Yo ya estoy de
vuelta de muchas cosas y no voy a
dejar que ningiin pelagatos como vo-
sotros se me cargue por la espalda. Os
juro que freiré al primero que se pase
de la raya. Ahora soy yo el que toma
las decisiones. Seguid mis instruccio-
nes u os abraso. Si me sucede algo
malo y me dejdis en la estacada y con-
sigo salir vivo, tened por seguro que
os iré a buscar. Ninguno de vosotros
es lo suficientemente listo ni rdpido
para pegdrmela. Asi que ni lo inten-
téis. Ahora, necesito un voluntario”.

Pausa. El primer jugador que hable serd
el voluntario.

“Bien. ti. Ven que quiero decirte
algo en privado.”

Gurdie-V se lo llevard a otro pasillo y le
nombrard su lugarteniente. El serd el jefe
del grupo si algo malo le pasa a Gurdie-
V. Le dird el cédigo secreto de la mision
(“muerte subita fuera de tiempo*) y le
confortard con alglin consejo amistoso:
“Vale, tio. Te tendré puesto el ojo enci-
ma, asi que no trates de pasarte de listo“.

Gurdie-V le prohibird revelar su status
de lugarteniente a los otros ni el cédigo
secreto de la misién “o te sacaré perso-

nalmente los ojos“.
Tras esta agradable conversacidon, Gur-

die-V adoptard un tono malicioso y con-
chabado para sugerirle que le indique
cudl le parece que es el compariero mds
enclenque y mds molesto para poder
usarlo como cabeza de turco si las cosas
acaban mal. “Bien, liquidalo en cuanto
baje la guardia. Le acusaremos de trai-
cién, la perfecta excusa si la mision falla;
y tal vez la mejor manera de volver a casa
en vez de tener que ir vagando por el Ex-
terior esperando a que nos maten®.

Una vez que haya abusado de su autori-

mente una buena direccién del grupo..
Gurdie-V suspirard lentamente, se levan-
tard pesadamente del estrado, tomard
como remolque al grupo y lo dirigird
hacia el SPL revolviendo los documentos
y refunfufiando de forma apenas audible.

Episodio 2: Equipandose en
el SPL

dad y elegido a un lugarteniente, Gur-
die-V conducird al grupo al lugar donde
tiene que reclutar a los asistentes infrarro-
jos.

Enlaces Clandestinos

Gurdie-V los conducird un buen rato
por numerosos pasillos y salas hasta lle-
gar a una puerta rotulada como “Instala-
ciones Interinas del SBD”. Dird a los per-
sonajes que le esperen un minuto, entrard
y los dejard solos. Totalmente solos.

Los Esclarecedores expertos o con ini-
ciativa, se largardn con cualquier excusa
para pedir alguna informacién a su socie-
dad secreta. Los mds pusildnimes e inex-
pertos se quedardn esperando como pe-
rros fieles a que vuelva su amo. En fin,
habrd otros que inicien alguna conversa-
cién o algin tiroteo accidental.

A los quince minutos volverd Gurdie-V
con tres Infrarrojos a remolque.

Los Estiipidos Infrarrojos

Consulta las hojas de -personaje de los
infrarrojos. Trata a los tres Infrarrojos
como si fueran unos robots esclavos de
Gurdie-V. Hardn lo que éste les diga. Si
les ordena seguir a otro miembro del
grupo, lo harin. No demostrardn ingenio
ni entusiasmo en ninguna tarea. Son vaga-
mente conscientes del peligro que co-
rren, por lo que se las pirardn alegremen-
te si pueden evitar ser acusados de
traicién. Si las cosas se ponen violentas,
correrdn a resguardarse detrds de Gur-
die-V o huirdn a un paradero desconoci-
do.
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Lubi-GSV-2 es un tipo grandén y estipi-
do, una especie de Conan el Bobo.

Paul-GSV-1 es todo lo contrario, un pe-
quefio renacuajo de voz lastimera. Cami-
na arrastrando los pies, no para de mover-
se y se le caen continuamente las cosas.
Si se le deja s6lo mds de cinco minutos
se quedard traspuesto.

Mani-GSV-3. Un tipo medio. Se adapta a
todos los ambientes. Parece un tipo des-
pierto y atento. Una trampa mortal: nin-
gdn Infrarrojo es despierto y atento. En
realidad es un agente del SSI camuflado.
No tomard parte en la aventura directa-
mente, pero serd un buen foco de preo-
cupacion y distraccion para los personajes
propiamente paranoicos. Si sobrevive,
podrd servir como un testigo de confianza
en el Informe final, cuando revele su
identidad. Mientras esté en el grupo ac-
tuard como los otros dos infrarrojos. Si los
otros huyen, éste volveri al poco tiempo
para seguir al grupo v espiarlo furtiva-
mente. No intervendrd en ningun caso. Su
trabajo es observar y sobrevivir para dar
un informe.

Visita al Almacén del SPL

EL equipo normal se consigue en este
servicio. El material sofisticado se obtie-
ne del SID.

'El Personal Funcionario
del SPL

Tiene el mismo encanto que el de un
arisco empleado de cortreos en una ofici-
na sin aire acondicionado en pleno mes
de agosto. Se toma siempre por lo menos
treinta segundos antes de responder a
una pregunta directa, mirando inexpresi-
vamente al interlocutor como harfa una
vaca que ve pasar el tren. Cuando respon-
da, frecuentemente serd para pedir que se
repita la pregunta. Si tienen ganas o se
sienten con energia, presentaran una acti-
tud malhumorada y grufiona. En el alma-
cén hay unos veinte funcionarios. Les
acompafian cinco guardias de CS Rojo
que se pasean con aire aburrido.

'El Material Proporcionado

Pime-N-TON-2, un tipico cagatintas, su-
pervisard la entrega. Entrega a los jugado-
res la lista de equipo y armas. Gurdie-V
hara que los personajes firmen la entrega.
El no firmard nada; en cambio, apuntard
fortuitamente con su rifleldser a los per-
sonajes desobedientes. Al primero que
ponga dificultades Gurdie-V le pedird
que espere un momento mientras se acer-

ca a una cabina de comunicacién cercana
para acusarle de traicién e insubordina-
cion. Si un PJ acerca la mano al pistold-
ser, Gurdie-V, los guardias del almacén,
los funcionarios, las baterfas automdticas
de seguridad y, quizd, todos los leales Es-
clarecedores abrirdan fuego contra ese ciu-
dadano tan desconsiderado y poco coope-
rativo. Una vez que todos firmen el
equipo asignado, se acercardn unos robo-
mecinicos que en un momento empa-
quetardn todo el material en cajones de
plastico. Estos robots son un poco descui-
dados: van y vienen a toda velocidad, se
paran de golpe, mariejan los cajones con
movimientos secos, se les caen algunos
desparramindose todo el material por el
suelo... En fin. ;Hay alguien que protesta?
Mientras los robots contintian su chapu-
cero reparto, el funcionario los disculpara
sarcdsticamente mientras entrega a los
personajes unas inextricables hojas de re-
clamaciones. Una vez que los personajes
las rellenen y entreguen, el funcionario
sonreird, sellard con un tampén, las guar-
dard en un bolsillo y desaparecerd defini-
tivamente. Acudir al Ordenador serd ind-
til: les dird que usen las hojas de
reclamaciones. Los demds funcionarios
sonreirdn con 4nimo cooperativo.

El caso es que, a menos que desees lo
contrario, el material no habrd sufrido
dafio tras el baqueteo sufrido. Bueno, una
sugerencia personal: tal vez se estropee la
cubierta del neutronio antigravitatorio. Ri-
sita disimulada.

Gurdie-V mandari a los personajes que
s€ repartan los cajones como quieran. Si
mueren demasiados clones en el proceso,
Gurdie-V nombrari un repartidor oficial
que se encargue de dividir los lotes.

Los personajes pueden rellenar solicitu-
des por escrito de cualquier objeto que
deseen. Se les entregard prdcticamente
cualquier cosa que pidan que pueda en-
contrarse en una buena tienda de depor-
tes, pero los funcionarios advertirin con
aire de suficiencia lo malo que serfa tener
que abrir a alguien un expediente por
culpa de un gasto ambicioso y despreocu-
pado del valioso material del Ordenador.
También recordarin las multas que les
puedan caer por dafiar o perder material.
Se denegarin las peticiones menos sensi-
bles de forma piblica y exagerada. Por
supuesto, se denegard toda peticion de
armaduras exdéticas. “iVaya despilfarro!
iNo vais a ninguna batalla! S6lo vais a una
expedicion de rutina. Mirad. Aqui lo
dice”... Los funcionarios del SPL lo pasa-
rdn en grande ante peticiones tales como
de rifles conicos, municién tacnuke, tra-
jes de combate energéticos y cosas asi.
“Vaya, vaya. Aqui tenemos unos Esclare-
cedorcillos que dudan de la capacidad
del Ordenador para asignarles equipo su-
ficiente. Porque, si realmente os hiciera
falta todo esto, el Ordenador lo habria
previsto, ;o0 no?” Y, sonrientes, asentirdn
€on Vosotros.

Los Robots

Una vez distribuido todo el equipo, de-
sembalardn dos robots nuevecitos, tam-
bién asignados a la misién. En cuanto
sean activados, se mostrarin decidida-
mente entusiasmados con unirse al grupo
y colaborar en una misién. Gurdie-V serd
el tnico controlador autorizado de los ro-
bots, pero delegard en un PJ voluntario
satisfactoriamente cualificado el control
del robomeciénico.

El primer robot es un robodoctor M5
(modelo estindar para la mayoria de las
misiones).

El otro es un robomecdnico M360 pro-
visto de 10 cartuchos ST y tres videos de

"Mado-N-NAH (parece ser que por error).

Bien, ahi tenemos todo ese material
metido en cajones. Cada personaje tendrd
que acarrear el material que se le ha asig-
nado. Todo intento de endilgar los cajo-
nes a los Infrarrojos o a los robots serd
ingtil. Dirigirdn una implorante mirada a
Gurdie-V, quien ordenard severamente
que los dejen en paz. Asi que los perso-
najes tendrdin que cargar los cajones
sobre sus hombros. Como atin quedardn
cajones, Gurdie-V repartird lo que quede
entre los Infrarrojos y los robots y guiard’
al sobrecargado grupo hacia el SID.
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Resumen

Los personajes jugardn con los juguetes
maravillosamente peligrosos del SID.
Esto les ensefiara a ser precavidos con los
regalos de un cientifico loco.

El Autotransbordador

El SID del sector PDQ estd en algin
lugar lejano y aislado a bastante distancia
de los centros residenciales e industria-
les. S6lo se puede llegar a través de un
tinel de 10 km viajando en un autotrans-
bordador. Se trata de una especie de cabi-
na sellada y masivamente acorazada,
montada sobre unos railes de induccién
magnética. Su interior alberga un espacio
de 6x9 metros provisto de asientos en las
cuatro paredes. A pesar de su aparente-
mente sélida construccidn, las paredes, el
suelo y el techo estan abollados y arruga-
dos como si el vehiculo hubiera sido va-

BUSCA
TU DESTINO.
INGRESA EN LA
SEGURIDAD
INTERNA

Episodio 3. Visitando el SID

puleado por un gatito del tamafio de un
porta-aviones. Gurdie-V entrard primero y
se sentard en el muro de la derecha.
Toma nota del lugar donde los personajes
dicen que se sientan.

En cuanto se cierren las puertas detris
del dltimo miembro del grupo, el trans-
bordador acelerard instantineamente a
una velocidad cercana a la de la luz. Va
listo todo el que esté de pie o sentado en
el muro opuesto a aquel donde se sentd
Gurdie-V (que sabe por experiencia
c¢6mo funciona el autotransbordador). Si
no saca con 1d20 su Agilidad/2 o menos,
caerd rodando brutalmente hacia la pared
donde estd sentado Gurdie-V, quien tran-
quilamente levantard los pies para que se
estrelle con la parte de abajo del asiento.
Calcula el dafio recibido por esos desgra-
ciados en la columna 1 de la tabla de
darfio por accidentes y caidas.

Entonces, Gurdie-V se pondri de pie,
saltard por encima de los caidos e ird a
sentarse en el muro opuesto. ;Qué hacen
los personajes? Lo que sea, pero que lo
digan rdpido. Porque el autotransborda-

dor va a pegar un frenazo de calibre se-
mejante al de la aceleracién, y Gurdie-V
se ha colocado en la posicién correcta.
iSCREEEECH! {BLAAAMMM! El vehiculo
se para de golpe. Otra vez todo aquel que
no esté en el muro correcto tendrd que
pasar una TA A/2. El que falle, caerd ro-
dando por el suelo, se estrellard contra el
muro opuesto y recibird el mismo dafio
que vefamos antes.

Se abren las puertas. Gurdie-V sacard a
rastras a los personajes, Infrarrojos o ro-
bots aturdidos o heridos. Luego, tras con-
sultar un diagrama mural, conducird al so-
brecargado y atribulado grupo por uno de
los pasillos.

Gurdie-V se detendrd de pronto ante
las ruinas de lo que muy bien pudiera
haber sido unas instalaciones de diseflo y
experimentacién. Hay unos obreros de-
sescombrando con bulldozers y derriban-
do los restos de muro que ain quedan en
pie. Unos insignificantes guardias del SID
(ningan guardia del SID es demasiado
imponente) informardn a Gurdie-V sobre
el desvio recomendable para llegar a su
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destino. Si se les pregunta sobre los es-
combros, comentardn sin darle importan-
cia que ha habido un pequeiio problema
con la instalacién eléctrica.

El desvio consiste en una buena cami-
nata por todo un laberinto de pasillos. Y
bueno, ses que no recuerdan todo el peso
que tienen que llevar encima? ¢Seguro
que nadie estd cansado? ;Qué tal si hace-
mos alguna tiradita de Capacidad de Aca-
rreo? Después de unas cuantas tiradas, el
grupo llegari al fin a una serie de puertas
con unos rétulos garabateados y apresura-
dos que rezan “SID. Cuartel General Pro-
visional“. Ante cada puerta, un guardia
del SID y de CS Azul o Verde con el arma
lista. Gurdie-V pedird permiso para entrar
por una puerta, mostrando al guardia el
permiso temporal para que unos esclare-
cedores de CS Rojo entren en un sector
de CS superior. El guardia estudiard el
documento, comprobard el tatuaje lingual
de los Esclarecedores y les dejara pasar.
Esta puerta da a otro largo pasillo con
otra infinidad de puertas. El grupo entrari
en una de ellas y llegard a una espaciosa
habitacién pintada de verde y repleta de
extrafios artilugios y de diverso material
de laboratorio.

Reparto de los Regalos

Un tal Samson-V serd el encargado de
distribuir las armas experimentales. Pri-

mero soltard una perorata sobre la lealtad
al, Ordenador y la importancia de probar
equipo experimental con Esclarecedores
de nivel Rojo. Mencionard de paso las
sustanciosas recompensas que se dan a
los que entreguen detallados informes
sobre el funcionamiento observado; asi
como las multas y posible ejecucién que

‘esperan a quien dafie o pierda tan valioso

material.

Samson-V les mostrard los dos principa-
les equipos asignados a la misién: el Ve-
hiculo Todoterreno y el Sistema Modular
de Control Oficial de Lealtad y de Incre-
mento Sensorial. Pero antes de entregar-
los, Samson-V querria distribuir algin
otro material pues estarfa encantado de
que los Esclarecedores lo comprobaran
durante la misién. Técnicamente, los Es-
clarecedores no estdn obligados a aceptar
ese equipo adicional, pero un ciudadano
leal estd siempre deseoso de colaborar
con el SID en programas de experimenta-
cién de nuevas tecnologias. Samson-V
ejercerd una educada pero inequivoca
presién sobre todo Esclarecedor poco
cooperativo.

Samson-V: Seguro que no dudaréis
en hacer un pequerio servicio al Orde-
nador (mirando intencionadamente
bacia las cdmaras de TV que bay en la
pared) y al Complejo Alfa. Se trata de
probar durante la misibn este nuevo
disefio de arma, modelo absolutamen-
te seguro y fiable, que supera con cre-
ces el rendimiento de los sistemas con-
vencionales y bla, bla..

El veterano Gurdie-V ignorard afable-
mente esta presion, pero los Esclarecedo-
res de CS Rojo no deberian poder encon-
trar argumentos para negarse y serdn
facilmente intimidados.

Conforme Samson-V vaya distribuyendo
los artilugios, los personajes pueden
hacer alguna comprobacién o preguntar
sobre su uso. Samson-V llamari a un
buen nimero de técnicos y disefiadores
que se mostrardn deseosos de cooperar,
pero si algiin aparato no funciona adecua-
damente pondrdn el grito en el cielo pro-
testando contra el zafio manejo del mate-
rial o aducirdn astutamente que se trata
de un diseflo muy sofisticado y muy deli-
cado que requiere todavia una manipula-
cién absolutamente precisa. Samson-V se
asegurard de que cada personaje firme un
recibo por cada aparato que se lleve. Para
poner nerviosos a los jugadores, lo mds
divertido es hacerles firmar realmente
unos documentos de recibo del equipo
experimental en los que se dice que
aceptan toda la responsabilidad. De
nuevo, el técnico comentard los castigos
que esperan al ciudadano descuidado que
_pierde o estropea el valioso equipo del
Ordenador mientras, agitando significati-
vamente en el aire los documentos que
acaban de firmar. Lo mejor que pueden
hacer los PJ es aceptar silenciosamente lo
que les ofrezca y comprobar el material
mds tarde y a solas.

. Estrategias de Samson-V para
Distribuir el Equipo
Experimental

1. Leer el nimero de serie en voz altay
pedir un voluntario; el primero que abra
{a boca se lo lleva. Es un test de lealtad y
estupidez.

2. Samson-V va preguntando a los per-
sonajes qué es lo que ellos creen que
puede serles mas util para el cumpli-
miento de la misién. Pon atencién a cual-
quier afirmacion que implique una critica
a los planes del Ordenador. Samson-V en-
carecerd el valioso trabajo que realizan en
el SID, ddndoles la lata sobre las maravi-
lias que alli se construyen. Luego dird a
cada personaje que diga un nimero del 1
al 12 y le entregard el chisme correspon-
diente.

3. Si hay un artilugio verdaderamente
interesante que queda por repartir, asig-
nalo al azar o al que peor te caiga en ese
momento. Ah, no te olvides de las botas a
propulsion.

NOTA: Tras la entrega de cada cachiva-
che, se adelantard su disefiador y se des-
hard en elogios sobre lo maravilloso que
es. Si al PJ se le ocurre probarlo alli
mismo y el cacharro falla, el disefiador le
amonestard con dureza y le acusard de ha-
berlo estropeado. Tal vez los PJ prefieran
aceptar y asentir calladamente, y luego
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probarlo a solas fuera de la vista del dise-

fiador.

. Lista de Equipo Experimental

En la etiqueta de cada aparato viene el
nombre del disefiador. Los PJ irdn apren-
diendo que unos disefiadores son mds de
fiar que otros: una informacién que
puede ser vital para salvar el pellejo en
muchas ocasiones, pues permitird intuir
qué aparato seguramente es initil o cudl
probablemente peligroso.

1. MOCHILA ANTIGRAVITACIONAL
PDQ.ID.124-56 (Stanley-Z). Este chisme
no funciona y nunca funcionard. Si un
personaje se lo prueba, los técnicos, te-
miendo ofender a sus jefes, empezarin a
bromear nerviosamente asegurando que
hace un minuto funcionaba. Si la mochila
es analizada por un especialista de otro
sector, se encontrarin claras evidencias
de que Stanley-Z es un farsante, y por lo
tanto un traidor.

2. VIGILANTE POR CONTROL REMO-
TO PDQ.ID.15-934 (Carnu-Z). Se trata de
una videocdmara inteligente capaz de
transmitir imagen y sonido a cualquier
multigrabadora estindar. Montada sobre
un soporte aerostitico, se desplaza flotan-
do a velocidad de marcha. Estd propulsa-
da por dos pequefios motores. Va equipa-
da con un miniordenador y con un
radiorreceptor, lo que permite tanto su
control directo por la voz (a la distancia a
que se llegue gritando) como su control
remoto mediante joystick (lo que llegue
la vista). Tiene la inteligencia aproximada
de un cachorrillo, y como tal necesita
adiestramiento. Funciondé bastante bien
en las primeras demostraciones de labo-
ratorio, pero ya veremos lo que da de si
en campo abierto este animoso mini-
dirigible hecho de cacharros de cocina.

3. EXOESQUELETO MECANICO
WALDO PDQ-ID-34-5 (Carnu-Z). Se trata
de un amplificador de la fuerza humana
(algo parecido a lo que se pone la heroi-
na de la pelicula Alien-2) que permite
manipular grandes pesos a una buena ve-
locidad: su rendimiento en nimeros es
F+30 y Ax2 (es decir, aumenta 30 puntos
la fuerza del personaje y multiplica por
dos su agilidad). Las averias se dejan a
discrecion del Mdster; lo ideal es que se
produzcan una vez que el jugador estd
convencido de que funciona bien. Suge-
rencias: aplasta accidentalmente lo que
manipula; el acelerador se agarrota; des-
pués de un esfuerzo, las piernas se blo-
quean en esa posicion; empieza a mostrar
un tic nervioso... Bueno, pondremos algo
histérico al usuario pero en general el ca-
charro funciona bastante bien. Je, je.

4. ARMADURA ENERGETICA
PDQ.ID.34-98 (disefiador desconocido).
Se trata de una armadura encontrada en
una base abandonada de las fuerzas arma-
das de alguna potencia de la Antigua Era.

Es absolutamente efectiva. El dnico pro-
blema es que pesa una tonelada y que a
veces se cae estrepitosamente en el puli-
do suelo del complejo. Es increiblemente
lenta y muy poco manejable. Funciona de
una forma bastante recalcitrante. Arranca,
en primera, con 8- (sacando ocho o
menos con 1d20). Y en ocasiones se ne-
gard a caminar hacia adelante a menos
que reciba unos halagos. S6lo se puede
cambiar de marcha una vez por turno. En
tercera, su manejo es algo inestable.

Se arranca en primera y se pone a mar-
char a velocidad de paseo por el parque.

Si cambias a segunda, camina a la velo-
cidad de marcha.

En tercera, se pondrd a correr. Se equi-
vocard de direccioén con tiradas de 10-.

Proporciona una proteccién de -4 con-
tra todo tipo de armas. Estd provista ade-
mds de un lanzarrayos que se acciona con
un pulsador que hay en el interior del
dedo indice del guante derecho. Como se
puede esperar, el botén se atascard la ter-
cera vez que se accione. S6lo se podri
arreglar quitindose uno el traje y hacien-
do una TH/2 de Ingenieria. Cuesta 1d20
turnos quitarse el traje: mientras tanto el
lanzarrayos continuard funcionando ale-
gremente. La pila energética de la arma-
dura estd estropeada, y dejard de funcio-
nar cuando el Mdster quiera reirse viendo
las caras de los personajes en el momen-
to en que tengan que volver a cuestas al
Complejo con esta valiosa armadura de
una tonelada.de peso.

5. VENENO SPRAY PDQ.ID.75-90
(Stanley-Z). Es un frasco totalmente lleno
de una sustancia téxica. No se permitird a
los esclarecedores probarlo dentro del
Complejo, pues los té€cnicos aseguran
que su eficacia es fulminante. La verdad
es que hay demasiada presién en el fras-
co v que tiene una boquilla demasiado
estrecha. Su rociada, increiblemente fina,
se pega pricticamente a cualquier cosa y
es indeleble. Impacta automdticamente
contra cualquier blanco en un radio de
150 metros. El veneno ataca al sistema
nervioso, y todo el que falle una TA/2 de
Resistencia caerd pesada y definitivamen-
te al suelo como un muiieco de trapo.

6. MARTILLO-TALADRO ENERGETI-
CO PORTATIL PDQ.ID.23-64 (disefiador
desconocido). También encontrado en
drea salvaje. Trabaja bien, pero lleva una
bateria de 15 kilos que se descargard des-
pués de ser usada dos veces.

7. DETECTOR DE METALES
PDQ.ID.303-45 (Disefiado por Stanley-
Z). Funciona de maravilla. Puesto que
hay metal por todas partes, estd continua-
mente dando la sefial. Los técnicos del
SID no pueden entender por qué los PJ
lo consideran totalmente indtil.

8. MEMACTIV 4-10 PDQ.ID.B-P-26
(Disefiado por los laboratorios de bioqui-
mica). Es una droga que reactiva la me-
moria. Tras un sorbo, recordard totalmen-

te cualquier cosa que supo en algin
momento de su vida. Funciona la mayor
parte de las veces. Con 4-, el usuario se
ve bombardeado por recuerdos totalmen-
te irrelevantes: por ejemplo, recordard vi-
vidamente los detalles de sus experien-
cias vividas media hora antes de tomar la
droga una y otra vez. Durante dos horas.

9. BOTAS A PROPULSION PDQ.ID.82-
81 (disefiadas por Stanley-Z). Este es el
proyecto favorito del cientifico loco Stan-
ley-Z. Los personajes serdn despiadada-
mente obligados a probdrselas. Las botas
llevan en la cafia una docena de cohetes,
que se controlan individualmente me-
diante un cinturén con botones de igni-
cién. Si se usan en un sitio cuyo techo
tiene menos de 10 metros el usuario se
estrellard contra €l antes de hacerse con
el control del salto y recibird un dafio en
la columna 1 en la tabla de accidentes y
caidas. Una vez recobrado el control, el
personaje puede ir flotando a 8 metros
del suelo, pero cualquier maniobra nece-
sitard una TA/2 en Destreza para no fallar.
A los cinco turnos se apagard el cohete.
T decides si suavemente o de golpe.

Nota del Traductor: el usuario deberia
tener la precaucién de activar un cohete a
la vez en cada una de las botas. De lo
contrario, necesitard pasar una TA/2 en
Agilidad para no verse arrastrado por una
sola de las piernas y en alguna imprevista
direccién oblicua.

Como funcionan las botas propulsadas por
cobetes.

10. DINAMOCUCHILLO PDQ.ID.77-
201 (Disefiador desconocido). Se trata de
una herramienta cortante mediante ldser.
Desgraciadamente, su funcionamiento se -
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ve distorsionado por stibitas sobretensio-
nes o debilitamientos de la energfa. Unas
veces apenas arafia el material; otras atra-
viesa cinco o seis paredes agujereando de
paso todo lo que encuentre en medio. Si
los personajes descubren que puede ser
un arma muy eficaz, puedes decidir que
las baterfas se gasten en seguida.

11. TELARANA EN  SPRAY
PDQ.RD.11.11 (Disefiado por Stanley-Z).
Lanza unos hilos adhesivos y grasientos
en una especie de nube totalmente inefi-
caz: sale de la boca del frasco y un metro
después se vuelca hacia el suelo converti-
da en una maraiia asquerosa.

12. GENERADOR DE PLASMA ASISTI-
DO POR ORDENADOR PDQ.ID.647-25.
(Disefiado por Stanley-Z). Se trata de un
generador de plasma cuyas acciones de
apuntar y disparar vienen dirigidas por or-
denador. El usuario da unas 6rdenes ver-
bales al sistema de control del arma. Nor-
malmente, la orden viene seguida de un
tiempo muerto en el que el Ordenador
pide confirmacién o cancelacion de siste-
mas de seguridad. Cuando busca un blan-
co seguird al pie de la letra las indicacio-
nes del operador. La ironia esti en que
no hay nada mejor que un generador de
plasma normal, aun cuando sea mds difi-
cultoso y lleve mds tiempo seleccionar un
blanco y disparar. Claro que esta es prdc-
ticamente el dnico modo que tiene un es-
clarecedor de CS Rojo para obtener un
arma de este tipo.

El Sistema Modular de Control
para el Oficial de Lealtad y
de Incremento Sensorial

Una vez distribuido el equipo opcional,
Samson-V agradecerd su colaboracidn, se
asegurard de que se han firmado todos
los documentos y sefialard al grupo la
puerta por donde llegaron. Gurdie-V se
asegurard de que todo el mundo esté
bien cargado con sus cajones de material
y después ird empujando al grupo para
que siga a Samson-V. Este les escoltard
hasta un pasillo cercano que termina en
una puerta verde. El guardia de CS Verde
comprobard los documentos y el tatuaje

lingual. Pasado el trdmite, les hard pasar a
una habitacién oscura y extrafiamente
decorada. Todas las superficies de la ha-
bitacién (muros, suelo y paredes) estin
recubiertas con una especie de conos
convexos y apretados hechos de un mate-
rial blando y flexible. El nivel del suelo
estd a tres metros del umbral de la puerta;
pero hay una fina red metdlica negra sus-
pendida sobre el suelo por donde el
grupo se verd obligado a caminar. No se
percibe ningin sonido en esta habitacién.
Ninguno. No suena nada. Adelante. Dis-
parad vuestras armas. Nada, ni un zumbi-
do.

En el centro de la habitacion, en medio
de la red, hay lo que parece un carrito de
supermercado lleno de voluminosos cas-
cos y de una especie de panel de instru-
mentos del tamafio de un maletin co-
rriente. Samson-V se pondrd al lado del
carrito, se colocard un casco en la cabeza
y hard gestos a los esclarecedores para
que vayan pasando. Una vez que todos
tengan su casco, serd posible el didlogo:

“Estos cascos amplificadores senso-
riales estdn conectados con los moni-
tores de video del Ordenador, mirad
hacia arriba y veréis uno, con sus alta-
voces de alta fidelidad estéreo a tres
bandas. Y este panel de mandos es el
sistema modular de control oficial de
lealtad. Desde esta estacién portitil, el
oficial de leaitad del equipo puede di-
rigir y controlar todas las comunica-
ciones en el seno del grupo“.

Samson-V coge el panel de control y se
1o cuelga al cuello por medio de una ro-
busta correa. Tambaledndose un poco por
el peso, continda hablando.

“El oficial de lealtad del equipo
puede ahora ajustar los volimenes re-
lativos de la comunicaciéon personal y
del sonido que provenga del entorno.
Cuando el ruido exterior es molesto,
el oficial de lealiad (gira un sintoniza-
dor) SUBE EL VOLUMEN DE LA COMU-
NICACION INTERPERSONAL...“.

Los Esclarecedores sentirdn lo mismo
que si estuvieran sentados en la primera
fila de un concierto heavy. Todo el que
no salve una TA de Resistencia se desma-
yard.

“pero si sucede que los sonidos del
entorno encierran informacion perti-
nente para la misién, pero alcanzan
un volumen demasiado bajo para ser
audible, el oficial de lealtad del grupo
puede conectar los sensores amplifica-
dores de sonido ambiente? (baja una
tecla y gira otro sintonizador) que
hissss8S98SS8SS5S8SSSSSSSSSSSSS8 .

Lo que Samson-V quiere decir es “que
permiten escucharlos a la perfeccién®.
Samson-V ha girado el sintonizador a
tope, pero como estdn en una sala a prue-
ba de ruido, lo unico que pueden oir los
PJ es el zumbido de los sistemas electré-
nicos. Samson-V prosigue distraido y ale-
gre su charla sin darse cuenta de que los
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esclarecedores no pueden escuchar ni
una palabra. El Mdster puede seguir gesti-
culando con la boca haciendo como que
habla (pero sin emitir otro sonido que un
zumbido), hasta que los jugadores le ad-
viertan mimicamente que hay algiin pro-
blema con los cascos. Esto continuard
hasta que algin persongje se dirija al
panel y accione el dial. Un TA de Percep-
cion permitird a los personajes acertar
con el sintonizador debido. Un fallo s6lo
conseguird acoplar los canales y TALA-
DRAR SUS OIDOS Y LOS DE LOS
OTROS CON LA ESTUPIDA CHARLA DE
SAMSON-V o tal vez «con un
PIIITITHIIIIIIIIIIII DEL SONIDO AM-
BIENTE CAPAZ DE AGUJEREAR EL CE-
REBROOO. Divertido, ¢eh?

Una vez comprenda Samson-V lo que
pasa, se quitard el casco, dird por sefias a
los PJ que hagan lo mismo, se colocari el
panel bajo el brazo y se hard seguir hacia
la salida. Una vez en el vestibulo, Sam-
son-V preguntard por el oficial de lealtad
del equipo. Endésaselo al primero que
hable.

Gurdie-V prohibira educada pero firme-
mente colocarse el casco hasta que no
haya empezado la misién. Samson-V tor-
cerd el gesto, pero después de comprobar
que han firmado los documentos, les es-
trechard la mano, les deseard buena suer-
te en su misién y les despedird con estas
palabras:

“Dirigios a la cidmara de salida de
vehiculos al Exterior, para recoger el
todoterreno. Allf habrd unos técnicos
para daros las instrucciones de mane-
jo. Aseguraos de comprobar todos los
mandos y de rellenar los documentos
oficiales de recibo*.

Samson-V consulta su reloj.

“Bien, yo tengo que volver al labo-
ratorio. Amigos, servid al Ordenador
con lealtad y seréis recompensados®.

EL VIAJE DE VUELTA. Gurdie-V grufie
algo, consulta’ su documentacién, confir-
ma las coordenadas de la cimara de sali-
da al Exterior a través de su comunicador
personal de pulsera y les ordena que se
muevan de all{ y le sigan. Deshacen el ca-
mino por todo el sector hasta que llegan
a la estacién del autotransbordador donde
se repetird el numerito ya conocido, pero
con algunas sutiles variantes a la medida
de tu fantasia. Por ejemplo:

En mitad del trayecto, unas fluctuacio-

nes de energia provocan unos violentos .

trompicones que hacen que de repente

sean los que van sentados en el sentido

de la marcha (en efecto, los que se han
sentado con Gurdie-V) salgan despedidos
hacia la pared opuesta. Montones de TA
de Agilidad. Tira detrds de la pantalla el
dado por Gurdie-V, quien deberi salvar
siempre las tiradas para que puedas refor-
zar su imagen de veterano imbatible y su-
percompetente. Esto es lo que se llama
“modificar el destino en aras de una
mayor fluidez dramdtica de la aventura®;

s

bueno, también se conoce como “hacer
trampas*“.

De pronto, se apaga la luz y el vehiculo
se detiene. Absoluta oscuridad. Averfa en
el sistema de energia. Toda comunica-
cién con el exterior se ha cortado por
causas ambientales desconocidas. Espera
unos cuantos segundos. Cuando los per-
sonajes se pongan de pie y empiecen a
hacer algo, de pronto vuelve la luz y el
vehiculo acelera despiadadamente. ;Otra
tiradita de Agilidad para todos? A lo mejor
hasta la sibita vuelta de la luz sorprende
a alguien en alguna actividad de clara trai-
cion.

Se apaga la luz, pero esta vez pasa
mucho tiempo sin volver. Gurdie-V acaba
por grufiir y ordenar a un esclarecedor
que abra la puesta. Por supuesto, la puer-
ta no se abrird, por lo que Gurdie-V orde-
nard volarla (a oscuras, a menos que a
alguien se le ocurra encender una linter-
na). El Esclarecedor obedecerd o serd eje-

cutado por insubordinacién. Una vez agu-’

jereada la puerta, el grupo podrd
deslizarse hacia el suelo del tdnel, el
cual estd cubierto con una red de induc-
cion magnética. Tal vez se oiga:
Yo
creo que se oird... Lo tnico seguro serd
quedarse en el autotransbordador a espe-
rar el rescate. Es lo que hard Gurdie-V:
quedarse quieto custodiando el material.
El rango tiene sus privilegios... Gurdie-V
podrd ordenar a parte del grupo que baje
al] tinel (tras destruir la red magnética a
golpe de ldser) para buscar ayuda o una
salida de emergencia. Naturalmente coo-
perardn; ;no lo harfas ti? Es el momento
de encender y apagar la energia un par de
veces. Puedes chamuscar a un par de Es-
clarecedores en la rejilla electromagnéti-
ca o enviar tras ellos el transbordador
como una locomotora. Los Esclarecedo-
res listos cortardn los cables que van de la
rejilla electromagnética al aerotransborda-
dor. Y los verdaderamente inteligentes lo
hardn de modo que parezca accidental.

rd

El Vehiculo Todoterreno
Experimental y los Trajes
Ambientales

Cuando el SBD decidi6 dejar a un lado
al SDF en el descubrimiento de los mons-
truos, se dio cuenta de que necesitaba un
vehiculo apropiado para lograr sus objeti-
vo. El SDF controla casi todos los vehicu-
los disponibles apropiados para un viaje
por el Exterior, asi que el SBD pidié al
SID que le disefiara un vehiculo capaz de
viajar por terrenos montafiosos, cruzar
densos bosques y anchos rios, e incluso
transitar bajo el agua.

El SID tiene una autonomia para sus
proyectos irracionalmente corta y sélo
pudo sonsacarle al SCP un presupuesto
mds bien magro para el proyecto. El re-
sultado fue el VTT, un disefio construido
a partir de un submarino modelo U-416
sacado del baidl de los recuerdos. El
U-bot 416 se quedé anticuado hace si-
glos. En la actualidad no estd en muy
buenas condiciones que digamos, pero es
tedricamente capaz de navegar tanto en
fondo como en superficie. Para afiadirle
capacidad de movimiento terrestre, el
SID lo monté sobre un chasis provisto de
una pequefia pero poderosa central nu-
clear, Modelo Mini-Mega compacto, y de
seis patas metdlicas articuladas. El vehicu-
lo terminado vino a salir algo parecido a
un enorme escarabajo. Este pequefio en-
canto proporcionard montafias de emo-
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cién y esparcimiento durante todo el ca-
mino.

El SID recomendd al SBD que los ocu-
pantes usaran trajes ambientales, pero
s6lo como precaucion. “No, no, no es
que haya ningiin peligro con el VIT; sélo
por si acaso, ya me entiendes...“. Un traje
ambiental es el que permite sobrevivir en
un entorno peligroso para la vida (por
coritaminacion, falta de oxigeno, tempe-
ratura extrema, etc.). Otra vez se plantea-
ba el problema de tener que conseguir
material especializado sin pasar por el
SDF. A alguien del SBD se le ocurrié que
podrian salir del paso pidiendo al SPL
unos trajes espaciales que seguramente
podrian desempefiar una funcién equiva-
lente. El SPL se mostré deseoso de coo-
perar. “Pero veamos, creo que todos los
trajes espaciales que tenemos o estin en
reparacion (guiiio de ojos), o no cum-
plen por ahora las normas estandarizadas
de seguridad (mds guifios) o estdn ya
asignados (en realidad expuestos como
elementos decorativos en las residencias
de los Altos Programadores). Eh, espera
un minuto. Ahora que recuerdo, si que te-
nemos unos trajes espaciales completa-
mente nuevos que podrian servir de ma-
ravilla“. Como no tenia otra eleccion, el
SBD acept6. ;Y por qué estaban los trajes
adn sin usar? Muy pronto lo sabrin nues-
tros héroes Esclarecedores.

. En las Instalaciones de Prueba
de Vehiculos del SID

Gurdie-V consulta su documentacion,
solicita un robobts mediante su comuni-
cador personal, ordena al grupo que lo
cargue con la impedimenta y todos se
ponen en marcha. El viaje dura un buen
rato. El autobis robotizado pasa veloz-
mente por sitios que resultan familiares
(tineles de CS Rojo o Infrarrojo) pero
que en realidad distan remotamente de
los lugares habituales conocidos por los
PJ. Finalmente, terminan por llegar a un
hangar sefialado con una placa que dice
“SID Sector PDQ. INSTALACIONES DE
PRUEBA DE VEHICULOS“. El lugar es
una mezcla de aparcamiento de varios
pisos, base de lanzamientos espaciales,
ddrsena de submarinos y circuito de rally
de demolicién. Por todas partes se ven
montones de vehiculos de todos los ta-
mafios, formas y grados de improbabili-
dad, apilados en polvorientas naves o ro-
dando a través de una sala central del
tamafio de un estadio de fiitbol. Llena el
aire un olor a gasolina, metano y alcohol.
Unos tipos de diversos CS (tanto del SID
como del STC) van de un lado para otro
anotando datos en carpetas o intentando
apagar incendios aquf{ y alld. Desde sus
puestos en los muros, guardianes y robo-
soldados observan sin ningin interés.

A los pocos minutos, dos guardias del
SID de CS Verde detendrdn al grupo, exi-

girdn los documentos a Gurdie-V y com-
probardn los tatuajes linguales de los
demds. A continuacién los conducirdn al
muro opuesto de la sala. El viaje serd un
tanto emocionante por causa de un robo-
rremolque del tamafio de un avién de
carga que rueda con gran estrépito por el
lugar sin preocuparse demasiado de las
frigiles y pequefias criaturas que se cru-
zan en su camino. Quizd fuera buena idea
hacer unas traditas de Agilidad, ¢no
creéis?

Al fin son conducidos a una especie de
oficina con todas las mesas vacias excepto
una, a la que se sienta un técnico de CS
Rojo enfrascado en el estudio de un ma-
nual de instrucciones. Al entrar el grupo,
el Revisor en Pricticas Zim-R-MAN-6 pega
un salto, se cuadra en el mds puro estilo
oficial, solicita cortésmente la documen-
tacién a Gurdie-V y finalmente conduce
al grupo por un pasillo. Seguidos de
cerca por los guardias verdes, acabarin
por llegar a una especie de muelle donde
estd aparcado el Vehiculo Todoterreno, el
VTT. El muelle cuenta con un alto techo
y unas férreas puertas herméticas que se
abren a la esclusa que conduce 2 su vez
hacia el océano exterior.

El VIT mide 6 m. de largo con un inte-
rior tan espacioso y cémodo como el de
un antiguo compartimento de RENFE.
Pon a la vista de los jugadores los planos
(en planta y petfil) del VTT. Espera a que
cesen sus exclamaciones de espanto. El
VTT estd construido a partir de un subma-
rino de cuatro plazas, y tiene que dar ca-
bida a Gurdie-V, los seis Esclarecedores,
los tres Infrarrojos, los dos robots y los
cajones con el equipo. Pero ain no estdn
suficientemente apretujados para nuestro
gusto: ya es hora de sacar los trajes am-
bientales.

Zim-R sefialard con el pulgar una pila
de viejos cajones polvorientos y magulla-
dos que hay en una plataforma cerca del
VTT: “Esos trajes espaciales los han deja-
do para vosotros, amigos ciudadanos“.
Trajes espaciales.

Gurdie-V ni se inmuta. Ha sido infor-
mado de la pega que ha habido con los
trajes aislantes pero no dird una palabra a
los PJ. ;Algin personaje desea protestar?
¢Quizd insinda que ha habido algin
error? Zim-R insistird en que eso es lo
que se supone que deben llevar puesto
para viajar en el VIT y se limitard a mos-
trar la documentacién. Gurdie-V no pare-
ce en absoluto impresionado. Si algin es-
clarecedor quiere hacer una queja al
Ordenador, éste le pasard al técnico de
CS Azul de la oficina de reclamaciones,
quien le aconsejard que trate el asunto
con su Jefe de Grupo y que’deje de mo-
lestar con minucias a los ocupados servi-
dores del Ordenador.

'La ocasion la pintan calva

Zim-R pregunta: “Bueno, ;quién va a

firmar por todo esto?“ Gurdie-V sefialard a
un Esclarecedor al azar. Zim-R presentard
una carpeta con varios documentos para
firmar. ;Alguien quiere leerlos? Zim-R se
ha equivocado de carpeta: los documen-
tos son una peticion detallada de decora-
ciones florales para el festival de Fervor
Patri6tico.. Envia al jugador una nota in-
formdndole del contenido del documento
v pon atencién a lo que dice. Si es real-
mente astuto no dird nada y firmard. De
ese modo, la cuenta de Zim-R serd la que
responda a cualquier multa por dafio o
pérdida de material. En resumidas cuen-
tas: una oportunidad de oro. Pero si es un
ciudadano impulsivo, celoso de su deber
y de su conciencia, inmediatamente hard
ver a Zim-R su error. Quien, carraspeando
y sobresaltindose, echard una frenética
ojeada circular, cogerd la carpeta correcta,
se la alargard al personaje con mano tem-
blorosa y le dard efusivamente las gracias
(haciendo publica y notoria la pérdida de
una maravillosa oportunidad). Con lo que
este impulsivo y celoso ciudadano es ya
hombre muerto: Gurdie-V nunca le per-
donard semejante fallo; adivina quién va
ser a partir de ahora el chivo expiatorio.
Si: él.

. Los trajes espaciales

Una vez firmados los formularios, Gur-
die-V dird: “Estd bien, muchachos. Se nos
ha asignado estos trajes, asi que vamos
ponérnoslos“. ;Alguna pregunta? ;No?
¢Pues a qué esperdis?” Una vez abiertos
los cajones entre nubes de polvo, los PJ
no encontrardn ninguin libro de instruc-
ciones. A cualquier pregunta que hagan,
Zim-R responderd: “Lo siento. Esa infor-
macién no estd disponible por el momen-
to“. Y no estd disponible porque no exis-
te ningdn libro de instrucciones para
unos trajes que no fueron usados desde
su creacion en el siglo pasado. Se trata de
unos antiguos y pesados trajes aislantes
climatizados, provistos de un poderoso
sistema de circulacién interior de aire frio
o caliente. Los controles del sistema estdn
localizados en un panel situado en el
pecho. Tienen un alto indice de flotabili-
dad negativa (esto es, que se hunden
como el plomo). Tras tantos afios de al-
macenaje, las baterias estdn bastante des-
cargadas, pero ain funcionardn una
buena hora si las cosas marchan bien
(que ya serd suerte). Hay unos indicado-
res visuales que avisan de la falta de po-
tencia, pero no se indica la potencia que
queda. Si se enciende un indicador dmbar
destellante en la parte interior de la vise-
ra del casco, eso quiere decir que sélo
quedan 15 minutos de funcionamiento
normal de los sistemas. Cuando quedan 5
minutos, entonces se enciende la luz
roja.

Durante el transcurso de la misién,
puedes divertir a los jugadores haciendo
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que los trajes se averfen. He aqui unas
cuantas sugerencias:

El climatizador, regulado normalmente
a la temperatura del cuerpo humano, se
pone a funcionar bruscamente a tope de
potencia: un sensor estropeado acaba de
interpretar la temperatura actual como
muy baja o muy alta y trata de ajustarla.
Resultado: el personaje se asa o se conge-
la. Recuérdale que el climatizador estd
gastando la bateria en una proporcién
desmesurada. Cualquier personaje con
habilidad en Ingenieria Electrénica podrd
reparar el sistema, pero no dentro del ha-
bitdculo del VTT.

El sistema de circulacion de aire no ex-
pulsa el diéxido de carbono, con lo que
el personaje empieza a sufrir somnolen-
cia. Tiene cinco minutos para salir del
traje y respirar aire puro antes de caer en
la inconsciencia. Se ha soltado un cable
del acondicionador. La reparacién es au-
tomdtica (no hay que tirar dado) para un
personaje con Ingenieria Electrénica,
pero cualquier personaje puede intentar-
lo con una TA de Talento Mecinico con
una penalizacién de -5.

Es una pena que no haya manual de
instrucciones. Haz tiradas secretas para
ver quién ha programado mal los coman-
dos del traje. Toma nota de posibles fa-
llos: el traje no ha quedado ajustado y hay
fisuras; o tal vez los cierres herméticos
han quedado agarrotados y habrd que
romperlos. O algin tubo del oxigeno ha
quedado mal cerrado, o aplastado. Lo que
se te ocurra.

Finalmente, Gurdie-V se asegurard de
que todo el mundo lleva puesto el siste-
ma modular de comunicaciones bajo la
enorme escafandra del traje. Segin pare-
ce, cabe. O casi. Digamos que no sufre
demasiado dafio durante la operacion.
Por supuesto, Gurdie-V no se pone su
médulo de comunicacién del SID. ;Al-
guien tiene algo que decir?

Todos a Bordo

El VTT descansa sobre su vientre con
las seis patas replegadas sobre los faldo-
nes aerodindmicos que se extienden a lo
largo del casco. Zim-R se sube encima
del vehiculo y dice: “Como podéis obser-
var, esta mdquina tiene una pinta magnifi-
ca. Los resultados de las pruebas prelimi-
nares han sido totalmente alentadores.
Desgraciadamente, los datos de esos re-
sultados no son una informacién disponi-

ble para vuestro CS. Pero podéis estar
seguros de que todos los sistemas funcio-
nan perfectamente y con todas las garan-
tias de seguridad". )

Seguro que hay algiin personaje que so-
licita un manual de operaciones. Zim-R le
explicard pacientemente que no hay ma-
nual disponible para un ciudadano de CS
Rojo, que el vehiculo estd dotado de un
piloto automdtico en perfecto estado y
que aunque hubiera problemas con ese
piloto automaitico el conductor sélo ten-
drfa que ponerse en contacto directamen-
te con el Ordenador quien se encargaria
directamente del manejo del vehiculo. Si
hay algiin personaje desconfiado que con-
sulta al Ordenador respecto a este tema,
este le tranquilizard confirmando la fiabi-
lidad del piloto automadtico y asegurando
que los Esclarecedores no deben temer
ningtn peligro. “;Acaso dudas del Orde-
nador? El Ordenador es tu amigo. Dejad
de dar la lata. ;No tenéis una misién que
cumplir? Gracias por tu colaboracién®.

Zim-R presentard el autopiloto a los
personajes como Lucky. La voz de este
Lucky deberia recordar, por su tono y cla-
ridad, la de los primitivos videojuegos
tipo arkade (lo que da una idea de lo
“moderno” del disefio del vehiculo).
Cuando hables como Lucky, fuerza una
entonacién amanerada, como la que ten-
drfa un chalado con demencia senil.
Lucky se mostrard siempre cooperativo,
pero a menudo malinterpreta las 6rdenes,
embarulla las frases, confunde las pala-
bras y se pone a dictar a voz en grito se-
ries inconexas de datos técnicos sin rela-
cion alguna con la situacién. Pero basta
un golpe seco en el tablero de mandos
para volverlo a sus cabales.

El momento de cargar el equipaje

Okey. Ha llegado el momento de cargar
el equipaje. Como hemos pensado en
todo, en el Anexo E hay un diagrama a es-
cala del interior del VIT, con sus compar-
timentos para tripulacion y para carga.
También hay unas fichas que puedes re-
cortar y que representan a los PJ, a los
PNJ, a los robots y a los cajones del equi-
paje proporcionado por el SPL y el SID.
En seguida te habris dado cuenta de que
todas esas fichas no caben en el vehiculo
sin alguna regla de apilado. Los expertos
en juegos de guerra seguro que estardn
muy familiarizados con reglas de apilado,
¢verdad? Bueno pues aqui van:

e No pueden apilarse mds de tres cajo-
nes o Infrarrojos.

e No pueden apilarse mds de dos PJ,
PNJ o robots.

® Un cajon solo puede apilarse con una
persona o robot.

@ S6lo puede haber una persona en el
asiento del conductor.

@ Gurdie-V no desea apilarse con nadie
y lo que €l diga va a misa.

Deja a los jugadores que manipulen un
rato las fichas intentando meterlas en el
vehiculo. Gurdie-V dard solamente una
orden: que ocupe el asiento del conduc-
tor el personaje con mayor habilidad en
autocoche. Les dejard que se peleen por
quién ocupa los asientos con ventanilla.
Si los personajes deciden por su cuenta
abandonar parte del equipo o a algin In-
frarrojo, Gurdie-V hard como que lo igno-
ra. Pensard acusarlos de traicion al final
de la aventura.

Cuando todo el mundo esté a bordo,
Lucky se pondrd a chillar: “Atencion, via-
jeros. Por favor, metan adentro manos y
pies. Voy a cerrar la escotilla“. Una opera-
cién que se saldard sin mds problemas
que alguna que otra grieta en los cajones
y algunos chillidos de Infrarrojos y ro-
bots. Una vez cerrada, los personajes ape-
nas tendrdn libertad de maniobra sufi-
ciente para sacar un arma o alguna otra
accién furtiva por el estilo. Lucky conti-
nuda: “Para dénde tiramos, colegas?” En
ese momento, Gurdie-V tenderd al con-
ductor una tarjeta de memoria diciéndole
que la meta en la ranura de control de na-
vegacion. El problema es que hay nada
menos que seis ranuras donde el conduc-
tor puede meter la tarjeta. El PJ podrd
preguntar directamente a Lucky o intentar
el método de ensayo/error. En cuanto
consiga meter la tarjeta en la ranura co-
rrecta, Lucky berreard: “Okey. Agarraos
amigos. Hop. Arriba Simba“. Se nota que
Lucky tiene un cerebro electrénico bas-
tante antiguo.

Zim-R les saluda con la mano amable-
mente cuando el VIT se levanta sobre sus
seis patas y comienza a caminar hacia las
puertas herméticas de la esclusa. Las
puertas se abrirdn y volverdn a cerrarse
tras el vehiculo. Viajardn por un largo ci-
lindro. Al final llegardn a otra puerta her-
mética. Por ahora todo estd oscuro y en
silencio. De pronto, el aire resuena con
un fuerte silbido y empieza a entrar agua.
Una vez que el compartimento estd lleno
de agua, se abrirdn las puertas y el ve-
hiculo se dispondré a salir al mitico Exte-
rior...
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Resumen

El grupo hace un pequeilo viaje subma-
rino. Empiezan los problemas. Quizd se
ahogue alguien.

El Primer Paso es Siempre Fdcil
De pronto, se iluminan dos enormes
faros globulares que hay en la parte de-
lantera, arrojando dos conos de luz hacia
la oscuridad. Lucky chirria: “Un cuarto al
frente. Ding, Ding"“. El VTT vibra, se sacu-
de, se inclina hacia adelante, bascula y fi-
nalmente acaba dando un golpetazo con-
tra el suelo. Todo ocurre tan deprisa que
los pasajeros no tienen ni tiempo de aga-
rrarse. Todos sufren un vuelco hacia ade-
lante y los objetos siguen su inercia. Los
personajes tendrdn que pasar una TA de
Fuerza para quedarse en sus asientos. Si
fallan, una de estas Cosas divertidas
puede ocurrir:
e El pldstico transparente de la escafan-
dra golpea contra algo duro y se raja. Sélo
un poco.
e El personaje aterriza encima de un di-
sefio experimental y fo activa involunta-
riamente.
@ Algo puntiagudo hace un rasguifio en el
traje. S6lo una raja de unos 10 cm.
@ Un robot pisa la mano 2 un personaje.
Un ataque en la columna 3.
e Los dos robots chocan. El robodoctor
aterriza sobre el panel de control del M6-
dulo de Vigilancia de Lealtad, e inadverti-
damente lo pone a todo volumen. El ro-
bomecdnico da un grito y se estrella
contra el panel de mandos del vehiculo,
activando involuntariamente un torpedo.
Silencio de nuevo. Lucky susurra
“ivayal” en voz baja. Zim-R desde fuera
grita por el comunicador: “{Base a vehicu-
lo! Contestad. Informe de dafios®. Si el
Médulo de Vigilancia estd a todo volu-
men, todos pasardn una tirada de Resis-
tencia si no quieren quedar sordos duran-
te un buen par de horas. Invita a los
jugadores a que representen el papel de
esa sordera: podrdn responder “;Eh?” a
cualquier afirmacién o pregunta, incluso
a (ffjate bien) una orden del Ordenador.
Ordenador: ;Eres o has sido alguna
vez miembro del partido comunista?
Personaje: ;Qué? ;Co6mo? ;Hein? ;Pue-
des repetir, por favor?

== del Mar

Ordenador: ;Deseas decir algo antes
que abra la veda para ti y tu familia cléni-
ca?

Personaje: ;Como dices, amigo Orde-
nador?

Imperturbable, Lucky responde a las
desesperadas llamadas de Zim-R: “Sin
problemas. Todo bajo control. Nada
grave. S6lo un pequefio problema de
adaptacién a la masa del dispositivo de
locomocién terrestre. En seguida lo solu-
ciono*

Lucky ajusta una rueda mientras Gur-
die-V grufie: “Vale, tios. Que todo el
mundo recoja el equipo y vuelva a sentar-
se en su sitio“.

Al fin, el VTT vuelve a levantarse gricil-
mente y cruza la cdmara subterrdnea.
Todo va bien ahora, excepto que se oye
un pequefic goteo que viene de algin
sitio del salpicadero del vehiculo. Si se le
pregunta, Lucky asegurari confiadamente
que no es nada mds que el sonido normal
que produce el agua al resbalar por el
casco del vehiculo. Y como no se ve ni
una gota por la cabina, todos contintdan el
viaje alegremente.

Otra Emergencia de Rutina

Tras una lenta travesia de veinte minu-
tos, el VIT sale del tinel, recoge las
patas y empieza a navegar como un sub-
marino.

La luz del sol se filtra a través de una
profundidad de unos seis metros de agua
azulada. Los bancos de algas marinas se
arremolinan con el paso de la nave. Lucky
dirige el cacharro hasta una profundidad
de 25 metros y toma rumbo hacia tierra
firme a una velocidad de unos cuatro
nudos. Lanza una pequeifla radioboya para
mantener comunicacién continua con el
Ordenador. Obliga a los jugadores a que
manifiesten las reacciones de sus perso-
najes en su primera experiencia de estar
bajo el océano detrds de una escotilla
transparente. Describeles el fondo mari-
no, las algas, los peces, los rayos solares
que se filtran desde arriba, cuéntales una
pelicula de Jacques Cousteau. Esto les
distraerd del sonido de goteo que no deja
de escucharse en todo momento.

Lucky sigue con su chichara de docu-
mental técnico marino, pero hacia la ter-
cera hora se parard de repente en medio
de una frase y quedard mudo. Cuando el

primer personaje alarmado le pregunte
qué pasa, Lucky responderd: “Vaya, ami-
g0s, me parece que tenemos un pequeino
gkkkkkkkffdzprbizl. Hisss855555885SS,

En ese momento, el VIT comienza a
girar a babor y a describir circulos mien-
tras se hunde gradualmente hacia el
fondo. Lucky s6lo respondera con pitidos
y silbidos, cuando no con unos angustio-
sos silencios o con ocasionales verborreas
incomprensibles, ain mas angustiosas.

:Qué pasa? Bueno, pues resulta que si,
que habia una pequeifia via de agua en la
parte delantera, y que el agua ha logrado
dafiar la circuiterfa de la UCP de Lucky.
Ahora el piloto automdtico ha quedado
totalmente inservible porque su cerebro
electrénico sufre cortocircuitos intermi-
tentes.

Imagino que la primera idea de los per-
sonajes serd consultar al Ordenador. Este
les aconsejard amablemente que conti-
nden dirigiendo el submarino mediante
navegacion manual. Por supuesto, los
personajes no tienen ni idea de dénde
estdn. Gurdie-V si que tiene cierta idea,
que le ha llegado por canales irregulares
y que no revelara a menos que la situa-
cién llegue a ser desesperada. Esa infor-
macién estd ciertamente en la tarjeta de
navegacion, pero so6lo el piloto automati-
co puede leerla. Y por el momento, ese
piloto no estd como para leer tarjetas.

Asi que seguramente, la segunda idea
de los personajes sea preguntar al Orde-
nador por el destino de la misién. Esta
serd la amable respuesta del Ordenador:
“Lo siento, esa informacion no estd dispo-
nible para vuestro CS*. Pero si accederd a
darles el rumbo y a proporcionarles una
navegacién por control. Gracias a la ra-
dioboya, el Ordenador puede acceder a
los comunicadores del vehiculo. Asi po-
drin llegar en seguida a la playa... si lo-
gran primero utilizar correctamente los
controles manuales del vehiculo y dete-
ner su mortal descenso hacia los abismos.

Cuando los personajes pidan instruccio-
nes para el pilotaje manual, el Ordenador
anunciard que les pasa con el SID, por-
que estd seguro de que los técnicos les
darin toda la informacién necesaria. Al
poco rato, oirdn la voz de Zim-R, quien
les recordard educadamente que no hay
disponible ninguna gufa de control ma-
nual del vehiculo, pero que serd feliz si
puede ayudar en lo que sea. Si los perso-
najes le piden hablar con alguien mds ex-
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perimentado o con mds competencia en
el manejo del VTT, Zim-R estard de
acuerdo y dird que va a buscarlo inmedia-
tamente. Se trata de una maniobra initil,
porque no hay nadie que sepa nada sobre
el VIT. Zim-R lo hace s6lo para ganar
tiempo. Eventualmente, Zim-R consegui-
rd contactar con un experto en vehiculos
de CS I, quien le sugerird que intente
conseguir del Ordenador una copia de la
guia de manejo de un antiguo U-bot 416.
El Ordenador informard que no tiene ese
documento en sus ficheros de acceso in-
mediato, pero que puede buscarlos en
sus bancos de memoria. Eso requiere una
peticion al SBD (que es quien guarda
esos bancos de memoria) para que haga
un envio exprés, urgente, oficial y secre-
to. Esta peticién ird pasando de mano en
mano por todo el SBD hasta que alguien
les asegure, con tono confidencial, que
por tratarse de ellos y de una misién ur-
gente, podrdn enviar el registro al SCP en
menos de 15 dias, tal vez un poco mids.

. Puesta en escena de esta pe-
queila catdstrofe

Mientras se hacen todas estas gestiones,
el vehiculo sigue cayendo y cayendo
hacia el fondo submarino. Los personajes
deberfan estar intentando descubrir c6mo
manejar los controles manuales del ve-
hiculo. Gurdie-V puede hacer sugerencias
llenas de sentido comun...

Personaje: ;Y ahora qué?

Gurdie-V: Pues aprieta alglin botdn,
imbécil.

P: ;Cudl?

G: ;Qué importa cudl? ;Hay alguna dife-
rencia?

El robomecdnico también pondrd su
granito de arena: “Dale a un pedal. Segu-
ro que lo dejards clavado®.

Con tan valiosa ayuda, los personajes
pronto sabrdn hacerse con los mandos
del vehiculo por el universal método de
prueba y error. Como ayuda a tus jugado-
res, hemos previsto un panel de mandos
parecido al del salpicadero de un coche.
Pon una fotocopia de este panel delante
de los jugadores y animales a que vayan
probando. Que te diviertas.

. Los mandos del VIT

1. Esfera analégica de aguja con sec-
tor rojo. Muestra la carga de energia de
las baterfas principales. Generalmente
marca “Lleno“. De hecho, marca siempre
“lleno“. El VIT funciona ahora con una
Central Nuclear Mini-Mega, un sistema
completamente fiable que sélo se estro-
pea cuando le da la gana al Master.

2. Esfera analéGgica grande con sec-
tor dmbar. Indicador de CO,. Tras seis
horas de inmersién, el indicador se pon-
drd en el sector dmbar: eso quiere decir
que quedan cinco minutos para una asfi-

xia general. Es el momento de emerger y
abrir la escotilla, o de dar paso a la reser-
va de aire (ver mando 22).

3. Esfera analGgica pequeia. Mide la
presién. Tranquilo, estd rota. Siempre
marca el sector en rojo. Da una impresion
auténticamente ominosa.

4-7. Pedales. El 4 controla el ancla. Al
pisar una vez, el ancla sale. Pisando de
nuevo, se recoge. Pero no se lo digas de
una forma tan técnica a los jugadores.

Jugador: piso el pedal 4.

Mister: oyes un fuerte ruido. Parece
como si algo muy pesado se hubiera des-
gajado de la nave y hubiera caido contra
el fondo.

El pedal 5 es el control jdel sistema de
inmersién de emergencia! De pronto una
sirena se pone a aullar: gritales a pleno
pulmén: a-tuuuual a-Guuuua! Con fuerte
estrépito se cierran los blindajes de la es-
cotilla, las ventanillas se cierran a cal y
canto, y el vehiculo se hunde en picado a
plena mdquina. Para detener el sistema
de inmersién de emergencia hay que
sacar la palanca 24 para subir la proa y
parar totalmente los motores.

El pedal 6 dispara torpedos. No es
bueno hacerlo si el vehiculo estd enterra-
do en el barro. Si se dispara en tierra, el
torpedo avanza unos dos metros y cae pe-
sadamente al suelo. Booom. Ataque P15 a
todo el que esté en un radio de 5 metros.
Hay cuatro torpedos.

El pedal 7 es muy inquietante. En cuan-
to alguien lo pise, tira un dado. Luego
mirale con preocupacién. Después escri-
bele una nota informdndole de que el
pedal se ha encasquillado. Haga lo que
haga, el pedal seguird asi. La verdad es
que no tiene ningin efecto en el control
del vehiculo. El SID no instalé alli nin-
gin sistema experimental. Supongo.

8. Volante. Curiosamente, dirige el
movimiento hacia la izquierda y hacia la
derecha. De verdad.

9-12. Botones. El botén 9 activa la
apertura de la escotilla. Si estdn sumergi-
dos, aparecerd en la pantalla un mensaje
brillante: “jpeligro! no abrir escotilla a2 no
ser que los aparatos de respiracién estén
funcionando“. Tienen tres segundos para
volver a pulsar el botén. Si no, se abrird la
escotilla aunque estén bajo el agua. Aun
cuando la escotilla se haya abierto, apre-
tando el mismo botén volverd a cerrarse.

Apretando hasta que haga clic el botén
10 se activa la apertura de la escotilla,
pero s6lo cuando el vehiculo no estd su-
mergido. Para volver a cerrar el habiticu-
lo, basta apretar de nuevo el botén.

El botén 11 pone en marcha el meca-
nismo de blindaje de la escotilla. Como
el blindaje vuelve totalmente opaco el ha-
bitdculo, los personajes tendrin que pilo-
tar entonces por medio de los sensores y
a través del monitor.

El boton 12: si alguien lo aprieta, el
botén salta al suelo. Es un bloqueador

del piloto automdtico. En situaciones de
pdnico, hard falta una TA Destreza (/2)
para ponerlo en su sitio. En cuanto se co-
loque de nuevo en su sitio el boton,
Lucky volverd a controlar los mandos del
vehiculo.

13. Indicador luminoso rojo. Se acti-
va en cuanto haya el menor problema.

14. Indicador luminoso azul. Se acti-
va en cuanto haya dos problemas cuales-
quiera.

15. Pulsador. Al pulsarlo, el armamen-
to se pone a disparar (modificador-3 a las
tiradas de Artillerfa, Dafio P12). Si el blin-
daje estd activado, los personajes no verin
lo que pasa, s6lo oirdn un ruido como de
ametralladora. Hay almacenados monto-
nes y montones de municién, pero
{quién sabe si alguien se ocupd de recar-
gar recientemente? En resumen: el arma
funcionard cuando a ti te parezca (prefe-
rentemente cuando los personajes aprie-
ten accidentalmente el pulsador) y que-
dard sin municién en cuanto los
personajes puedan utilizarla con prove-
cho.

16. Guantera. Permite acceder a la
UCP de Lucky para un trabajo de revision.
Pero en este momento, el compartimento
estd algo himedo por culpa de la gotera.
Pero Lucky volverd a estar operativo en
cuanto alguien seque la circuiteria y sepa
repararla.

17-19. Palanquitas (como las de las
calefacciones de los coches)

La 17 es el cambio de marchas.

En el agua:

Izquierda: marcha atrds.

Centro: punto muerto.

Derecha: marcha hacia adelante.

Pero en tierra el orden estd invertido

(debe haber algin lio de cables en algu-

na parte).

La 18 es el acelerador. Hay cinco posi-
ciones de izquierda a derecha: parada,
velocidad 1/3, velocidad 2/3, a toda velo-
cidad, hipervelocidad. Por supuesto, la
manecilla tiende a agarrotarse en la posi-
cioén de hipervelocidad...

La 19 es el control de la iluminacién
del habitdculo. Tiene tres posiciones de
izquierda a derecha: luz blanca, apagado,
luz roja (para {a noche).

20-21. Interruptores.

20. Es el regulador de profundidad. Ini-
cialmente estd en la posicion neutra (in-
termedia), y tiene un muelle de manera
que lo hace volver a esa posicién en
cuanto deja de ser apretado. Si se aprieta
hacia arriba, el vehiculo emerge. Si se
aprieta hacia abajo, el vehiculo se sumer-
ge. Se trata, pues, de un control de los
compartimentos de lastrado. Se sabe que
el vehiculo estd lastrado al mdximo cuan-
do empieza a dar sefiales de debilidad.
Nota: naturalmente, el vehiculo no podrd
levantarse (en tierra) sobre sus patas si
los compartimentos de lastrado estdn lle-
nos.
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El interruptor 21 activa el mecanismo
de autodestruccién. Cuando se aprieta,
aparece este mensaje en la pantalla (ro-
deado de toda clase de flashes): “jAten-
cién! Activado el mecanismo de autodes-
truccién. Para detenerlo, realicese la
maniobra establecida“. Tras un corto in-
tervalo de silencio, se oird por los altavo-
ces una cuenta atrds: “Sesenta...cincuenta
y nueve...cincuenta y ocho...” . Véase pul-
sador 23.

22. Pequeiio panel con tres botones.
Cada uno de ellos activa una reserva de
oxigeno. Al pulsar uno, se pone en fun-
cionamiento un sistema de aire acondi-
cionado que renueva el aire del habitdcu-
lo. Cada botén sélo puede ser pulsado
una vez. Véase esfera 2.

23. Pulsador. Detiene la cuenta atrds
del proceso de autodestruccién del ve-
hiculo (ver tecla 21.). Si vuelve a pulsar-
se, la cuenta atrds continda. Para hacer
volver la cuenta atrds a la posicién inicial
(de sesenta) hay que volver a apretar el
interruptor 21 después de haber inte-
rrumpido la cuenta atrds con la tecla 23.

24. Palanca. Es el mando del timén de
profundidad. Metiendo la palanca hacia
adentro el vehiculo se sumerge. Sacando
la palanca, el vehiculo emerge. En super-
ficie, este mando hace que el vehiculo se
levante sobre las patas o que “se agache*.

25. Monitor de ordenador con reji-
las de micréfono y altavoz. Por este
monitor aparecen todas las sefiales de los
sensores, detectores y comunicadores.
Por tanto, es el medio principal de comu-
nicacion con el Ordenador.

26. Ranura (para meter las tarjetas de
navegacién). Si quieres pasar un rato di-
vertido, introduce un video de Mado-N-
NAH y verds lo que pasa.

27. Cinco ranuras mds para introducir
programas de destrezas a Lucky. ;Y si por
casualidad algln PJ estuviera en posesién
de tarjetas ilegales de programas?

28. Esfera analégica sin subdivisio-
nes. Es la brdjula. Funciona sélo en el
momento en que un personaje esté pilo-
tando manualmente. Pero quizd alguien
tendria que explicar a nuestros ciudada-
nos Esclarecedores el concepto de
“Norte“. .

29. Panel lateral con dos interrupto-
res y una palanquita. Es el dispositivo
de pilotaje automdtico en desplazamien-
tos terrestres. El panel estd burdamente
conectado al tablero de mandos por unos
cuantos cables “a la vista®, lo que da total-
mente la impresién de haber sido instala-
do a dltima hora y de una forma bastante
chapucera. El interruptor de la izquierda
permite el paso de navegacién submarina
a desplazamiento terrestre. El interruptor
de la derecha pone en marcha el piloto
automdtico terrestre. La palanquita es un
acelerador con cinco posiciones de iz-
quierda a derecha; parada, marcha lenta,
marcha, carrera, carrera a toda velocidad.

30. Panel frontal con seis palancas

(como de videojuego). Son los mandos
del desplazamiento terrestre. La instala-
cion de este dispositivo constituye un
gesto puramente simbélico por parte de
los técnicos del SID. En efecto, aprender
a controlar simultdneamente cada una de
las seis patas del vehiculo seria una proe-
za similar al que pretendiera tocar el
piano con los dedos de los pies. Cada una
de las seis palancas tiene movimiento tri-
dimensional. Las bolas en que termina
cada palanca representan aproximada-
mente la posicién de los “pies” del ve-
hiculo. Cuando la bola estd arriba, la pata
se encoge. Cuando la bola estd en posi-
cion baja, la pata se estira. Para obtener
una visién aproximada de las seis patas
en movimiento, el conductor debe mirar
en el monitor donde se representa una
imagen del vehiculo sobre el fondo de
un decorado reconstruido a partir de los
datos obtenidos por los sensores. Un per-
sonaje astuto puede poner en marcha este
sistema para hacer que el vehiculo haga
operaciones divertidas, como dar patadas
hacia adelante o hacia atrds. Si el tema te
parece divertido, funcionard. Pero si lo
ves como una operacion aburrida y-com-
plicada, haz que las patas se contraigan y
que el vehiculo de una “tripada” contra el
suelo.

Como Jugar con el VIT

Hum, bien, si... tecnologfa. El vehiculo
funciona con jalta tecnologia! Alerones
reorientables, propulsores, estabilizado-
res, microchips, giroscopios... en fin,
todo eso v mds. Lo que te pedimos es
que no te enfades con nosotros por no
explicarte con todo lujo de detalles técni-
cos el funcionamiento de un submarino
cuyo casco lleva aparejadas seis patas de
ardcnido. Damos por hecho que has visto
alguna que otra pelicula de submarinos
de la segunda guerra mundial. Correcto.
Ya sabes todo lo que necesitas saber
sobre el funcionamiento de un submari-
no. Ahora vamos a estudiar el movimien-
to terrestre del vehiculo. Para ahorrar te
confesaremos nuestras fuentes de investi-
gacién: las peliculas de bichos gigantes
que invaden y se comen el mundo. Y ya
sabes todo. Por si acaso, he aqui un ejem-
plo:

Midster: Okey, amigos. El submarino se
estd hundiendo en circulos hacia el fondo
del mar. ;Queréis que os diga lo que ocu-
rrird si chocdis con el fondo a una veloci-
dad de cuatro nudos? Imagino que al-
guien salta sobre el salpicadero del
vehiculo.

Dugo: Amigo Ordenador, ;puedes dar-
nos alguna sugerencia?

Ordenador: A tu servicio. Segin mis
cdlculos, si impactdis contra el fondo ma-
rino a esa velocidad hay un 45% de posi-
bilidades de que el vehiculo se resque-

braje. Ese resultado disminuirfa bastante
vuestras posibilidades de realizar positiva-
mente, la mision.

Nico: jMacanudo! ;Y no podrias decir-
nos, por favor, la manera de desconectar
el piloto automadtico?

Zim-R: Creo recordar que el piloto au-
tomdtico se desconectaba apretando un
botén del tablero de mandos. ;Hay algin
botén en el salpicadero?

Ken: Uf. Hay cantidad de botones que
apretar. Vamos a ver qué tal éste.

(Aprieta un botén. T4 te pones a gritar:
“iPeligro! no abrir escotilla a no ser que
los aparatos de respiracién estén funcio-
nando...“.)

Ken: jEpa! No, éste no.

(Aprieta otro. El submarino se queda
inmovil. Cesan los ruidos del motor).

Ken: jAjal Di con él.

Dugo: Bueno, ahora sélo necesitamos
volverlo a poner en marcha y hacernos
con los controles de direccién.

Nico: Bueno, yo tengo algtin conoci-
miento de mantenimiento de vehiculos.
¢Hay algo que me pueda parecer el
mando del vehiculo?

Mdster: (Hace una tirada oculta).
Humm. Probablemente lo que buscas sea
un par de mandos que estén juntos, uno
para controlar la velocidad y otro para di-
rigir el rumbo, ¢no?

Ken: ;Qué?

Dugo: Marcha de frente y marcha atrds,
50 bobo.

(Dugo intenta realizar lo que hace
todos los dias con su coche: acelerador y
embrague. Lo que resulta es el lanza-
miento de un torpedo y que los alerones
de profundidad suban y bajen sugestiva-
mente).

Dugo: Bien, bien, vale. ;Y si probdra-
mos ddndole aqui...?

Ya ves ¢cémo funciona el asunto. Los PJ
irin probando los mandos y observando
los resultados. Si ves que se desaniman
mucho, haz que les ayuden un poco el
Ordenador, Zim-R o el propio Lucky en
algin reldmpago de lucidez. Juega el
papel de Lucky como el de un cerebro
severamente daflado. Ha perdido la
mayor parteé de sus funciones, pero la
mayor parte de su memoria estd intacta
(si pudiera tener acceso a ella).

Tarde o temprano, los jugadores termi-
nardn por accionar el pedal de inmersion
de emergencia. Segin su velocidad de
reac®ion y tu grado de perversidad, tal
vez logren hacerse de nuevo con el con-
trol del vehiculo o tal vez queden ente-
rrados en el lecho submarino. Aytdales a
concentrarse gritando sin parar cerca
de sus oidos: “jAdduuuual jAdduuuual
jAdduuuual” Les encantard.

En cuanto los personajes se hayan
hecho cierta idea de cémo manejar el ve-
hiculo, el Ordenador podrd ayudarles a
navegar rumbo a su destino. Aparecerd un
grifico en el monitor con un dibujito des-
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tellante que representa el vehiculo y una
flechita que indica el rumbo. Los perso-
najes podrdn ir navegando como si estu-

o)

y_ -~

Resumen

Por fin el vehiculo llega a tierra firme.
Gurdie-V decide abandonar al grupo.
Quiza algunos esclarecedores sufran la-
mentables accidentes. La misién debe
continuar con un nuevo Jefe al frente.

jTierral

Una hora después de pisar tierra firme,
el cerebro de Lucky ya estard seco, por lo
que timidamente volverd a ofrecerse para
pilotar €l vehiculo. Gurdie-V aceptari,
con lo que de nuevo tenemos un viaje
con control asistido.

Bueno, ante los viajeros se extiende el
vasto panorama de la América posterior al
holocausto. Las inundaciones y gigantes-
cas mareas provocadas por el asteroide y
la fusién de grandes zonas del polo sur
han transformado la costa. Las llanuras
costeras y las tierras bajas del centro del
continente norteamericano estin ahora
bajo el agua. En las dreas mds elevadas
perviven algunas ruinas de la antigua civi-
lizacién invadidas por la vegetacion (a la
manera de los templos hinddes de la jun-
gla). La region en que han desembarcado
los personajes es esencialmente salvaje
con unos pocos enclaves de civilizacion
primitiva. Esto no quiere decir que todas
las aventuras en el Exterior hayan de ser
parecidas a ésta. El mundo de la fantasia
es enorme, especialmente cuando estd
trabajado por disefiadores con actitud
algo ligera en relacion con la l6gica y la
coherencia.

En el momento en que el agua sea
poco profunda para la navegacién, Lucky
extenderd las patas del vehiculo y éste
empezard a caminar con el agua “a las ro-
dillas“. Pronto continuard el camino por
tierra y empezard a internarse por un
denso bosque. Cuando el vehiculo cami-
na, el habitdculo queda a la altura de un
segundo piso, asi que los personajes tie-
nen una buena vista del paisaje.

vieran jugando en un videojuego. De vez
en cuando puedes tomarles el pelo ha-
ciendo que surja un comecocos que pet-

Gurdie-V decide Marcharse con

-'Viento Fresco

Lievan caminando casi un cuarto de
hora por el bosque, cuando Gurdie-V
dice de repente: “Lucky, para el vehicu-
lo*“. El robot lo para. Si quieres que algin
personaje se dé un cabezazo con el table-
ro de mandos, no te quedes con las
ganas. “Baja el casco a la altura del
suelo y abre la escotilla®. Lucky obede-
ce. “Esperad aqui. En seguida vuelvo*.
Gurdie-V salta del vehiculo y se pierde
por la maleza. Se lleva todo su equipo
personal, incluidos. el rifleldser y el lanza-
telarafias. Se deja el traje anaerobio y la
unidad de intercomunicacién del SID.
También ha estropeado el “busca” para
reemplazo de clones, pero eso los perso-

najes no lo saben. ;Nadie tiene curiosidad.

por lo que va a hacer? Si alguien pregunta
algo, actuard como si no lo hubiese oido.
Divertido; ¢no? ;Alguien desea interpo-
nerse? Gurdie-V ordenard a los demds eje-
cutar 2 ese traidor (uniéndose a la tarea
con su propio rifleldser), repetird “espe-
rad aqui” y se sumergird entre el follaje.

Gurdie-V no piensa volver. Su plan es
seguir a distancia el vehiculo para ver
c6mo se las arreglan los Esclarecedores
con la misién. Piensa acechar a los escla-
recedores para cazarlos uno a uno para
volver luego solo al Complejo y contar
una historia de emboscada comunista. Lo
que cree Gurdie-V es que simplemente
los personajes se pondran fuera de juego
ellos solitos, con lo que tendrd una buena
excusa para pedir volver al Complejo. Si
su plan falla, Gurdie-V ha previsto aban-
donar definitivamente y reunirse con sus
correligionarios del Club Sierra en el
Gran Exterior. El dltimo lugar donde
Gurdie-V quiere estar es ese claustrofobi-
co vehiculo lleno de patosos esclarecedo-
res de nivel rojo amantes del gatillo y fo-
rrados de artilugios del SID.

Pasa un minuto. Pasan diez. Pasa un
cuarto de hora. Pasa todo el tiempo que
quieran. Al final, ;qué hacéis, ciudada-
nos?.

Contactamos con el Ordenador para
pedir instrucciones. El Ordenador pide
hablar con el actual jefe de misién. Si no
hay ninguno, él mismo lo nombrard.

sigue a su nave y cosas asi. Por supuesto,
es un virus que hay en el ordenador de la
nave. ;O tal vez no?

Episodio 5. Cambio de Planes

“Salid a buscarlo. Si no logrdis encontrar-
lo en el plazo de media hora, continuad
la misién sin él. A vuestro servicio".

Alguien (o algo: un robomecinico,
por ejemplo) sale a buscar a Gurdie-V.

Si es un PNJ quien se interna por el
bosque, al cabo de unos minutos se per-
deri el contacto. Quizd lo Gltimo que se
oiga sea el tipico sonido del l4dser. El PNJ
no volverd. Apuntale un tanto a Gurdie-V.

Si es algin PJ (o varios) llévatelo(s) a
una habitacién aparte y realiza una se-
cuencia de combate tipo rdpido y abstrac-
to. Si llevan todavia los trajes espaciales
aplicales un -5 en todas las tiradas de mo-
vimiento y combate (ademds, se les oird
desde un kilémetro). Gurdie-V les cogeri
por sorpresa y tendrd un turno de ventaja.
Un ejemplo de c6mo podrian ir las
Cosas.

El Midster ha pensado que Gurdie-V an-
duvo recto unos minutos y que luego vol-
vié dando un rodeo buscando un sitio se-
guro y oculto para montar una emboscada
a sus perseguidores.

Mister: Bueno. Estdis rodeados de ho-
rribles torres verdosas y marrones. El
suelo estd lleno de unos extrafios escom-
bros de todas las formas y colores. No po-
déis ver por ninguna parte sefiales de CS,
aunque el techo (increiblemente lejanoc)
parece ser de CS Azul. Gurdie-V ha debi-
do meterse por entre ese muro de mate-
rial marrdn y verde. ;Intentdis seguirlo?)

Greg: Por supuesto. Puede haberle
ocurrido alguna desgracia nuestro jefe de
misién. Serfa una traicién no acudir en su
ayuda.

Paul: Humm. Vale. Pienso lo mismo
que él.

Maister: Okey. Os separdis del VIT. A
los pocos segundos lo perdéis de vista.
Hay cosas enormes pardas y verdes por
todas partes. Los desechos del suelo os
obligan a andar despacio y con paso inse-
guro. ;Tomdis alguna precaucién?.

Greg: Yo miro por todas partes atenta-
mente. ¢Alguna sefial de Gurdie-V?

Madster: Nastis.

Paul: Me paro. Me quito el casco y el
sistema de comunicacién. Me pongo 2 es-
cuchar con atencién. Con mucha aten-
ci6n. ;Oigo algo que esté moviéndose
por sobre los escombros?

Madster: (tira un dado y simula consul-
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tar algo). Bien, no estds muy seguro. Al-
guien o algo parece moverse continua-
mente por todas partes, incluso por
encima de ti. (Ahora hace otra tirada:
Gurdie-V acaba de disparar; otra tirada:
resulta dafio mortal en la tabla). De pron-
to, Greg-R grita y cae al suelo. Su costado
derecho humea; parece una quemadura
de ldser. Greg, tu personaje esti muerto.
¢Alguna dltima observacién?

Greg: {Vaya!

Paul: Giro a la derecha y disparo contra
el primer blanco que vea.

-Midster: Okey. (;Qué estard haciendo
Gurdie-V? El Mdster imagina que hard una
esquiva para obtener una bonificacién de-
fensiva). Algo verde se ha movido unos
10 metros a tu derecha. Estd esquivando
tu ataque, un -4. Y con el -5 que tienes
por llevar puesto el traje espacial...)

Paul: ;C6-C6mo?

Mdster: Si, amigo, estds agarrando tu ri-
fleldser con un par de tenazas metdlicas.
(Tira el dado: falla). Tu rayo impacta con-
tra una de esas cosas marrones. Hay una
pequefia explosién y se chamusca. la
cosa verde se echa para atrds y desapare-
ce entre el material marrén y verde. ;Qué
haces?

Paul: Humm. Creo que es hora de reti-
rarse hacia el VIT. Disparo una rifaga de
laser en la direccién de la cosa verde.

Mdster: Ah, muy bonito. Montones de
llamaradas y humo. (Maldicién. Fallé de
nuevo, eh?).

Paul: Vuelvo de espaldas hacia el VIT.
Por casualidad, ¢no seria esa cosa verde
nuestro antiguo jefe de mision?

Mdster: Serfa dificil saberlo. Humm.
Por encima de ti oyes el inconfundible
sonido de una cdpsula de reinsercién clo-
nica (es el préximo clon de Greg a punto
de llegar).

Paul: jArggh! Me tiro a cubierto bajo el
mds denso material verde que encuentre.

M4ster: (A qué tanto miedo, ciudada-
no? Estds por lo menos a 50 metros del
caddver de Greg. Seguramente te dards

\ pisoio 6. Fieb
- Noche

Resumen

Otro pequeiio problema con el piloto
automdtico. Nada serio. Palabra.

NOTA DEL EDITOR: Este episodio es
simplemente una larga e intrincada serie
de eventos por los que el VIT sufre otro
ataque de nervios y acaba colgado de un
arbol. El resto del episodio es simple-
mente para dar algo de colorido. Asi que,
si quieres, puedes limitarte a decir: “De

cuenta de que hay una infinitésima posi-
bilidad de que la cdpsula te caiga encima,
¢no? (Tira el dado tras la pantalla. Parece
sorprenderse). Justamente lo que nos te-
miamos...

Paul: Estoy perdido...

Tal vez los personajes prefieran perse-
guir a Gurdie-V con el vehiculo. Pero en
cuanto €l lo oiga llegar, se largard. Los
personajes nunca lo encontrardn en la
maleza, y €l los podrd oir desde un kil6-
metro. Los personajes pueden divertirse
disparando torpedos y rifagas de ametra-
lladora, con lo que conseguirdn un her-
moso delito ecoldgico: drboles chamusca-
dos o tronchados, pdjaros achicharrados,
pequefios animalejos cayendo a centena-
res...

El Espectdculo debe Continuar

El caso es que la misién debe seguir
sin Gurdie-V. Si los personajes tardan en
llegar a esa conclusion, Lucky se lo recor-
dard: “Bueno, amigos, tanto peor para ese
tipo si se ha largado. Debemos continuar.
¢Quién estd ahora al mando?” O tal vez el
robomecdnico: “Calma. amigos, esto
suele pasar. He sido programado con la
mds absoluta confianza sobre vuestra ha-
bilidad para llevar a término solos esta
misién tan sencilla®. Para terminar de
aclarar la situacion, Peter-I hard una lla-
mada para oir el parte de misién y anun-
ciar nuevos objetivos. Primero pedird ha-
blar con Gurdie-V. Cuando se le informe
de que Gurdie-V no puede ponerse, que-
rrd hablar con el actual jefe de mision.

“Hay un cambio de objetivos. Conti-
nuaréis patrullando la ruta original.
Pero ahora vuesira misién principal
consiste en buscar cierto tipo de pla-
taformas militares moéviles que cree-
mos estin operando en ese drea. No
tenemos ninguna informacién sobre
su origen, armamento o sistema de lo-

pronto el VIT empieza a sufrir unas vio-
lentas sacudidas. Luego se pone a dar sal-
tos hasta que queda colgado en la copa
de un drbol. Y se rompe“. Acto seguido,
pasa al episodio siguiente. Sin embargo,
si te gusta perder algo de tiempo bien po-
drias meter a los personajes en el centro
de esta pesadilla tan primorosamente or-
ganizada.

NOTA DEL TRADUCTOR: Ya que me
he pegado una buena hora traduciendo
este episodio, jmaldita sea!, juégalo.

comocién. Parece ser que esas plata-
formas pueden desarrollar altas velo-
cidades y se sabe que llegan a medir
200 metros de largo. Si logrdis encon-
trar una de esas plataformas o eviden-
cia de su paso, haced inmediatamente
una investigacién y descubrid su iden-
tidad. Haced un informe lo mds com-
pleto posible. Incluid grabacién
audiovisual por medio de 1a multigra-
badora. Pero ante todo, contactad en
seguida e informad si se trata de algo
Nuestro o Suyo. Este objetivo tiene la
mds alta prioridad. Servid bien y se-
réis recompensados. Os lo prometo. Si
no hay mds preguntas, adelante y
buena suerte. Corto*.

Suponiendo que los personajes sean
unos ciudadanos sensibles, seguirdn las
ordenes y continuardn la misién. Es hora
de pasar al episodio siguiente. Sin embar-
go, los personajes pueden tener la extra-
fia ocurrencia de hacer Algo Mds. Si in-
tentan hacer Algo Mds, morirdn de estas
formas:

Si ordenan al VIT o a los robots hacer
Otra Cosa que no sea seguir las instruc-
ciones del disquete de navegacion y los
objetivos de la mision: los robots recorda-
rdn a los personajes que estdn programa-
dos para desobedecer 6rdenes traidoras.
Craso error lo que estén pensando. Por-
que los robots podrdn testificar contra los
personajes en cuanto el grupo vuelva al
Complejo.

Si averfan todos los robots y vuelven al
Complejo: el VIT tendrd inmediatamente
un accidente y quedardn tirados para
siempre en el Exterior.

Si abandonan el VIT y se dedican a ex-
plorar el Exterior. Bueno, més pronto que
tarde Gurdie-V, los nativos, las cucarachas
radiactivas gigantes o el hambre dardn
buena cuenta de ellos. Una vez ocurrido
Lo Inevitable, ve al Gltimo parrafo del es-
cenario: “Si nadie wvuelve al Complejo
Alfa” para organizar la ceremonia fine-
bre.

del Sabado

Danzad, danzad, malditos

Mientras no se le diga lo contrario,
Lucky mantendrd cerrada la escotilla du-
rante el movimiento terrestre. Si los per-
sonajes le ordenan abrir..
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Bueno, el caso es que empieza el epi-
sodio con el VIT caminando por el bos-
que. El terreno se va elevando gradual-
mente hasta que finalmente el vehiculo
sale del bosque y se encuentra ante una
colina baja pero bastante empinada. El te-
rreno circundante es un pedregal con
rocas de diverso tamafio y cantos. Lucky
dirigird el VIT hacia la colina y se pondrd
a trepar a buen paso. A los cuatro o cinco
pasos, el VIT se desequilibra y cae dando
tumbos hacia abajo. Si alguien se le ocu-
rre preguntar a Lucky por lo seguro de la
maniobra, éste responderd que no estd
muy seguro de si el cacharro estd hecho
para trepar (nunca se le hubiera ocurrido
preguntarse eso), pero asegurard confi-
dencialmente que el Ordenador no les
hubiera asignado un vehiculo que no
fuera to-do-te-rre-no. Si se le ordena pe-
rentoriamente parar, lo hard a tiempo...
pero tan bruscamente que el VIT trope-
zard con una roca, se desequilibrard y
dard cuantos tumbos por la ladera.

Hala, todo el mundo a hacer una TA de
Agilidad. Los torpes sufrirdn un accidente
en la columna 2 de la tabla. Los dos ro-
bots se dardin mutuamente un buen cabe-
zazo y se pondrdn a chisporrotear y a
emitir siniestros ruidos (te dejamos abier-
ta la opcién de prever futuras anomalias).
Cuando todo recobra la calma, Lucky estd
extrafiamente silencioso. El VIT estd ten-
dido de costado al pie de la colina. La es-
cotilla se ha partido en dos pedazos y al-
gunos cajones han quedado abiertos,
pero en principio no parece haber habido
dafios serios

Al poco rato, Lucky saldrd de su silen-
cio: “Vaya, no ha sido tan ficil como pare-
cia. Voy a intentarlo de nuevo®. O si lo
que pasé fue la variante del tropiezo:
“Perdon, ciudadanos. Agarraos mientras
lo pongo de nuevo en pie“. Lo ideal es
que algin personaje despierto corra a
desconectar el piloto automdtico antes de
que intente cualquier otra maniobra. Pero
td no le vas a dejar. Se perderia toda la di-
versién. Porque resulta que con la caida
se han dafiado los sistemas de control au-
tomdtico del vehiculo. (La verdad es que
no necesitabas ninguna excusa para hacer
que el vehiculo empezard a comportarse
de forma demente. De nada). La siguien-
te secuencia de eventos describe paso a
paso lo que ocurre en cuanto Lucky in-
tenta poner de nuevo en pie el vehiculo.

'Cada evento ocurre en un
turno

Aqui estd la coreograffa mecdnica pri-
morosamente organizada que prometi-
maos:

Evento 1. Las seis patas se estiran y en-,
cogen convulsivamente, a la par que el
vehiculo sufre una sacudida “dorsal*.

Evento 2. Las tres patas que quedan
cerca del suelo se retraen al mdximo
mientras las tres de arriba buscan un
punto de apoyo entre las rocas.

A partir de este evento, pregunta a los
jugadores cada turno si desean hacer
algo. Pueden intentar las siguientes accio-
nes:

Abrir la escotilla para intentar salir.
Lucky obedecerd inmediatamente. Bueno,
va hemos visto antes 1o que pasa si la es-
cotilla estd abierta.

Gritar a Lucky que vuelva a cerrarla o
que pare el motor. Esta vez Lucky no lo
oird. Estard muy ocupado sufriendo un
ataque.

Disparar un arma contra el tablero .de
mandos. Lo dnico que se puede esperar
es que el ataque se agrave.

Desconectar el piloto automdtico o acti-
var el control manual del vehiculo. Lucky
parard el motor y quedard inactivo. Y se
acaba la diversién. Por eso, no les pongas
facil a los jugadores la desconexidn. Les
vas a privar de la diversién de tener que
hacerlo manoteando desesperadamente
por el salpicadero turno tras turno. Y ade-
mds, no olvides que tu intencién es lo-

grar que acabe la secuencia con el ve-
hiculo colgando de la copa de un drbol.

Por supuesto, toda accién que se inten-
te mientras el habitdculo sufre sacudidas
y estertores tendrd una saludable penali-
zaci6n variable entre -5 y -10. Ademds,
acuérdate de que si la escotilla estd abier-
ta, hard falta hacer una TA de Fuerza (con
otro bonito -5) para evitar salir despedido
por los aires fuera del VIT.

Evento 3. Las patas de arriba consiguen
un punto de apoyo y logran colocar el ve-
hiculo de pie, pero todavia con el vientre
a ras de suelo.

Evento 4. No ocurre nada. Pero s6lo
por un breve instante. Describe la situa-
cién de manera que todo el mundo crea
que ha pasado todo. El vehiculo estd de
nuevo vertical, bien apoyado en el suelo.
Parece que la aventura va a continuar nor-
malmente a partir de este momento. Pero
no. Todo esto solo es para coger a los
personajes desprevenidos con la Gran
Sorpresa del Evento 5.

Evento 5. Las seis patas se estiran con-
vulsivamente levantando por el aire al
VTT a una altura de: 5 metros.

Evento 6. El VIT cae a peso contra el
suelo con las patas estiradas. Las planchas
de metal se doblan y retuercen por todo
el compartimento. Todos los personajes
sufren un accidente en la columna 2 de la
tabla. La escotilla se abre.

Eventos 7-12. El VIT se pone a dar
brincos, giros, vueltas en circulo, saltos
mortales, a rodar por el suelo. De pronto,

n

“Pajarito por aqui... Pajaritos por alla
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da un salto enorme y comienza a correr a
toda velocidad hacia el bosque.

Eventos 13-19. El VT'T se golpea con-
tra los drboles, se despefia por un barran-
co, cruza un torrente a grandes zancadas,
se cae de lado y patalea, gatea de nuevo,
se agazapa y finalmente da un eldstico
salto hacia las ramas de un drbol.

Evento 20. Finalmente, el VIT queda
enganchado en la copa de una robusta co-
nifera a 3 metros del suelo. Las patas bus-
can fiitilmente un punto de apoyo, espar-
ciendo en derredor ramas rotas, polvo y
arbustos como un perro que cava un agu-
jero. Seguird pataleando hasta que a al-
guien consiga (o se le ocurra) desactivar
el piloto automitico. Si el vehiculo ha lle-
gado a las alturas sin ocupantes, algin in-
trépido esclarecedor deberia trepar hasta
el habitdculo para realizar la tarea. Pero
dada la limitada experiencia que tiene un
ciudadano del Complejo en la Habilidad
de Trepar por drboles, lo mds apropiado
serd exigir montones de tiradas de Fuerza
y Agilidad, con el correspondiente Dafio
como recompensa a sus fallos.

Desarrollo (e Improvisacion) de
este Episodio

Se trata de representar una versién algo
modesta de lo que podria suceder viajan-
do en un VTT con el piloto automaitico
averiado. Podria ser tal vez mds divertido
hacer caer a los personajes del vehiculo y

hacer que lo persigan durante unos cuan-
tos kilometros. O hacer que el VIT se
comportara como un travieso cachorrillo
y se dedicard tomar el pelo a los persona-
jes esperando que se acerquen y echando
a correr de pronto. Por otra parte, puedes
improvisar maniobras inspirindote en
movimientos de gimnasia, culturismo,
bailes de salén, ballet y comedia bufa. De
paso, aseglirate de que los personajes ten-
gan montones de cosas que hacer. Este
episodio es una escena cémica de diver-
sién, pero presentard algunos problemas
dificiles de resolver. La mayoria de ellos
se presentan de forma bastante directa:
por ejemplo, los personajes estin colgan-
do de los lados del vehiculo durante la
fiesta. Si consigues que todos queden por
fuera sin poder desactivar el piloto auto-
mdtico, sus problemas se convierten en
auténticos desafios muy divertidos: man-
tenerse sobre la mdquina como si fuera
un toro mecdnico, derribarla, desactivarla.
Este es un episodio ideal para que un
Mdster luzca sus dotes teatrales y de im-
provisacion.

Recogida de las Piezas

Una vez invalidado el piloto automdti-
€O, aparecerdn los robots y los infrarrojos.
Los primeros estdn algo abollados pero
en buen estado. Los infrarrojos parecen
algo peor pero s6lo por cémo les ha que-
dado la ropa. Este serd el momento de

aplicar primeros auxilios a todo aquel
que haya quedado sin conocimiento. Tras
reunirse de nuevo el grupo y haber aten-
dido a los heridos, tendrdn que hacer una
estimacion de los dafios sufridos por el
vehiculo. El robomecdnico acabard por
introducirse el disquete de reparacién de
robotransportes y echard un vistazo al
VTT. Informard de que el vehiculo en si
no estd seriamente dafiado, pero que el
piloto automdtico necesita la mano de ex-
pertos esclarecedores e incluso posible-
mente una reprogramacion. Mientras
tanto, serd imposible moverlo. Calcula
que la tarea puede llevar un minimo de
10-20 horas, o mds adn si el médulo de
programacion estd dafiado.

Eso significa que los personajes ten-
drin que acampar esa noche. Lo cual,
créase o0 no, es el auténtico objetivo que
perseguiamos al convertir el VIT en un
derviche remolinante. Esta situacion invi-
ta a que los personajes reciban alguna
que otra visita nocturna por parte de Gur-
die-V y un ataque al amanecer por parte
de la tribu local. Bonito programa, seh?

Resumen del Episodio

Los personajes montan el campamento.
Gurdie-V se-acerca para ver si queda atn
alguien vivo y para arreglar esa situacién
si fuera necesario.

Montaje del Sistema de Seguridad

Esta clase de episodio tiene una venera-
ble tradicién en los juegos de rol. Se les
da a los personajes la oportunidad de
montar su sistema de seguridad alrededor
del campamento, organizar las “imagina-
rias” etc. Una vez hayan hecho sus prepa-
rativos, el Mdster tira el dado para deter-
minar cudndo atacan los malos y entonces
se los echa encima como lobos ham-
brientos.

El Plano

Para que dirijas a lo grande el episodio
te proporcionamos el plano del drea
donde se averié el VIT. Coloca el plano
(tablero) delante de los jugadores y déja-
les estudiarlo. Posiblemente se cabreen al
ver dibujado el VIT colgado en el drbol
(“o sea, que hiciéramos lo que hiciéra-
mos, el vehiculo tendria que ir a parar
alli. Todo estaba decidido de antemano*.
Sonrie beatificamente y continta con tu
historia). Si te preguntan, diles que no se
preocupen por las extrafias cosas que hay
en la parte de arriba del plano. “jAh! ¢Eso?
No es nada. Nada, de veras“. Sin duda,
eso les tranquilizard. En el plano se ve la
colina boscosa rodeada de terreno 1lano.
También hay dos rios por las cercanias.
Esperemos que ningln personaje dé€ a en-
tender que sabe lo que es un rio.

Episodio 7: Delirio en el
Campamento

La tramsa hexagonal. El plano presen-
ta una trama hexagonal sobreimpresa
cuya razon-de ser es ayudar a regular el
movimiento. Bueno, la verdad es que
cuando disefiamos el plano sélo tenfamos
a mano papel hexagonado. Cada hex (po-
pular abreviatura de “hexdgono®) repre-
senta 5 metros o asi.

Curvas de nivel. La diferencia de altu-
ra entre dos curvas de nivel es de unos 2
metros. O asi.

Las altas cosas verdes y marrones.
Entre td y yo, drboles. Vienen bien como
cobertura. Asi que todo personaje en un
hex arbolado goza de una bonificacién de
-5 cuando se le dispara.

Las cosas verdes pequeiias. Arbustos.
También son una buena cobertura. Aplica
un -3 a la habilidad de tiro aplicada con-
tra un personaje en hex de maleza.

Rio. Vale para ahogar allf a los persona-
jes. Cubre 3 metros y fluye rdpidamente
hacia algin lugar desconocido.

147



PARANOIA

Seccion de la Aventura g

Cosas raras: ruinas, campo de prisio-
neros, volcdn, agujero enorme. No sabria
decir qué son todas estas cosas. Depende
mucho de ti. Algo veremos al respecto
mds adelante.

. Reglas de Tablero para el Sis-
tema-Dramdtico-T4ctico

Los auténticos wargames tienen com-
plicadas reglas de. movimiento, lineas de
vision y de fuego. jYea! Pero Paranoia
tiene el famoso Sistema Dramdtico Tdcti-
co que incluye propias y originales reglas
de juego sobre tablero. jYuea! As{ es
como funcionan:

Movimiento: ignora las reglas de mo-
vimiento si te parecen ofensivas contra tu
sensibilidad o violan algiin tabd de tu re-
ligion.

Cada turno, un personaje puede
mover:

e 1 hex marchando por terreno llano,
con drboles o maleza. Se puede cruzar
una curva de nivel.

e4 hex corriendo por terreno lano.
Con drboles o maleza hay que salvar TA
de Agilidad (penalizacion de -2) para no
caer. Lo mismo si se atraviesa una curva
de nivel (pero sin penalizacién).

e 8 hex esprintando por terreno llano.
Tirada de Agilidad (sin penalizacién) si
se cruza una curva de nivel. No se puede
esprintar por terreno con drboles o male-
za.
S6lo se puede pisar un hex de rio si se
pasa una TH de Supervivencia (penaliza-
cion de -2). Si fallan, ademds de ahogar-
se, los personajes serdn arrastrados por la
corriente 3 hex por turno.

Lineas de wvisién. Todas las reglas de
LOS (line of sight) son extremadamente
complicadas y dificiles. Los disefiadores
de wargames suelen redactar incontables
y soporiferas pdginas, con cientos de
ejemplos, para describir qué unidades
pueden ver y disparar a qué otras unida-
des simulando hasta el mds minimo deta-
lle: elevacién, obsticulos, climatologia,
humo... Luego los jugadores se pasan
horas estudiando cuidadosamente el ta-
blero, discutiendo violentamente y mar-
cando con hilo las lineas visuales (derri-
bando las pilas de fichas en el
entretanto). Luego, después de tomarse
todo ese trabajo, el jugador saca un “6” y
falla de todas formas. Eso No Es Diverti-
do. Por eso, las reglas de LOS en Paranoia
son simples y ficiles:

Todo personaje puede disparar a cual-
quier otro personaje mientras no haya
nada gordo en medio (algo como un
irbol, o cosa parecida). Si no pueden
verse bien por otras razones (nocturni-
dad, atacante con la cabeza metida en una
bolsa...) aplica unos fuertes modificado-
res y a correr.

Fuego y Combate. Bueno, no tienes
mas que aplicar las reglas normales de
combate de Paranoia. Y si no quieres...

Recena en el campamento.

Bien, hemos oido que las reglas de com-
bate del Imperium Romanum II funcio-
nan aqui bastante bien. Haznos saber qué
tal te van a ti.

Bien, este es mi Plan

Tras haber estudiado el terreno, pide a
los jugadores que describan la situacién
de sus personajes. Utiliza las fichas que
usaste para el apilamiento dentro del VIT
para indicar las posiciones de todos los
personajes (PJ, PNJ, robots). Los jugado-
res también deberdn marcar las dreas ilu-
minadas (proporcionales fichas especia-
les sacadas de alglin otro juego). El
robomecdnico necesitard encender todas
las luces del habitdculo para trabajar en el
VTT. Esta luz ilumina un drea de 10 m. de
didmetro alrededor del vehiculo. Recuer-
da a los jugadores que sus personajes no
tienen ni idea de cémo conducirse al aire
libre. Y peor ain, no tienen ni idea de lo
que es la noche. En el Complejo Alfa hay
un periodo de ciclonoche que dura 8
horas entre cada ciclodia de 16 horas. Du-
rante la ciclonoche, simplemente las
luces se atentian en los dormitorios; en
los pasillos y salas de guardia, las luces
contindan a su intensidad normal. La idea
de una oscuridad completa y global esca-
pa absolutamente a la experiencia de los
personajes. En el Complejo Alfa no se co-
noce el fuego como fuente de ilumina-
cién. Es una idea que no se le ocurrirfa a
ningin personaje sin entrenamiento para
sobrevivir en ambiente hostil.

Si un personaje tiene habilidad de Su-
pervivencia, podrd encargarse de organi-
zar la seguridad en torno al campamento
con la misma competencia que un boy-

scout novato. Pero ningin personaje pre-
generado (ni por supuesto ningiin robot)
tiene conocimientos sobre tan esotérica
materia. No seas demasiado escrupuloso
a la hora de poner objeciones a las tareas
de preparacion de las defensas en torno
al campamento. En lugar de ello, anima a
los jugadores a que realicen el esfuerzo
mental de simular que no conocen nada
sobre los hechos de la nocturnidad al aire
libre. Tal vez los jugadores empiecen a
preocuparse por el hecho de que esa ig-
norancia puede reducir mucho las posibi-
lidades de supervivencia de sus persona-
jes. En tal caso insindales que de todos
modos estdn ya sentenciados, asi que no
tienen por qué preocuparse demasiado.
Este es el espiritu mds apropiado para
este juego y que hay que saber adoptar en
cada momento.

El Primer Ataque

Tras unas horas de relativa calma (su-
poniendo que no se hayan estado cazan-
do unos a otros a cada momento) los per-
sonajes recibirdn una visita. Se trata, lo
adivinaste, de su antiguo jefe de mision,
Gurdie-V, que ha seguido el rastro del ve-
hiculo hasta llegar al lugar de su dramdti-
ca averia. Lo que planea es cargarse du-
rante la noche a lo que quede del grupo
de Esclarecedores. El astuto Gurdie-V se
propone cazarlos uno a uno desde la pro-
teccion que le brindan la oscuridad y el
bosque. Los pobres personajes se encuen-
tran en la incémoda situacién de patitos
de barraca de feria. Lo mds probable es
que Gurdie-V pueda eliminar 2 todo el
grupo sin correr apenas riesgos. Sin em-
bargo, ese final puede ser bastante desa-
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lentador para los jugadores y no da nin-
gun cardcter de climax al escenario. Y eso
no podemos permitirlo, ¢verdad?

Para eso contamos con algunos recut-
sos que podemos improvisar: ’

Los cachivaches del SID. Los persona-
jes cuentan con el sistema modular de co-
municacion, la armadura energética, el
spray toxico y el generador de plasma. Y
no te olvides del detector de metales, el
cual es inttil en el interior del Complejo
pero en el Exterior es un medio nada
desdefiable de localizar a Gurdie-V. ;Y
qué me dices de las botas con cohetes
propulsores, eh?

Poderes Mutantes. Ademds, hay algu-
nos poderes mutantes (telepatia, super-
sentido, polimorfismo, rayos-X) que pue-
den otorgar impensables recursos a un
jugador espabilado.

La Siempreviva Impredecible Inge-
niosidad. Bueno, siempre hay que contar
con la Impredecible Ingeniosidad de los
jugadores. Estos son capaces de ver inme-
diatamente el punto débil de un persona-
je que al Mdster le parecia totalmente in-
vulnerable.

Un Midster compasivo. Este es un es-
tupendo recurso que funciona siempre,
pero que es relativamente raro en PARA-
NOIA. La causa de que funcione aqui es
que hay que reservar unos cuantos perso-
najes para enfrentarlos a las Cucarachas Gi-
gantes.

. La tdctica de Gurdie-V

Aqui van algunas sugerencias-imperati-
vos relativas a los objetivos y tdctica de
Gurdie-V. Usalos como te venga en gana,
diséfiate unos propios e improvisa el
comportamiento de Gurdie-V una vez
metido en harina.

Lista de objetivos en orden de prio-
ridades.

1. Sobrevivir.

2. Eliminar a todo el grupo para que no
pueda testificar su traicion cuando vuelva
al Complejo.

3. Si el grupo se revela mds duro y peli-
groso de lo que suponia, Gurdie-V con-
tactard con un.enclave del Club Sierra
abandonando la misién y desertando del
Complejo para siempre. Es decir, que
huir4.

Tdcticas que piensa seguir.

1. Nada de asaltos directos y frontales.

2. Atacar a individuos aislados en el pe-
rimetro del campamento. Utilizar su Ha-
bilidad de Supervivencia para acercarse
sin ser detectado. Dar un golpe o dos y
retirarse antes de que los otros puedan
contraatacar.

3. Evitar dafiar el VIT (porque puede
ser el dnico medio para volver al Com-
plejo).

4. Siempre que lo permita la luz y la
linea visual, atacar con armas de larga dis-
tancia.

5. Huir inmediatamente en cuanto haya
el minimo jaleo. Volver al ataque.

IPosibles Tdacticas de los Perso-
najes

1. Animado y divertido fuego de
campamento con una preocupacién
minima por la supervivencia. En este
caso, juega el papel de un Gurdie-V im-
prudente y superconfiado. Tal vez dese-
che la tdctica de retirada inmediata y se
deje atrapar. Por otro lado, no es cons-
ciente de que los personajes pueden usar
sus poderes mutantes o sus chismes del
SID. Intentard huir en cuanto los persona-
jes le hagan unos cuantos disparos.

2. Fuego de campamento animadillo
junto con unas cuantas precauciones
defensivas. En este caso, Gurdie-V se-
guird su tdctica. Seguird sin ser consciente
de los poderes mutantes ni de los chis-
mes del SID. Persistird en su ataque aun
cuando los personajes hagan su ingenua
demostracién de astucia tdctica. Pero
huird en cuanto le hieran.

3. Total y absoluta preccupacién
por los sistemas de seguridad. Muy
bien. Tus personajes andan buscando una
buena pelea t4ctica. No vamos a privarlos,
¢verdad? Al comienzo Gurdie-V no tomard
en consideracién los chismes y poderes
de los personajes. Pero en cuanto los
usen una vez contra él, echard mano de
sus propios recursos e intentard neutrali-
zarlos. Los jugadores aficionados a la es-
trategia intentardn seguramente adelantar-
se a las posibles ticticas de Gurdie-V y
trazardn planes para derrotarlo. Pero Gur-
die-V luchard hasta la muerte. Si a tus ju-
gadores les encanta el combate, es razo-
nable que les dejes abatir a su enemigo.

Aunque los objetivos principales de los
personajes son eminentemente defensi-
vos (proteger el VI'T y a si mismos), re-
cuerda que pueden muy bien decidir pa-
sarse a la ofensiva intentando una caza de
Gurdie-V desde el momento en que lo
intuyan como una amenaza o a partir del
ataque. Esta reaccion deberfa desmorali-
zar a Gurdie-V, quien esperaba enfrentar-
se a un hatajo de novatos de CS rojo pusi-
linimes y cobardes. Asi que si ve que no
se trata de un contraataque imprudente
hasta la demencia o vulnerable, optard
por tomar las de Villadiego y unirse a sus
colegas del Club Sierra. En fin, si la bus-
queda de los personajes llega a ser real-
mente persistente tal vez no te quede
mds remedio que satisfacerles y brindar-
les un enfrentamiento final.

Por otra parte, los personajes no tienen
necesariamente que estar preocupados
por un eventual ataque de Gurdie-V. De
hecho, puede que ni se les haya ocurrido
que es él quien estd tras ellos. Tal vez
sospechen de otras posibles amenazas
(horribles e innombrables monstruos
mutantes, comunistas sanguinarios). No

coacciones esas laudables imaginaciones
paranoides. Incluso puedes estimular
esas fantasias con algunas alusiones inten-
cionadas:

~Muy bien. Decidis pasar la noche col-
gados del drbol en el interior del VTT.
Imagino que allf estaréis seguros. Quiero
decir, que no hay demasiadas cosas lo su-
ficientemente altas como para acercarse y
zamparse a un par de esclarecedores...

O bien:

-Magnifico. Acabdis de cargaros a Gur-
die-V. Estd muerto y bien muerto. Ya no
tenéis nada de que preocuparos. Seria de-
masiado ya que hubiera otras amenazas
acechando. Imagino que zhora todo el
mundo se ird a dormir con la satisfaccion
del deber cumplido y sin necesidad de
seguir haciendo guardias...

Por supuesto, independientemente de
lo que ocurra por la noche, al amanecer
ocurrird el ataque de los salvajes.

Las Cosas Exirafias que hay en la
Parte Alta del Plano

Muy bien, amigo Mdster. Es hora de
hacer otra demostracion de tu brillante
capacidad de improvisacion. ;Qué se te
ocurre que pueden representar esos dibu-
jos en la parte alta del plano? Francamen-
te, no tenemos ni idea. De todas formas,
aqui te damos algunas rdpidas y repug-
nantes ideas por si quieres tomarlas en
consideracion.

Las ruinas / el campo de prisione-
ros. Es lo que queda de un enclave del
Club Sierra tras un entusiasmado e inten-
so bombardeo a baja altura realizado por
una escuadrilla de Buitres. Lo dnico
que se puede encontrar es alguna choza
con techumbre de paja, utensilios primiti-
vos para la caza o la cocina y una docena
de despojos medio devorados de lo que
fueron miembros del Club Sierra. Los Es-
clarecedores que investiguen encontrardn
evidencias de que esos tipos eran fugados
del Complejo Alfa (sortijas con la efigie
de Mado-N-NAH, un par de ldsers deterio-
rados, alguna carga gastada, restos de uni-
formes...

Junto a las ruinas encontrardn seis
lobos hambrientos y con las fauces espu-
meantes. Naturalmente intentardn saltar al
cuello de los personajes y merenddrselos
sin contemplaciones.

Lobos: sigilo-15, mordedura-12 (dafio
B7), corren a esprint (bonus +5 en su ata-
que por cargar durante el primer asalto),
armadura equivalente al cuero. En cuanto
tres o mds sean heridos, el resto huird
desmoralizado.

El volcdn / el enorme agujero. Hace
varios afios, un pequefio agujero negro
errante  atravesé el planeta dejando
hecho un tinel que conduce directamen-
te a China. Si los personajes se acercan al
borde del agujero, oirdn un extrafio cnti-
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¢0 que parece ascender hacia la superfi-
cie. A los pocos minutos, empezarin a
surgir millones de chinos con gorra y uni-
forme caqui (nétese la estrella roja de la
gorra) como si se tratase de hormigas sa-
liendo de un hormiguero al que se le
acaba de dar con el pie. Se pondrdn a sal-
tar y a gritar por todas partes enarbolando

P e——

Resumen del Episodio

Los nativos estdn inquietos. Tras aguan-
tar la tipica conducta de los salvajes (au-
llidos, lanzamientos de proyectiles, etc.),
los personajes mantendrdn una entreteni-
da charla con ellos. A pesar de su extrava-
gante dialecto, los nativos logrardn comu-
nicarse bastante bien. Les hablardn de los
nuevos dioses “Montafias Que Caminan®
que han aparecido recientemente por la
regién. “Mira por dénde, precisamente
los estdbamos buscando®, dirdn los perso-
najes.

Amanecer Zuld

Tal vez recuerdes aquella pelicula de
los aflos sesenta que describia la masacre
que llevaron a cabo los zuldes en 1879 en
las carnes de un destacamento britdnico.
Verias alli unas buenas escenas de com-
bate en las que los protagonistas eran los
nativos bajando por la ladera, agitando
lanzas y escudos, empeifiados en aplastar
a unos blancos civilizados, elegantes y
heroicos, pero mds perdidos que ratas.
Esa es exactamente la atmésfera que debe
reinar en este episodio, sélo que con los
ajustes necesarios relativos a la época.

Posibles modos de iniciar el episodio.

1. Gran demostracién de Superiori-
dad Técnica. Los pobres salvajes cargan a
lo loco contra la superioridad tecnolégica
de los esclarecedores. Cualquiera de
ellos provisto de una armadura energética
podria acabar solito con la tribu entera. Si
quieres, puedes hacer que el robomeci-
nico atregle el VIT a tiempo para que los
personajes lo usen como elefante de gue-
rra. Esta manera de empezar no es nada
sutil ni humanista, pero mantiene la inve-
terada tradicion del juego de rol que
anima a machacar indiscriminadamente a
todo nativo hostil. El episodio acaba con
montones de caddveres de salvajes, unos
pocos prisioneros y algin que otro super-
viviente que huye hacia el bosque.

2. Ataque a la manera india. Los sal-

horcas, fusiles y pancartas del Presidente
Mao. {La temida invasién comunista ha
empezado por fin! Los Esclarecedores po-
drin intentar detener la oleada roja vy
amarilla, pero no les durard mucho la mu-
nicién y son millones de chinos los que
van apareciendo por el criter. Lo mejor
que pueden hacer es pedir refuerzos. Al

vajes atacan cautelosamente, protegiéndo-
se del armamento de alta tecnologia y
explotando habilmente su mejor conoci-
miento del terreno y del combate al aire
libre. Los sigilosos nativos aparecen de
pronto entre los arbustos y por las copas
de lo drboles, arrojan sus lanzas y desapa-
recen antes de que las armas de los per-
sonajes puedan contraatacar. Nada de
asaltos frontales. Tdctica de guerrilla en
el mds puro estilo. La accién se va desa-
rrollando en una serie de pequerias esca-
ramuzas. .

3. Antropologia y Diplomacia. Los
salvajes atacan primero a la manera india,
pero establecerin una precavida comuni-
cacién si los personajes reprimen su
deseo de machacarles indiscriminada-
mente. Esta versién permite algunas esce-
nas de combate, pero el rasgo distintivo
principal aqui serd conseguir el descubri-
miento de que no son comunistas ni
monstruos y de que hay posibilidades de
establecer contacto con los desconfiados
y precavidos salvajes. Como premio, los
salvajes revelardn la existencia de los dio-
ses.

4. Nativos amistosos. En esta version
no hay ataque. Los nativos confunden al
VTT con un joven dios y acuden a adorar-
lo. Los personajes pueden intentar apro-
vecharse de la situacion haciéndose pasar
por dioses o sacerdotes e intentando ga-
narse la confianza de los salvajes. Serdn
informados de la existencia de los otros
grandes dioses. Si se cargan a algin nati-
vo, el episodio se reconvierte como ver-
sién 1 6 2.

Independientemente de la versién que
sigas, el final deberfa ser la comunica-
cién, por algin medio, de la existencia
de los grandes dioses. Asi podremos pre-
parar el enfrentamiento final de los per-
sonajes con esos dioses de los salvajes:
las cucarachas gigantes radiactivas mutan-
tes.

. Presentacion de la Tribu

Se trata de la tribu Discos Negros, un
clan de cazadores-recolectores que habi-
tan los bosques y llanuras de esta regién
costera. Descienden de una pandilla de

poco rato llegarin un par de miles de
Céndores armados con misiles nucleares
que acabardn por cerrar el agujero de un
modo bastante dramdtico. Los Esclarece-
dores serdn unos héroes. Unos héroes
muertos, naturalmente, puesto que esta-
ban demasiado cerca del Punto Cero. Un
final algo trdgico, pero, jvaya grandeza!

Episodio 8: Visita de 1a Tribu
Local

delincuentes vagabundos que sobrevivie-
ron al Gran Boom y que se organizaron
como bandidos. El grupo prosperé duran-
te unas cuantas décadas, pero al final em-
pez6 a escasear el botin, con lo que la
tribu degeneré hacia el tipo de sociedad
némada de cazadoéres-recolectores. El
nombre de la tribu procede de unos dis-
cos negros perforados que llevan sus
miembros colgados del cuello. Los jefes
pueden llevar hasta diez o veinte discos,
vy guardan almacenados cientos de ellos;
pero los guerreros normales no suelen
llevar mds de uno o dos. Lo has adivina-
do. Se trata de microsurcos recogidos por
sus antepasados de alguna ruina en la
época de la Gran destruccién. En las pri-
meras décadas, la banda de los Discos
Negros se especializé en electrénica y
alta fidelidad. Obtuvo grandes beneficios

- dedicdndose al negocio de organizar es-

pecticulos (peliculas, videos, conciertos
de rock) para los supervivientes de la ca-
tastrofe. Todo acabé cuando se agoté la
posibilidad de obtener energia eléctrica,
pero los descendientes continuaron ha-
ciendo acopio de material: peliculas, cin-
tas de video, discos. Desde entonces, la
tribu vaga con todo ese material a cues-
tas.

Los componentes de la tribu van vesti-
dos con cuero y pieles, en el mds puro
estilo cavernicola de Hollywood. Aparte
de los discos que llevan colgando del
cuello, suelen llevar otras distintas piezas
de metal, pldstico o vidrio de la Antigua
Epoca: utensilios de cocina o de aseo, cir-
cuitos impresos o pomos de puerta, lo
que les da una apariencia pintoresca y co-
lorista.

Hablan el “idioma indio” de las pelicu-
las: “Mi tener hambre mucha. T4 tener
algo comer?” Pero salpicado con frases
que se te ocurran en ese momento tipicas
de nuestras décadas pasadas: “tio, colega,
total, mundial, superguai, yeyé, jipi, out,
in, camp*“. Ese dialecto es lingiifsticamen-
te imposible, pero dard el tono perfecto a
la atmésfera del escenario: la tipica pan-
dilla de motoristas tipo “Angeles del In-
fierno” convertida en tribu de salvajes
pero que recuerda fragmentos de nuestra
cultura por entonces ya desaparecida. In-
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téntalo. Es bastante tacii improvisar una
jerga de éstas sobre la marcha. Si tienes
tiempo, fabricate una jerga mds elaborada
como la que presenta Burgess en su fa-
mosa obra La Naranja Mecdnica (seguro
que has visto la pelicula; pero la novela
es mds interesante para un Mdster de Pa-
ranoia. Léela). Sin embargo ten presente
que un lenguaje elaborado precisa bastan-
te esfuerzo y un cierto trabajo de investi-
gacién. Un ejemplo:

Greg: Pongo mi cuchillo en el cuello
de uno de esos salvajes comunistas y le
ordeno que me revele los nombres de
sus complices.

Tribu: Mi no saber qué ser complices.
T hablar lengua extrafia. Mi ser Tribu
Disco Negro. ;De qué tribu ser t4?

Greg: Humm. Nosotros ser de tribu
Gran Ordenador. ;TG conocer Tribu de
los Comunistas?

Tribu: Uh. Mi creer oido leyenda anti-
gua de comunistas. Ellos cruzar Grandes
Aguas en viaje de muchas lunas. Ellos
mugrientos monos jipis, ti entender.

Los dioses deben estar locos.

Actualmente, la tribu de los Discos Ne-
gros estd pasando una profunda crisis es-
piritual. Hace poco, llegé un grupo de
dioses enormes que surgi6 del este. Estas
montafias Andantes les pidieron cortés-
mente que empezaran en seguida a ado-
ratles, porque asi evitarian que la tribu
decreciera considerablemente. La tribu
de los Discos Negros adora a un panteén
de dioses (U2, Rolling Stones, Duncan
Dhu, Durdn Durdn y otros) que supuesta-
mente viven en algin lugar de la llanura
donde actualmente descansa el VTT.
Estos dioses podian comunicarse ton sus
adoradores por medio de los sagrados
Equipos HI-FI, Videos y Compactos. Pero
desde los tiempos de la Caida, los dioses
no se han dignado visitar a sus seguido-
res.

Los nuevos dioses si que tienen presen-
cia fisica, hablan y son capaces de retri-
buir inmediata y directamente con un pi-
sotén a aquellos que se niegan a
adorarlos. Esta conducta ha dejado a la
tribu muy poco margen para la eleccion,
pero los tradicionalistas amenazan con
que los antiguos dioses acabardn por en-
fadarse y destruirdn a toda la tribu por su
traicién. Los mds realistas han decidido
pasarse a los nuevos dioses sin mayores
problemas de conciencia, pero hay conti-
nuamente voces disidentes que claman
por un aciago destino para los herejes.

Personajes de la tribu.

Hijo del Jefe: F,RAD,C,P-17 TM-3
PM-10 dafio +1 pelea-17 arma-17

Lider guerrero: F,R,A,D,C,P-15 TM-3
PM-10 dafio +1 pelea-15 arma-15

Guerreros: F,R,A,D,C,P-12 TM-3 PM-10
pelea-17 arma-17. Llevan lanzas (Dafio
B7) (20 m./ 4 hex de distancia), maza y
escudo (armadura B2).

Hechicero: F,R,A)D,C,P-9 TM-3 PM-17

Poderes mutantes de la tribu. Los

salvajes poseen poderes mutantes latentes
que se sienten impelidos a reprimir,
puesto que la magia es tabd para todos
los guerreros y es privativa de los hechi-
ceros. Los poderes mutantes deben ser un
don de los dioses del VIT. Dicho sea de
paso, el VIT de los personajes serd consi-
derado una sefial de los dioses. Los he-
chiceros gozan de los siguientes poderes
(pero tienen prohibido usarlos mds de
una vez diaria):

Curacién. Mejora un grado el estado
de salud (de incapacitado a herido, de
herido a ileso).

Deteccion del Mal. Revela la presencia
a 15 m. de cualquier ser vivo distinto de
un miembro de la tribu. Da una intuicién
instantdnea del lugar y la direccién (a
partir del lugar del hechicero) donde se
encuentra el intruso.

Luz. Produce un débil resplandor en
cualquier objeto. El efecto dura una hora.

Sacralizacién de chismes. Provoca
que cualquier aparato electrénico en un
radio de 15 m. se vuelva “sagrado“: es
decir, se ponga a emitir un débil fulgor.
Este es el poder que utilizan los hechice-
ros de la tribu para buscar los divinos
aparatos electrénicos.

Nota final. Igual que en el Complejo
Alfa, los poderes mutantes son aqui tabd.
Todo personaje que exhiba sus poderes
mutantes (0 que haga uso de un aparato)
serd considerado un brujo demonifaco y
estard listo para ser apedreado, quemado
vivo o arrojado al rio con un saco de pie-
dras atado en los pies. A menos que con-
siga hacerse pasar por un hechicero del
dios VTT.

iMotivaciones del Clan Discos
Negros

Un explorador de la tribu fue testigo de
los violentos paroxismos del VIT que si-
guieron a la averia del piloto automitico.
Tras ser informado, el jefe de la tribu
envio un grupo de cien guerreros a inves-
tigar a aquella trastornada divinidad y si
sus servidores eran vulnerables. O, si em-
pleas la variante de “nativos amistosos®,

para contactar con esos servidores y ofre-
cerles adoracion.

Las motivaciones primarias de la tribu
son sencillas. Los guerreros obedecerdn
las 6rdenes de sus jefes o serdn liquida-
dos. El grupo guerrero estd dividido en
diez bandas. Cada banda estd dirigida por
un lider, uno de los cuales es el coman-
dante (y el hijo del jefe). Todos los gue-
rreros obedecerdn las drdenes del hijo
del jefe, so pena de ser liquidados.

La segunda motivacion de los guerreros
es el orgullo. Todo guerrero desea fer-
vientemente ser el mds bravo y sanguina-
rio. El valor en el combate es respetado
por todos y generosamente recompensa-
do por el jefe de la tribu.

O sea que las dos motivaciones que
mueven a los guetreros a combatir son el
miedo a la muerte y el orgullo. Cuando
carguen contra los personajes lo hardn
por miedo a morir si desobedecen. Si car-
gan hacia una muerte cierta, serd porque
saben que morirdn igual si desobedecen
v que siempre pueden tener alguna pe-
quefia posibilidad de sobrevivir y llegar a
ser héroes y ricos (con montones de con-
cubinas y pilas repletas de discos anti-
guos).

Los guerreros continuardn atacando aun
después de ser heridos. Consideran acep-
table dejar de arrastrarse contra el enemi-
go cuando se estd inconsciente o incapa-
citado para moverse. Pero cualquiera que
rehdya el combate serd considerado
como cobarde. A una buena parte de los
guerreros tal vez no le importara fingir
una incapacitacién, pero para ello ten-
drin que aportar alguna fea herida como
prueba.

NOTA: si quieres que los personajes
hagan prisioneros, no tienen mds que
trincar a algin guerrero incapacitado tras
el combate.

S6lo puede despojar un cuerpo un gue-
rrero que ha participado en su muerte.
Esta costumbre provee un incentivo eco-
némico a las hazafias marciales. Claro que
los guerreros distraidos en pleno despojo
forman un blanco perfecto para un escla-
recedor atento.

Ademds de estas virtudes marciales, la
tribu admira también en cierta medida la
inteligencia, la diplomacia y la codicia,
aunque le parecen un tanto afeminadas.
Como la mayoria de los jugadores de rol,
los guerreros Discos Negros tienen la
costumbre de disparar primero y pregun-
tar después. Sin embargo, los guerreros
mds sensatos, diplomdticos y codiciosos
intentardn probablemente comunicarse
con los PJ después de resolver las obliga-
das hostilidades iniciales. La codicia es
una motivacién especialmente buena si
los PJ's prometen recompensar a los gue-
rreros con juguetes de alta tecnologia.

La religiosidad ha sido considerada una
antigua virtud de dudoso provecho, por
lo poco prdctica. Cada banda va provista
de un brujo, del que no se espera una
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participacién activa en el combate. De
hecho no se encuentra bajo la autoridad
del lider de la banda, ni siquiera de la del
hijo del jefe. Tradicionalmente, tienen el
papel de avisar a los lideres y jefes de
cudl es la voluntad de los dioses en el
caso de que esa voluntad le interese a al-
guno de los brujos. Sin embargo, desde la
llegada de dioses reales que amenazan
con aplastar a pecadores e incrédulos, la
devocién ha cobrado vigencia de nuevo.
Si te parece, un par de jefes de banda

.l,‘ ~\
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Resumen del Episodio

Los personajes se encuentran con unas
cucarachas del tamafio de un trasatldnti-
co. Las cucarachas estin deseosas de cul-
tura y la quieren ya. Los personajes sensa-
tos hardn bien en proporciondrsela pero

va.

Las Montailas Que Caminan. Los
nuevos dioses del Clan Discos Ne-
gros

Lo siguiente es lo que los salvajes de la
tribu de los Discos Negros tienen que
decir respecto de sus nuevos dioses.
Estdn realmente interesados en contdrse-
lo a los PJ's, independientemente de si
estos quieren escucharlo o no.

“Hace dos, quizd tres lunas, Monta-
flas que Caminan surgir al amanecer.
Ellos grandes corazas negras brillan-
tes. Ojos como lagos. Piernas como dr-
boles. Elios como pequeiio dios (seiia-
lan al VTT). Pero mucho mds grandes.

Montafias que Caminan visitar tribu
de Discos Negros. Armar buena bron-
ca. Muchos guerreros pisoteados, mu-
chas cabaiias aplastadas, muchos dis-
cos hechos aiiicos. No molar.

Pero Montafias que Caminan hablar
con voz de trueno y lengua de doble
filo. Decir: Ser bienvenidos a nueva
era de paz y prosperidad. Adorar nue-
VOS amos y nNOsotros respetar vuestras
miserables vidas.

Tribu Discos Negros eligié mejor ca-
mino. Haber gente por un tubo ado-
rando ya.

Dioses Montafias que Caminan inte-
resarse por objetos sagrados de Tribu.
Ellos decir: vosotros traer cultura. No-

pueden ser extremadamente piadosos y
devotos, y también excepcionalmente
susceptibles sobre el tema religioso. Or-
ganiza una buena escena dramdtica con
este tema: se monta una buena trifulca
protagonizada por estos lideres y los bru-
jos, con lo que el hijo del jefe, un tipo
sensible y ambicioso, tal vez se arriesgue
a desatar las iras de su padre evitando
ofender al dios VTT.

Los guerreros conservadores quedardn

sotros muy interesados por cuiltura.
Vosotros traer Renuvar y Prust. Noso-
tros no saber qué leches ser Renuar y
Prust. Ellos mirar todos nuestros obje-
tos sagrados y luego decir: ir buscar
mads, traer mds.

iVosotros tener Renuar y Prust? Vo-
sotros traer muchos objetos sagrados
guays (seiialan los cachivaches de alta
tecnologia de los personajes). Noso-
tros llevaros a Montafias que Cami-
nan. Ellos dabuten. Pasarlo como
motos. ¢gVosotros chanelar?”

El Climax de la Aventura:
Los Esclarecedores contra

las Cucarachas Gigantes
(Radiactivas y Mutantes)
Procedentes del Sur del Bronx

Por supuesto, las Montafias que Cami-
nan son los monstruos gigantes observa-
dos por las fotografias de vigilancia del
SDF. Justo lo que los PJ andaban buscan-
do.

Los personajes encontraran 2 las cucara-
chas gigantes de una de estas maneras:

1. Exploran el territorio siguiendo las
6rdenes del Ordenador.

2. Se aposentan en algiin sitio y enton-
ces tendrdn que ser las cucarachas quie-
nes los visiten.

3. Se dan la vuelta para regresar al
Complejo. Las cucarachas los persiguen e
interceptan.

Pero importa poco la manera como se
produzca el encuentro. Quizd los perso-
najes se ganen una recomendacién por
rastrear a las cucarachas si es que van tras
ellas. O quizd se ganen una ejecucién por
huir de ellas. Pero de un modo u otro, ti
lo que deseas es cerrar la aventura con

especialmente impresionados ante una
demostracion de grabaciones de video o
de audio; recuerda que éste era el medio
de comunicacién de los antiguos dioses.

Ya sean cautivos o diplomdticos impro-
visados, los nativos dardn informacion lle-
nos de buena voluntad: hablardn libre-
mente de cualquier tema. De esta forma
puedes pasarlo en grande practicando tu
peculiar dialecto salvaje y de paso (y con
facilidad) introducir elementos de transi-
cién hacia el siguiente episodio.

Episodio 9: Cucarachas
Gigantes Radiactivas
Mutantes

este épico encuentro antes de permitir el
regreso al Complejo Alfa.

No necesitas determinar puntuaciones
ni niveles (lo que se llama “estadisticas”
en los juegos de rol) para las cucarachas
gigantes.. Digamos que una explosién nu-
clear en las narices ni siquiera las haria
pestafiear. Si los personajes se ponen
chulos, simplemente las cucarachas los
aplastaran (como a cucarachas) y fin de la
aventura.

Y es que, a pesar de la talla y potencia
impresionantes de estos monstruos, sélo
se trata de un episodio de caricter diplo-

‘mdtico. Por un lado los personajes desean

volver al Complejo. Por otro, las cucara-
chas desean cultura. Por tanto, las cucara-
chas les dejardn volver si ellos prometen
ir rdpidamente a buscar algo verdadera-
mente cultural y traérselo. Las cucarachas
aborrecen el agua, por lo que no perse-
guirdn a los personajes hasta el Complejo.
Por tanto, una vez en el mar estan a salvo.
Al menos por esta aventura. Porque su-
pongamos que el Ordenador les envia de
nuevo a que ejecuten a las cucarachas por
traicién; o que les ordena llevarles algo
de cultura; o que... Pero, bien, eso es ya
otra historia.

. Episodio de transiciéon

Después del encuentro con la tribu, los
personajes serdn informados de la exis-
tencia de los Nuevos Dioses. Si dan parte
al Ordenador de su descubrimiento, éste
les ordenard investigar. Si no dan parte,
serdn ellos los que acudirdn a investigar a
los personajes.

Si adn no lo ha hecho, el robomecinico
conseguird por fin reparar a Lucky y
poner sus bancos de memoria al dia

sobre lo ocurrido desde su averia. Lucky,
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realmente compungido, prometerd no
trepar nunca mds por los drboles.

Deja pasar un poco de tiempo. Deja a
los jugadores que hagan lo que les parez-
ca: charlar con los salvajes, salir en perse-
cucién de las Montafias que Caminan, in-
tentar regresar al Complejo; lo que se les
ocurra. De pronto, asegurales, con signifi-
cativas sacudidas de cabeza, que su super-
vivencia a partir de ahora depende de
cada uno de los detalles de las acciones
que decidan. Este periodo de transicién
deberia durar no mds de cinco minutos,
lo minimo para que el episodio de las cu-
carachas gigantes no empiece de un
modo excesivamente abrupto tras el en-
cuentro con la tribu de los Discos Ne-
gros.

. Coémo llevar a cabo el contac-
to

El primer signo de la proximidad de las
cucarachas es sentir unas estruendosas pi-
sadas acompafiadas de pequefios temblo-
res de tierra. En seguida hardn su apari-
cion dos insectos del tamafio de un
campo de fitbol surgiendo entre los dr-
boles y aproximdndose con rapidez hacia
el VIT. De pronto, resonard una voz atro-
nadora: “Por favor, jtenéis un momento?”

Si el vehiculo se detiene, comenzard la
conversacién. Pero si los personajes pre-
fieren continuar sin hacer caso, una de las
cucarachas agarrard garbosamente el ve-
hiculo con una de sus patas, lo levantard
en el aire y repetird la pregunta ante la
mirada de su compaifiera. Si todavia no
hay respuesta, empezard a arrancar las
patas del vehiculo suavemente mientras
avisa de que toda resistencia es indtil.

Si, por alguna extrafia razén, los perso-
najes rehisan dialogar con las cucarachas,
el Ordenador puede entrar en contacto y
ordendrselo, o si te hartas, haz que la cu-
caracha estampe el vehiculo contra el
suelo -y fin de la aventura.

Una vez iniciado el didlogo, las cucara-
chas expresarin claramente su voluntad:

“No es nuestro deseo causaros proble-
mas, pero estamos buscando a Renoir y a
Proust (las cucarachas pronuncian un co-
rrecto francés). ¢Los habéis visto por
aqui? Tenemos verdadero interés en ha-
blar con ellos”.

. Origen de las CGRM

Las cucarachas gigantes radiactivas mu-
tantes son descendientes de unos especi-
menes de un laboratorio de la Universi-
dad de Fordham. Se trata de un producto
combinado de ingenieria genética y edu-
cacién cldsica. Durante el Gran Cataclis-
mo, los antepasados de estas cucarachas
lograron escapar con sus crias y se instala-
ron en un bloque de apartamentos aban-
donado en el sur del Bronx. La primera

Intrépido pero estipido Esclarecedor arrestando en nombre del Ordenador a una Cucaracha
Radiactiva Gigante.

generacién de cucarachas cayé mortal-
mente enferma, pero antes de morir
aconsejaron a sus crias que dieran una
buena educaciéon a sus descendientes.
Durante los dos siglos posteriores, esas
descendientes comenzaron a crecer y a
crecer, hasta que su tamafio empezé a ser
excesivo para la vida urbana. Entonces
decidieron salir a vivir en el campo.
Desprovistas de los medios de que ha-
bian gozado sus padres, las pobres gene-
raciones posteriores de cucarachas crecie-
ron sin aprender a leer, sin conocer a los
Grandes Maestros, sin saber escuchar mu-
sica cldsica, sin poder disfrutar de la lite-
ratura, sin haber paladeado los vinos mds
selectos, sin tener ni idea sobre la cues-
tién de si la ensalada va antes o después

de la sopa. En resumidas cuentas, su edu-
cacion qued6 incompleta para siempre.
Desde entonces, las cucarachas estdn ver-
daderamente preocupadas por cumplir la
dltima voluntad de sus antepasados. Con-
movedor, sverdad?

Asf que durante el dltimo siglo estos in-
sectos gigantes han venido aterrorizando
a toda Norteamérica en su busca de cultu-
ra.

'Pero, ¢Donde van a Encontrar
los Esclarecedores algin
Alimento Cultural para estos
Pobres Monstruos?

Indudablemente, los Esclarecedores
tienen poco que ofrecer a los insectos. Su
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educacién es, jay!, muy pobre e incom-
pleta comparada con la que podria ser
usual en la vieja Europa. Entonces, ;qué
pueden hacer?

e Jugar limpio y admitir que no han
encontrado a ningin Proust por el
momento. En tal caso, las cucarachas
empezardn a ponerse algo pesadas. “Pero
seguro que habéis visto algo cultural por
aqui cerca. Por favor, entregadnoslo o nos
veremos obligadas a aplastaros®.

e Pretender que si que tienen algo de
Proust y de Renoir en el Complejo
Alfa, y que estardn encantados en vol-
ver alli y regresar de nuevo para
traérselo. Lo curioso es que las cucara-
chas tienen un cardcter tremendamente
ingenuo y confiado. Seguramente td ten-
drias un cardcter confiado si tuvieras el ta-
mafo de un trasatldntico. Alentarin, pues,
a los personajes para que vuelvan cuanto
antes a ese Complejo y que les traigan
algo cultural, no sin antes fijar un plazo
(unos pocos dias). Las cucarachas les de-
jardn marchar y esperardn pacientemente
su regreso. Si los personajes no vuelven,
los insectos sacudirdn tristemente sus ca-
bezas, murmurardn algo sobre la perfidia
de los humanos y continuardn su bdsque-
da de cultura por otra parte.

e Aducir que son ciudadanos del Com-
plejo Alfa, que deben ser liberados in-
mediatamente y amenazar a las cuca-

rachas gigantes con las represalias
que puede tomar el Complejo por mal-
trato a sus ciudadanos. Seria dificil in-
terpretar la expresién de las cucarachas,
pero la verdad es que no parecen muy
impresionadas.

e Pedir por radio apoyo aéreo. Como
todo tipico monstruo gigante, las cu-
carachas son invulnerables. Esperarin
tranquilamente a que las escuadrillas aca-
ben su ataque, y después repetirdn su pe-
ticion.

e Intentar hacer pasar por cultura
algiin video popular (como alguno de
Mado-N-NAH) o alguna cinta de la
multigrabadora. Pero, vamos. Que estas
cucarachas vengan del sur del Bronx no
quiere decir que no distingan la cultura
en cuanto la vean. Sus antepasados estu-
diaron en la Universidad de Fordham. Las
cucarachas aceptardn educadamente todo
aquello que se les ofrezca, pero no solta-
rdn a los personajes hasta que no les pro-
metan traer cultura de la buena, de la de
verdad.

Tal vez haya otras muchas posibles res-
puestas a las peticiones de las cucarachas
gigantes, pero los intrépidos Esclarecedo-
res son hombres muertos si no prometen
de alguna forma que pueden conseguir
algo de cultura. Pueden tener las ocurren-
cias mds extravagantes, como ofrecerse a
acompafarlas en su biusqueda de una

CUUCKCION C1d51Ca. BN 13l €as0, ya no ten-
drds que volver a preocuparte por esos
personajes en tu campafa. Y hasta puede
que los personajes se las ingenien para
preparar una emboscada a un par de cuca-
rachas del tamafio de un estadio de fut-
bol. Pero que me cuelguen si se me ocu-
rre ¢cOmo.

. Transicion hacia el episodio
final

Después de prometer a las cucara-
chas su pronto regreso con cantidades in-
dustriales de cultura, éstas les dejardn
partir con un efusivo agradecimiento. El
viaje de vuelta puede transcurrir sin ma-
yores incidentes, a menos que tengas ne-
cesidad de provocar alguna averia mds.
En cuanto el VIT llegue al embarcadero
del SID, les esperard una escolta de guar-
dias del SBD que acompafiarin a todo el
mundo (personajes, robots, multigrabado-
ras, piloto automdtico) hasta la Sala de
Reuniones para el Informe Final de Mi-
sion.

Si los personajes han rehusado coope-
rar con las cucarachas, pasa directamente
al bonito y emotivo funeral del episodio
10.

El escenario acaba

$i alguien vuelve vivo...

..el Informe Final tendrd lugar en la
misma Sala de Reuniones donde tuvo
lugar la sesién de Informacion Inicial. Es-
tardn presentes todos los personajes y ma-
quinas inteligentes implicados en la mi-
sién. Lucky estard en antena via radio. En
el estrado. los mismos oficiales de Ins-
truccion Peter-1 y Ness-A, pero Nume-N
ha sido reemplazado por otro represen-
tante del SID. Junto a ellos, se sientan Pi-
me-N-TON, intendente del almacén del
SPL, y Samson-V-WIZ, encargado de las
instalaciones de comprobacion del SID.
Ambos tienen ante si un grueso paquete
de formularios. Y por supuesto no pode-
mos olvidar a nuestro Amigo, el Ordena-
dor.

Los PJ serdn puestos en hilera delante
del estrado. Peter-1, tras echar una ojeada
a los papeles, taladrard con sus ojos a los
esclarecedores, uno a uno.

“Bien, veo que no estd con vosoiros
el jefe de la misién. jPor favor, seria
tan amable el actual jefe de mision de
dar el informe?*

El informe final consiste en hacer un
breve resumen de los objetivos y una eva-
luacion de los logros conseguidos. Si en
ese momento no hay ningtn jefe de mi-
sioén, Peter-I sefialard a un personaje al
azar y le pedird el informe. Si este perso-
naje se explica de manera torpe y confu-
sa, Peter-I le cortard secamente y le pedi-
rd que se cifia a los objetivos de la misién
y a los logros especificamente consegui-
dos. Si los personajes hubieran olvidado
los objetivos, Peter-1 les recordard que
esos objetivos fueron rectificados varias
veces desde el momento del Alerta-
Misién (consulta los episodios 1 y 5).
Una vez acabado el informe, Peter-I pre-
guntara:

“¢Alguien desea hacer alguna modi-

ficacion o rectificacion de este infor-
me? De lo contrario constard en acta
que todos estin de acuerdo con esta
version®.

Este es el momento donde se espera
que todo esclarecedor que esté disconfor-
me tome la palabra. Se supone que todo
aquel que calla sostiene que todo lo que
se dice en el informe es la verdad, sélo la
verdad y nada mds que la verdad. Si mads
tarde se prueba que en el informe habia
algo falso, todos los Esclarecedores serdn
acusados como igualmente responsables.

Entonces comenzard el interrogatorio.
Peter-1 empezard interrogando a los per-
sonajes por la ausencia de Gurdie-V. Si
presentan evidencias concretas o circuns-
tanciales que prueban la traicion de Gur-
die-V, no habri reprimendas. Si algin Es-
clarecedor aporta pruebas de haberlo
ejecutado él mismo, recibird una reco-
mendacién. Pero si no se da una explica-
cién satisfactoria a la ausencia de Gurdie-
V, los miembros del grupo serdn
acusados de abandono de un superior, re-
prendidos piblicamente y multados con ~
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cantidades que oscilan entre 50 y 100 cré-
ditos.

A continuacién, Peter-I revisard los ob-
jetivos y logros de la misién. Amonestara
severamente a los personajes por no
haber conseguido hallar al grupo perdido
ni su equipo. Pero eso no serd oficial-
mente tenido en cuenta si se ha conse-
guido el objetivo principal: identificar la
naturaleza de los gigantescos monstruos
terrestres.

Peter-1 hard preguntas en relacion con
los aspectos mds increibles del informe,
elevard las cejas en varias ocasiones y fi-
nalmente les instard a que hagan un infor-
me oficial al Ordenador en cuanto termi-
ne la sesién. Si se consiguié el objetivo
principal, todos los supervivientes ten-
drdn como premio una recomendacién y
un volante para formacién adicional (2
Puntos de Desarrollo).

Una vez acabado lo que tenfa que
decir, Peter-I se recostard en su sillén y
hard un gesto a sus colegas. Entonces
Ness-A dard un respingo y echard un largo
sermon a los personajes reprochdndoles
no haber capturado, interrogado y ejecu-
tado a toda esa tribu procomunista de
Discos Negros. Les felicitard sarcdstica-
mente por haber evitado un choque di-
recto con las cucarachas gigantes: “solo
unos Esclarecedores realmente entrega-
dos podrian tener el suficiente valor y
sentido del herofsmo como para afrontar
semejante peligro“. Pero todo se queda
en eso: un intento de impresionar. Si han
conseguido traer a algin nativo, de grado
o por la fuerza, Ness-A expresard una
pizca de satisfaccion: “es mds de lo que
esperaba..., y recompensari a cada perso-
naje con 50 créditos.

A continuacién, Pime-N revisard la lista
del material asignado a los personajes
para ver si hay algo deteriorado o perdi-
do. Los objetos pueden haberse perdido
de muchas maneras:
® Abandonados en las instalaciones del
SID porque o pudieron cargar todo en
el VIT. Alguien recibird una reprimenda
y una buena multa.

e Robots perdidos o dafiados. Esto aca-
rrea unas multas fuertes. A no ser que se
demuestre que tuvieron que ser sacrifica-
dos en cumplimiento de un deber supe-
rior.

@ Objetos entregados, vendidos o cam-
biados a la tribu de los Discos Negros o a
las cucarachas gigantes. Peter-1 dice que
el SBD pagard las multas si se demuestra
que esas pérdidas fueron necesarias para
el éxito de la mision.

e Objetos asignados a los PJ y PNJ desa-
parecidos (incluyendo a Gurdie-V). Mul-
tas pagadas a escote. La multa por el equi-
po de Gurdie-V quedard pendiente de
investigacion.

Entonces se levantard Samson-V, pasard
lista al equipo experimental asignado y
pedird los informes. Los Esclarecedores
que hayan probado su equipo recibirdn

‘GEORGE ORWELL
[ERA UN TACANO

una reprimenda y una multa de 25 c. Los
que hayan perdido o dafiado su equipo
también tendrin que pagar por ello
(desde luego, una multa de las gordas si
se trata de la armadura energética o del
cafién de plasma). Si hay pruebas de que
se perdieron en cumplimiento de la mi-
sién, Peter-1 dird que las multas corren a
cargo del SBD. El deterioro del VIT y de
los trajes espaciales serd pagado a escote
por los supervivientes (de 100 a 500 c.
por cabeza, segiin sea la gravedad del de-
terioro). Pero Zim-R pasard por alto estos
objetos si los personajes firmaron el for-
mulario equivocado.

Si en algin momento del Informe Final
algin esclarecedor desmiente las declara-
ciones de otro, Ness-1 entablard un careo
entre los dos. Se tomardn en cuenta los
testimonios del resto del equipo (robots
incluidos) y de las grabaciones. El Orde-
nador emitird por los monitores (a los
oficiales de Informacion) las secuencias
pertinentes. La memoria del Mdster serd
12 auténtica grabacion de la multigrabado-
ra. Inmediatamente, serdn requeridos los
servicios de los especialistas del SSI quie-
nes realizarin un sondeo mediante la
droga de la verdad y el detector de menti-
ras. Se tomard nota de las acusaciones por
traicién, que serdn juzgadas en un proce-
so posterior al Informe.

Finalmente, Peter-I hard un resumen
global del Informe, recomendard a los
personajes por su buen trabajo o les re-
prenderd por su fracaso y oficialmente
habrd. terminado la sesion de Informe
Final.

Acto seguido se abre proceso para juz-
gar las acusaciones de traicion, si las hay.
Los personajes pueden acusarse unos a
otros, si no son los oficiales de Informa-
cion o el mismo Ordenador quienes lo
hacen basdndose en el Informe y en las
pruebas documentales. Todo acusado ten-
drd la oportunidad de hablar en su defen-
sa o de suplicar clemencia. Si los Esclare-
cedores sacan sus armas y empiezan las
ejecuciones sumarisimas se levantardn au-
tomdticamente las pantallas de flexiplast
a prueba de balas (y de ldser) delante de
los oficiales de Informacion, quienes se
dedicardn a observar lo que sucede con

interés y a cruzar pequefias apuestas. Una
vez se haya dispersado el humo, Peter-Iy
el Ordenador pronunciarin la sentencia
final.

Acabado el proceso, Peter-1 despedird a
los oficiales de Informacién, a los robots
y a los infrarrojos y se quedard solo con
los personajes supervivientes. Una vez
solos, apretard un botdén que hay debajo
de su estrado y empezard a oirse un sordo
zumbido. Peter-1 explicard que se trata de
un dispositivo de interferencia contra dis-
positivos de ‘escucha electrénica. Enton-
ces, Peter-I les felicitard por haber identi-
ficado a los monstruos y les aclarard los
antecedentes de la misién. Les ensefiard
las fotos aéreas y les explicard la conspi-
racién que ha habido entre el SBD vy el
SID para poner en un aprieto al SDF.

“Ahora que conocéis los detalles de
1a conspiracién, estdis todos sujetos a
ejecucién por traidores”. Se rie con so-
carroneria. “Pero estoy seguro de gue
sabréis mantener la boca cerrada. En
realidad mi deseo es felicitaros perso-
nalmente, informaros de que habrd
una recompensa de 200 créditos, cor-
tesia del SBD, que sers inmgresada en
vuestra cuenta corriente, recordaros
que tengo pruebas inculpatorias para
cada uno de vosotros y deciros que
podéis contar conmigo si puedo hace-
ros un favor en el futuro”.

Peter-I se da la vuelta para marcharse.
Pero se para de pronto y pregunta:

“Y ahora decidme, ¢quién es vuestro
amigo?”

Si dicen la respuesta correcta, “Peter-I1¢,
éste les saludard sonriente con la mano y
dejard la habitacién.

Pero si dicen la mala, “El Ordenador*,
Peter-1 chasqueard la lengua, sacudird la
cabeza y murmurard “novatos...” antes de
dejar la habitacién.

En cuanto cierre la puerta, cesard el
zumbido interferidor.

$i nadie vuelve al Complejo
Alfa...

Si la misién acaba en desastre, es decir,
si los jugadores agotan todos sus clones o
ti te hartas de la aventura y decides que
todos tienen un catastréfico accidente
final, éste serd el reportaje que dardn al
dia siguiente los monitores del Complejo
Alfa.

(La cdmara enfoca una ldpida en la que
se lee: A LOS HERMANOS MARTIRES
POR LA PATRIA). Voz en off:

“...otro noble sacrificio por el Complejo
Alfa..”

(Cambio de plano. Se ve una multitud
que se agolpa frente al monumento fune-
rario depositando mufiecas de Mado-N-
NAH al lado de una corona mortuoria
hecha de cables multicolores y de circui-
tos integrados). Continda la voz en off
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(pronuncia las palabras en maytsculas
con un tono grave, susurrado, mecinico.

“...docenas de clones afligidos han lle-
gado de todas partes para honrar la me-
moria de CENSURADO POR RAZONES
DE SEGURIDAD, CENSURADO POR RA-
ZONES DE SEGURIDAD, CENSURADO
POR RAZONES DE SEGURIDAD, CEN-
SURADO POR RAZONES DE SEGURI-
DAD, CENSURADO POR RAZONES DE
SEGURIDAD, CENSURADO POR RAZO-
NES DE SEGURIDAD y CENSURADO
POR RAZONES DE SEGURIDAD que per-

dieron sus vidas en una CENSURADO
POR RAZONES DE SEGURIDAD el ciclo-
dia CENSURADO POR RAZONES DE SE-
GURIDAD...”

(Ahora la cdmara enfoca el rostro de un
clon que expresa un gran dolor, pero
antes de que pueda ser reconocible del
todo, se ve un fundido con un dibujo de
trazado hipnético). La voz en off sigue
salmodiando:

“Una tragedia que podia haberse evita-
do. Asf que recordad: estate alerta...”

(Imagen congelada. Aparece un recua-

dro sobre un detalle del fondo medio ta-
pado por una cara. Mediante sucesivos
golpes de zoom, la imagen se magnifica:
se ve que una de las mufiequitas de Ma-
do-N-NAH ha levantado un brazo empu-
fiando un pistoldser miniaturizado).

“..no confies en nadie...”

(Ahora un zoom inverso a la imagen
congelada, donde volvemos a ver la cara
del clon distorsionada por el dolor y la
sorpresa).

“..ten el ldser a mano..."

(Fundido en negro).
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— TABLA DE ATRIBUTOS™| [ HABILIDADES — |

Habilidad Bonus a

Tl S o
11-13 3 0

19-20 5 2

Atributo Basica la Capacidad

PROPORCIONADAS
POR LOS SERVICIOS

DE ACARREO

[ TABLA DE CAPACIDAD ]

CAcen Kg

DEL SERVICIO

— DETERMINACION ]

1d20 Servicio

Si pertenece al SSI, esto se anota en el
reverso de la Hoja de Personaje (seccion de
notas). Se hard otra tirada para ver la °
«cobertura». Todos creeran que el personaje
pertenece al servicio de cobertura, cuando en
realidad trabajaréd para el SSI. .

SST

Pelea (porra)
Interrogatorio
Intimidacién
Ldser
Seguridad

Vigilancia

SECURAAD
INTEENA

STC
Légica-Espuria
Autocoche
Robotransporte
Robodoctor
Robomecdnico
Robobasurero
Ing-electrénica
Ing-mecdnica

Serlicio
Teewlco

SBD
Adulacién
Embaucamiento
Falsificacién
Oratoria
Robodoctor

Medicina

Bioquimioterapia

BIEwESTAR,
DesArRoLLO
¥ coa/TROL HENTAL-

SDF

Granadas

Pelea

Sugestién

Ldser
Armas-proyectil

Demolicién
Supervivencia

Armas-blancas-primitivas F UE/CZA S

Aeroaviones Céndor

ARMABAS
v
DEFENSA

SPL

Soborno
Charlatanerfa
Falsificacién
Ingenierfa
Robomecdnico
Bioingenieria

Pronvecion
¥ LoBISTICA

SEG
Lég-Espuria
Ingenierfa
Robomecdnico
Ing-quimica
Ing-electrénica
Ing-mecénica
Ing-nuclear

EnvErsiA

SID
Robomecdnico
Bioingenier{a
Andlisis-datos
Bisqueda-datos
Ing-electrénica
Ing-mecénica

\WVEST/EACION
Y WNSEQO

SCpP
Charlataneria
Intimidacién

_ Sugestién
Psicologia
Seguridad
Andlisis-datos
Biisqueda-datos

SeErVicio cenTrAL
W ProceSaHityTo
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SECRETAS

1 Antimutentes
2 . . Piratas Informdticos

3 Comunistas

4 Cérpore Metal

5-6 Leopardos de la Muerte

Iglesia Primitivade

_ Antifrankenstein
Libre Empresa
Humanistas

Psidnicos (¢
Purgadores
Romanticos

b S

(*) El jugador debe tirar de nuevo a menos que su personaje tenga uno de
estos poderes mutantes: lectura mental, empatia, campo de energia, levita-
cion, rayo mental, precognicidn, pirokinesis, telekinesis, telepatia o telepor-
tacidn,

— DETERMINACION DE LAS SOCIEDADES ]

Lectura mental
Electroshock
Empatia

WA W

Levitaci
9 Empatia Mecdania (*)

12 Rayo mental
13 Poli fi

20 ta de Rayos X

(*) La posesidn de este PM garantiza una inmediata ejecucion si el Ordena-
dor o un ciudadano leal llegan a enterarse.

— DETERMINACION DEL PODER MUTANTE T
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INDICE DE DESTREZAS

HABILIDADES DE AGILIDAD

Armas Blancas Antiguas. Se rumorea (todos los rumores son traicién) que en el Exterior hay gente que, no habiéndose po-
dido beneficiar de la instruccién del Ordenador, tiene que vivir en cavernas y usar armas antiguas llamadas cuchillos, espadas,
mazas y cosas asi. Estas armas son raras en el Complejo Alfa, pero a veces el personal del SDF estd entrenado en su mane-
jo.

Espada Energética. Habilidad de combate que se usa para dar mandobles con ese tipo de arma.

Granadas. Otra habilidad de combate. tira el dado para saber si la granada va adonde tii querias. Si sacas un 20 a lo mejor es
que lanzas la anilla en lugar de la granada. Boom.

Neurolatigo. Un arma antipdtica, repulsiva.

Pelea. Habilidad que hay que emplear si no se tiene a mano ninguna otra arma.

Porra. Habilidad para usar un arma «todo-terreno» tipica de los del SSI. Buena para llamar al orden a la escoria infrarro-

ja.
HABILIDADES DE CINISMO
Estas habilidades no pueden usarse contra PJ, sino sélo contra PNJ. Si tii quieres adular, intimidar, embaucar o sobornar a los
personajes de otros jugadores tendrds que hacerlo mediante el puro juego de rol. Largales el rollo: ellos mismos te dirdn si acce-
den o no a tus «solicitudes».

Adulacion. Para hacer la pelota a los superiores lamiéndoles las botas.

Charlataneria. Hablando rdpido y gesticulando mucho puedes salirte ripidamente con la tuya. En cuanto te largues, la vic-
tima se dard cuenta de que la has manipulado como a un estupido.

Embaucamiento: Un modo de persuadir a alguien que probablemente no acceda de otra manera. El embaucado tal vez no
se entere nunca que lo ha sido.

Falsificacién. Usar esta habilidad es traicién. Sirve para obtener esos malditos certificados o permisos que no vale la pena
pedir por el canal establecido.

Interrogatorio. O como extraer valiosa informacién de una basura mutante comunista.

Intimidacion. No significa exactamente congraciarse con los inferiores, pero es una manera de obtener su colabora-
cion.

Logica Espuria. No se puede embaucar a un ordenador o robot. Son demasiado Iégicos. En lugar de ello, uno tiene que ela-
borar un completo embrollo de asertos légicos y a la vez falaces con los que dejar el autdmata lo suficientemente bloqueado
para salirnos con la nuestra.

Oratoria. Lo mismo que lo anterior, pero gjercido con masas de gente.

Psicologia. Se usa principalmente para saber si alguien miente o no.

Soborno. Por supuesto, gjercer esta habilidad es traicién.

Sugestién. Sabiduria para llevar a la gente en la buena direccion (la tuya) € incluso hacer que piensen que eso es una buena
idea.

HABILIDADES DE DESTREZA

Armas Antiguas de Proyectil. Para saber manejar extrafias armas como arcos'y flechas, piedras, botellas de cerveza y cosas

asi.
Armas de proyectil. Esta habilidad sirve para usar esas armas y para hacerlas funcionar cuando se encasquillan.
Artilleria. Para saber manejar armas montadas en vehiculos.

HABILIDADES DE TALENTO MECANICO

Automecanica. Manejo y mantenimiento de vehiculos.

Ingenieria. Conocimiento de los sistemas de ingenierfa. Muy Util a la hora de buscar una rejilla de ventilacién o de escapar
de un incendio.

Robética. Para manejar y realizar operaciones de mantenimiento con robots.

HABILIDADES DE PERCEPCION

Andlisis de datos. Para poder echar una ojeada a la salida de impresora del Ordenador y sacar algo de ello.

Bioquimioterapia. O cémo provocar insomnio, sommnolencia, felicidad o cualquier otro estado mental con la aplicacion de
la pildora adecuada.

Bitsqueda de datos. Para saber hacer algo til en el teclado de un terminal del Ordenador.

Conocmiento de Culturas Antiguas.

Demolicion. O ¢dmo saber usar explosivos sin matarse a s{ mismo.

Ingenieria Electrénica. Para arreglar transistores y cosas asi.

Ingenieria Genética. Capacita para engendrar monstruosas mutaciones en un biolaboratorio del Complejo.

Ingenieria Mecdnica. Permite disefiar lindos artefactos al estilo del Dr. Franz de Copenhague.

Ingenieria Nuclear. Para saber manejar reactores nucleares sin convertir el sector en un desierto radiactivo.

Ingenieria Quimica. Tiene muchas aplicaciones, pero la mas popular entre los esclarecedores es la fabricacién de explosi-
VoS,

Medicina. Para saber curarse a si mismo, y tal vez a otros.

Seguridad. Conocimiento de sistemas de alarmas y cerraduras.

Sigilo.

Supervivencia. Cuando uno estd en el Exterior es util saber cémo no ahogarse, recibir quemaduras solares, acampar en el
lecho de un cauce, morirse de hambre o sed y otros interesantes conocimientos.

Vigilancia. Para saber buscar y ocultar micréfonos y otras cosas por el estilo.

PARANOIA Anexo A
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LISTA DE EQUIPO
DE CS ROJO

Precio Objeto

2 Brebaje Espumoso Refrescante
100 Gafas Infrarrojas
25 Kit de pri ) ili

100 Navaja-encendedor (una especie de
soplete que corta e inflama)
3 Plasti d

Super Goma con Disolvente
25 Termo

DE CREACION DE PERSONAJES

1. Toma una Hoja de Personaje, 1d20, ldpiz y goma. Anota en la hoja

los datos siguientes:

Escribe tu nombre. Inventa uno para tus personajes.

3. Haz una tirada por cada uno de los Atributos. Anota los resultados
en la casilla de cada Atributo.

4. Se permite volver a repetir dos de las tiradas.

Calcula tus Capacidades y Habilidades Bésicas ayuddndote de la

tabla del Desplegable A.

Haz la tirada del Servicio.

Haz la tirada de Poder Mutante.

Haz la tirada de Sociedad Secreta.

Elige las habilidades de tu personaje. Tienes 30 Puntos de

Desarrollo para gastar. Distribuyelos entre las habilidades que

aparecen en la Hoja de Personaje.

10. Selecciona tu equipo y efectos personales. Anétalos en la Hoja.

11. Haz una copia para tu Master.

» 9

© %

RESUMEN DEL PROCESO |

ABREVIATURAS DEL CS |

EL CS Infrarrojo no tiene abreviatura.
R Rojo, N Naranja, 4 Amarillo, ¥ Verde, Z Azul,
I Indigo, M Morado, U Ultravioleta

Anexo A



TABLA GENERAL DE EQUIPO

CS Rojo
l

10
25

50
100

200

600

CS Naranja
1

2

5
10
20
50
100

150

250

300

500

1.000

CS' Amarillo
1

S

10

20

50

100
300
500

Bolsa de patatas fritas de algas, | m. de
plasticuerda

Botellin de Classic (bebida refrescante y
burbujeante), barrita chocoenergética
Retrato de Mado-N-NAH con un
espejito en el dorso

Linterna, nudilleras, porra

Equipo de primeros auxilios, equipo de
higiene personal, detector de humos con
alarma, supergoma con superdisolvente
termo

Megdfono, mdscara de gas, granada
Pistoldser, ldmpara térmica, armadura
réflec, comunicador I, teléfono de
campaiia

Armadura de Keviar

multigrabadora |

Seda dental (10 metros), lapiz (de color
naranja o de CS inferior), cordones de
bota

Gafas de sol

Pastilla de jabdn, gafas protectoras
Martillo

Barémetro, termdémetro

Prismaticos

Programas de multigrabadora (varia el
CS)

Teléfono de campafia blindado, pistola
sdnica

Aturdidor

Rifleldser, rifle s6nico

Lanzarrayos

Robodoctor modelo 1

Pluma (de color amarillo o de CS inferior)
Mosquitera (1 m2)

Alicates, pala plegable, regla de cdlculo
Racion alimentaria compacta (para dos
dias)

Cédmara de fotos

Traje Aislante

Pistola energética

Comunicador II, lanzallamas, tirabalas

CS Verde

1

2

S

10
50
100
250
300
500
750
1.000

Caja de cerillas, bloc de notas
instrucciones para la regla de calculo,
hornilio portatil

Insecticida o repelente

Lupa

Rollo de pelicula fotografica

Mochila

Barra de plastimantequilla, traje de amianto
Lanzatelarafias

Neuroldtigo

Pistola de hielo

Tirabalas semiautomatico

Comunicador I1, traje aislante anaerobio,
multigrabadora II

CS Azul
3

20
50

100
400
750
1.000

5.000
10.000

Cantimplora de litro

Linterna eléctrica

Cuchitlo de comando (multiuso), tienda
individual

Contador Geiger, botas de montafia
Espada de fuerza

Lanzaagujas

Robomascota (robot mascota que imita a
un animal), rifle cénico

Traje Faraday

Robodoctor V, robomecdnico

CS Indigo
1

10

100
300
500
5.000
10.000
CS Morado
10

100
150
500
1.000
2.000
10.000

CS Ultravioleta

100.000

Cigarrillo light, aguja

Calculadora, reloj de bolsillo
Bicicleta, sierra mecénica

Gafas de luz infrarroja

Cafion Gauss

Comunicador 1V, multigrabadora 11
Traje de batalla

Paraguas, sombrilla

Canoa hinchable

Traje de hombre-rana

Ala delta

Flameador

Generador de plasma
Robomayordomo, multigrabadora IV

Armadura de combate

MODIFICADORES
DE COMBATE

Situacién
"

. Postura; idido. -3
Modificadores para el combate con vehiculos (acumulativos respecto de lo:
anteriores modificadores).

Y 10!

p: pelea cuerpo a cuerpo

Larga
Cobertura: Ligera

Media

Pesada

ndido 3

a: ambos casos

d: armas a distancia

TABLA DE LOCALIZACION ]
E IMPACTO (Opcional)

Brazo D
Pecho

" TABLA DE LOCURA™ ]

(Opcional)

Ataque de ansiedad

PARANOIA
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V CCIDENTES Y CAIDAS"

Metros Km/h al

de caida impacto SE

05 010 8

6-10 : SOR28 e

11-15 26-50 -

16-20 51-100 -

20-100 161200 =
101-1000 201500 =

1-10 km 501-1000 -
10-100km 100110000 - §
omitall g e e

SE = Sin efecto A = Aturdido H = Herido I = Incapacitado M = Muerto V = Vaporizado

TA?D!?T%% /’é‘f% 0S TABLA DE ARMADURAS
- Aislante Tl
Fracasar en una misison 1 ‘Amianto - Ca
Apagar el comunicador durante Armadura
una misién 1 de combate T7
Burlar la vigilancia del Ordenador Armadura
o del SSI 1
Dudar del Ordenador 1
No ser feliz 1
Lievar mal el uniforme 1
No cumplir las normas de higiene l
Faltar el respeto a un ciudadano
de CS superior 1 .
Rehusar probar equipo experimental 1 : ?
Sospecha de mutacién no registrada 2 :
Sospecha de pertenencia a una Sociedad 2
Secreta
Ser el unico superviviente de una misién 2
Desobedecer al jefe de misién 2
Ser acusado de traicidn por otro ciudadano 2
Mutacion registrada S
Prueba de posesién de mutacién o
de pertenencia a una Sociedad Secreta 5
Confesidn de la pertenencia a una Sociedad
Secreta 5
Desobedecer una orden del Ordenador 5
Hacer una acusacién falsa de traicién 5
Prueba incontrovertible de posesion de
una mutacién o de pertenencia a una
Sociedad Secreta 10 [ SECUENCIA DEL TURNO
Conocimientos de Doctrina Comunista 10
Poseer una habilidad prohibida 10
Posesion de la mutacién Empatia
Mecénica 20
Ser comunista 50 @ Decision de los PNJ
ACTOS LEALES QUE BORRAN PUNTOS @ Decisiéndelos P3|
DE TRAICION SR S ;
Denunciar a un traidor fmte el SSI -1 e Resolucién del combate
Desenmascarar a un traidor -1 . .y
Tener éxito en una misién . -1 - Determinacion
Recibir una recomendacién de un superior -1 de Modificadores
Probar equipo experimental —protegerlo de — Tirada de Dado
todo dafio~ -1 ~
Rellenar un informe final sobre los ~ Consultar Tabla de Dafio
resultados de la prueba -1
Ser extremadamente feliz -1
Ejecutar a un traidor -2
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" PENTALOGO DEL TONO CORRECTO’ MOVIMIENTO
1. Controla la informacidn. Paseo: - 2m/t
2. jCérgate a esos bastardos! Marcha: 2-5m/t
3. Juega sucio. Carrera: 5-20 m/t
4. Disfruta con las situaciones desesperadase Sprint: 20-40 m/t (no pued¢ atacar)
5. Que los jugadores piensen que sus personajes . 4ltmit -
mueren por culpa de la mala suerte o de su ~ (m/t: metros por turnoj
propia estupidez. o . .
ESCALA: 3 ¢cm. =2 m,
EL PALO Y LA ZANAHORIA
ZANAHORIAS

e Recomendaciones oficiales. Reducen en -1 los PT del personaje.
o Recompensas en metdlico (bueno, en plastico).

e Elogio piblico.

e Bioquimioterapia.

e Entradas gratis e Invitaciones.

PALOS

Por faltas leves.
Amonestacién publica.
Reprimenda Oficial.

Multas: e Por llevar el uniforme sucio: 3c.
e Por no ayudar a un ciudadano de superior CS que estuviese en dificultades: 10 c.
e Por averiar un pistoldser: 200 c.
e Uso irreflexivo de material inflamable o de aparatos incendiarios: 400 c.
e Incineracion por descuido de un infrarrojo: 200 c.
Por faltas graves: e Cualquier dafio u ofensa deliberados o premeditados contra el ordenador, el Complejo Alfa o
sus leales ciudadanos.
e Reincidencia en una falta leve.
e Deslealtad hacia el Ordenador.
e Simpatia por los comunistas.
e Posesion de poderes mutantes,
e Pertenencia a sociedades secretas.
El acusado puede defenderse ante un Tribunal. Si la presencia del infractor puede poner en peligro el éxito
de la misién: formacién de un Tribunal de Campaifia. El Ordenador decidir4 si el resultado del juicio debe
ejecutarse inmediatamente o si hay lugar a un tribunal de apelacion posterior (una vez que vuelvan de la
mision),
Drogoterapia.
Reeducacion.
Degradacion.
Retiro forzoso.

POR TRAICION. Ejecucién sumarisima. Recompensas.
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TABLA DE DANO

h 00

18 20

2
8 4 9 14 18 20 18 - - 1

ND = Ne¢ de Daifio SE = Sin efecto A = Aturdido H = Herido M = Muerto V = Vaporizado
Tipp ND Alc RAc Cg RCg Notas Tipp ND Alc Cg RCg Notas

Generador Plasma C 20
Tirabalas Semi Automdticos

Bala explosiva
Bala AT

Bengala
Antielectronica
Lanza B/P

Armas no experimentales (Rifle cénico)

Bala explosiva

Bala perforante PP

e gas

Armas experimentales

Lanzarrayos
Pistola energ.
Pistola de hielo P

2

Definicién de un arma:

Tipo (L armas 1dser, P armas de proyectil, PP armas de proyectil perforante, C armas de campafia, B armas blancas, E armas
energéticas).

(ND) Niimero de Daiio

(Alc) Alcance (en metros)

(RAc) Radio de Accién (en metros)

(Cg) Carga (en turnos) N

(RCg) Recarga (Recarga 0: puede disparar cada turno).

Notas especiales (r: rdfagas, cf: cono frontal, cg: exige cargador, cga: cargador automdtico, a: afecta a un 4rea).

Notas:
Caifién Gauss: sélo dafia robots. Junto con.el Generador de Plasma, produce un cono de 60° desde el cafidn hacia el blanco.
Gas. El gas venenoso es un C3. Constiitese el capitulo 4.
El aturdidor no dafia. Ver capitulo 4.
Tacnukes. Si, si, ya vemos que no hay columna 30 en la Tabla de Dafio. Resta el bonus de Aguante y el bonus por Armadura E
(si lleva). Si el resultado es atin mayor de 20, usa la columna 20.

PARANOIA Anexo B



Informe Estandar 1A/887-2 sobre Mision

Seccion1

B Nombre

B Describe con tus propias palabras. cudl era el objetivo de la
misién:

Cargo en la mision:

[] Jefe de Grupo

] Oficial de Lealtad

[] Oficial de Comunicacién
[[] Oficial de Higiene

[7] Oficial de Robots

Nivel de Lealtad

[] Oficial de Felicidad . ‘
[ Otros L

B ;Por qué (no) fuiste elegido Jefe de Grupo?
B Di los nombres de los dos compaiieros de misién que més probablemente son comunistas traidores. ;Por qué piensas eso de ellos?

B8 ;Has tomado alguna botella de Brebaje Espumoso Refrescante en los ultimos tres ciclodias? En caso afirmativo, coloca una cruz en la casilla
apropiada:

asi [d No El Ordenador es mi mejor amigo {ntimo personal
[ Si [] No La amenaza de los comunistas traidores es ahora mds grave que nunca
[Ssi [[1 No Las luces de los pasillos estdn mds oscuras ultimamente

[ Si 1 No El Complejo Alfa estd encogiendo
[ Ssi [ No Tengo vello en la lengua

: YA rellenar por la 0
Nombre del Insttuctor de la Mlsuén
Nimero de la MISIén .
Cantldad aceptabie de bagas prev;

ESCLARECEDOR: rellena el original rojo de la Seccién 1 antes de la mision y entrega la copia verde al Oficial de Instruccion. Gracias por tu colabo-
racion.

Seccion 2
B (En qué aspectos se desarrollé la mision de forma diferente a lo previsto en la asignacion?

B ;Lograste cumplir la misién? ;Por qué?
Il Si tu hubieras sido el Jefe de Grupo, ;qué cosas hubieras hecho de otra manera?
B ;Cudl de tus compafieros ha sido de menor ayuda?
B ;Qué parte de la misidn ha sido la mds divertida?
B ;Y la menos?

[JSi [] No Si el Ordenador te lo pidiera, ;te prestarias voluntario para probar una implosién al vacio?
[ si [ No ¢Era adecuado a tu juicio el equipo asignado a la mision?
asi  [ONo (Acusas a alguien de tu grupo de ser un comunista traidor? Si no acusas a nadie, ex plica por qué:

ESCLARECEDOR: Cuando vuelvas de la mision, rellena el original rojo de la Seccion 2 y entrega la copia azul al Oficial encargado de recoger los
informes. Gracias por tu colaboracion.
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| (Este Iado de la Ho;a debe quedar secreto para elresto de jugadores)"

Nombre Jugador

Sociedad Secreta Nivel

Poder Mutante

E;tado ‘qe‘SaIud» . Créditos
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Nombre

B : AtrlbutOS

Fuerza

Resistencia |
Agilidad

Destreza

Percepcidon 1

Cinismo ]

Talento

Poder Mutante ____

CS: (IF) R N A

 Capacidades

Acarreo Bonus Dafio ______1
Aguante ;

Habilidad Bdsica |
Habilidad Bdsica |

Habilidad Bdsica _________1
Huabilidad Bdsica _______4

Habilidad Bdsica

Habilidad Bdsica

Jugador
M (UV) Servicio
Habi- Distan-  Experi-
Arma Tipo lidad N¢ Daiio cia mental
Armadura:

Agilidad Habilidad Bdsica | Destreza Habilidad Bédsica i Percepcion Habilidad Basica |
Armas Blancas Antiguas 4 Armas de Campafia 1 Andlisis de Datos i
Espada Energética s Armas Energéticas - Bioquimioterapia 1
Granada ] Armas de Fuego Antiguas ____ | Busqueda de Datos 1
Neuroldtigo ] Armas Laser j Demolicion i
Pelea i Artilleria 1 Ingenieria Electrénica . |
Porra i Artilleria de Campafia 1| Ingenieria Genética 1

Artilleria de Misiles J Ingenieria Mecédnica ]
Cinismo Habilidad Bédsica i .
Ingenieria Nuclear ]
Adulacién , Talento Mecdnico Habilidad Bdsica | o
Ingenieria Quimica ]
Charlataneria | Automecdnica Medicina |
Embaucamiento I @ Aerodeslizador ] ééguridad I
Falsificacion ] @ Autocoche i Si:gilo |
Interrogatorio ) e Helicoptero i 1 Supervivencia |
Intimidacion ] e Oruga I Vigilancia \
Logia Espuria ] @ Roboavion 1
Oratoria ’ ] Robdtica
Psicologia ] ® Roboavién Céndor —_j
Sugestion i @ Robodoctor i
d @ Robofregona ]
® Robomecéﬁico ]
e Robosoldado ]
e Robotransporte j
o Ingenieria de Sistemas
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Este documento da al portador derecho de ser ejecutado.

El ciudadano

Fotografia reciente

Fotocopia de su
tatuaje lingual

Sector de residencia .....
Ultima misién asignada
Altura ..
Rasgos fisicos principales

te s s s beseaca .o

Patréon DNA .......... .
Ultima localizacion
conocida

Fecha
Lugar de la ejecucion ....

420 s s e s s ssscsncese so 0000

PARANOIA

con los siguientes datos personales:

Es un traidor culpable de los siguientes cargos:

[[] Destruir o [] Deteriorar Valiosa Propiedad del Ordenador

[[] Usar indebidamente o ] Atesorar Propiedades y/o Servicios del
Ordenador

[ Causar Dafio con Alevosia o [] Imprudentemente a un(os)
Ciudadano(s)

[J Actividades Comunistas

[J Acusacién Falsa de Traicién

[ Posesion de Objetos Prohibidos

[ Posesion y Utilizacion de Poderes Mutantes

[ Pertenecer a una Sociedad Secreta

[ Violacién de Credencial (CS)

[ Incumplimiento en Dar Parte de una Traicién

[] Incumplimiento en Dar Parte de un Incumplimiento de Dar Parte
de una Traicién

[J Incumplimiento de un mandato del Ordenador

[J Incumplimiento de una orden de un ciudadano de mayor Credencial

O Incumplimiento de los Procedimientos Reglamentarios del
Complejo Alfa

[J Desacato del articulo 135.17/69a-12B

[JFalta de Higiene segin las apropiadas Normas Estdndar

[} Negligencia en los Ejercicios Matinales [ ] o en Dar Parte de
Detenciones no reglamentarias

[[] Colocar una Ampolla Hilarante en la ducha de un Alto Programador

[ Soborno

[] Conspiracién

[[] Falsificacién de plastimoneda

[} Falsificacién de documentos

{7 Fotocopia de Reglas [] Tablas [_] Planos [} Escenarios sin permiso
del Editor

[] Extorsién e intimidacion

* [ Secuestro o [] Detencidn de un ciudadano sin Permiso del

Ordenador
[[] Obstruccién a una Mision del SSI o[ ] de un Grupo de Esclarecedores
[J Resistencia a una Inspeccién Higiénica [] o a un Tratamiento
Médico
[ Abandonar su Sector de Residencia sin Autorizacién
[C] Estropear una Cuba de Procesamiento de Comida

« [ Cometer Traicién de Pensamiento Palabra u Obra

[ No ser Feliz [] o aparentar no serio ¢
[ Realizar otras acciones constitutivas de Traicidn (especifiquese)

Banda espectroscépica de su voz

Huellas dactilares del traidor

indice i indice d

medio i medio d

anular i anular d

mefiique 1 mefiique d

pulgar i pulgar d

Iris derecho

Iris izdo.

Esquema dental:
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PJ#1 EDUARDO-R-HUM-1

Sociedad Secreta: PSIONICOS

Historial. “Ay. perdona. ;qué me estabas dicien-
do? Ah, si. Yo sélo estaba, estaba... ZZzzzzz...
;Qué? Oh. cuanto lo siento. Me has asustado. me

radio de accion es mucho mayor que su distancia
de lanzamiento.
Mision encomendada por la Sociedad Secreta:

Nivel: 1 sobresalté y... Deja que te ayude... Eh. vosotros, Hace poco, el SSI ha purgado a préacticamente
podriais decirme donde estd la Unidad de Quema- todos los Psiénicos que teniamos infiltrados. Te-
Poder Mutante: dos mds proxima?” nemos alguna evidencia de que Mick-R-THY-2,
; . . . No es facil la vida de un mutante registrado. La un agente encubierto del SSI, posce un Poder Mu-
Pirokinesis registrado gente se te queda mirando y te insulta. Tus supe- tante Psidnico.
Telepatia no registrado riores del SBD te ignoran durante meses, y cuando Chantajéalo para que se una a nosotros.
se acuerdan de ti es para encargarte las tareas mas
peligrosas. Y luego estan esas malditas medicinas
que los psicologos del SID estdn ensayando conti-
go.- Asumelos: no parece haber otra alternativa
Atributos Capac/H.B. mejor. Tu Unica salida estd en echarles la culpa de
Fuerza —_ 10 Acarreo 25 todo a esos loqueros...
Daiio 0 Ultimamente te vienes quejando de que las pil-
Aguante 0 doras lanti_mumameg “Quitamut™ te provocan
o P somnolencia y activaciones espontdneas incontro-
Resistencia 10 Habllzldad Basica lables de tu Poder Mutante Registrado. )
P, Lo mas divertido es que realmente, no tienes ni
Agilidad 10 2 idea de los efectos de las pildoras “Quitamut™ a la
D;S.treza - 8 1 primera ocasion las cambias por aspirinas.
Cinismo P E— 6 Plato Favorito: Chorbicrepas.
”I;e?ciz/)[mon lé ; Videoprograma Favorito: Traidores sin Fronteras.
chier ﬁhm 15 Posesiones ilegales: Granada de Mano Termonu-
_ clear. (Seguramente robada del SID), Te salio tira-
da en el Mercado Negro. Seguramente porque su
PJ#2 STEVE-R-DIN-1 S
Historial. “No s¢, me parece que este cacharro estd Refran Favorito: Si no sirves al Ordenador te doy
: . R totalmente reventado. A ver, deja, Hummmpf con el destornillador.
S(?c1edad Secreta: Club Sierra (Sproinnng). ;Vaya, qué te parece! Ahora si que Posesiones ilegales: Ninguna.
Nivel: 1 estd hecho polvo del todo. Bueno, creo que tengo Misién encomendada por la Sociedad Secreta: Esos
algo de cinta adhesiva en la caja. Aja. Pongo el cerdos del SDF destruyeron hace poco varios san-
Poder Mutante: tubo este dh(z)n;i{e etstalba...,iiqm. Como nuevo. Vale, tuarios del Club en el Exterior.
, me voy, eh? Hasta luego”. Wanda-R-FUL-1 o Bruce-R-
Campo de Energia Eres un tipo grande y fuerte. Bien ;y qué? La D(():(r:t’:elrr;c;itegsgen alaSId)aF. Averigua cudl dlécgllos
gente cree que por ser un tipo grande y fuerte tie- es y machécale la cabeza. Bueno, y si no, machdca-
nes que ser un estupido. Y eso te cabrea. Hace bien sela a los dos, por si las moscas. Y de paso, no le
poco, el otro dia, un tipo de CS Morado te empujé quites el ojo de encima a ese Micky-R-THY-2. Se-
diciendo: “Aparta, estupido”. Te enfureciste tanto guro que ¢s uno de esos tipo del SSI.
que te lanzaste contra él y le machacaste la cabeza.
Atributos Capac/H.B. Algo bastante estupido, si lo piensas ahora. Menos
Fuerza 20 Acarreo 65 mal que no habia ningin chico listo mirando.
Daifio 2 O alo mejor es que tienen razon. Que eres un es-
Aguante 2 tupido. Pero tampoco pueden ser muy listos los
Habilidad Basica quel valn porbahl provc;cando a quien puede macha-
. . carles la cabeza, ;no?
Re.SI.StenCIa 15 S Todo esto es m%y confuso. A tilo que te gustaria
Agilidad 19 3 de verdad es pasar de todos estos rollos ¢ irte a
Destreza 13 3 vivir a la Naturaleza, rodeado de animales, cucara-
Cinismo . 11 chas, drboles y cosas asi. Seguro que en el Exterior
Percepcion 5 1 necesitan a un tipo como tu, un buen técnico de ro-
Tal. Mec. 4 1 bots que sepa trabajar con la lluvia, el barro y todo
Poder Mutante __ 7 €80.
Plato Favorito: Delicia Caliente Biogratinada.
PJ#3 MICKI-R-THY-2 . o
- Historial. “El Ordenador es una basura, no crees? Plato Favorito: Loditos con Nitritos X-Tro.
Sociedad Secreta: Libre Empresa Y seguro que los comunistas son gente la mar de Videoprograma favorito: Elliot-N-ESS y los Escla-
! interesante. jNo seras tu uno de ellos, verdad? Se- recedores Intocables.
Nivel: 1 uro que no, Pero ;de veras que no? Vamos, dime - . . - .
ﬁ. ! G . ? Fiesta Favorita: Dia de Accion de Gracias al Orde-
ime, dime, dimelo. Bueno, entonces dime qué dor por el Desayuno
Poder Mutante: Mutacién posees. Yo te diré luego la mia, nado .p . yuna. , .
L, ivale?”. Posesiones ilegales: Cien pildoras de color amari-
Levitacién “Oye, chisssst] ;no te gustaria comprar alguno llo escondidas en el tacon de bota derecha. Como
de mis articulos de mercado negro? Buenos, boni- verds en seguida, son un encargo de la Libre Em-
tos e ilegales. Vamos, hombre, confia en mi”. presa.
Micki-R-THY-2: el As de los agentes del SSI. Misién encomendada por la Sociedad Secreta: En
Bajo la cobertura de un afectado entrenador de- algiin momento durante la Mision, alguien saltard
poriivo del SBD, te dedicas a cazar comunistas diciendo: “nos van a matar a todos”. Es el santo 'y
Atributos Capac/H.B. mutantes traidores. sefia. Pasale las 100 pildoras amarillas. El tipo te
Fuerza 16  Acarreo 45 Quizd tengas que practicar algo més el argot y la dard 2500 plasticréditos en pequefios plastibille-
Dafio 1 forma de hablar de un traidor. tes. Liévalos a tu apartamento cuanto antes. Si te
Aguante 1 Estds excitado. El Jefe te ha dicho algo sobre una descubren, cometelos. )
Habilidad Bdsica mision. Parece que te van a introducir en un extra- Ah, el gordo ese, Steve-R-DIN-1, se cargd hace
Resistencia 12 3 flo proyecto del SID para que vigiles cualquier poOCo a uno de nuestros ejecutivos de la Libre Em-
o cosa rara o conducta sospechosa. Te ha sugerido presa. Ajustale las cuentas.
Agilidad 11 2 que para esta misién te olvides de tus “estipidos
Df:s‘treza — 10 0 disfraces”. Pero tu sabes muy bien que ningtin trai-
Cinismo — 3 dor intentaria jamds una traicién delante de un
Percepcién 7 2 agente del SSI. Lo que quiere decir que ha llegado
Tal. Mec. 8 2 el momento de que el GRAN AGENTE MICKY

Poder Mutante __ 11

Verdadero servicio: SSI

actie de nuevo bajo la personalidad del entrena-
dor deportivo del SBD.
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PJ#1 EDUARDO-R-HUM-1 Servicio: SBD Credencial: ROJA Jugador:
Habilidades Equipo
Agilidad Percepcion 1 Pistoldser
Habilidad Bédsica .. 2 Habilidad Bésica ____ 73 | Carga laser CS rojo
Pelea 6 Primeros Auxilios 5§ | Armadura reflec CS rojo
Cinismo 1 Uniforme rojo con
Habilidad Basica .1 cartucheras y la banda
Adulacién 6 amarilla de mutante registrado
Embaucamiento . ___ 6 I Comunicador modelo I
Destreza 1 Bloc con grafo
Habilidad Bdsica 2 I Cajita de 24 pildoras
Armas Léser 10 “quitamut” droga recetada por
Talento Mecdnico el ordenador “para eliminar la
Habilidad Bdsica ____ 5 molestia de tener un poder
Ing. Sistemas .. __ 6 mutante”
1 Tubo de crema “Murphy”
- contra las quemaduras. Hay
Experi- Salud Créditos para 10 aplicaciones
Arma Tipo Habilidad  Daiio Distancia  mental 122 1 Plasticopa firmada por
Pistoldser L 10 8 50 NO Mado-N-NAH
PJ#2 STEVE-R-DIN-i Servicio: STC Credencial: ROJA Jugador:
Habilidades Equipo
Agilidad Talento Mecanico 1 Pistoldser
Habilidad Bdsica ' § Habilidad Bésica 1 1 Carga laser CS rojo
Armas Blancas Antiguas _ 10 Robodoctor . 6 1 Uniforme rojo con cartucheras
Granadas ... 8 Robomecdnico 6 1 Armadura reflec CS rojo
Cinismo Percepcion 1 Comunicador modelo I
Habilidad Bdsica 3 Habilidad Basica . 1 1 Bloc con grafo
Intimidaciéon 5 Ing. Electronica 2 I Gran caja de herramientas
Destreza Ing. Mecdnica .. 4 con destornilladores, llaves,
" Habilidad Basica __ 3 alicates, soldador, cinta
Armas de Proyectil 5 aislante, tornillos, alambre y
Armas Lgser 7 una formidable llave inglesa
extra larga
Experi- Salud Créditos
Arma Tipo Habilidad Daiio Distancia  mental 98
Pistoldser L 7 8 50 NO
Llave inglesa B 10 8 - NO
Varia segin la municién utilizada
PJ#3 MICKY-R-THY-2 Servicio: SBD Credencial: ROJA Jugador:
Habilidades Equipo
Agilidad 1 Pistoldser
Habilidad Bésica 3 3 Cargas ldser CS rojo
Pelea 6 1 Porra
Porra 8 1 Armadura reflec CS rojo
Cinismo 1 Uniforme rojo con cartucheras
Habilidad Bdsica .. 0 6 de velocombate
Adulacién 4 6 de antibidticos
Logica Espuria 3 6 de vitamina B
Destreza (las dosis estdn cargadas de
Habilidad Basica — . 2 forma alternante | de
Armas Ldser _______ 7 sedantin, luego 1 de
velocombate, seguida de 1 de
antibidticos, y asi
sucesivamente) |
- — 1 Par de botas rojas a medida |
. Experi- Salud Créditos 1 Par de binoculares con visién
Arma Tipo Habilidad Daiio Distancia  mental 130 infrarroja y fisgonescope ‘
Pistoldser L 12 8 50 NO 1 Comunicador modelo I |
1 Bloc con grafo |
Porra B 8 8 - NO ‘
Aparte de los efectos médicos
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PJ#4 JERRY-R-ING-1

Sociedad Secreta: Leopardos de la Muerte
Nivel: 1

Poder Mutante:
Lectura Mental

Historial. “Oye. tios. de veras que esto es seguro?
No me estaréis tomando el pelo verdad? Lo que
quiero decir es que no me meteré ahi a menos que
me prometdis que no va a explotar como la otra
vez. jOh. vaya! ;Qué tarde se me esta haciendo! No
voy a llegar a la clase de Valoracion del Ordenador
que tengo a las seis. Me tengo que ir pero ya. No.
no, esperad. Que no quiero entrar. Que seguro que
explota. {Que no! jAaaaahhh!™.

Es una ironia que todos esos listillos del SID
crean que eres un cobarde gallina, siendo como
eres en realidad elCapitdin X. El Senor de los
Desastres. el Peor de los Leopardos de la Muerte,
el Ultimo Mono. .

iMenuda suerte! Tu trabajo en el parque movil
del SID te da acceso a todo tipo de cosas utiles
(armas, bombas, pintura, robosoldados de 10 m.
de altura...). Y como el almacén del SID vol6 por
los aires envuelto en una nube radiactiva hace ya
un ciclomés, ;quién va a saber lo que faltaba? Y
aunque lo supieran, jquién iba a sospechar de ti, el
cobarde Jerry-R-ING-2?

Pero ya te estds hartando de que todo el SID te
trate peor que a una roboalfombra. Y esta puede
ser la ocasion de desquitarte. Has oido decir que
van a asignar a esta misidn una especie de vehiculo
experimental.

Si el vehiculo saltara por los aires (es un decir),
puede que a alguno de tus jefecillos le pusieran el
ojo morado...

iEl Capitin X ataca de nuevo?

Plato Favorito: Bolas de Queso Sabor Casero del
Doctor Limo-N, hechas con plancton hidrogena-
do.

Videoprograma Favorito: Comiplastic.

Posesiones ilegales: 3 Kg. de explosivo pldstico en
forma de bolas de queso del Dr. Limo-N. El deto-
nador por radio estd en la caja de comida. Puedes
detonar las bolas una por una o todas a la vez.

El zumbador se lo ganaste a un Buitre jugando
a las chapas. Como no tienes el debido CS para te-
nerlo le has pegado unos cartones y asi parece mas
experimental.

Mision encomendada por la Sociedad Secreta:
Vale, hermano, si haces que algo salte por los aires,
bien, Pero si puedes hacer saltar 2 uno de esos ma-
mones de la Iglesia Primitiva, mejor que mejor...

Historial. “;Eh, tu! {Si, tu, cara de espanto! Mira
como llevas el uniforme! jHecho una porqueria!
Imagino que crees que las Normas de Higiene no
van contigo, ;eh? Oh, céllate. No me interesan tus
historias de que has tenido que limpiar las alcanta-
rillas de este sector. La escoria comunista y traido-
ra como tu siempre estd poniendo ese tipo de excu-
sas. Por esta vez vas a salir bien librado. Sélo con
una amonestacién... y con una multa de 25 crédi-
tos. Paga. jComo! ;Qué no tienes 25 créditos?
iPaga y calla, sucio Infrarrojo! Zzzzzziiiittttt”.

La vida ya es bastante dura en el Complejo Alfa
para tener encima que aguantar a esa sucia gentuza
comunista que se dedica a ensuciar el sueloy a pa-
searse con ropa mugrienta y gestos indecentes.
iAh, que época aquella en que existian héroes ro-
maénticos como Mister-R-PPR y Aj-A-XXX que
andaban por ahi buscando aventuras y limpiando
el mundo de basura comunista! Tu los imitas en lo
que puedes. Tu obsesidn son los zapatos sucios, y
las unas, orejas o narices con porqueria. Siempre
que puedes, le cascas una multa a un sucio infra-
rrojo en vez de castigarle. Estds intentando aho-
rrar 500 créditos para conseguir una buena entra-
da (de reventa) y poder asistir al proximo
concierto de Dunk-A-NDU-35.

Plato Favorito: Biozumos de Alkrem.

Videoprograma Favorito: “La robofregona 007
contra los comunistas del sector NOH”.
Posesiones Ilegales: Una vieja guia de TV del 20
de abril de 1967, ya hecha unos zorros, con Torre~
bruno en la portada.

Mision encomendada por la Sociedad Secreta: Se
rumorea que la misién va a tener lugar en el Exte-
rior. Si es asi, echa el ojo a cualquier trasto de la
Antigua Era (especialmente a los huevos de choco-
late; dice la leyenda que a veces hay una sorpresa
dentro).

Atributos Capac/H.B.

Fuerza 12 Acarre0 25
Daiio 0
Aguante 0
Habilidad Basica

Resistencia 12 1

Agilidad ——_____ 6 3

Destreza |1 2

Cinismo . 10

Percepcién 9 2

Tal. Mec. 18 5

Poder Mutante 3

PJ#5 WANDA-R-FUL-1

Sociedad Secreta: Romanticos

Nivel: i

Poder Mutante:

Empatia

Atributos Capac/H.B.

Fuerza 13 Acarreo 30
Dafio 0
Aguante _ (
Habilidad Basica

Resistencia 15 5

Agilidad .18 3

Destreza e 14 3

Cinismo 11

Percepcion 13 3

Tal. Mec. 7 2

Poder Mutante __ 4

PJ#6 BRUCE-R-DOC-1

Sociedad Secreta: Antifrankenstein

Nivel: 1

Poder Mutante:

Regeneracién

Atributos Capac/H.B.

Fuerza 13 Acarreo 30
Dafio ... 0
Aguante 0
Habilidad Basica

Resistencia 8 3

Agilidad 12 2

Destreza 9 2

Cinismo — 8

Percepcidon 14 3

Tal. Mec. _____.. 9 2

Poder Mutante __ 14

Historial. “Sabes, hijo, has tenido buena suerte. Si,
aqui. Un par de centimetros més... asi. Sabes, en la
Antigua Era, estas operaciones... Vaya, pues si que
estd esto tirante... Bueno, como te decia, requerian
anestesia total... Eh, no te muevas, ain no he cau-
terizado esto... Bueno, hacia falta todo un equipo
de cirujanos, enfermeras... Pero ahora... Vale, reld-
jate ahora. {Ay, ay, perdona, ha sido culpa mia!
Bueno, ahora mismo te meto otra botella de plas-
ma y... Sabes, hijo, hoy estas operaciones se pue-
den realizar directamente casi sin anestesia y...
Ovye, hijo, jeh! joye?”.

Eres un doctor-dedicado a la preservacion de
ciudadanos del Complejo Alfa, entregado a la in-
vestigacion constante para mejorar la calidad de
vida de los clones. Por eso eres Antifrankenstein.
Tienes la documentada evidencia de que la vida
junto ordenadores y robots conduce a la depre-
sién, la hipertension y la caries dental. La humani-
dad clénica no se sentird realmente bien hasta que
sea destruida toda inteligencia artificial. Mientras,
contintias tus esfuerzos para innovar la medicina
moderna. Tu campo actual de investigacion es ex-
perimentar con el Inyector. Se trata de una especie
de pequefio Tirabalas, semejante a uno normal en
Distancia y Potencia, pero que dispara de forma
semiautomadtica proyectiles hipodérmicos. Bueno,

a veces te equivocas y lo cargas con proyectiles de
los otros. Son tan parecidos...

Pero, después de todo, es un cacharro lindo, util
e impresionante.

Plato Favorito: Ensalada de Bytes.

Videoprograma faverito: La asombrosa vida de las
Levaduras.

Organo Favorito: El Bazo.
Al Ordenador por el Desayuno.

Posesiones ilegales: A ti no te parece que ¢l Inyec-
tor sea un objeto ilegal, pero de momento tal vez
no sea una buena idea dejar que tus superiores te
vean usarlo.

Misién encomendada por la Sociedad Secreta: Des-
truye todos los robots y cerebros electrénicos que
puedas. De paso liquida a ese pelmazo de Ricky-
R-THY. Estd claro que es un cargante del SSI.
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PJ#4 JERRY-R-ING-2 Servicio: SID Credencia ROJA Jugador:
! — Habilidades Equipo
Agilidad Talento Mecdnico 1 Pistolédser
Habilidad Bdsica 1 Habilidad Basica 5 I Carga ldser CS rojo
Cinismo Piloto 7 I Ultrazumbador
Habilidad Bésica ___.. 2 Oruga 8 2 Cargas de ultrazumbador
Charlataneria 4 Roboavidn 6 1 Armadura reflec CS rojo
Sugestion 4 Robotransporte 6 1 Uniforme rojo con cartucheras
Destreza Percepcién 1 Comunicador modelo I
Habilidad Basica ______ 3 Habilidad Basica 2 1 Bloc con grafo
Armas de Campaiia 8 Demolicién 9 [ Caja de comida Yo amo el
Armas Laser 5 Ing. Genética 3 ordenador que contiene: 10
Artilleria 5 Ing. Quimica 5 bolas de queso Dr.
Limo-N-SPS sabor casero de
plancton hidrogenado
2 Botellas de litro de agua
- mineral con gas “Feliz Dia”
Experi- Salud Créditos
Arma Tipo Habilidad Daiio Distancia  mental 111
Pistoldser L 5 8 50 NO
Ultrazumbador C 8 9 50 SI
PJ#5 WANDA-R-FUL-I Servicio: SCP Credencial: ROJA Jugador:
Habilidades Equipo
Agilidad Talento Mecanico 1 Pistoldser
Habilidad Bdsica 5 Habilidad Bésica 2 2 Cargas laser CS rojo
Cinismo Percepcién 1 Tirabalas
Habilidad Bédsica 3 Habilidad Bésica 3 1 Canana de municiones
Charlataneria .. 8 C. Culturas Antig. S 12 balas dum dum
Intimidacién - 9 Analisis de Datos 7 12 perforantes
Destreza 6 de napalm
Habilidad Bésica 3 6 de gas emético
Armas de Proyectil 8 1 Uniforme rojo con cartucheras
Armas Léser 11 1 Armadura reflec CS rojo
I Linterna
25 Metros de plasticuerda
1 Comunicador modelo I
1 Bloc con grafo
Experi- Salud Créditos
Arma Tipo Habilidad Daiio Distancia  mental 309
Pistoldser L 11 8 50 NO
Tirabalas VARIA 8 VARIA  VARIA NO
Varia segin la municion utilizada
PJ #6 BRUCE-R-DOC-2 Servicio: SBD Credencia: ROJA Jugador:
Habilidades Equipo
Agilidad Percepcion [ Pistoldser
Habilidad Bésica . 3 Habilidad Bésica 3 I Carga ldser CS rojo
Cinismo Primeros Auxilios 8 1 Inyector )
Habilidad Bdsica _______ 2 Ing. Mecéanica 8 1 Cargador con 24 dosis
Oratoria _____ 'S Medicina 8 6 de sedantin
Destreza 6 de velgcp'mbate
Habilidad Bésica _______ 2 bde 33231?3;0%5
2;2:: Egc;gfctll - 1(5) las dosis estdn cargadas de
Talento Mecéni—__———co forma alternante 1 de
e L sedantin, luego 1 de
Habilidad Bdsica . 2 velocombate, seguida de 1 de
Robedoctor — 3 antibioticos, y asf
sucesivamente
1 Arn}adura reflec CS rojo
- 1 Uniforme rojo con cartucheras
. Experi- Salud Creditos 1 Maletin negjro con vendas,
Arma Tipo Habilidad  Dafio  Distancia  mental 83 tablillas, agujas, hilo, 3
Pistoldser L 5 8 50 NO parches reparapulmones,
grapas, tubo de goma,
Inyector P 10 8 40 SI torniquete, lapiz astringente,
mazo, toalla
1 Comunicador modelo I
. 1 Bloc con grafo
Aparte de los efectos médicos
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ALERTA MI-
SION ALERTA MISION -
ALERTA MISION
ALERTA MISION
ORDEN DE ALERTA

Justificante Personal

sala de Instrucc1on del sec-
tor ECC, segin ruta del

“'3:kr1 eldseres
18 cargas M de laser. Advertencia: el uso de cargas de CS M por

Objetivos especificos:
UNO: hacer una expedi-

P
1 m. de cadena molecular Sinclair
7 comumcadores mod I

TRES: regresar y hacer un
informe completo.
Lleva todo tu equipo per-

ontra (informacidn restringida)
6 granadas
25 litros de agua y 10 cantimploras de 1 1.
clarecedor valeroso y sin ochkilas .
tacha que serd el Jefe en 1

multxgrabadora mod.
1 robodoctor modelo V
1 robomecamco 360

prendes?
Gracias de nuevo por tu !
colaboracion. Tu amigo, el

escape de Edl—a-no-4 // para Manga“-n-nte-Z
i'Larry-I dlce que se trata de una mision sion retorno-"
codigo 7-asignales cualquier cosa a esos mamones // de
Manga-n-nte-2 // para Edi-a-rio-4 // mensaje: gracias por el aviso voy
4 hacer unahmpxezadel almacen W escape // continua

VALERTA
MISION.

palomillas (tuercas de manposa) ,
10 litros de material genético activo en una solucién proteinica del
4%
25 barras. amortlguadoras de graﬁto usadas
519 botas del. pie 1zqu1erdo del nimero 40
15 fg“de hielo
132 cajas de botellas de Brebaje Espumoso Refrescante
1 firkin de neutrones
22.000 cojinetes ovales
1 estatua tamafo-natural de Teela-O’Malley de | Tm
1 Saltarin, el robot maravﬂloso
FIRMA:
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Vista Lateral

del AEEE.VTT.SV.34.

Vista interior
desde arriba del
AEFEE.VTTI.SV.34.

Ventanillas

Asiento del piloto
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Tablero de Mandos

del Vehiculo Todoterreno
AEE.VTIT.SV.34

24

20. Tecla

21. Tecla

22. Pequefio panel con tres

botones

23. Pulsador

24. Palanca

25. Monitor de ordenador con

. Indicador luminoso azul rejillas de micréfono y altavoz
. Pulsador 26. Ranura (para meter algo del
C 16. Guantera tamafio de una cassette)
1. Esfera analégica de aguja 17. Manecillas laterales (como 27. Cinco ranuras més (iguales
con sector rojo las de la calefaccién de los que la anterior)
2. Esfera analdgica grande coches) 28. Esfera analdgica sin
con sector 4mbar 18. Manecillas laterales (como subdivisiones

3. Esfera analégica pequefia 8. Volante las de la calefaccién de los 29. Panel lateral con dos teclas y
4. Pedal 9. Botén coches) una manecilla lateral
5. Pedal 10. Botén 19. Manecillas laterales (como 30. Panel frontal con seis
6. Pedal : : 11. Botén las de la calefaccién de los palancas (como de
7. Pedal 12. Botén coches) videojuego)
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HOJAS DE PNJ

Estructura Poder Mutante Armadura Armas Habilidades
EPISODIO 1
Sala de Informes

6 guardias del SBD i mexpreswos 2 io Buckx g
Palace,, CS L, con umformes ,
5. LOT d :

*dentro de la sala.’

{ guardia como los anteriores, pero de CS M. Electroshock Réflec L4 Laser-15 Psicol-13
Pelea-18

Gurdie-V-GUY-3, un ejecutivo de! SBD caido en Rayo mental Réf 14 Laser-15, Intim-14

desgracia, grufion, agresivo, despectivo con sus Pelea-18 Robomecénico-14
subordinados. Cuchillo-12

;f‘:“Ness-A'LOK-Es comlsan de

fanatico.

Numen-O-NTS-5, famoso técnico del SID lleno de Pirokinesis Pantalla de Ninguna Burocracia-18
ideas estuipidas. plexiglds T6

EPISODIO 2

Infrarrojos del SBD
. Lubi-BSV-2, brutc enorme ¢ 1gnorante

Paul-GSV-1, aborto pequeiiajo y lloriqueante Lectura mental  Ninguna Pelea-4 Adulacion-10

5 guardias del SPL de gatillo facil, aburridos Ninguno Réf. L4 Rifleldser-10  Cara de
mortalmente y con ganas de camorra. Porra-8 aburrimiento-12

EPISODIO 3

Instalaciones del SID

Técnicos del SID con unas expectativas de vida Variados Ninguna Pelea-6 Trucos
verdaderamente bajas. cientificos-10

Tepugnante in
Sene-Z-TUD-4, brillante investigador que huele a Rayo mental Ninguna Pelea-5 Ing.
traidor a diez metros . electronica-17

Ing. quimica-14

Adulacion-7
Bioing-5

Willi-A-PER-2. Se ve a la legua que es el comisario Campo Energ. Ninguna Pelea-8 Segur.-10
de planta del SSI.

2 guardias del SID de CS V. Otro par de gilipollas Surtidos Réf. L4 Pistoldser-10  Escaqueo-8
con artilleria pesada. Rifleldser-10
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HOJAS DE PNJ (Continuacion)

Estructura PM Armadura Armas Habilidades
EPISODIO 4

Profundidades Marinas
Tiburones, delfines, ballenas asesinas, habitantes de la Sorpréndenos Cuero, B2 CAletas-12 o Respiracion por.
Atléntxda ((,otra vez 1mprov1sando, ¢h? Muy bxen, amigo, .o o < branquias-19.

EPISODIO &

El Alamo ; ;
100 salvajes enloquecidos del clan del Disco Negro, Se o Ninguno' ' CueroBl
trata de supervivientes del holocausto, gente dc ba;o - e e o

nivel tecnolégico. e

4 jefes guerreros salvajes ejecutivos ~ Ninguno Cuero B2 Cuchillo-15 Echar encima
Pelea-15 guerreros-17

2 sacerdotes del VTT. Brujos salvajes con bastante  (Verescenario) CueroB2 ~ Porm-10  Misteriosos

cacumen. E s Pelea-12 L . cénticos-19

Psicologia-14

Hijo del jefe. Un pez gordo de la tribu, Ninguno Cuero-placas Lanza-17 Intimidacion-17
B3 12 Pelea-17 Sugestion-17

EPISODIO 9

La tierra olvidada en el tiempo
Cucarachas gigantes mutantes radiactivas: bien educadas,  Excepciopal . = T16
cultas. Tienen el tamafio de un paquebote yse dedlcan a:, i .
buscara Proust y a Renoir: L

Pisoteo-19 Aprecxacxén

10m. decspesor -

TABLA DE REFERENCIA DE PJ

Nombre / Grupo Servicio /

Sociedad Secreta / Mutacion Pelea Armas Habilidades Equipo
1, Edvardo-R-DRO-1 SBD - ?sxémcos Ptrokm&sls (feg) s .  Pistoldser-10 Adv ‘ ‘
Telepataa : L ~ D
(C25 200 m radio)
Steve-R-HUM-1 STC-C. Sierra - Campo Energia 5 Pistoldser-7 Granada-8 Liave inglesa

Llave inglesa-10 (B8) Robodoctor-6 Caja de herramientas
(material de reparacién)

. Micky-R-THY-2 SBD (SSI) - L. Empresa - Levitacién

Jerry-R-ING-2 SID - Leopardos M. - Lec. Mental i ‘Pistoldser-5 Artillerfa-5 10 bolas explosivas
Ultrazumbador Oruga-8, (detonador por radio)
(lanzarrayos Demolicion-9 C5, 10 m. radio

0)-8 (E9)
Wande-R-FUL-1 SCP - Romanticos - Empatia, Hldse

Bruce-R-DOC-1 SBD A. Frankenstein - Regeneracién 3 Pistoldser-5 Pr. auxilios-8 6 sedatin
Inyector-10 (P8) Medicina-8 6 velocombate
Ing. mecdnica-8 6 antibidticos

6 vitamina B

PARANOIA ) Anexo F



EL JEFE DE MISION

[ GURDIE-V-GUY-3

SBD

C.Sierra

R. Mental

Antecedentes: Gurdie-V es un es-
clarecedor de élite: despiadado,
oportunista, retorcido e increible-
mente diestro en el arte de borrar
sus huellas. Esta en posesion de
informaciones relevantes sobre la
misioén gracias a sus contactos
(Club Sierra, SDF, CS Verde).

Informaciones que posee Gurdie-V
por canales propios: Le han conta-
do que en la ultima misién reali-
zada en esa region del Exterior
desaparecid sin dejar rastro un
grupo de esclarecedores de CS R,
Ny A. El subito cese de las sefiales
indica un experto sabotaje por
parte de expertos técnicos traido-
res.

Por el Club Sierra: Hace unas se-
manas, el Club Sierra perdi6 con-

Pelea 18
A. B. Primitivas 12
Intimidacion 5
Laser 15
Robomecanico 12
Armas

Pistoldser 15
Riflelaser 15
Cuchillo 12

Armadura: Réflec V L4.

' 20
11
14
14
11
10
™ 17
PM

B

eliwik g ie)

H o WWW

tacto con dos puestos avanzados
en la region. Los encargados de
esa estacion desaparecieron sin
dejar rastro. El Club Sierra ha
conciuido que seguramente fue
por causa de una incursion del
SDF.

Por el Servicio de Defensa: No ha
habido incursiones ni operaciones
en esa region desde hace bastante
tiempo. La reciente vigilancia
aérea no ha revelado ningin he-
cho de interés.

Moetivaciones de Gurdie-V. No
estd nada contento con la misidn.
Esta convencido de que se trata de
una misidén suicida puesto que
le han asignado una manada de
incompetentes esclarecedores que
no parecen tener ninguna oportu-

nidad. Su primera y tinica preocu-
pacion es como seguir con vida.

Esta completamente seguro de
poder conseguir que esos novatos
de CS rojo carguen con el fracaso
de la misién. A la primera oportu-
nidad, los dejard tirados y se dedi-
car4 a perseguirlos y a irlos cazan-
do uno a uno. Cuando acabe con
ellos piensa volver sélo al Com-
plejo y contar una historia sobre
traiciones y emboscadas. Si resul-
ta que los esclarecedores se reve-
lan demasiado duros de roer, Gur-
die-V desertard del servicio al

‘ Ordenador y al Complejo. Enton-

ces se unira a alguno de los pobla-
dos que mantiene el Club Sierra
como posiciones avanzadas y de-
saparecera para siempre. (;Para
siempre?).

SERES CON INTELIGENCIA ARTIFICIAL

" Robomecdnico Modelo 360 — El Ordenador

Numero de serie:

Niimero de serie: PDK-360.AGF.4-75 /A ti qué te importa?

Inteligencia: Responde a 6rdenes verbales. Pre-
parado para tareas técnicas (si se le explica cui-
dadosamente lo que tiene que hacer).

Inteligencia: La de Dios (o casi).
Blindaje: T100.

Armas: toda una completa civilizacidn provista de lo
m4s avanzado y mortifero en materia de armas y an-
siosamente dispuesta a cumplir sus ordenes.

Blindaje: Plancha metdlica.

Armas: Ninguna.
Personalidad: Amable y feliz, por supuesto. jEl Orde-
Médulo de personalidad: Sarcastico y despectivo. nador es tu amigo!
Le encanta responder con obviedades. Cuando
se le ordena reparar algo, empieza a buscar por
sus programas (uno por uno), al parecer en busca
de algiin dato relevante: “Humm, veamos que
tengo en memoria. ‘Recogida y reciclado de ba-
sura’. Me pregunto si habrd aqui algo interesan-
te”. Si se le ordena emplear una programacion
especifica, su expresién favorita es: “;Te crees
muy listo, eh? Entonces, ;jpor qué no lo reparas
tu mismo?”

10 Programas: Robodoctor-10, robomecanico-10, robotransporte-10, ing. electrénica-10, ing. comunicaciones-10, 14-
ser-10 (sélo mantenimiento), armas de proyectil-10 (sélo mant.) y 3 videos de Mado-N-NAH: Rock en la Casbah, Vuel-
vo a mi patria, Simpatia por el Ordenador (Nota: No des a los jugadores la lista de los programas. Siempre pueden decir
que miran los rétulos de los disquetes. Pero, ;y si los rotulos no son correctos?).
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LOS INFRARROJOS ASIGNADOS POR EL SBD |

" Mani GSV-3 " Paul GSV-1

Sociedad Secreta: Espia Sociedad Secreta:
del SSI. Romanticos. Iglesia Primitiva.

[ Lubi GSV-1

Sociedad Secreta:
Iglesia Primitiva.

Poder mutante: Poder mutante: Poder mutante:

Regeneracion. Control de adrenalina. Lectura Mental.
Atributos Hab. Bdsica Atributos: Hab. Bisica Atributos: Hab. Bdsica
Fuerza: 8 5 Cinismo: 7 4 Agilidad: 14 3
Otros: 7 2 Otros: 8 2 Otros: 6 1

Pelea: 10 (BS) (Pufios)
Sigilo: 12 .
Seguridad: 7
Adulacion: 13.

Pelea: 6 (B6) (Puiios)
Halterofilia: 10
Adulacién: 5

Pelea: (bofetadas) 4 (BS)
Halterofilia ligera: 7
Adulacién: 10
Armadura:

Lleva una armadura réflec roja
pintada de negro (L.2).

Armadura: T1 (Piel Dura)

Antecedentes:

Antecedentes: Como Lubi, con poca personali-

Antecedentes:

Lubi, como la mayoria de los in-
frarrojos, tiene personalidad y an-
tecedentes escasos. Es grande, es-
tupido, amorfo. Para qué decir

Mani tiene algo mds de personali-
dad y antecedentes que sus com-
pafieros. Siempre parece inteli-
gente y despierto (ojos abiertos,

dad y antecedentes. Pequefio, es-
tupido, amorfo.

mas. boca cerrada), esta sefial de inteli-
gencia deberia bastar para que
fuera altamente sospechoso para
los PJ.

SERES CON INTELIGENCIA ARTIFICIAL

" Robodoctor Modelo V

" Piloto Automdtico Lucky

Numero de serie: KLL-V.FGS.5-11 Numero de serie: Desconocido

Inteligencia: Responde a ordenes verbales. Tiene una
vaga idea de navegacién submarina. Atin tiene menos
idea de viaje terrestre. Sufre demencia senil intermiten-
te, que le provoca espasmos y paralisis mental.

Inteligencia: Responde a érdenes verbales.
Blindaje: Plancha metélica.

Armas: Autosierra quirurgica. Hace un dafio equivalen-
te a una espada energética (solo que mds sucio). Blindaje: El blindaje normal del vehiculo es de T7 y pro-
tege a todos los pasajeros. La carcasa de la UCP (cere-
Moédulo de personalidad: Amable, educado, siempre dis- bro) de Lucky le proporciona un blindaje adicional de
puesto a servir. Un buen tipo si no fuera de chatarra. +13.

(Pero si td haces bien tu tarea de Mdster, los personajes
tendrian buenas razones para tenerle miedo). Armas: Los torpedos y ametralladoras del vehiculo.
Pero como no sabe manejarlas, tiene que depender de
Programas: Programa estdndar de medicina (diagndsti- un artillero humano.
co y tratamiento)-8, cirugia de urgencia-8 (uso de la sie-
rra quirtirgica como arma-5). Médulo de personalidad: Amable y amistoso. En seguida
se disculpa cuando acaba de sufrir un lapsus. Fiel y obe-
diente a las 6rdenes del Ordenador. Es realmente desdi-
chado cuando tiene que cumplir érdenes que entiende

como posiblemente imputables de traicion.

PARANOIA Anexo F



MAS DIVERSION DE LA QUE PUEDES SOPORTAR

iSIRVE AL ORDENADOR!
ESTAS EN UN ‘EL ORDENADOR ES TU AMIGO!

ERROR. NO HAY
NADIE GRITANDO AQUI. El Ordenador quiere que seas feliz. Si no eres feliz, te emplearemos como

GRACIAS POR TU placa protectora de un reactor.

COOPERACION. El Ordenador estd chiflado. El Ordenador es feliz. El Ordenador te ayudari
a ser feliz. Vas a volverte loco de felicidad.

Ser un ciudadano del Complejo Alfa es algo divertido. Lo dice ¢l
Ordenador, y el Ordenador es tu amigo.

Exterminar traidores te hara feliz. Te lo dice el Ordenador. jEs que dudas
del Ordenador?

Ser un esclarecedor es divertido. Te lo dice el Ordenador. Por supuesto, el
Ordenador siempre tiene razon.

Los esclarecedores suelen ser acribillados, apufnialados, incinerados, cosidos
con grapas, aplastados, envenenados, pulverizados y, a veces, ejecutados por
error. Esto es tan divertido que muchos esclarecedores enloquecen. Ta vas a
estar trabajando con muchos de estos esclarecedores. Ah, se me olvidaba:
todos ellos van armados con un arma ldser.

¢Te gustaria tener ti también un liser? ;A que serd divertido?

Hay muchos traidores en el Complejo Alfa. Hay muchos ciudadanos felices
en ¢l Complejo Alfa. La mayoria de los ciudadanos felices estin locos de
remate. Es dificil saber quiénes son mas peligrosos, si los traidores o los
ciudadanos felices. Cuidate de ambos.

La vida del esclarecedor esta llena de sorpresas.

iMantente alerta! [No confies en nadie! [Ten el liser a mano!

IMAGINA UN MUNDO DISENADO ENTRE KAFKA, STALIN, McCARTHY, ORWELL,
HUXLEY, SARTRE Y LOS HERMANOS MARX...

Paranoia es un juego de rol humoristico ambientado en un futuro macabro y divertido.
Un mundo en el que un Ordenador bienintencionado rcrowtalmentc majareta intenta
desesperadamente proteger a los ciudadanos de un colosal ylaberfndco refugio subte-
rrineo contra todo tipo de amenazas de}rencmjgosralcsci

Scraunodclosagmtesdeelitc Ordenador. Tu misién: bnsca.rymiqullaralos
enemigos del Ordenador. Tu temor mds intimo: que el Ordenador descubra que TU eres
uno de sus enemigos.

PARANOIA: Un juego intrascendente de terror, muerte, burocracia, cientificos locos,
mutantes, armas mortiferas y robots enloquecidos que anima a los jugadores a mentirse,
engafiarse y traicionarse unos a otros en todo momento.

¢Verdad que es divertido?

Confia en nosotros.

LQué es un juego de rol?

En este juego. tu y otros jugadores representidis el
papel de personajes del mundo de PARANOIA. Tu
tomas decisiones sobre la conducta y acciones de tu
personaje. Uno de los jugadores asume el papel de
Mister del juego. Es el encargado de dirigir )
arbitrar las partidas. Su labor: describir lo que tuo
personaj rcibe, disenar la trama de la historia e
imnterpret as reelas del juevo. Juear consiste en
IVIF Juntos ;vuestra propia aventura de

PARANOIA!

Este precioso y primorosamente ilustrado libro
contiene:

Reglas, tablas, planos, datos, formularios, ""WEST

antecedentes, insinuaciones y descaradas mentiras sobre
la gente, los lugares, las mdquinas, mutaciones,

sociedades secretas y armas del Complejo Alfa. Y un L“GAMESR

escenario completo: “Aventura en el Exterior”.

Nota: Te hard falta 1d20 (1 dado de 20 caras) para
jugar a Paranoia.

Para 2-6 jugadores y director del juego.
INTERNACIONAL

Paranoia® TM, © 1991, WEST END GAMES (WEG). Todos los derechos reservados.
Marcas registradas utilizadas por Joc Internacional con autorizacién de WEG
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