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o AN> Prefacio -

A:\> PREFACIO

principios de los 80, escribi Flashing Blades, un juego de rol de capa y

espada ambientado en la Francia del siglo XVII. En aquellos inicios del

rol, muchos juegos imitaban varios géneros literarios y cinematograficos:
alta fantasia, space opera, espionaje, aventura pulp, etc. Mi juego no era una excepcion:
era simplemente un pastiche de las novelas de capay espada que disfrutaba (y que aun
disfruto) leyendo.

Los tiempos han cambiado, y también los juegos de rol.

Cybersalles es un fabuloso ejemplo de cuan sofisticados y complejos se han vuelto
los juegos de rol y, especialmente, los mundos en que se ambientan. No contentos con
simplemente imitar un género establecido, Alejandro Lizaur y David Molla han inven-
tado uno propio. Al igual que la actual literatura slipstream, Cybersalles desafia una facil
clasificacion genérica. Es deudor en parte del cyberpunk y la ciencia-ficcién post-apoca-
liptica —y, por supuesto, del romance de capa y espada— pero en ultima instancia es
su propia realidad, vividamente imaginada. Es un mundo con el tipo de profundidad y
misterio que asociamos a las novelas, no a los juegos.

El escenario de Cybersalles es una opulenta arcologia de alta tecnologfa, un solitario
faro de civilizacién situado en un desolado yermo post-apocaliptico. Dentro de esta
claustrofébica burbuja, los supervivientes se entregan a una elaborada pantomima
histérica, recreando las modas y estructuras sociales de la Francia del Antiguo Régimen.
Instituciones y figuras histéricas —el rey Luis XIV, la Iglesia Catdlica, los revolucionarios
Jacobinos— son reimaginados en nuevas y extrafias formas. En la tradicién de la mejor
ciencia-ficcién paranoide, nada es lo que parece. Incluso la linea entre cibertecnologia
y magia es borrosa (recordando la afirmacion de Arthur C. Clarke de que “cualquier
tecnologia suficientemente avanzada es indistinguible de la magia”).

Lo mejor de todo es que Cybersalles ofrece infinitas posibilidades para la narracion.
Nuestro hobby puede haberse vuelto mas inventivo e intrincado en las Ultimas cuatro
décadas, pero una cosa no ha cambiado: los juegos de rol siguen versando sobre la
narracion colectiva. Encuentro estimulante que en esta era de distracciones digitales
tanta gente aun disfrute jugando a juegos de rol con papel, 1apiz, dados e imaginacion.
Estos juegos nos inspiran a reunirnos como los humanos siempre lo hemos hecho, para
improvisar y para crear, para compartir historias Unicas con nuestros amigos.

Os invito a explorar el extrafio, brillante y pesadillesco mundo de Cybersallesy a crear
vuestras propias historias.

Mark Pettigrew
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B:\> INTRODUCCION 5

000. J(Qué es @/&/m/%d?

CYBERSALLES es un juego de rol ambientado en un mundo futurista que
recrea la sociedad decadente y prefiada de intrigas de la corte de Luis XIV, el Rey Sol. En
Cybersalles, los jugadores adoptaran el papel de agentes encubiertos, nobles ambicio-
sos, rebeldes informaticos o criminales tratando de sobrevivir en el peligroso laberinto
de complots y lograr fortuna, influencia y estatus social.

001. JQud es my’ugaémfp

Si ya sabes de qué va esto, pasa directamente al siguiente apartado, pero, si es la pri-
mera vez que te acercas a un juego de rol y has elegido Cybersalles, gracias. Es una pre-
gunta sencilla de responder, aunque tiene muchos matices. Es un juego de mesa en el
que varios jugadores adoptaran el papel de personajes de ficcién. Es una puerta a muchos
mundos donde serd como estar en una pelicula. Uno de vosotros sera el Maitre (el Director
de Juego, llamado en otros juegos D) o Master), que es quien llevara el peso de la partida,
como si fuese el director, y los jugadores fuesen los actores de dicha pelicula. Los jugadores,
o PJs (personajes jugadores), no tienen guion, por lo que sus acciones seran fruto de la
improvisacién, usando la imaginacién como motor durante la partida. El Maitre describira
las escenas, incluyendo PNJs (personajes no jugadores; serian los actores secundarios y los
extras), interpretando sus acciones y sus reacciones y, entre todos, construiréis una partida
de rol. No hay muchas mas reglas ni hay un tiempo establecido de duracién. Una partida
puede durar desde una Unica sesién de 1-3 horas a varios afios y, aunque recomendamos
que las partidas sean entre 2y 5 jugadores (para que los turnos no se alarguen demasiado),
pueden jugar mas personas. Este futuro distépico tiene un tono adulto (aunque se puede
tomar con humor, claro), por lo que es recomendado para mayores de 14 afios.

no2. ¢ Que se WWWJJWW?

Este manual para cualquier consulta, unas fichas de personaje, que encontraréis al
final del libro y en nuestra pagina web para descargar, lapices o portaminas, gomas de
borrar y algunas hojas de papel para tomar notas o dibujar mapas. Como casi todos
los juegos de rol (JDR), tiene un componente de azar, y para eso usaremos dados de 6
caras. Las tiradas de dados van de 1D6 a 3D6 (simplificacién de 1 dado de 6 caras a 3
dados de 6 caras) por lo que con 3 dados sera suficiente. Lo recomendable es que cada
jugador use su propio juego de dados para agilizar el juego.

003. ¢ Come se jueqn @ @Jéfdﬂ%&?

Existen infinitas posibilidades de responder a esta pregunta, pero vamos a poner el
ejemplo mas comun.

01001100 01000101 DOLOOOOO 01000111 11001001 01001110 01001111 01001101 0LO00L0L 0010




o BN\> Introduccion =

1. El Maitre describe la escena: de manera pormenorizada, el Maitre explica de manera
general la situacion que ven los personajes. Donde se encuentran y qué les rodea.
Los sonidos, los olores, la atmésfera en general y los detalles del entorno. Esto da la
oportunidad a los jugadores de hacerse una idea de lo que ven sus personajes para
poder actuar en consecuencia.

Exemple: Alejandro (Maitre): “Las puertas de Cybersalles se cierran tras vosotros. El frio intenso
os hiela los huesos y el viento hace que el aguanieve que cae os cale rapidamente. Quizas
habria sido buena idea haber pagado unos luises extra para llevar mejor proteccién, pero ya
no hay vuelta atras. El yermo os espera y es implacable. Llegais hasta el edificio derruido que
os dijo vuestro contacto, donde deberiais encontrar un vehiculo oculto. ;Qué hacéis?”

2. Los jugadores explican lo que hacen: aqui, cada jugador cuenta con detalle lo que
hace, o quizas un jugador hable por todo el grupo. Normalmente, el turno de hablar
lo establecen ellos mismos (siempre y cuando estén fuera de un asalto de combate,
ya que el orden lo establece la Iniciativa).

Exemple: Maria (lleva como personaje a una infonauta llamada Goethe): “Espero que los luises
gue he pagado por la informacién merezcan la pena, pero no termino de fiarme. Suelto el
dron de reconocimiento para hacer un mapa tridimensional del edificio. Como Ganga es el
Unico que lleva también una conexién inaldmbrica, en cuanto lo tenga, se lo envio.”

Héctor (lleva como personaje a un mercenario llamado Sholo): "Mientras Goethe
escanea el lugar, activo la mejora del visor térmico y miro si hay huellas de calor recien-
tes. Por supuesto, amartillo la pistola por si acaso."

Javi (lleva como personaje a un polimata llamado Simon): "Aprovecho para repasar
una vez mas los datos que tenemos del sorciére, creo recordar que tuvo un amante
en los suburbios, ;no? Ademas, me inyecto un biogel que hace subir mi temperatura
corporal. No me gusta el frio."

David (lleva como personaje a un marionette espia llamado Ganga): "Mientras que
espero que los datos del dron me lleguen, me alejo para encontrar una buena posicion
desde la que observar el edificio."

3. El Maitre resuelve la actuacién de los jugadores: en funcién de las acciones de
los jugadores, el Maitre explicard de nuevo (volviendo al paso 1) cdmo cambia la
situacién, el entorno o la actitud de los PNJs (personajes no jugadores) gracias a la
interaccién de los propios jugadores. El principal arma del Maitre es la imaginacion,
aunque podra poner musica para ambientar la escena, o quizas use efectos sonoros
(para el chirrido de una puerta, la conexién de un terminal o el rugido de una horri-
ble gargola), despliegue un mapa para ayudar a que los jugadores se imaginen mejor
la escena o cambie el tono de voz para diferenciar a los PNJs de la taberna. Cualquier
truco es bueno para sumergir al grupo en el entorno que esta describiendo y que
ayude a imaginar a los jugadores donde se encuentran sus personajes y cémo reac-
ciona el mundo tras sus acciones.

Exemple: Alejandro (Maitre): "Muy bien. Maria, empiezas a escanear el edificio pero,
cuando sube al piso superior, dejas de percibir al dron. Pierdes la visién de la cdmaray
solo captas interferencias. Si haces una tirada de Mente de dificultad 6 podrias intentar
averiguar qué ha pasado.
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Héctor, haces bien en fiarte de tu instinto. Aunque no ves huellas en la nieve, si que
percibes una gran fuente de calor en el piso superior. Y esta creciendo.

Javi, tienes razén. Vuestro objetivo tenia una conexién con un bandido muskadin cono-
cido como Exorthe. El biogel funciona correctamente y sientes codmo el calor se extiende
por tus extremidades, pero rapidamente notas que algo va mal. ;Recuerdas aquella tirada
que hiciste cuando creaste el gel? No fue tan buena como pensabas. La temperatura de
tus brazos aumenta con tal rapidez que la sangre entra en ebullicién, y brazos y piernas
estallan en llamas. En tu brazo cibertec no notas nada pero en el resto... Imaginatelo.

David, encuentras un promontorio en el que observar el edificio sin peligro. Mientras
observas por el visor de tu ojo amplificado, ves a Goethe, que hace sefiales como si algo
fuera mal y cémo de los brazos de Simon empiezan a salir llamas.

¢Qué hacéis?"

L e

Resumen de términos

= Maitre: El Director de Juego, llamado en otros juegos D) o Master (el director, quien lleva
el peso de la partida).

= D6: Dado de 6 caras.

= JDR: Juego de rol.

= PJ/PJs: Personaje/s Jugador/es (los actores principales, los jugadores).

= PNJ/PN]Js: Personaje/s no jugador/es (los actores secundarios, los extras).

= VR: Realidad virtual.

= PX: Puntos de experiencia.

= op: Luises de paladio irradiado, la moneda oficial de Cybersalles.

ADVERTENCIA

Aunque Cybersalles es un juego de rol completo, nuestro ideal es pintar un boceto del
universo de juego con pinceladas gruesas, que cubran lo esencial pero que dejen sufi-
ciente espacio para que jugadores y Maitres definan los detalles a su gusto. Una peluca de
llamas hologréficas ni tiene por qué tener un efecto mecdnico en la partida, pero puede
que encaje con la idea de “savoir-faire” de un pandillero muskadin. Quiza no sepas que
hay exactamente en el distrito C, nivel 7 de la arcologia (“Barrio de Saint-Conurb"), pero
puede ser el lugar ideal para esa zona de cuarentena infestada de esporas biotec en la
que has estado pensando. Os hemos dado las herramientas para que vuestra imagina-
cion rellene los huecos. Disfrutad y vivid como si nada estuviera escrito, jVive Cybersalles!

LA REGLA DE ORO

Esta regla es comun a todos los juegos (de rol incluidos). Haz tuyo el juego.
Cambiad lo que necesitéis para pasaroslo lo mejor posible. Esa es la finalidad del
juego.
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P>l c:\> CAPETULO PRIMERO: [c)
| mundo estd sumido en un invierno nuclear que oculta la luz del sol y ha
provocado una nueva era glacial. La energia, y la luz y el calor que esta pro-
porciona, es el bien mas preciado. Los yermos helados son el hogar de hordas

ndémadas motorizadas que, a lomos de rugientes behemot mecdnicos, saquean los
escasos asentamientos en busca de combustible y tecnologia que reciclar.

Un Unico lugar brilla en la oscuridad como un faro de civilizacién, la arcologia de
Cybersalles. En las entrafias doradas de este gigantesco palacio de alta tecnologia una
decadente aristocracia genética se entrega a viciosos juegos de poder para lograr la
atencién del todopoderoso Louis 01, el Rey Sol. Entre bailes de mascaras, agentes encu-
biertos navegan las peligrosas corrientes de intriga cortesana armados con encanto,
afilado ingenio y las Ultimas mejoras de combate cibernéticas para robar ADN y secre-
tos de estado de las fortalezas de datos neuronales de sus objetivos.

Cybersalles es una peligrosa jungla de espejos donde los abanicos de encaje ocultan
el rostro cromado de los ciborgs; donde una sonrisa puede ser mas letal que la hoja de
un estoque fractal y donde los escandalos acaban con mas vidas que las balas de un
electro-cafién de rieles.

0oo. @/&fm%@

Cybersalles es una enorme arcologia alimentada por la fuente de energia mas pode-
rosa del planeta: un reactor cuantico que extrae su poder de exéticos universos para-
lelos. La luz, el calor y la energia ilimitada convierten al vasto palacio de cristal y acero
es un oasis brillante en medio de la noche helada. Antiguas y enigmaticas Inteligencias
Artificiales (IAs), los Artilectos, mantienen con vida los sistemas de la arcologia, servidos
por una Iglesia de sacerdotes-programadores.

El sefior de Cybersalles es Louis 01, el Rey Sol, un monarca inmortal que ha sobre-
vivido durante siglos transfiriendo su consciencia a cuerpos clonados. Su control abso-
luto de la energia le ha convertido en el individuo mas rico y poderoso del mundo,
practicamente un dios viviente idolatrado por las masas de Cybersalles como ejemplo
de toda nobleza y elegancia.

Los millones de habitantes que se hacinan en la arcologia estan dedicados en cuerpo
y alma a servir al Rey Sol y a su corte, una aristocracia corrupta que vive una existencia
disipada en medio del lujo barroco, con acceso a la tecnologia mas puntera. La corte es
un nido de intrigas en el que cada individuo y faccién compite despiadadamente por
lograr la atencién del Rey Sol, usando sin dudar el chantaje, el espionaje, el sabotaje y
el asesinato.
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El esplendor desmedido de la corte se sostiene sobre las espaldas de incontables
biosiervos artificiales y los plebeyos que se aglomeran en los niveles inferiores y las
ruinas exteriores, luchando las guerras del rey y trabajando en las factorias del yermo
helado. Las masas hierven en ideas revolucionarias, un fuego que en cuestién de tiempo
estallara en violencia, alimentado por panfletos sediciosos y sociedades secretas.

00%. Wjﬂ&fmseomfa

En las entrafias de Cybersalles se lucha una guerra secreta donde las Unicas reglas
son mantener las formas y no romper el protocolo. Las grandes familias aristocraticas,
siempre a la caza de los mejores rasgos genéticos, compiten por el privilegio de incor-
porarse al ADN real y por atraer la atencion del Rey Sol y los titulos, cargos y riquezas
que ello conlleva. La corte es un nido de intrigas y violencia clandestina en el que cada
individuo y faccion pelea viciosamente para hacer avanzar su posicion.

Los soldados de a pie de esta contienda invisible son agentes plebeyos empleados
por los aristécratas, frecuentemente veteranos de guerra o criminales indultados de
una sentencia de muerte. Habiendo logrado el acceso a la arcologia como parte del
“séquito” de un noble patrén, estos le sirven como guardaespaldas y agentes encu-
biertos... Quiza hasta lograr suficiente influencia como para cumplir el suefio de ser
incorporados a las filas de la aristocracia.
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Las operaciones encubiertas en Cybersalles pueden tomar formas brutales, como
asaltos a los palacios fortificados por parte de ciborgs asesinos, o seguir métodos
mas sutiles. Para acceder a los secretos de las bases de datos personales o al ADN de
los objetivos es necesario un contacto cercano e intimo, lo que da lugar a elaborados
juegos de seduccion por parte de agentes especializados en los rituales de cortejo y
protocolos de la corte.

002. Sacciones

El laberinto de facciones rivales en Cybersalles es de una complejidad fractal: alian-
zas secretas, intereses enfrentados, agentes dobles y tramas dentro de tramas. Los
jugadores mas elevados son la propia familia real, los clones en reserva de Louis 01 que
luchan por el favor del rey al mismo tiempo que conspiran para derrocarlo y evitar ser
convertidos en meros recipientes de la conciencia real.

Bajo ellos las grandes familias, los Principes de Sangre, compiten por ser la mas per-
fecta reserva genética de la humanidad y por los titulos que les garantizan el control de
la politica y economia de Cybersalles. Una masa de nobles menores sirven a los Principes
de Sangre como peones feudales, llevando a cabo sus misiones encubiertas y escalando
posiciones, sociales y fisicas, en la arcologia.

A esta marafia de intrigas hay que afadir a la Iglesia de los Artilectos, controlada
desde las sombras por su enigmatico cardenal; a los rebeldes Hackobinos, que tratan
de derribar el despotismo real mediante ciberataques; a los espias de la metropolis
rival de Reichmark; a las bandas criminales de los Suburbios; a las numerosas amantes
del Rey Sol, ansiosas de mezclar su ADN con el del monarca; e incluso a los misteriosos
cultos diabdlicos que emplean biotecnologia prohibida.

003- szzeym/

La mas avanzada cibertecnologia es el privilegio de sangre de la aristocracia de
Cybersalles. En sus galerias de espejos y salones de bailes los nobles exhiben las modas
mas extremas de modificaciones corporales, como elegantes prétesis mecanicas o
extravagantes conversiones fisicas. Debido a las restricciones de armamento en la arco-
logia, muchos de estos ciberimplantes esconden sorpresas letales en forma de armas
de fuego, hojas ceramicas o trampas eléctricas.

La cibertec se ha filtrado invariablemente a las clases plebeyas, que han encontrado
sus propios usos para ella. En los Suburbios exteriores se trafica con prétesis desecha-
das y se recicla armamento militar en nuevas y sorprendentes formas. Criados en este
entorno, los agentes encubiertos suelen estar extensamente modificados con cibertec
clandestina, cualquier cosa que les proporcione ventaja en sus misiones.

Otros dones de la tecnologia son la fabricacién de marionettes, androides construidos
para servir a los poderosos como criados, mascotas, guardaespaldas e incluso amantes.

Ya sea con forma humanoide, animal o quimérica, la posesion de una marionette es un
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simbolo de alto estatus. Un pufiado de marionettes, poseedoras de avanzada persona-
lidad artificial, han sido liberadas por decreto real y convertidas en ciudadanos libres e
incluso en aristécratas.

ooy - gma&ﬂm

Al contrario que la cybertec, la biotecnologia (la manipulacion de la carne y el ADN)
esta prohibida en Cybersalles, considerada una herejia por la Iglesia y perseguida por
el Estado como otra forma de control genético. Los sorciére biotec, dementes cientificos
que crean plagas de disefio y gargolas mutantes en sus cubas neogénicas, son los hom-
bres del saco de Cybersalles y objeto de una histérica persecucion: cientos de inocentes
comadronas y médicos clandestinos son arrojados cada afio a las hogueras del reactor
acusados, justamente o no, del pecado de genolatria.

La Unica biotec legal es la clonacién real, mediante una bula eclesiastica, y la creacién
de los biosiervos artificiales que sostienen la infraestructura de la arcologia. Criados en
cubas neogeénicas, los biosiervos se distinguen de los humanos por su piel grabada con
los colores reales. Su destino es servir como criados de los aristécratas y mantener el
peligroso reactor cuantico que anima Cybersalles. La opresién que sufren es brutal y no
son contados entre los miembros del genoma humano.

005. Paradsos WW

Si el corazén de Cybersalles es el reactor cuantico, su alma son los Artilectos, las
IAs que gestionan esta compleja colmena humana. El misterio rodea a los Artilectos,
celosamente guardado por la Iglesia, hasta el punto que nadie sabe con seguridad el
ndmero de las IAs, su identidad o si realmente se trata de varias inteligencias o aspectos
de una Unica entidad monolitica. Lo que si se sabe, o se sospecha, es que los Artilectos
son antiguos, inescrutables y de un intelecto vastamente superior al humano.

Ademas de hacer funcionar los sistemas vitales, los Artilectos mantienen el Damero,
la red de datos virtual de Cybersalles, asi llamada por su iconografia basada en el
juego del ajedrez. La red publica se emplea para las proclamas reales (proyectadas
holograficamente y en realidad aumentada a toda la arcologia); el ocio (la retransmi-
sién de las ultimas holo-6peras y robo-ballets de moda) y las comunicaciones per-
sonales. Iglesia, casas nobles y otras facciones mantienen canales de comunicacion
blindados y fortalezas digitales donde sus datos son custodiados por programas de
seguridad y operadores.

Mas privados incluso son los Palacios Mentales, las bases de datos personales que
los aristécratas de alto rango tienen implantadas en chips neuronales en sus cerebros.
Aqui los poderosos esconden sus secretos mas privados, sus complots y la informacién
mas valiosa de sus facciones, en mundos virtuales disefiados segln sus gustos y capri-
chos. Sin conexién con las redes externas, los Palacios Mentales solo son accesibles
fisicamente, a través de los implantes de su portador; solo los allegados, familiares y
amantes mas intimos son invitados a estos paraisos artificiales privados.




El asalto a las fortalezas digitales, canales privados y
Palacios Mentales se lleva a cabo en las Bambalinas, la
arquitectura virtual de servicio del Damero. Ladrones de
datos y ciberrebeldes Hackobinos se infiltran en las Bam-
balinas mediante equipo y programas ilegales para saquear
su contenido. En el caso de los Palacios Mentales, a menudo
sin conexién externa, se emplean elaboradas artimafias,
desde secuestros a juegos de seduccién, con los que lograr
el acceso a la intimidad de sus objetivos.

00k . @/e&frw

Un misterio embruja Ultimamente la arcologia: extrafios fené-
menos inexplicables, visiones y bizarros asesinatos. Ninguna
explicacion cientifica puede desvelar lo que esta ocurriendo,
aunque entre la poblacién crecen todo tipo de supersticiones
oscurantistas sobre “espiritus” y “almas en pena”. La Acade-
mia Filosdéfica Real, un club de estudiosos y cientificos, insiste
en la idea de que se trata de emanaciones filtradas desde

otra realidad a través del reactor cuantico, un universo con
paradigmas radicalmente distintos al nuestro. Esta teoria
ha sido ridiculizada, pero muchos comienzan a susurrar
sobre “puertas del infierno” abriéndose lentamente...
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ybersalles es una montafia de cristal y acero que se eleva mas de un kilémetro
de altura, resplandeciendo en mitad de la noche nuclear como un testimonio
del ilimitado poder energético de su monarca, el Rey Sol. Veinte millones de
almas se amontonan en sus entrafias, pensadas para albergar a menos de la mitad de

esa cantidad. La extrafia, violenta y refinada cultura de su interior ha evolucionado en
el habitat artificial de la arcologia, un arca que preserva a la humanidad de la extincion.

000. Las Calieoras

Los sectores subterraneos de Cybersalles albergan la maquinaria que mantiene con vida
los sistemas vitales, las factorias donde se procesan las materias primas del exterior y el gene-
rador cuantico que es el corazén de la arcologia. Este laberinto de maquinas colosales, tube-
rias, vapor y ruido constante es atendido por masas de biosiervos cuya existencia transcurre
enteramente en las entrafias de las Calderas: naciendo en las cubas neogénicas, viviendo en
atestadas colmenas residenciales y siendo finalmente reciclados en las tolvas a su muerte.

Las Calderas esconden muchos secretos. Criminales buscados, traficantes de ener-
giay agentes encubiertos llevan a cabo sus negocios en las profundidades infernales. En
sectores abandonados cazan monstruosidades biotec abandonadas por sus creadores
y las apariciones espectrales son frecuentes alrededor del gran generador. La conspira-
cién Hackobina aprovecha los accesos secretos al exterior y extiende sus ideas revolu-
cionarias entre los biosiervos mediante reuniones clandestinas y panfletos sediciosos.

001. Las Novelos P%%ﬂé’

La base de Cybersalles es el hogar de la poblacién plebeya, dedicada completamente
a mantener el opulento estilo de vida de los Niveles Superiores. Sélo ligeramente mejo-
res que las Calderas, los Niveles Plebeyos estan atestados y son ruidosos y hediondos.
La gran mayoria de la poblacién trabaja produciendo comida para los millones de
habitantes de Cybersalles en los cultivos hidropdénicos, las granjas de cucarachas y las
factorias de carne sintética. Los inmigrantes recién admitidos son relegados a oficios
aun mas miserables, como las inmensas depuradoras de deshechos.

En los sectores mas elevados se encuentran talleres y artesanos que abastecen la
necesidad constante de los aristocratas de tejidos, muebles, gadgets tecnolégicos, etc. Una
enorme parte de los plebeyos se emplea como servicio para los nobles de los Niveles Supe-
riores. Una parte alin mayor malvive mediante la picaresca, el estraperlo y pequefios deli-
tos. Muchos jévenes forman cuadrillas de rateros, rufianes o, aquellos con un espiritu mas
noble, equipos de traceurs, atletas-acrobatas del laberinto urbano de los Niveles Plebeyos.




oo2. Las Niveles S%&riams

Los aristécratas viven en los Niveles Superiores rodeados de luz y espacios abiertos.
Grandes bulevares, parques y vastos salones son el escenario de sus diversionesy even-
tos sociales. Los nobles mas ricos e influyentes poseen suntuosos sectores palaciegos.
Para los miles de cortesanos menores, las condiciones son mucho mas modestas: las
intrigas por conseguir aposentos mejores y mas cercanos al rey son feroces. Sistemas
de seguridad, guardias ciborg y marionettes militares patrullan los Niveles Superiores,
identificando y deteniendo a cualquier plebeyo que no porte los colores de un patrén
noble o un permiso temporal.

003. Las Nevelos Reales

Los sectores donde la realeza vive su existencia de cuento de hadas son accesibles
Unicamente mediante carruajes aéreos y requieren los mas altos permisos de seguri-
dad; cualquier intruso es eliminado antes de poder responder a ninguna pregunta. Los
Principes de Sangre y sus extensos clanes poseen enormes palacios hipertecnolégicos,
decorados con obras de arte y holografia y atendidos por ejércitos de lacayos huma-
nos, biosiervos y marionettes. Las cosas que ocurren en sus salones de oro y cristal son
legendarias por su refinamiento y depravacion, una constante representacion teatral
de ocio, placery alta intriga.

0oy. EL Patucio de Cristal

El Rey Sol y su familia préxima residen en las estructuras superiores de Cybersa-
lles, construidas con diamante artificial. Nadie excepto los nobles de més alto rango
tiene permiso para acceder a la presencia real, custodiada en todo momento por un
ejército de mosqueteros cibernéticos. El destino de los millones de subditos del rey se
decide en las camaras de este olimpo futurista.
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005. Otras bcalizaciones
> EL Laborints

Todo un sector de Cybersalles esta ocupado por un enorme jardin formal que se
extiende por varios niveles. Los setos, cortados con precision laser por legiones de autéma-
tas jardineros, crean un dédalo tridimensional de estrechos corredores y amplios bulevares
decorados con estatuas, salpicados de claros con pabellones, quioscos y monumentales
fuentes alegoricas. Un rio artificial, de un gasto obscenamente extravagante, recorre uno
de los niveles, navegado por las embarcaciones de placer de los aristocratas, antes de caer
en elegantes cascadas a un lago donde tienen lugar las mas espléndidas celebraciones
reales. Los plebeyos solo tienen acceso a los niveles inferiores, y menos espectaculares, del
Laberinto, pero sus caminos secretos son dificiles de controlar y gentes de todas las clases
sociales se reinen en sus rincones para llevar a cabo discretos encuentros y librar duelos.

> ﬁa?&,@é s Z?/ﬂd&

El espacio entre la cUspide de los Niveles Superiores y la residencia real estd ocupado
por una gigantesca plaza donde cada dia los magnates de Cybersalles pasean para ver
y dejarse ver por sus pares. El suelo es un mosaico de marmol y filigrana de oro. Las
paredes estan cubiertos por espejos perfectos de 30 metros de altura, separados por
las fachadas de los palacios de los mas exaltados Principes de Sangre. El techo, a 200
metros de altura, es una clpula decorada con frescos animados que muestran al Rey
Sol como una divinidad mitolégica.

De la cUspide de la béveda penden los Salones Colgantes, una inmensa lampara de
cristal que alberga las partes publicas del Palacio de Cristal; aquellas en las que la familia
real atiende a sus invitados. Los Salones Colgantes son la Unica entrada al Palacio de Cristal
y el acceso sélo es posible mediante carruaje aéreo, sometido a una estrecha vigilancia.

> L& Bastie

La prisién de Cybersalles se encuentra en los Sectores Plebeyos, una torre de metal
con un Unico acceso y protegida por un ejército de guardias y marionettes militares. Los
criminales que no son enviados a las Marcas Industriales son retenidos aqui, sus cerebros
extraidos de sus cuerpos y almacenados separadamente para evitar fugas. Paraisos arti-
ficiales sellados albergan las conciencias de prisioneros sometidos a reeducacién (lavado
de cerebro) o torturados virtualmente para obtener confesiones. Los aristocratas presos
viven en condiciones mucho mejores, segiin puedan pagarlo, en espaciosas suites.

> &L Demomonide

El drea que separa los Niveles Plebeyos de los Niveles Superiores es una tierra de
nadie social donde ambas clases se mezclan libremente. Considerado por los biem-
pensantes como un antro de libertinaje y perversion, el Demimonde esta abarrotado de
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tabernas, burdeles, casas de juego, teatros
y negocios mas turbios que atienden los
gustos hastiados de los aristécratas. Estos
acuden cada noche cubiertos con mascaras
para preservar su buen nombre en busca
de la excitaciéon de las “rudas diversiones”
de la plebe. Poetas libertinos, artistas maldi-
tos e idedlogos revolucionarios florecen en
este ambiente. El Demimonde es, ademas, el
lugar perfecto para que los agentes encu-
biertos se retnan discretamente con posi-
bles patrones para escuchar ofertas.

> El reactsr cudntico

El corazén de Cybersalles es una monu-
mental maquina enterrada en lo mas
profundo de las Calderas, blindado todo
acceso por escudos metdlicos y compuer-
tas que solo responden a la huella genética
del Rey Sol. Ninglin humano tiene permi-
tido el acceso al reactor: sélo los cientos de
biosiervos especiales que nacen y mueren
en sus entrafias.

Nadie conoce con exactitud como opera
el reactor, tan sélo que extrae su energia de
otra dimensién, atravesando una espuma
cuantica de universos paralelos. Se dice que
las apariciones y fenémenos espectrales son
constantes en el reactor, y que se manifiestan
con formas coherentes que parecen intentar
comunicarse. De ser eso cierto, explicaria que
todos los biosiervos que atienden el reactor
hayan sido cegados y lobotomizados, asi
como la supuesta presencia de baterias de
artilleria pesadas apuntando directamente al
corazén pulsante de la maquina.

> El mercads

El Unico punto de acceso autorizado a
Cybersalles es un hangar abierto en uno de
los colosales pilares que la elevan sobre la
ciudad en ruinas. En este espacio interme-
dio, entre la nieve y la oscuridad del exterior
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y la luz y el calor de la arcologia aguardan miles de solicitantes con la esperanza de ser
admitidas en su interior. Larguisimas colas se forman ante los puntos donde agentes
reales examinan el ADN de los candidatos para determinar su valia para el Estado. La falta
de personal y la burocracia provocan meses, o afios, de espera, por lo que una ciudad
improvisada de tiendas y chabolas ha surgido ante las puertas acorazadas. Esta tierra de
nadie es un gran bazar donde los habitantes del interior y el exterior pueden mezclarse,
bajo vigilancia armada, y comerciar con los productos de sus respectivos mundos. La
seguridad aduanera es estricta pero incapaz de detener el trafico de mercancias e infor-
macion ilicitas y los tratos mas que turbios que se cierran en sus tiendas y tabernas.

L lp

Alimentacién en Cybersalles

En general, se come mal. La comida es meramente algo necesario para sub-
sistir si perteneces a las clases bajas o moras en el yermo helado. Algunos, incluso
agradecen la transformacion de casi todo su cuerpo mediante cibertec para solo
tener que nutrir al cerebro con pastillas de glucosa.

La principal fuente de alimento es la Masa Madre, una masa proteinica pura
(llamada levain) alimentada con desechos organicos y sintéticos. Se recolecta dia-
riamente y los primeros cortes -los mas sabrosos- son destinados al barrio noble,
mientras que los mas insipidos, son para la plebe.

La humedad en las instalaciones es superior al 90%, con temperaturas que
rondan los 50°C. Trabajar en este entorno es realmente duro para los zero. Lo
Unico bueno que tiene, es que tienen asegurada su racion diaria.

Se desconoce cual es el proceso del crecimiento eterno de la Masa Madre, pero
la levadura usada fue un regalo del Rey Sol, la Saccharomyces sanlouiscensis. jLarga
vida al rey!

La carne sintética producida por la Masa Madre no es el Gnico alimento, tam-
bién existen cultivos hidropénicos de lemna o lenteja de agua, la que, casi como
una plaga, crece en los estanques del pez gota. El pez gota es el producto de algiin
experimento fallido que un sorciere biotec tir6 a las alcantarillas. Este pez albino 'y
ciego, de masa gelatinosa, flota en el fondo de grandes estanques de agua sucia.
Su sabor es bastante desagradable, pero hay en abundancia. Es la Unica criatura
“viva" que pueden permitirse los zeros para comer.

Otra opcidn, mas desagradable, son las barritas de insectos, una amalgama
que sale de las granjas de cucarachas. Ultimamente han subido de precio, debido
a los continuos ataques de los mutabichos en las granjas.

Para beber, ademas de agua destilada con aditivos (es irénico que, rodeados de nieve
tdxica, sea lo Unico que tienen para beber), consiguen destilar un vino de algas y una
cerveza de hongos nada desdefiable. No es una maravilla, pero sabe mejor que el agua.

En los niveles superiores, se consumen los mejores productos, la caza que se
obtiene del yermo es cada vez mds escasa y se llegan a pagar grandes sumas de
dinero por un buen ejemplar de oso. Grandes caldos de antes de la guerra son
muy apreciados y alcanzan precios realmente escandalosos.
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0ok. iversiones

En el entorno cerrado de Cybersalles las diversiones, especialmente las artes escéni-
cas, son la Unica valvula de escape. Retransmitidas virtual y holograficamente a toda la
arcologia, las obras de robo-ballet, holo-6pera y teatro VR sirven como opio del pueblo y
como forma de propaganda para exaltar el gobierno del Rey Sol y el orden social estable-
cido. Los aristécratas compiten entre si por apadrinar a dramaturgos, coreégrafos e intér-
pretes con cuyo trabajo impresionar el gusto hastiado de Louis 01; mas de una carrera
exitosa ha elevado a un plebeyo desde los Niveles inferiores hasta el dormitorio real.

La gran pasion del Rey Sol es el robo-ballet, que se ha convertido en la principal
forma artistica de Cybersalles. Interpretada por marionettes y bailarines cibernéticos
inhumanamente graciles, el estreno de cada obra es un magno acontecimiento social al
que asiste lo mas granado de la aristocracia. El propio Louis 01 baila en los ballets mas
importantes, retransmitidos a sus millones de subditos.

La holo-6pera es un fastuoso espectaculo donde escenarios, tramoya y efectos espe-
ciales son generados holograficamente, creando fabulosos mundos de fantasia. Los
intérpretes son castratti, humanos a los que se les impide madurar mediante implantes
hormonales para conservar la pureza de sus voces. Los temas suelen ser mitologicos y
con mensajes patridticos, escritos para halagar al Rey Sol y su gobierno.

El teatro VR es la diversién mds extendida entre el pueblo llano, que asiste masi-
vamente a las representaciones retransmitidas en el ciberespacio en tiempo real. Las
obras de teatro VR estan disefiadas para integrar al espectador, que puede moverse por
el escenario virtual e incluso encarnar el punto de vista de los personajes, aunque no
intervenir. Operativos Hackobinos, espias y otros manipulan a menudo la trama para
incluir sutiles mensajes y pasar informacion secreta a sus contactos.

Un entretenimiento que une a plebeyos y nobles - estos Ultimos enmascarados para
preservar su dignidad - son los deportes de combate, en los que dos contendientes
se enfrentan con espadas en duelos, o a manos desnudas, usando el arte marcial del
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savate, en abarrotados estadios. A menudo mortales, los combates atraen a miles de
espectadores, manejan millonarias apuestas y convierten a sus campeones en estrellas.

La aristocracia tiene sus formas exclusivas de diversion en forma de bailes de mascaras,
donde se exhiben extravagantes disfraces holograficos, y especialmente las cacerias, otro
favorito del rey. Las cacerias reales, que incluyen a cientos de aristocratas y séquito, tienen
lugar a bordo de vehiculos aéreos en el exterior. Las presas suelen ser mech-garou, gargo-
las biotec errantes y, entre los nobles mas depravados, los barbaros humanos del yermo.

Do?. meje/ﬁfeﬂﬂu@é

Cybersalles es una sociedad obsesionada con el honor y las apariencias, lo que ha
dado lugar a una complicada etiqueta. Entre los aristdcratas, las normas de protocolo
son la primera ley: cualquier minimo error puede producir un escandalo y condenar al
ostracismo al infractor. Disefiada por el Rey Sol como otra forma de dominacién sobre
los nobles, la alta etiqueta es infernalmente complicada y determina qué llevar en cada
momento, cémo dirigirse a otros e incluso la manera correcta de abandonar el lecho de
un amante. Los plebeyos copian estas formas a menor escala, exagerando la importan-
cia de su buen nombre y su honor, y resolviendo los faux pas de manera mas violenta.

Los duelos son la manera habitual de responder a insultos, reales o imaginarios, en
una sociedad tan encorsetada y obsesionada con el honor. A pesar de que la ley pro-
hibe esta practica, los duelos son constantes y constituyen la principal causa de muerte
entre la aristocracia. Elaborados cédigos rodean los duelos, que suelen lucharse con
pistola o espada. Los escenarios preferidos son los jardines del Laberinto y las Calderas,
para nobles y plebeyos respectivamente. Formas mas exoéticas incluyen duelos virtuales
0 “justas” a lomos de corceles aéreos en el exterior de la arcologia.
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En Cybersalles, donde la influencia de las antiguas guerras NBQ ha dejado su huella
en el codigo genético, la calidad del ADN lo es todo. La aristocracia basa sus privilegios
en su casi perfecto cédigo genético, cuidadosamente seleccionado durante generacio-
nes para eliminar defectos congénitos y reforzar rasgos supuestamente valiosos. Los
plebeyos, por contra, sufren las consecuencias de la radiacién residual, las enfermeda-
des de disefio militar y las condiciones insalubres.

La reproduccion natural esta prohibida en Cybersalles. Todos sus habitantes son
estériles y tienen su descendencia en tanques de neogénesis a partir de muestras de
ADN analizadas y autorizadas por la autoridad real (aunque los sobornos y las concep-
ciones no autorizadas son frecuentes). Los nifios naturales, concebidos y nacidos de
manera primitiva, son parias en Cybersalles. De ser descubiertos son arrebatados de
sus hogares y encerrados en miserables hospicios donde se les educa en el odio a su
pecaminosa condicion. Acarrean toda la vida un doloroso estigma social: aquellos natu-
rales que pueden permitirselo pagan por una identidad falsa y esconden celosamente
su origen.

Dado que la biotecnologia y la manipulaciéon del ADN estan estrictamente prohi-
bidas, los matrimonios, genealogias y descendencia forman parte integral de la alta
politica de la aristocracia. El pueblo llano, aunque despreciado como portador de genes
defectuosos, es cuidadosamente vigilado en busca de rasgos valiosos, siendo esta una
de los raros caminos de ascenso social para un plebeyo.
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Lz vida en ol Exctorior

i Cybersalles es la Ciudad de la Luz, el exterior es el yermo oscuro y helado,

sumido en la noche eterna del invierno nuclear y hogar de monstruos y peli-

gros. El sol es invisible bajo nubes negras de polvo y ceniza y solo la vida mas
resistente (o antinatural) sobrevive en las temperaturas bajo cero.

000. Las Subrrbias

Una extensa ciudad en ruinas rodea Cybersalles, un laberinto de escombros, cha-
bolas y rascacielos descarnados empequefiecidos por la mole de la arcologia. En sus
calles se hacinan incontables masas de ciudadanos zero malviviendo de las migajas de
energia de Cybersalles, con la esperanza de ser algiin dia admitidos en su interior. La
anarquia, el crimen y la violencia imperan en los Suburbios, monopolizados por bandas
de ciborgs conocidas como muskadin, que libran guerras callejeras por el control de los
sectores, las actividades ilicitas y la extorsion de la poblacién. A pesar de su brutalidad,
los muskadin se comportan como crueles dandis, caricaturizando el refinamiento de los
nobles y vistiendo extravagantes atuendos con los colores de sus bandas.

A pesar de sus condiciones, los Suburbios son un dinamico caldo de cultivo de genes
e ideas. La tecnologia filtrada a las calles es transformada y mejorada por talleres clan-
destinos y genios amateurs, que encuentran usos nuevos y sorprendentes para ella. La
mezcla libre de genes, sin las restricciones de Cybersalles, produce increibles resultados
que la politica eugenésica de Louis 01 se ve incapaz de reproducir. A pesar del desprecio
de Cybersalles hacia los ciudadanos zero, los espias de la arcologia vigilan atentamente
las calles en busca de estos avances espontaneos.
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0o1. y@w&m&s bistec

Una de las leyendas mas horrendas del yermo son los sorciére, cientificos corruptos
que usan las artes prohibidas de la biotecnologia. Sus guaridas son antiguos centros
secretos de investigacién biotecnolégica, infectados de masas de carne viviente y tejido
plasmatico, donde crean horrores en calderos neogénicos. Los habitantes del yermo
temen la llegada de los sorciére, que roban a sus nifios para convertirlos en retorcidos
esclavos mutantes. Se dice que los sorciére son el origen de los cultos diabélicos de
Cybersalles, sus maestros en el arte de corromper la carne.

ooz. Mjmmo

Los antiguos androides de guerra aun acechan el yermo helado, siguiendo la
programacion asesina de sus desaparecidos creadores. Solitarios o en manada, los
mech-garou atacan asentamientos aislados o a viajeros del yermo, sin mas motivo que
el exterminio de toda vida bioldgica. A pesar de su comportamiento bestial, sus inte-
ligencias inhumanas contienen avanzadisimos computadores tacticos que, junto a su
pesado armamento militar, les convierten en enemigos formidables. Muchos mech-ga-
rou han “enloquecido” con el paso de los siglos y desarrollado una aficiéon antinatural
por la carne humana, la cual “coleccionan” e incorporan insensatamente a sus cuerpos
metalicos en la creencia de que asi se volveran seres vivos.

003. Bandidas

Los nébmadas del yermo se organizan en bandas motorizadas que pueden constar
desde media docena de miembros a varios centenares. Su supervivencia depende de
asaltar asentamientos aislados, colonias industriales de Cybersalles y los convoyes de
equipo y materia prima, cuyo botin reciclan para reparar sus vehiculos. Enormes trans-
portes forman el nucleo de las bandas mas grandes, rodeados de masas de vehiculos
mas pequefios y rapidos, barbaramente decorados con trofeos. Aunque vilipendiados
en Cybersalles, la actitud de los bandidos es variada: desde sanguinarios incursores
hasta romanticos bandoleros, pasando por pragmaticos supervivientes y rebeldes
contra el monopolio energético del Rey Sol.

0oy. Las Marcas Jndustriales

Para sobrevivir, Cybersalles necesita de materias primas, que son extraidas en una
red de colonias mineras y factorias esparcidas por el yermo. Sus obreros son crimi-
nales convictos y presos politicos, sujetos a una disciplina despiadada por parte de
guardias armados. En medio del frio, la oscuridad y los peligros del exterior sus exis-
tencias suelen ser duras y muy cortas. Los recursos extraidos se envian a Cybersalles
mediante lineas de monorrail maglev o, en las marcas mas lejanas, grandes transpor-
tes terrestres armados. Los bandidos del yermo atacan frecuentemente las colonias
industriales y los transportes en busca de materiales, combustible y tecnologia que
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reciclar. A pesar del peligro, un marquesado industrial concedido por el Rey Sol es
uno de los titulos mas disputados entre los nobles, debido a las enormes riquezas
que genera.

0os. C%&f&gueme/

Cybersalles estd en guerra con Reichmark, un lejano asentamiento civilizado que
rivaliza con la arcologia en poblacion y recursos. Reichmark es un extenso complejo
subterraneo alimentado por calor volcanico; sus entrafias son un laberinto industrial de
metal, vapor, hollin y grasa, gobernado por una aristocracia agresivamente militarista.
Sus habitantes carecen de la alta tecnologia y la sofisticacion de Cybersalles, y son vistos
por ésta como palurdos violentos y atrasados. Su cultura militar, sin embargo, produce
soldados soberbiamente entrenados y geniales generales. Sus tropas de choque de
élite, la Guardia de Hierro, son ciborgs con conversiones cuadrUpedas completas, rapi-
dos, duros y cargados de armamento pesado.

La viciosa guerra entre Cybersalles y Reichmark tiene lugar a lo largo de un frente labe-
rintico de miles de kilémetros de trincheras, donde se emplea la mas avanzada tecnologia
militar: soldados cibernéticos, marionettes de combate, servo-armaduras, vehiculos de
asaltoy artilleria pesada. Las bajas son enormes, debido principalmente a la incompetencia
de los altos mandos, nobles inexpertos que han comprado sus rangos al Rey Sol para lograr
destacarse en el campo de batalla. Con todo, el servicio militar es una de las pocas opor-
tunidades que tiene un plebeyo para ascender socialmente. Un soldado destacado puede
llamar la atencion de un oficial noble y lograr el acceso a Cybersalles a su servicio.
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Su alteza real, Louis 01, por la gracia de los Artilectos rey de Cybersalles, Monarca de
las Marcas Industriales, Protector del Genoma, Guardian de la Energia, el Rey Sol, es en
si mismo la mas importante de las facciones de la arcologia.

Louis 01 es un monarca absoluto que ha reinado durante siglos transfiriendo su
consciencia mediante un proceso secreto a cuerpos clonados cuidadosamente selec-
cionados. En su actual encarnacién es un soberbio ejemplar de humanidad, cada uno
de sus genes disefiado en un tiempo en el que la biotec no estaba prohibida, para la
perfeccion. Sus servicios de propaganda recuerdan constantemente su poder, su gracia
y el hecho de que solo él mantiene con vida la arcologia, cuyos habitantes, del primero
al ultimo, viven exclusivamente para mantener su estatus real y adorarlo como a los
dioses que encarna en sus obras de robo-ballet.

El Rey Sol no se digna a participar en intrigas, sino que es el objetivo de estas. Sus
intereses parecen ser Unicamente el ocio y el placer: la caza, las fiestas y banquetes,
sus amantes y el ballet. Bajo esta fachada frivola, no obstante, se oculta un déspota
genético que ha impuesto durante siglos su absolutismo eugenésico y mantiene a la
poblacién en la opresién y el oscurantismo.
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> La reina Therese

La reina de Cybersalles es un parangén de elegancia, belleza y majestad, el espejo de la
moda y la etiqueta en el que se mira toda la corte. La reina Therese ha asumido aparente-
mente una posicién subordinada a su esposo, apoyando sus decisiones y soportando gra-
ciosamente sus escandalos. En realidad, Therese es una habil politica dedicada en cuerpo
y alma a la proteccién y supervivencia de Cybersalles mediante el uso de inteligencia y
encanto en vez de espias y agentes encubiertos. Aunque sabe que el rey es el pilar esencial
que mantiene la estabilidad de Cybersalles, ha empezado a temer que el gobierno de un
monarca inmortal esté provocando la decadencia de la civilizacién humana. La reina The-
rese quiere impedir que el delfin, al que ama como a un hijo, se convierta en un receptaculo
para la mente del rey, coronandolo como Louis 02 e inaugurando una nueva era.

> ﬁaﬁfmpﬁzmp’m% s

La reina Margaux, anterior esposa del Rey Sol, fallecié6 hace mucho pero su cons-
ciencia, grabada digitalmente en un camafeo-terminal que Louis 01 lleva siempre con-
sigo, continlia aconsejando a su esposo. Margaux fue el gran amor del rey y éste sigue
fielmente sus recomendaciones en cuestiones de estado y pasa mucho tiempo en un
nostalgico entorno virtual con ella, para disgusto de su actual esposa. El caracter de la
difunta reina se ha vuelto languido y ensofiador con el paso del tiempo, recreandose
en los recuerdos de su juventud, y muchos temen que la grabacién neuronal se haya
ido deteriorando. Otras teorias sugieren que Margaux es en realidad un titere de los
Artilectos, que influyen al rey a través de ella.

> Lowds 02, el debjin

Louis 02 es el heredero real, el clon del rey designado por éste para albergar su con-
ciencia cuando su actual cuerpo se deteriore. El delfin ha pasado su corta vida encerrado
en el Palacio de Cristal sin contacto con el mundo, vigilado y protegido a cada instante.
Sin embargo, como futuro receptaculo de la conciencia real, Louis 02 es ignorado por su
padre, que le considera una mera herramienta de reemplazo, y por toda la corte, con la
excepcion de la reina Therese. Solitario y fantasioso, el delfin anhela escapar de palacio
y correr aventuras en el exterior idealizado que solo conoce por éperas y holo-cuentos.

> Mmynm Pﬁ@e

El “hermano” del rey es un antiguo clon apartado de la linea de sucesion por una modi-
ficacion voluntaria de su ADN. Libre de la presién sucesoria, Philippe se ha consagrado a
disfrutar de los placeres de la vida y a patrocinar las artes, descubriendo a muchos dra-
maturgos, intelectuales e intérpretes de fama legendaria. Monsigneur es el perfecto dandi,
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con una reputacién escandalosa que la influencia de su hermano apenas puede proteger y
un rastro interminable de amantes y duelos. A pesar de ello es ferozmente leal a Louis 01,
probablemente su Unico amigo, y ha intervenido discretamente en muchas intrigas contra
la real persona. Por desgracia, Philippe ha comenzado una relacion secreta con el emba-
jador de Reichmark. De descubrirse, seria un escandalo demasiado grande hasta para él,
que le acarrearia con seguridad una condena de muerte por espionaje y alta traicién.

> Las cbones reales

Louis 01 tiene 12 clones oficialmente reconocidos, numerados por su puesto en la
linea de sucesion, desde el delfin Louis 02 hasta Louis 013. Aunque el delfin es el here-
dero oficial, el Rey Sol mantiene al resto como una reserva de cuerpos de reemplazo.
Los clones reales tienen existencias menos enclaustradas y participan activamente en la
vida cortesana, aunque bajo estricta vigilancia. Varios de ellos albergan sinceros deseos
de servir como receptaculo para la mente del rey, pero otros suefian con suplantar
ellos mismos a Louis 01, construyendo sus propias redes de influencia y preparando el
terreno para la usurpacion.

La amante oficial del rey es practicamente una marionette, habiendo sustituido el 80%
de su cuerpo por reemplazos cibernéticos. Frangoise, marquesa de Meilcourt, es extre-
madamente devota y una firme defensora de la Iglesia y la sabiduria de los Artilectos,
pasando gran parte de su tiempo atendiendo misa y en conexion virtual directa con el
cardenal. Convertida en favorita del rey tras una larga seduccién, Louis 01 adora su can-
dida pureza y su reticencia a formar parte de la vida licenciosa de la corte. La Iglesia, por
su parte, ve en ella una pieza clave para transformar Cybersalles en un estado teocratico.

> Mwégyétwyes

Isabelle es de origen humilde, nacida en los niveles inferiores en una pobre familia
de granjeros hidropénicos. Huérfana a temprana edad y sin medios de subsistencia, se
casé con un célebre dramaturgo mucho mayor que ella, el cual la introdujo en la corte.
Su inteligencia y personalidad independiente atrajeron la atencién del rey, con quien
comparte la pasion por las artes escénicas. Madame de Sénanges es una intelectual por
derecho propio, que ha escrito tratados filoséficos y técnicos y patrocina investigacio-
nes cientificas. Como amante del rey, ha tratado de empujar sus politicas en direcciones
mas igualitarias y sociales. Estos coqueteos republicanos han atraido la atencion de los
Hackobinos, que tratan de ganar a este poderoso aliado.

> Madame/ Monsiewr Versac

Le mds escandalose de les amantes del rey es Versac, une ciborg andrégine que
utiliza implantes mecanicos y hormonales para variar su género y sexo a voluntad. Tan
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voluble como su identidad, Versac es motivo de habladurias en todo Cybersalles por
su desprecio de las convenciones sociales; de hecho, parece ser la Unica criatura de
la arcologia que es inmune a los escandalos. Versac es un animal social, implicade por
pura diversién en innumerables intrigas. A pesar de su apariencia hedonista esta fir-
memente decidide a proteger su independencia y su influencia en la corte a toda costa.
La pasién del rey por Versac es cosa del pasado, pero aun continla siendo une de sus
principales confidentes.

ooz2. Las PrW&s de SW!‘&

Las grandes casas nobiliarias de Cybersalles descienden, con una excepcién, de
clones rechazados por el Rey Sol. Desde entonces, los aportes de ADN externos han
derivado mucho su aspecto y cédigo genético de su fuente original, pero aun se les
considera seres humanos fisicamente perfectos. Por desgracia, el caracter de estos
nobles, criados en el privilegio, el lujo y el desprecio a las clases inferiores, suele tender
alaarroganciay la crueldad.

Las casas son auténticas corporaciones y mini-estados dentro de Cybersalles, con
sus propias tropas y servicios de inteligencia. Sus miembros acaparan la mayoria de
Oficios Reales: los titulos que controlan la industria, el comercio, el ejército y, lo mas
importante, el acceso a la intimidad del rey. Sélo las interminables intrigas entre ellos
y el control de Louis 01 sobre el reactor cuantico han impedido hasta ahora que los
Principes de Sangre se unan para derrocar al rey.

> Duyuesé@szés

La casa de Dantes es la mas rica de todo Cybersalles,
gracias a su control de numerosos titulos industriales y
a su actividad como banqueros, en cuyo papel sirven de
prestamistas a la mitad de la corte y al propio rey para
mantener sus extravagantes estilos de vida. Los Dantés
tienen fama de ser serios y eficientes, obsesionados con
la acumulacién de riquezas y poco inclinados a participar
de los entretenimientos “frivolos” y la vida social corte-
sana. Muchos aristécratas desprecian su pasion por
el trabajo, un rasgo propio de plebeyos. Sin embargo,
todos envidian sus fabulosas mansiones, su carisima
tecnologia y sus banquetes, los mas fastuosos de todo
Cybersalles.

El patriarca Julen Baptiste de Dantés es el canciller del Rey Sol, solo por debajo de
este y del cardenal en autoridad. Su poder le ha permitido llevar a cabo los fraudes
fiscales que alimentan su fortuna. Hara cualquier cosa que para impedir que el rey
descubra que le ha estado robando.
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> DW é?’a«mfm&ry

Los de Pontmercy son la esencia mas pura de la
aristocracia de Cybersalles: altivos, convencidos de su
propia importancia y criados para literalmente ignorar
la existencia de sus inferiores. Sus miembros no consi-
deran humanos a los plebeyos y ni siquiera hablan con
ningun noble de un rango inferior al suyo. Obsesionados
con la etiqueta, son el arbitro definitivo en cuestiones
protocolarias... Y los instigadores de constantes duelos
por las mas minimas transgresiones. La lealtad entre los
miembros de la familia es férrea.

El patriarca Hector y el nlcleo mds privado de su familia son miembros de un culto
diabdlico especialmente depravado, que lleva a cabo ceremonias canibales y mantiene
grotescos “familiares” biotec escondidos en las mazmorras secretas de su palacio.

> DW éﬂw@m

Rastignac es la mas ambiciosa de las grandes casas,
entregados a una campafia de intrigas y matrimonios
estratégicos para acumular titulos e influencia en la
corte. Cada uno de sus actos esta dirigido a aumentar
el poder de la familia. Sus miembros son criados en una
disciplina extrema para convertirlos en mercancia per-
fecta que casar con otros nobles influyentes; algunos de
los mas jovenes de la casa se resienten de ello, siendo
severamente castigados o incluso expulsados.

El patriarca, Marc-Antoine de Rastignac, tiene planes para usurpar la posicion real
cuando sus redes de influencia sean lo bastante fuertes. Para ello, no duda en reunir
discretamente un ejército privado de mercenarios del exterior e incluso en abrir con-
tactos con revolucionarios Hackobinos. Sin embargo, a su avanzada edad, es consciente
de que su tiempo se acaba.

La més nueva de las grandes casas es la de los duques
de Duroy, creada cuando una soldado plebeya salvo la
vida del rey en una campafa militar contra Reichmark
y éste la elevd a la nobleza junto a todo su regimiento.
Conscientes de su falta de apoyos en la corte, los Duroy
tienden a cerrar filas y estar a la defensiva, desafiando a
duelo ante cualquier minimo indicio de condescenden-
cia (duelos que, dado su entrenamiento militar, suelen

0ooo 01000011 10010010 01000101 01010011 01010100 00100000 0L001101 01001111 01001L00L



ganar). Estrechamente vinculados al ejército real, los Duroy son los mejores oficiales en
activo, algo que molesta a otros nobles acostumbrados a comprar sus rangos.

La matriarca, Aimée Duroy, que eligié su apellido como homenaje al rey, es fandticamente
leal al monarca y ha colocado a varios de sus parientes entre la guardia de mosqueteros para
impedir un posible regicidio. Aimée intenta mantener la disciplina dentro de la casa, pero le
preocupa que los mas jévenes estén abrazando las costumbres disolutas de la corte y olvi-
dando su pasado marcial.

> %714&9&9 do %r[@

Los de Herblay son los mas escandalosos, los mas
disipados y los mas llamativos de todos los Principes de
Sangre. Sus reputaciones son las mas terribles, alimenta-
das por continuos escandalos y rumores de fiestas orgias-
ticas, consumo de narcéticos, duelos y deudas de juego, la
inmensa mayoria de ellos totalmente ciertos. Los familia-
res de de Herblay son también la vanguardia de la moda
en la corte. A pesar de su fama de petimetres y bufones,
todos los nobles de Cybersalles copian sus tendencias en
peinados, ropay ciberimplantes.

La matriarca de Herblay, la marquesa Marie-Angélique, es una viuda liberal que
disefia célebres obras virtuales eréticas bajo seudénimo. Desconocido incluso para ella,
su hija Gabrielle es parte de la conspiracion Hackobina y trabaja para avanzar la causa
republicana.

> %‘7%&5‘&9 é 704”‘1/3/

La casa de Tourvel son extremistas cibernéticos que
han llevado la moda de las mejoras sintéticas hasta
limites inauditos. Sus miembros son todos ciborgs con
llamativas modificaciones mecanicas que desafian el
buen gusto: rostros robéticos, miembros extras, pieles
sintéticas con disefios fluorescentes animados, etc.
Fanaticos de la tecnologia, copan muchos de los puestos
relacionados con la investigaciéon y la industria. Los de
Tourvel desprecian la carne, incluyendo a los plebeyos,
a los que consideran se deberia sustituir por eficientes
esclavos marionette.

La matriarca, Athene de Tourvel, exhibe una conversién cibernética casi total, un
cuerpo aracnido sin brazos, pero con numerosas patas multifunciéon. Ha sustituido en
secreto a buena parte de su circulo de confianza por avanzadas marionettes, hecho que
ni siquiera sus familiares han descubierto aun.
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003. Navles Menores

Los nobles y casas menores de Cybersalles son casi innumerables. Entregados a una
constante competicion por llamar la atencién de los Principes de Sangre y del rey, viven en
perpetuo estado de tensién, adulando a sus superiores, pisando a sus inferiores y buscando
cualquier oportunidad por ascender. La frenética escena social de la corte les mantiene
constantemente endeudados, tal y como desea el rey, y no es raro que acaben metidos
en negocios turbios. La mayoria de agentes encubiertos trabaja para uno de estos nobles
menores, jovenes ambiciosos que han reunido un equipo con el que atacar a sus rivales.

> Ex&%& el conde de Bressac

El joven Alphonse de Bressac ha conseguido recien-
temente un contrato de Recaudador de Impuestos
Reales, un cargo privado en Cybersalles con amplias
oportunidades para el enriquecimiento ilicito. Una
coleccién de veteranos de guerra, criminales y matones
le sirven para cobrar las tasas y extender sus redes de
extorsion. Para otros objetivos mas ambiciosos, Bressac
ha reunido a varios grupos de agentes encubiertos que
ya han llevado a cabo operaciones contra sus enemi-
gos. Alphonse planea abrirse camino hasta la corte y no
dudara en usar cualquier método, por sucio y violento
que sea, lo que le convierte en un patrén ideal.

Despreciado por la alta nobleza, Alphonse posee sin embargo una gran fortuna que
muchos buscan para financiar sus gastos en la corte. El conde de Bressac es ademas
un célebre mecenas de las artes y visitante asiduo del Demimonde, donde se relaciona
camalednicamente con todas las clases sociales.

0oY- &z&ém

La Iglesia es la intermediaria entre la humanidad y los
inescrutables Artilectos, con la responsabilidad sagrada
de mantener los sistemas informaticos de Cybersalles.
En su origen una sociedad de programadores y técnicos,
la Iglesia se ha convertido en un culto rodeado de mis-
ticismo, dogma y supersticion que sirve a las IAs, y no al
revés. Sus sacerdotes, educados en las artes informaticas,
tienen el acceso exclusivo a las grandes matrices cristali-
nas que contienen a los Artilectos y utilizan lenguajes de programacion cripticos y labe-
rinticas clasificaciones de archivos para asegurar su monopolio de la informacién. Los
sacerdotes se someten a mejoras cibertec a medida que ascienden en la jerarquia, como
los vocalizadores que les permiten comunicarse en binario, el idioma sacro de la Iglesia.
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La Iglesia tiene una gran influencia entre la poblacién. En sus catedrales, decoradas con
vidrieras, lineas de cédigo sagrado y estatuas de Santos Programadores, las masas de fieles se
conectan in situ para asistir a misas VR donde experimentan momentaneamente la comunién
con los Artilectos. La confesién de los pecados es uno de los sacramentos mas importantes,
por el cual el fiel descarga sus recuerdos recientes en la memoria de un sacerdote. La infor-
macién asi recopilada por la Iglesia es de un valor incalculable, aunque la edicién de recuerdos
antes de la confesién es muy comun. Ninglin noble que se precie, por Ultimo, prescinde de
tener un sacerdote doméstico encargado de velar por la seguridad de sus fortalezas de datos.

> El cardenal

El enigmatico cardenal jamas emerge de las profundidades de la Basilica de Silicio,
donde su anciano cuerpo esta conectado a sistemas de soporte vital. Su mente, que
reside continuamente en las redes informéticas de Cybersalles, es no obstante afilada
y brillante, la de un maestro de la intriga politica. La prioridad aparente de Su Eminencia
es la supervivencia a toda costa de la arcologia, pero su idea de “supervivencia” pasa por
derrocar al Rey Sol para conseguir el acceso al reactor cuantico y fusionar el infinito poder
computacional de éste con los Artilectos, convirtiéndoles en nuevos dioses informaticos.
Hecho esto, la humanidad podra al fin dejar atras sus primitivos cuerpos fisicos y tras-
cender a una existencia virtual en un paraiso mental colectivo, la Singularidad Prometida.

> Las Padres }Dryr s

El grueso de los clérigos sirve devotamente, manteniendo la arquitectura digital del
Damero. Los cargos superiores permanecen dia y noche conectados a la red, alimentados
por sondas, grotescamente obesos e inamovibles. Sacerdotes menores atienden las cons-
tantes misas virtuales o vigilan las Bambalinas en busca de intrusiones no autorizadas.

> Loas Cane Domini

Para perseguir la herejia biotec y el acceso no autorizado a las redes de datos, la Iglesia
emplea una jauria de “sabuesos”: herejes modificados con cibertecnologia para volverlos
cuadrupedos y lobotomizados hasta un nivel de inteligencia animal para dejar espacio en
sus craneos a avanzados implantes de rastreo. Los cane domini son controlados remo-
tamente por operativos virtuales y apoyados a menudo por la guardia del cardenal. Sus
implantes les permiten seguir las lineas de intrusién hasta su localizacién real y sus modi-
ficaciones enfrentarse salvajemente a cualquier hereje. El lider de esta rama de la Iglesia
tiene el rango de alto inquisidor y es un sacerdote sin rostro conocido simplemente como
la Eminencia Gris. Lo Ultimo que ven sus presas son sus brillantes ojos verdes de nedn.

pos. Les Cuﬁ‘e&@m/ﬂ@m

En su decadencia, la aristocracia explora vias extremas para satisfacer sus gustos hastia-
dos. Una peligrosa moda consiste en sociedades secretas pseudo-ocultistas que organizan
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depravadas ceremonias orgiasticas con drogas clandesti-
nas. Algunas de estas sociedades son mucho mas sinies-
tras: cultos biotec liderados por carisméticos sorciéeres

que crean gargolas a partir de sacrificios humanos y f

buscan derrocar el poder real. Sus miembros rechazan

implantar metal en sus cuerpos y, en su lugar, se some-

ten a modificaciones biotec. Los rangos mas altos de los Nt
cultos son practicamente monstruos inhumanos.

> La WM‘W Aol venena

Uno de los mas peligrosos cultes diaboliques en Cybersalles esta dirigido por Madame
Absinthe, una sorciére biotec que se oculta bajo la apariencia de una célebre pitonisa.
Madame Absinthe usa potentes programas algoritmicos para “predecir” el futuro y es
consultada por plebeyos y los mas exaltados aristécratas por igual. En secreto, ofrece
también remedios biotec prohibidos como tratamientos genéticos, falsificaciones de
ADN, elixires hormonales, concepciones ilegales y, especialmente, venenos de disefio.
Sus precios incluyen muestras de ADN, favores e informacién con los que ha elaborado
una red de chantaje que abarca los mas altos estamentos de Cybersalles. En un templo
secreto bajo su hogar celebra obscenas ceremonias biotec para ocultistas decadentes y
fabrica esclavos mutantes a partir de nifios robados en los Niveles Plebeyos.

El objetivo de madame Absinthe es derrocar al Rey Sol infectandolo con un virus
genético de disefio y hacerse asi con el control de Cybersalles. Su principal contacto en
la corte es Etianne, Chevalier de Nemours, un conocido dandi al que ha prometido la
corona. Sin que él lo sepa, la sorciére lo ha inoculado con un parasito biotec latente que
esta transmitiendo a su amplio circulo de amantes. Llegado el momento, los infectados
se convertiran en monstruos bajo el mando de Absinthe.

00L . ﬁa@n@kaﬁn@%ﬂé

A pesar de la guerra en curso, Reichmark sigue
manteniendo una embajada en Cybersalles dirigida
por el Markgraf Karspar zu Wolkenstein-Linebur, un
inflexible junker que viste siempre de uniforme y vive
bajo disciplina militar constante. Su posicién es com-
pleja y peligrosa, atendiendo graciosamente las fies-
tas de la corte mientras lucha una despiadada guerra
diplomatica con el gobierno del Rey Sol. El Markgraf
hace uso de una amplia red de espias, buena parte
de los cuales son agentes dobles al servicio de Cyber-
salles, hecho que él conoce y del que hace uso para
proporcionar informacion falsa a sus enemigos.

Al mismo tiempo, el propio embajador es en realidad un agente doble: uno de los
Principes de Sangre ha descubierto su relacion romantica con Philippe, el hermano del
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rey, y le chantajea para obtener informacion privilegiada, que el chantajista usa para
su beneficio, sin compartirla con el gobierno. Estas tramas laberinticas han sumido al
embajador en una paranoia constante.

La maestra de espias de Reichmark trabaja independientemente del embajador, del
que sabe que es un agente doble, y mantiene su propia red, compuesta por agentes con
implantes de control, totalmente leales. La misteriosa Winterfrau es una maestra del dis-
fraz con implantes cibernéticos que le permiten cambiar su aspecto instantaneamente.

007 Lz Revolucion Hackobina

Aunque el Rey Sol presenta Cybersalles como el
ultimo refugio de la humanidad, las condiciones en la
arcologia son realmente infernales: una dictadura que
usa la eugenesia para crear castas genéticas de opre-
sores y oprimidos. Los Hackobinos son una sociedad
revolucionaria secreta que busca derribar la tirania del
Rey Sol e instaurar una republica igualitaria para todos.
Fundada por antiguos miembros de la Iglesia, la socie-
dad Hackobina posee habilidades prohibidas de progra-
macioén que usan para asaltar fortalezas de datos y Palacios Mentales de miembros de
la corte y llevar a cabo todo tipo de actos de terrorismo informatico.

Los Hackobinos estan organizados en una laxa coleccién de clubs republicanos y
células revolucionarias, con escasa conexion entre ellos debido a diferencias ideolégi-
cas. Esto haimpedido hasta ahora que la policia real les aseste un golpe definitivo, pero
también favorece la infiltracién de espias, informadores y agentes dobles.

. A
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La principal tedrica de la revolucion es Olympia, signeuresse de L'Aigle, una aristdcrata
menor y genio programador. Bajo el seudénimo de El Terror, es también el mas infame
de los criminales virtuales de las redes de Cybersalles. Implacable e incorruptible, esta
dispuesta a todo para derribar al Rey Sol. Su mano derecha es el ciborg militar Rasoir,
un asesino de nobles.

El recurso mas secreto de los Hackobinos es la ingente cantidad de biosiervos que
cada dia se unen a la revolucion. La culpable de esto es Marie, la Virgen de las Calderas,
una humilde obrera cuya retérica apasionada la ha convertido en una figura mesianica
entre los biosiervos, hambrientos de liberacion. Aunque Marie sera una pieza clave en
el futuro alzamiento, muchos Hackobinos, ferozmente anticlericales, desconfian del
aspecto religioso que esta tomando su activismo.

00a. Ofras Jndividuos Notables
> C@m

Uno de los principales sefiores del crimen en los Suburbios, Clopin, es un personaje
tranquilo y refinado que esconde una naturaleza brutal y vengativa. Clopin trafica con
tecnologia, energia y ADN entre Cybersalles y el exterior, usando una red de contactos
que llega hasta oficiales reales. Su guarida, abarrotada de un lujo opulento, estd en
una antigua estacién subterranea bajo un rascacielos en ruinas; ciborgs con conversio-
nes militares casi completas le protegen en todo momento, junto a una feroz mascota
biotec que mezcla los rasgos de un caiman y un oso polar.

> J%We

La intelectual mas celebrada de Cybersalles es Adrienne Béjart, mas conocida como
Arquiere, dramaturga y filésofa famosa por sus satiras de teatro VR, en las cuales critica
el absolutismo eugenésico y la supersticion informatica del gobierno del Rey Sol. Sélo su
ingenio, la sutileza de sus alegorias y la aficién del propio Louis 01 hacia su trabajo la han
librado por ahora de la Bastilla, aunque no de la censura. La obra en la que trabaja actual-
mente expone los crimenes mas ocultos de importantes personajes de la corte, facil-
mente reconocibles bajo nombres ficticios, suministrados por un informador anénimo.
De llegar a transmitirse, la obra provocaria un enorme disturbio social en Cybersalles.

> Blondin

Blondin es una marionette libre disefiada para el ballet y considerada por muchos la
mayor bailarina de la historia de este arte. Pareja habitual del rey en las producciones
en las que este participa, Blondin es adorada por el publico. Desconocido por todos, en
realidad su IA es la grabacion de una antigua amante del rey, expulsada por éste de la
corte y obligada a morir en la miseria. Blondin estd esperando el momento adecuado
para asesinar al monarca en el climax de una representacion especialmente brillante.
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> Alexandre de Castelmore

El capitdn de los mosqueteros y guardaespaldas personal del rey es un veterano
ciborg militar que ha servido a Louis 01 tanto en el campo de batalla como en delicadas
misiones de espionaje y diplomacia. Su reputacién de bribén y sus escandalosas aven-
turas junto a sus oficiales mas allegados ocultan a un competente maestro de espias 'y
una lealtad férrea al rey. Recientemente, sin embargo, le ha sido denegado el derecho a
concebir hijos debido a defectos en su ADN, lo que ha hecho que se plantee la legitimi-
dad del absolutismo genético. Es cuestién de tiempo que acabe entrando en contacto
con la clandestinidad, ya sea un Sorciére biotec que repare su ADN o la conspiracion
Hackobina.

De Castelmore es un experto espadachin sé6lo superado, supuestamente, por Sabine
de Bellanger, una disputa que ambos han evitado resolver por ahora.

> Sabine de Bellinger

Sabine es la espada mas letal y el ingenio mas afilado de todo Cybersalles, una figura
extravagante y pasional que escribe celebradisimas obras de teatro VR y se defiende de
sus criticos desafidandolos a duelo. De origen relativamente humilde, de Bellanger des-
precia la frivolidad de la corte y prefiere las tabernas y salones de juego de los Niveles
Plebeyos, donde sus lios amorosos y deudas le provocan continuas disputas armadas.

Sabine esta ayudando a un joven pariente de escaso ingenio a seducir a su amada, una
IA menor al servicio de un poderoso aristécrata. Adoptando el avatar virtual de su primo,
Sabine ha hecho avanzar la relacién con su apasionada retérica, pero sus propios senti-
mientos hacia la IA han comenzado a ser confusos.

> El Hombre de o Miscara de Jridie

En el nivel mas profundo y protegido de la Bastilla se mantiene preso a un individuo
sin nombre, su rostro oculto por un casco VR de iridio y conectado a un soporte vital. La
identidad del prisionero es un secreto de estado del mas alto nivel. Agentes encubiertos
y Hackobinos han tratado sin éxito de penetrar el bunker que lo retiene o encontrar el
entorno virtual donde aparentemente reside su conciencia, esperando descubrir algin
importante escandalo Real.

¢;Se trata de un clon no autorizado del rey? ;Un sorciére biotec torturado virtualmente
por la Iglesia? ¢Un espia portador de informacion vital al que se mantiene en una comu-
nidad simulada a la espera de que confiese? El Unico hecho cierto es que no se permite
el acceso a su presencia a ningun ser humano, sélo a carceleros marionette, y que los
fenédmenos espectrales se han multiplicado en la Bastilla desde su llegada.
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ara jugar dentro del universo de Cybersalles, tendréis que crear un perso-

naje, y podéis hacerlo de dos maneras. Elegid un Personaje Pregenerado (ya

predeterminados la ciudadania, el arquetipo, los atributos, las habilidades y
el equipo) con el que bastaria ultimar unos pocos detalles al rellenar la ficha o usad la
Creacién Personalizada, en el que podréis definir paso a paso vuestro personaje.

Capituls Qm/m‘a Creacion zéf&m

0oo- P&rswgie/rymw
> Arguetipas

Estos arquetipos de personaje estan desarrollados pensando en jugar con perso-
najes con cierto nivel de progresion. Serian personajes Avanzados (con 12 puntos de

habilidad). El tipo de ciudadano solo refleja el mas habitual, no quiere decir que sea
exclusivo. Para cualquier cambio, consultad la Creacién Personalizada.
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% Bundids del yermo &

Eres uno de los Dejados Atras, descen-
diente de aquellos a los que se les neg6 el
acceso a los refugios durante las guerras
NBQ, abandonados en medio de la noche
glacial y el invierno nuclear. Tu gente no
solo ha sobrevivido, sino que ha medrado,
recorriendo el yermo a lomos de sus vehi-
culos y apropiandose de los recursos que
Cybersalles se niega a compartir. Te llaman
barbaro, pero al menos eres libre y salvaje
y no reconoces a otro rey que a ti mismo.

Ciudadano
Barbaro (Ignora cualquier tirada por ina-
nicién durante 3 dias. Fértil)

Mente
Epten

Saciats €
SN,

Habilidades

= Aprendiz: armas cuerpo a cuerpo (C),
armas a distancia (C), intimidar (C), per-
cepcion (M)

= Habil: pelea (C),
[cuesta el doble]

supervivencia (M)

Especial
= Superviviente: +1 supervivencia

Pertrechos

Hacha a dos manos de engranajes (dafio 3),
ballesta de antebrazo (dafio 1), piolet (dafio
1), cuchillo fabricado con el colmillo de una
criatura desconocida (dafio 1), raquetas de
nieve, pieles de animales (blindaje 1), gafas

antiventisca, mochila grande, saco de
dormir, gel térmico (3 dosis), racion de pem-
mican (1 semana), soplete-soldador portatil,
cadenas de oro (por valor de 50 ), provi-
siones para 5 dias.

"sCrees que tu vida es dura?
Pasa un solo dia mads allé de
estos muros y sabrds lo que es
pasarlas canutas de verdad."

“iArrancad todas las pelucas
que poddis! iHoy es nuestro
dia- muchachos!"
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TG y tu gente habitais, material y espi-
ritualmente, la cuspide de Cybersalles.
Sois el parangén de la gracia, la elegancia
y la nobleza; el resultado de siglos de cui-
dadosa seleccion genética. Pero, a pesar
de lo que piensen las masas plebeyas,
la vida del cortesano no son solo bailes
de mascaras y banquetes: en los salo-
nes dorados de la élite, la competencia
es brutal, una jungla de intrigas donde
nada es lo que parece y todo - mentira,
traicion, asesinato - vale para atraer la
atencién real.

Ciudadano
Noble (+1 Intimidar contra los plebeyos de
la arcologia. Estéril)

&

Habilidades

= Aprendiz: armas cuerpo a cuerpo (C),
gracias sociales (S), juego (S), moda (S),
persuadir (S), provocar (S)

= Habil: engafiar (S), seduccion (S)

Especial
La posicion lo es todo: +1 estatus

Pertrechos

Implante: peluca de nedn, implante: exo-
cértex, implante: piel sintética emocional
de buena calidad, estoque de buena cali-
dad, atavio noble lujoso, cajita de rapé,
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almohadilla perfumada con narcético
moderado, 100 #» y 300 4 en joyas.

“Toma estos luises y esta
direccién en el Distrito
Plebeyo y recoge el paquete

gue te entregardn en ese lugar-.
Ni se te ocurra meter tu feo
hocico y mirar qué hay dentro
porque lo sabré y no tendré més
remedio que esparcir tus tripas
por el salén"

“Mucho me temo que no

bailaré con vos. /lonsieur-...
Sois torpe. genéticamente
desmafiado. y acabo de gastarme
una pequefia fortuna en estos
implantes estéticos-. Si
gueréis. podéis pedirselo a
mi perro marionette- aunque
con probabilidad os arrancaréa
el cuello antes de que hayéis
terminado la pregunta”



La vida en los niveles plebeyos es dura:
miseria, hacinamiento y frecuentes restric-
ciones de comida, agua y energia, mientras
los aristocratas disfrutan de recursos ili-
mitados. TU has decidido que el mundo te
debe algo y estas dispuesto a cobrarte esa
deuda como sea. Robo de energia, trafico
de ADN, allanamiento en los niveles supe-
riores... Si hay dinero de por medio, eres la
persona adecuada. Te llaman “fuera de la
ley” pero se trata de SU ley, no de la tuya.

Un criminal puede ser desde un simple
ladrén, un contrabandista, un bandolero
romantico de guante blanco a un matén
callejero o un jefe del hampa en el distrito
mas peligroso de Cybersalles.

Ciudadano
Zero (+1 a Engafar contra nobles de los
niveles superiores. Estéril)

Habilidades

= Aprendiz: acrobacias (C), armas cuerpo
a cuerpo (Q), intimidar (S)

= Habil: callejeo (S), robar (C), sigilo (C)

Especial
= Las calles son mi hogar:+1 callejeo

Pertrechos
Ganzuas electrénicas, MEEP con Engafiar

nivel: aprendiz (1h), vial de veneno (1

dosis): muerte azul, huella genética
temporal (1 uso), implante: arma corpo-
ral cuchillo (dafio 1), implante: bolsillo
cutaneo de piel falsa pequefio, implante:
exocortex.

“"No es mi problema. mueve tu
gordo culo y pdgame hasta

el Gltimo luis. No sabes lo
que he tenido que pasar para
traer tu mercancia. Hay gente
muy peligrosa detrds de este
cilindro térmico y es mi
cuello el que estd en juego."

“"Has entrado y te felicito.

No mucha gente seria capaz

de burlar mi seguridad pero-
¢sabes una cosa? Cuando tienes
tanto dinero puedes permitirte
contratar a quien quieras-.
Déjame que te presente a Hidra"
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B Duclists B

Eres una espada a sueldo, entrenado
durante afios hasta alcanzar la perfeccion
en el arte de la esgrima. En la sociedad
cerrada de Cybersalles, donde los conflic-
tos hierven lentamente hasta que estallan,
nunca te falta trabajo. Ya se trate de vengan-
zas, duelos por honor o complots politicos,
siempre tienes una tarifa para cada caso.

Ciudadano
Zero (+1 a Engafar contra nobles de los
niveles superiores. Estéril)

“Por Gltima vez. yo no tengo
la culpa de que su mujer haya
caido rendida a mis brazos-.
Si lo hizo. fue debido a
que su merced no fue lo
suficientemente agraciado
L. con ella- Pero si insiste-
Habilidades no tendré mds remedio que
= Aprendiz: acrobacias (C), moda (S), demostrarselo con la espada-
iz : muy a mi pesar."

percepcién (M), pilotar (C), provocar (S),

seduccion (S)
= Experto: armas cuerpo a cuerpo (C)

“"Debo decir. madeimoselle. que
Especial vuestra finta es exquisita.
= Maestro de esgrima: en caso de Rea}mente remarcable. Pero debo
t bate cUerpo a cuerpo deciros que. lamentablementen-
@“Pae én comba ; P P ' también desfasada- Permitidme
Sl porta una espada, siempre gana. Si el mostraros la manera de
contrario es un maestro de esgrima, se contrarrestarla.”

usan las reglas normales de empate.

Pertrechos

Implante: arma corporal estoque en el
brazo derecho (estoque fractal), implante:
exocértex, implante: ojos cambiantes,
chaqueta de plasticuero (blindaje 1),
atavio burgués, 20 .
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Si los agentes encubiertos son los
peones en las intrigas de los poderosos,
tl eres un caballo, o incluso una reina.
Tus armas no son la pistola o la espada,
sino el carisma, la inteligencia y la capa-
cidad de observacién. Como un cama-
ledn, te infiltras entre los enemigos de tu
patrén, ganandote su confianza y acceso
a sus dormitorios, bévedas acorazadas o
Palacios Mentales, desvaneciéndote en la
noche con tu botin, o dejando un cadaver
limpiamente asesinado.

Ciudadano

Marionette (inmune a miedo, agota-
miento, gases, enfermedades o venenos.
Piel ceramica, +1 a blindaje)

Habilidades

= Aprendiz: armas a distancia (C), armas
cuerpo a cuerpo (C), disfraz (S), gracias
sociales (S), percepcién (M), robar (C)

= Habil: engafiar (S), sigilo (C)

Especial
= Observador: +1 percepcién

Pertrechos

Implante: exocortex integrado, implante:
visualizador, implante: arma corporal aguja
(con somnifero), piel ceramica de marionette
(+1 blindaje), hebilla pistolete, cuchillo de
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ceramica (mango sintético no detectable),
equipo de espionaje (microcamara y micréfo-
nos espia), huella genética temporal (2 unida-
des), ganzlas inteligentes, atavio plebeyo y
noble y varias pelucas, mascara facial cambia-
ble, 200 .

"2Acaso creéis que soy uno
mds? Preguntad por ahi sobre
el Pufial. No todo lo que dicen
de mi es cierto. pero puedo
garantizaros que cumpliré el
trabajo con la méxima eficacia
y discrecién. Me ganaré todos
y cada uno de los luises que
me vais a pagar."

“En cuanto reciba la cantidad
acordada- recibiréis un mensaje
en vuestro avatar del Damero
con el c6digo que estdis
buscando. Os garantizo que 1la
informacién es 100% fidedigna-
No volvéis a contactar conmigo
de ninguna manera. Au revoir."
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Si Cybersalles cae algun dia, serd
desde dentro... A menos que tu y los
tuyos podais impedirlo. Eres la primera
y Ultima linea de defensa de la arcologia,
un sabueso que caza criminales, asesinos,
terroristas y sorciéres cada dia como parte
de la rutina. Tu trabajo no es facil (y la
corrupcion en las altas esferas no ayuda)
pero alguien tiene que hacerlo: Cybersa-
lles es un polvorin a punto de explotar y
solo tu insignia y tus agallas se interponen
en el camino del caos.

Ciudadano
Zero (+1 a Engafiar contra nobles de los
niveles superiores. Estéril)

Habilidades

= Aprendiz: armas a distancia (C), callejeo
(S), intimidar (S), pelea (C), percepcion
(M), pilotar (C)

= Habil: armas cuerpo a cuerpo (C), buro-
cracia y leyes (M)

Especial
= Agallas: puede repetir una tirada fallida
contra intimidar

Pertrechos

Lacayo de bolsillo, arma combinada (pis-
tola y porra eléctrica), casaca de placas
ceramicas (blindaje +1), analizador, visor

de amplio espectro, grilletes, parche de
piel sintética (2), 50 .

“Me da igual quién haya
empezado o no- Soy yo la que
va a acabar con este problema-
¢Me habéis entendido?”

#Se lo juro por nuestro amado
Rey Sol. capitdna nunca
escurrimos el bulto. No es
nuestra culpa que el carro
patrulla se averiara justo
antes de recibir el aviso-.
Sentimos haber llegado tan
tarde. pero hicimos lo que
pudimos."”
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% Tyfonarctn B

Las redes digitales son tu reino, un 2 dosis de expanse, cuchitril plebeyo con
mundo virtual donde te mueves a la velo-  sistema de alarma y cerrojos y cerradu-
cidad del pensamiento usando tu cerebro  ras, 50 .
como CPU. El Damero y sus insulsas diver-
siones son para los ignorantes: tu eres un
explorador de las Bambalinas, el universo
secreto que sostiene la arquitectura digi-
tal. Ya seas un infonauta mercenario o un
revolucionario Hackobino, no hay cédigo
que no puedas desencriptar ni fortaleza
que no puedas asaltar con tus programas.

Ciudadano
Zero (+1 a Engafiar contra nobles de los
niveles superiores. Estéril)

"Es sencillo. Salta sobre ese

carruaje aéreo y mientrasa
. yo lo pirateo y te recojo en
Habilidades pleno vuelo- Confia en mi."
= Aprendiz: armas cuerpo a cuerpo (C),

callejeo (S), mecdnica (M), engafiar (S),
percepcion (M), sigilo (C)

"
= Habil: infotec (M), programacion (M) tz:dﬁgcli”; :ﬁgﬁzg:; C:rfzs

yottabits de informacién

Especial mientras te defiendes de una
i\ = Sangre de bits: Repetir 1 dado en las maldita hidra."
tiradas de infotec, ha de escogerse el

\ segundo resultado.

.;.f Pertrechos

ol Implante: i-exocértex (inaldambrico), bol-

')) sillo cutaneo de piel falsa pequefio, ter-

0 minal portatil oculto en la peluca, huella

K. ) '-l genética temporal (2), 2 dosis de e-stim,
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Nacido en lo mas bajo de la sociedad
estamental, tu Unica salida a la miseria
fue alistarte para luchar las guerras del
rey. Alld afuera, en el frente helado,
aprendiste habilidades que te resultaron
muy Utiles cuando regresaste a Cybersa-
lles con tu pobre paga de veterano. Ahora
vendes tu espada y tu pistola al mejor
postor, luchando otro tipo de guerra,
donde el Unico bando que importa es el
tuyo.

Ciudadano
Externo (+1 a Sigilo en los suburbios.
Fértil)

Habilidades

= Aprendiz: atletismo (C), intimidar (S),
percepcién (M)

= Habil: armas cuerpo a cuerpo (C), armas
a distancia (C), pelea (C)

Especial
= Duro de matar: +1 Vida

Pertrechos

Implante: exocértex, pistola de chispa laser
(cargador de recambio), mosquete largo de
precision con municién fractal (20 unida-
des), estoque, granada EMP, granada de
clavos (2), cota de duralio (blindaje 2), parche
de piel sintética (2), ropa térmica, 20 <.
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B Morcenario T

Y le dije: "El1 doble no es
suficiente... ". "Estd biena
estd bien" dice... "iTe pagaré
el triplea. te lo juro!". Yo no
podia creerlo chicos. jaméas

he visto a nadie sacar una
bolsa tan grande cargada de
luises. Pobre idiota. murié
igualmente. ijajaja!"

".Por ese precio? ¢Acaso pone
tonto en el lector de mi
casco? M&s vale que aflojes
un buen dinero si quieres que
saque mi florido culo alla
fuera. amigo-... Bueno. eso

ya es otra cosa ¢éves? Ahora
empezamos a entendernos."




Mos
J

Eres miembro de la élite militar, unido a
tus camaradas por un fuerte esprit de corps
y equipado con las mas avanzadas mejoras
cibernéticas. En el nombre del rey o de la
Iglesia, defiendes el orden establecido y
la supervivencia de Cybersalles contra las
amenazas de espias extranjeros, revolucio-
narios radicales y traidores. El renombre
de tu regimiento es solo superado por su
escandalosa reputacion y la legendaria riva-
lidad con vuestros adversarios.

Ciudadano
Noble (+1 Intimidar contra los plebeyos de
la arcologia. Estéril)

Habilidades

= Aprendiz: pelea (C)

= Habil: armas cuerpo a cuerpo (C), armas
a distancia (C), percepcién (M) [cuesta el
doble]

Especial
= Ambidiestro: anula el penalizador por
2 armas

Pertrechos

Implante: exocértex, implante: mejora
de vida (+1), implante: arma corporal
pistola de chispa, implante: blindaje

i del cardenal

real /

2.3

subdermal (2), implante: ojos nocturnos,
estoque fractal, carabina laser, 100 .

“Agnes y Guillaume-a
lado izquierdos
Gascéna
demdsa
abrdis fuego hasta que yo 1lo

por el
Emile y

por el derecho. Los
venid conmigo y no

diga. iLarga vida al Rey Sol!"

“Otra vez. ¢dénde se relnen
esos bastardos herejes? No
pienses que esto es lo peor
que podemos hacerte. eso
tenlo claro. Apenas estamos
empezando. Por tu bien. mé&s
vale que empieces a hablara,
amigo."
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B Padre Programadr %é?

Los Artilectos son la mayor expresion
de divinidad y pureza en un mundo
decadente y td, como parte de su Iglesia,
te aseguras de que sigan funcionando
correctamente y guiando a la humanidad
hacia la trascendencia. Tu mision es espi-
ritual, protegiendo la moral de tu rebafio,
y mundana, luchando en el Damero
contra aquellos impios que buscan
corromper los sagrados codigos.

Ciudadano
Noble (+1 Intimidar contra los plebeyos de
la arcologia. Estéril)

Habilidades

= Aprendiz: cibertec (M), engafiar (S), cono-
cimiento: historia antigua (M), gracias
sociales (S), percepcién (M), persuadir (S)

= Habil: infotec (M), programacion (M)

Especial
= Elegido: +1 Espiritu

Pertrechos

Implante: i-exocértex (inaldmbrico), biblia
digital DOS, analizador, dron guardaespal-
das, cinturén de castidad, sotana pesada
(blindaje 1), flagelo (latigo) eléctrico,
carruaje, casa familiar, 500 .
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Proc Procedimiento ‘<=
Procedimiento sin retorno.

Var Variable2: entero 'locales

Var Variable3: pecado

Si VariableO= falso entonces
‘condicién "Pecado”

Contar Variable2= 0 a 9 ‘'bucle

“Perd6n"

“No hay mas verdad que los
ceros y unos. Ten fe. adora
a los Artilectos. y ellos te
otorgardn su saber infinito."

01100101




B Dondilloro muskadin EE

Todo lo que has conocido es el frio,
el hambre y la violencia entre las ruinas.
Por eso te uniste a la Banda, para no ser
una mas de las victimas. Ahora, vistes los
colores y tus excéntricos ropajes ocultan
armas y cibertec clandestina. Eres uno
de los principes de los suburbios, un peli-
groso dandi que defiende brutalmente
su territorio junto a sus hermanos y se
mueve con arrogante elegancia entre sus
“subditos”, cobrando el tributo adecuado
por su proteccion.

Ciudadano
Externo (+1 a Sigilo en los suburbios.
Fértil)

Habilidades

= Aprendiz: engafiar (S), interpretar:
opera (S), intimidar (S), pelea (C), super-
vivencia (M)

= Habil: armas cuerpo a cuerpo (C), calle-
jeo (S)

Especial
= Agresivo: +1 Intimidar

Pertrechos

Lacayo de bolsillo, implante: bolsillo cuta-
neo, cuchillo de metal, pistola de proyecti-
les, chaqueta de plasticuero (blindaje 1),
equipo de escalada, ropa térmica, caja de

herramientas, 1 dosis de escopomorph,
ganzuas inteligentes, parche de piel sinté-
tica, cuchitril plebeyo, 10 b,

“Siempre digo que es mé&s
importante la calidad que 1la
cantidad. No hay mas que ver
a esos pobres desgraciadosa
no les durarian mas que unos
segundos a una marionette con
buenos programas de combate."”

“Vamos+ hombre-
acabo pagandoax
unos dias més. te pagaré lo
tuyo y los intereses. claroa
ite 1o juro por mi ADN!"

siempre te
é¢verdad? Dame
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B Polimate

Mientras la aristocracia malgasta su
tiempo en frivolidades y los plebeyos
luchan simplemente por sobrevivir, tu
has dedicado tu vida a la investigacién, la
creacion y el conocimiento. Tus habilida-
des son tan variadas como tu curiosidad:
medicina, filosofia, cibertecnologia o pro-
gramacion, entre otras muchas. Obvia-
mente, no vives del aire, pero siempre hay
trabajo para alguien capaz de retirar un
chip de obediencia, reparar un mosquete
de railes o analizar una muestra de ADN.

Ciudadano
Zero (+1 a Engafiar contra nobles de los
niveles superiores. Estéril)

Habilidades

= Aprendiz: infotec (M), mecanica (M),
percepcién (M)

= Habil: biotec (M), cibertec (M), conoci-
mientos: medicina (M), conocimientos:
quimica (M)

Especial
= Sapiencia: 3 puntos extra para habilida-
des de Mente.

Pertrechos

Implante: exocértex, implante: aguja
hipodérmica, implante: almacenador de
muestras, implante: proyector holografico

de mano, analizador, visor de amplio
espectro, caja de herramientas, 1 dosis de
expanse, maletin de galeno, jeringa auto-
matica antifragmentacién de ADN, 100 .

“Entiendo que quieras un miembro
mayor. entiendo que quieras que
tu brazo se transforme en un
ariete. pero que se active el
detonador nuclear cuando alguien
pronuncie mal tu nombre... Es
algo demasiado loco incluso para
ti. Vivixiendi'Klpax"-.

“Tengo una copia de esos
datos. pero te van a costar
una fortuna. Si quieres un
consejo. y este es gratisa,
quizéd sea algo que no puedas
abarcar ni con todos esos
chips neuronales."
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Eres un experto en combate contra
robots. Este arte marcial conocido como
“antichar” (antitanque) fue desarrollado
durante la vieja guerra como una manera
de combatir contra las maquinas cuando
no quedaba otra opcién. Utilizas pies y
manos para golpear en los puntos débi-
les y empleas la propia inercia del con-
trincante para aumentar el poder de tus
golpes.

Ciudadano
Externo (+1 a Sigilo en los suburbios.
Fértil)

“iEha td! A cudnto estédn las

apuestas? & a 1 en mi contra
kSZQ?dZé? éno? Vale. en mi bolsillo hay
500 luises. los apuesto todos

por mi. ¢Me has entendido?"

Habilidades
= Aprendiz: acrobacias (C), armas cuerpo

a cuerpo (C), atletismo (C), callejeo (S), “Se lo repito. agente-
. S), sigilo (C) yo estaba tranquilamente
juego (S), sig tomando algo cuando esos

= Experto: pelea (C) cuatro borrachos han entrado
rompiéndolo todo ie insultando
Especial al mismo Rey Sol! Como

comprenderd no podia dejar
impune semejante afrenta-

Lo de sus acompafiantes es
Pertrechos absolutamente casual. iSe lo

Implante: musculos sintéticos +1 Cuerpo, ~ Juro!”
chaqueta de plasticuero (blindaje 1), porra

eléctrica, guantes eléctricos, 2 dosis de

Taureau Rouge, terminal portatil, parche

de piel sintética (2), 30 &.

= Luchador: +1 al dafio en Pelea
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% Sercicre

Para el estado y el pueblo, eres el
hombre del saco, la bruja diabdlica que
engendra monstruos y disefia plagas, pero
tu sabes la verdad: eres un erudito de las
artes delavida, un artista del ADN que lucha
por elevar la carne humana mas alla de sus
limites naturales y su grosera dependencia
del frio metal injertado. Tus habilidades
biotec liberan al pueblo de
la tirania genética
y abren el camino
a una revolucién
silenciosa que con-
vertird a cada hombre y
mujer en iguales al Rey Sol.

Ciudadano
Zero (+1 a Engafiar contra nobles de los
niveles superiores. Estéril)

Habilidades

= Aprendiz: armas cuerpo a cuerpo (C),
burocracia y leyes (M), persuadir (S)

= Habil: conocimiento: medicina (M)

= Experto: biotec (M)

Especial
= Genetista: +1 biotecnologia

Pertrechos
Implante biotec: exocértex, implante: piel
ceramica cambiante (+1 Social), arma

01101100 01100001 00100000 011101210

simbionte, pequefio laboratorio genético,
analizador, méscara del tahur, chaquetén
de plasticuero (blindaje 1), 1 dosis de
expanse y escopomorph, 100 b,

#Soy un visionarioa un

libertador. un dios creador.
Amadme. adoradme. pero sobre
todo. temedme."

“Conozco los secretos de la
carne. Simplemente te veo como
un rompecabezas que puedo
modificar a mi antojo- La
respuesta es si. puedo hacer
gue tengas nuevos brazos. pero
no serdn totalmente humanos."
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R Trceur T

TG y los tuyos sois maestros en el arte
de desplazaros con sobrehumana velo-
cidad por el laberinto de tejados y pasos
elevados de los niveles inferiores. Des-
preciando las calles, sorteas con arriesga-
das acrobacias cualquier obstaculo para
cometer pequefios hurtos, llevar mensajes
secretos y competir con otras bandas. Sois
los auténticos sefiores de la arcologia,
una nueva especie evolucionada en sus
entrafias que conoce mejor que nadie sus
caminos secretos.

Ciudadano
Zero (+1 a Engafar contra nobles de los
niveles superiores. Estéril)

Habilidades

= Aprendiz: armas cuerpo a cuerpo (C),
callejeo (S), sigilo (C)

= Habil: atletismo (C)

= Experto: acrobacias (C)

Especial
= Yamakasi: repetir 1 dado en tiradas
de acrobacias, ha de escogerse el 2°
resultado

Pertrechos
Lacayo de bolsillo, implante: piernas
potenciadas, implante: manos y pies

adhesivos, 2 cuchillos cerdmicos, 2 dosis

de Taureau Rouge, equipo de escalada,
parche de piel sintética, ganzuas inteligen-
tes, 30 &b,

“Te apuesto lo que quieras a
que llego ahi arriba antes que
td en ese ascensor."

“"Este es nuestro distrito-
Agqui no pintdis nada-
gendarmes. idos antes de que
guememos vuestros carruajes
con vosotros dentro. iViva la
Revolucién!®
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7 T Diticutcades: Faci1 3| Normal 45 T Conplicado b7 - g |
Diffcil 8-9 | Muy dificil 10-11 | Practicanente isposible 12-14

1. Maria quiere jugar con un marionette, por lo que tiene clara su ciudadania (ver pagi-
nas 56 y 57); lo anota en la ficha y en Mejoras apunta la habilidad especial que dan
las marionettes.

2. El Maitre le dice a Maria que en esta ocasion, los personajes van a ser veteranos, por
lo que tendra 6 dados para distribuir en los Atributos. Decide que sea equilibrado
y tacha dos dados en Cuerpo, otros dos en Mente y dos en Social (ver pagina 58).
Anota los valores de Vida, Espiritu y Estatus, que tan solo es multiplicar el valor del
atributo x2. Maria prefiere usar el sistema de creacién personalizado.

3. Al ser veterano, tiene 15 puntos para habilidades (ver pagina 59) y distribuye en
Cuerpo 9 puntos. Armas a distancia, Armas cuerpo a cuerpo y Pelea en Habil (3
puntos cada una). En Mente 2 puntos, Burocracia y leyes y Percepcién en Aprendiz
(1 punto cada una). Por ultimo, 4 puntos en Social, Gracias sociales en Aprendiz (1
punto) 2 Intimidar en Habil (3 puntos). No ha distribuido los puntos como el ejemplo
de Arquetipo de Mosquetechno, pero le ha servido como ejemplo. Como la idea del
personaje es similar a Mosquetechno, lo apunta en Arquetipo aunque pone ex-Mos-
quetechno, porque ya no trabaja como guardia de la reina. En otro momento, podria
anotar en ese espacio su profesion actual, como por ejemplo, mercenario.

4. De la lista de habilidades especiales (ver paginas 65 y 66), le gusta la idea de Afortu-
nado y, aunque no cumple el requisito, llega a un acuerdo con el Maitre gracias a la



Complicacion que va a cogerse. Aunque la ficha solo tiene 2 espacios para Suerte,
apunta a mano ese punto extra que ha conseguido por la habilidad especial.

5. El personaje esta practicamente terminado. Pone un nombre particular (4TH02, que
se podria leer como Athos). Como no dibuja bien, utiliza un dibujo del manual que
case con su idea de personaje y en la parte de atras de la ficha aprovecha el espacio
para describir un poco mas los rasgos de 4TH02. Con el dinero inicial (ver pagina
67), se compra el equipo, armamento (ver pagina 98), y unas cuantas modificaciones
corporales (ver pagina 81). Quiere una Complicacién que le causara la expulsién
del cuerpo de Mosquetechnos por lo que, tras hablar con el Maitre, acuerdan una
Complicacién que tiene efectos en las reglas y es que cada vez que utilice un punto
de suerte, hay un 50% de que falle y no funcione. Cuando use un punto de suerte,
tirara 1D6, de 1-3 no funcionaray de 4-6 si. El personaje esta terminado y listo para
empezar. En Titulos y Alianzas adn no pone nada, pero una vez comience la aven-
tura, espera concretar esos aspectos con el Maitre.

002. Creacion \/&f‘é‘ﬂ/ﬂﬂéj{ﬂﬁ

Elegir ciudadano.

Distribuir dados de atributos.

Elegir habilidades.

Elegir habilidad Especial.

Rellenar los datos basicos del personaje y equipo inicial.

> Pﬂ&ﬂ]—%ee/gﬁaﬁmm

Barbaro (habitante del yermo, fértil), biosiervo (criados en cubas neogénicas, estéril),
externo (habitante de los suburbios), noble (descendiente del Rey Sol, estéril), marione-
tte (autdmata liberado), zero (plebeyo, estéril).

unhwbh=

>> Biirbare

Los habitantes del Yermo, descendientes de aquellos que quedaron fuera de la
proteccién de la arcologia en la era de las grandes guerras. Los barbaros son duros
némadas, supervivientes natos que reciclan y roban la energia y la tecnologia necesa-
rias para mantener sus flotas mecanicas. Una rara vision en Cybersalles (e incluso en
los Suburbios), los barbaros son despreciados por su rudeza, temidos por su bravura
elemental y admirados por sus recursos.

= Especial: soportan de manera estoica la falta de comida y agua. Ignoran cualquier
tirada por inanicién durante 3 dias. Son fértiles.

>> Biasterve
La clase en el fondo de la piramide social y genética de Cybersalles, una raza de

esclavos cultivados en tanques neogénicos con la Unica misién de mantener las infraes-
tructuras de la arcologia. Encerrados de por vida en las profundidades de las Calderas,
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los biosiervos son gnomos industriales, idénticos y marcados en su piel con los colores
reales (azul y dorado), apenas mejor considerados que herramientas. Pero un secreto
orgullo anida en sus corazones y en sus fuertes manos y un ansia de libertad que siglos
de esclavitud no han conseguido borrar.

= Especial: fueron disefiados para ser resistentes. Pueden repetir 1 vez por dia cual-
quier tirada de Cuerpo. Son estériles.

>> Evtorne

Los moradores de los Suburbios, la vasta metrépolis en ruinas que rodea Cybersa-
lles como un ruinoso campo de refugiados. Los externos malviven robando energia,
traficando con tecnologia prohibida y explorando los estratos sepultados de la civiliza-
cién anterior. Despectivamente conocidos como “lapins” (conejos) por su fecundidad
animal y sus madrigueras de chabolas, los externos son sin embargo un pueblo astuto,
dindmico y creativo, la fuente de genes e ideas de la que bebe Cybersalles.

= Especial: su capacidad para pasar desapercibidos les otorga +1 a Sigilo en los subur-
bios. Son fértiles.

>> Marionette

Eres el fruto de la mas alta tecnologia de Cybersalles, una maquina humanoide con
un cerebro artificial que imita el pensamiento humano. Creado como un caro juguete
para los ricos y poderosos, te ha sido concedido el don de la libertad por el propio Rey
Sol y ya no tienes otro amo que tu mismo. La carga de la libertad es pesada para un
ser de metal, pero tus sobrehumanas capacidades te ayudan a abrirte camino en un
mundo de carne. La manera mas cortés de referirse a ellos es como “seres no binarios”;
el nombre de marionette es para recordarles que una vez alguien manejé sus hilos. Los
implantes que pueden usar se consideran modificaciones corporales, la cibertec en un
marionette simplemente son consideradas mejoras.

= Especial: sus mentes logicas y programadas les hacen inmunes a miedo, agota-
miento, gases, enfermedades o venenos. Piel ceramica (+1 a blindaje).

>> Noble

La cuspide social de Cybersalles, los miles de aristocratas que componen la corte
del Rey Sol, dedicados en exclusiva a girar en torno a su majestad, reflejando su gloria.
Adoctrinados en su innata superioridad, cortesia de su inmaculada herencia genética,
los nobles pueden ser arrogantes y egélatras... Pero también ultra-exigentes consigo
mismos y consagrados a la responsabilidad que el destino ha puesto en sus manos:
nada menos que la supervivencia de Cybersalles y de la humanidad.

= Especial: el verdadero poder les hacer mirar de manera desdefiosa a sus inferiores.
Tienen +1 Intimidar contra los plebeyos de la arcologia. Son estériles.
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>> Lo ﬁé@a)

Los ciudadanos de la arcologia, las inmensas masas de plebeyos sin rango (de ahi su
nombre) que la mantienen viva. En el hermético caldero de Cybersalles, los supervivien-
tes de la humanidad han fermentado en una heterogénea mezcla de infinita variedad:
mendigos, gendarmes, duelistas, eruditos, obreros de las granjas hidropénicas o ladro-
nes de guante blanco. Apifiados en los Niveles Plebeyos, los zeros son un microcosmos
de la especie moribunda.

= Especial: la necesidad les hace mas astutos. Obtienen +1 a Engafiar contra nobles de
los niveles superiores. Son estériles.

> Puase 2 - Distribucr dadas en las tres SArbutas

El maximo alcanzable por un humano seria 3 y 0 denotaria una minusvalia que lo
haria realmente complicado de jugar. Un 0 en Cuerpo representaria una paraplejia
severa y dependeria de medios artificiales para moverse. Un 0 en Mente seria practi-
camente un vegetal sin capacidad de pensamiento auténomoy, un 0 en Social seria un
socidépata que no podria estar con otras personas (ideal para PNJs).

Los dados a repartir dependen del tipo de ciudadano elegido, pero lo habitual para
los personajes Basicos y Avanzados (ya que son honrosas excepciones genéticas), son 5
dados. Y 6 dados, o mas, para personajes Veteranos.

NOTA: el nivel de Basico, Avanzado y Veterano no se apunta en la ficha ya que solo
es Util en la creacion del personaje.

= Biosiervos: 3 dados (1 en cada atributo).

= Barbaros, externos, marionettes y zeros: 4 dados.

* Nobles y jugadores: 5 dados.
Cuerpo: representa la fuerza y la agilidad, la resistencia y la fortaleza fisica.
Mente: |a inteligencia, la memoria y la astucia.
Social: la belleza y el carisma, el magnetismo y el saber estar.

Hay 3 valores que dependen de los atributos, y se obtienen multiplicando el valor de
dicho atributo x2.

Vida= Cuerpo x2 Espiritu=Mente x2 Estatus=Social x2
Vida: es un reflejo de la buena condicién fisica y la resistencia, mide el desgaste en
combate y la tolerancia al dolor.

Espiritu: es el alma del individuo, la abstraccién de la psique y el yo interior.
Estatus: representa la posicion social dentro de un determinado grupo.
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> Puase 3 - E@&f' Habilidades

Los puntos a repartir dependen del tipo de ciudadano elegido (o determinado por
el Maitre). Biosiervo: 3 puntos. Barbaro, externo, marionette y zero: 6 puntos. Noble y
PJs basicos: 9 puntos. PNJs importantes y PJs Avanzados; 12 puntos. Los personajes
Veteranos empezarian con 15 puntos o mas. Como la vida en Cybersalles es dificil y es
probable que los protagonistas ya lleven un tiempo sobreviviendo, supondremos que
ya son personajes Avanzados.

Se reparten 12 puntos de habilidad, cuyo coste es: Aprendiz (+1) 1 punto, Habil (+2)
3 puntos, Experto (+3) 6 puntos. Las habilidades dependen de su atributo correspon-
diente y superar el atributo base hace que el coste sea el doble. Es decir, de Aprendiz a
Habil costaria 4 puntos y de Habil a Experto, 6 puntos. Esto es asi por el coste de expe-
riencia que supone subir de nivel una habilidad (descrito en la pagina 76), el coste de
1,3y 6 supone el reparto inmediato de puntos para acelerar la creacién del personaje.

Exemple: cogemos el primer arquetipo pregenerado, el barbaro del yermo. Los 5
dados de atributos los ha distribuido en 3 en Cuerpo, uno de Mente y uno en Social,
lo que le supone 6 de Vida, 2 de Espiritu y 2 de Estatus. Los 12 puntos de habilidades
los ha distribuido en Aprendiz (coste 1 punto): armas cuerpo a cuerpo (cuerpo), armas
a distancia (cuerpo), intimidar (cuerpo) y percepcion (mente). Ha gastado un total de 4
puntos. En Habil (coste 3 puntos): pelea (cuerpo), supervivencia (M). Le habria costado
6 puntos, pero supervivencia depende de Mente y no tiene 2 dados en Mente por lo
que supera la base del Atributo. El coste de supervivencia serd 5 puntos (1 punto para
Aprendiz y 4 puntos para subirla a Habil) por lo que el coste total seria 8 puntos, mas los
4 de las habilidades de Aprendiz, 12 en total.

= Aprendiz (+1): armas cuerpo a cuerpo (C), armas a distancia (C), intimidar (C), per-
cepcién (M)

Habil (+2): pelea (C), supervivencia (M) [cuesta el doble]

>> Habilidades

Cuerpo: Acrobacias, Armas a distancia, Armas cuerpo a cuerpo, Atletismo (saltar,
correr, escalar), Intimidar, Oficio, Pilotar Y, Pelea, Robar, Sigilo.

. & m: & oY L .. . P
Mente: Burocracia/leyes ¥, Biotec ", Cibertec”, Conocimientos* (medicina, historia, inge-
P . . Za: ;. . oY . oy . .
nieria, biologia, matematicas, quimica, geologia, etc.), Infotec”, Mecanica ", Oficio, Per-
.z . o ] . .
cepcion, Primeros auxilios, Programacion ¥, Supervivencia.

. . . o~ . . & &
Social: Callejeo, Disfraz, Engafiar, Gracias sociales”, Juego, Interpretar*¥ (teatro,
.. & . B . .
ballet, opera), Intimidar, Moda Y, Oficio ¥, Persuadir, Provocar, Seduccion.

f Elegidas de forma individual
¥ Solo pueden usarse si al menos se posee en nivel Aprendiz.
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HJ Regla opcional LE

Si preferis un sistema de habilidades centradas en grupos de conocimientos
podéis seleccionar una ciencia especifica que englobe varias materias:

= Ciencias de la Vida: medicina, quimica, geologia, biologfa...
= Ciencias de las Estructuras/Materia: geologia, mineria, ingenieria...
= Ciencias de los Numeros: fisica, matematicas, ingenieria...
= Ciencia de la Computacién: programacion, informatica, electrénica...
= Ciencias del Pensamiento y las Letras: filologia, filosofia, literatura...
Biotec, cibertec e Infotec son tan especificas en el mundo de Cybersalles que han
de escogerse por separado.

Acrobacias ﬁ?@yﬂ)

Con ésta habilidad se pueden realizar agiles maniobras de escapismo, equilibrio,
esquivar trampas, piruetas y fintas que permitiran escapar o evitar peligros. También
permite reducir el dafio de las caidas a la mitad (redondeando hacia abajo). Esta habilidad
se enfrenta contra una dificultad determinada por el Maitre, en todos sus usos.

Armas a distancia ﬁZ%@m)

El uso y manejo de cualquier arma primitiva como el arco, cerbatana, ballesta, lanza,
etc., o armas de fuego como una pistola de chispa o un mosquete. Esta habilidad se
enfrenta contra una dificultad determinada por la distancia (ver pagina 99).

Armas cuerpo a cuerpo d@g@@)

El uso y manejo de cualquier arma que se utilice en el combate a corta distancia
como un estoque, cuchillo, hacha, maza, espada, etc. Esta habilidad se enfrenta contra
Armas cuerpo a cuerpo, Pelea o Cuerpo si no se dispone de la habilidad.

Atletismo ﬁZ%@m)

Hace referencia a una capacidad atlética y a una forma fisica superior a la media, usada
en diferentes tipos de modalidades o deportes. Se utiliza para pruebas de saltar, correr o
escalar. Esta habilidad se enfrenta contra una dificultad determinada por el Maitre.

Biotecnologia® (iens)

Conocida como biotec, consiste en la modificacion genética a través de mejoras en el
ADN. Ingenieria genética considerada por muchos como magia negra. Es un arte prohi-
bido y perseguido. Consultar capitulo 7 para mas informacién.

Burocracia vy Leyese (Mente)

Conocimiento del enrevesado mundo burocratico y legal en la Arcologia. Esta habi-
lidad se enfrenta contra Burocracia y Leyes o una dificultad determinada por el Maitre.
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Callejeo (Swidl)

Sirve para desenvolverse con facilidad y soltura en los suburbios y los niveles ple-
beyos, dando acceso a informacién exclusiva o al mercado negro. Callejeo también se
puede usar para seguir/despistar a alguien por dichas secciones de Cybersalles. Esta
habilidad se enfrenta contra una dificultad determinada por el Maitre.

Cibertecnologia® (Ment)

Conocida como cibertec, es el arte de las mejoras fisicas a través de la tecnologia.
Carne y metal se unen en simbiosis para crear un organismo mejor en todos los senti-
dos. Consultar capitulo 7 para mas informacion.

Conocimiento® (Mons)

Esta habilidad incluye los conocimientos especificos sobre una materia de estudio
(seleccionada de manera individual) como medicina, quimica, ingenieria, biologia, histo-
ria, electronica, filosofia, literatura, historia antigua, matematicas, geologia, etc. Consul-
tar reglas adicionales para medicina en la pagina 71. Esta habilidad se enfrenta contra
una dificultad determinada por el Maitre.

Disfraz (Soid)

El disfraz se utiliza para hacerse pasar por otra persona disimulando los rasgos. Tam-
bién sirve para suplantar a alguien caracterizdndose como la persona, adoptando incluso
sus gestos y su tono de voz. Esta habilidad se enfrenta a una tirada de Percepcion.

Engafar (Sucid)

Esta habilidad no solo sirve para evitar ser detectado cuando no se dice la verdad
sino que también se puede utilizar para crear despistes y tretas que hagan perder la
atencion de los observadores. Esta habilidad se utiliza en el combate social y se enfrenta
contra Engafiar o Mente si no se dispone de la habilidad.

Gracias sociales® (Cuwwt)

Es el equivalente a Callejeo para las altas esferas. Incluye tanto el conjunto de normas
establecidas para ceremonias y formalidades de caracter oficial como la manera ade-
cuada de comportarse en dichos actos. Incluye conocer las Ultimas habladurias y chis-
morreos. Esta habilidad se utiliza en el combate social y se enfrenta contra Gracias
Sociales o Mente si no se dispone de la habilidad.

Infotecnologia® OWene)

Conocida como infotec, es la habilidad que permite moverse por el Damero con sol-
tura y traspasar a las Bambalinas modificando el entorno y el propio avatar utilizando
programas de ataque y defensa. Se necesita un terminal y un puerto exocortex para el
acceso. Consultar capitulo 7 para mas informacién.
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Interpretar‘e Social)

Es la capacidad para ejecutar piezas musicales, de baile o actuaciones en el esce-
nario. Las obras de teatro en VR, robo-ballet u holo-6pera (seleccionadas de manera
individual) son las que mas en boga estdn en Cybersalles. Esta habilidad se enfrenta
contra una dificultad determinada por el Maitre.

Intimidar ﬂZ@y@ad@ﬂ%7

Capacidad fisica y mental de imponerse o resultar imponente hacia otras perso-
nas. Esta habilidad puede usarse con el atributo de Cuerpo o el de Social, elegir solo
el mayor. Esta habilidad se utiliza en el combate social y se enfrenta contra Intimidar
0 Mente si no se dispone de la habilidad. Un sujeto intimidado tendra -1 a sus tiradas
durante la duracion del encuentro si falla dicha tirada.

Juego (Sucial)

Sirve para intuir la mejor opcién y conocer las mayores posibilidades de ganar (y,
por supuesto, para realizar trampas) en cualquier juego de azar, ya sean cartas, dados
o cualquier otro juego en el que intervenga la suerte. Esta habilidad se enfrenta contra
la habilidad de Juego 0 Mente si no se dispone de la habilidad. Una ruleta automatica de
un Casino o un croupier tendrian un valor en la habilidad de Juego.

Mecénica (Mente)

Es la capacidad de reparar, comprender o hacer funcionar cualquier aparato meca-
nico y/o electrénico. Serviria para sanar a un marionette de la misma manera que con
Primeros Auxilios a los seres humanos. Esta habilidad se enfrenta contra una dificultad
determinada por el Maitre.

Moda® Guit)

La manera de vestir es tan exclusiva en los niveles superiores de Cybersalles que es
un arte en si mismo. Mientras que Gracias sociales te haria ir vestido correctamente, no
destacarias. Si quieres triunfar necesitas ir a la Moda. La tendencia es tan importante
como saber actuar en el momento adecuado. Esta habilidad se utiliza en el combate
social y se enfrenta contra Moda o Mente si no se dispone de la habilidad.

0ficio® Cuepio/Mente/Sucial)

Habilidad empleada para el desempefio de un oficio en concreto que no tenga
habilidad tratada de forma individual (normalmente se utiliza para PNJs). Dependiendo
del oficio, utiliza un u otro atributo. También serviria para incluir cualquier habilidad
no listada en las anteriores como, por ejemplo, Oficio artificiero/revolucionario, el cual
podria crear y desactivar explosivos.

Ejemplos de oficios tipicos: abogado, contable, cocinero, chatarrero, exterminador,
leguleyo, banquero, reciclador, barbero, impresor digital, técnico de mantenimiento
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de terminales, enfermero, tendero, prostituto, operario de fabrica, escritor, musico,
minero de las marcas industriales, institutriz, carpintero, etc. Esta habilidad se enfrenta
contra una dificultad determinada por el Maitre.

Pelea dﬂ@@m)

Has aprendido como combatir usando tu cuerpo como un arma mortifera. Cabeza,
codo, pufios, rodillas, piernas... cualquier parte sirve como ataque y defensa. No es un estilo
definido, mas bien una combinacién de boxeo y artes marciales mixtas. Esta habilidad se
enfrenta contra Pelea, Armas cuerpo a cuerpo, o Cuerpo si no se dispone de la habilidad.

Percepcién (CMent)

Los sentidos y la intuicién estdn mds desarrollados o entrenados de lo normal. Esta
habilidad permite encontrar, buscar o darse cuenta de algo antes que los demas. Tam-
bién es util para percibir problemas o evitar que alguien intente engafiarte. Esta habili-
dad se enfrenta contra Disfraz, Robar, Sigilo o una dificultad determinada por el Maitre.

Persuadir (Sowil)

Habilidad que mediante la sagacidad o la cortesia al conversar es capaz de conseguir
un trato positivo o convencer a alguien de hacer algo que tu quieres. También sirve para
mediar con éxito en una discusién y para conseguir un trato de favor. Siempre de una
manera no agresiva. Esta habilidad se utiliza en el combate social y se enfrenta contra
Persuadir o Mente si no se dispone de la habilidad.

Pilotar‘e ﬁi@@@)

Esta habilidad permite manejar casi todos los vehiculos terrestres y aéreos motoriza-
dos. Esta habilidad se enfrenta contra una dificultad determinada por el Maitre.
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Primeros auxilios (Ment:)

Sirve para realizar pequefias curas de emergencia, tales como detener hemorragias
o desinfectar heridas. Un uso correcto (en condiciones normales, dificultad 5) recupera
1 punto de vida y cierra las heridas sangrantes. Esta habilidad se enfrenta contra una
dificultad determinada por el Maitre.

Programacién® (Menz)

El lenguaje DOS es el mas utilizado para la programacion del Damero y en las Bam-
balinas. Navegar por el Damero no requiere de dicho conocimiento; es casi todo puro
instinto, pero los programas de defensa y ataque han de comprarse o disefiarse en una
terminal con Programacioén. Los MEEP (ver pagina 92) son disefiados también con Pro-
gramacion. Esta habilidad se enfrenta contra una dificultad determinada por el Maitre.
Consultar capitulo 7 para mas informacién.

Provocar (Swid)

Mediante gestos o palabras hirientes atacas al orgullo de las personas (0 maqui-
nas) haciendo que comentan errores. Esta habilidad se utiliza en el combate social y se
enfrenta contra Provocar o Mente si no se dispone de la habilidad. El sujeto provocado,
obtiene un -1 en sus tiradas el resto de la escena contra quien causé la ofensa si falla
dicha tirada.

Robar ﬁZ%@m)

Esta habilidad incluye no solo el ilicito acto del latrocinio en si, como sustraer dinero u
otras pertenencias sin que se den cuenta. Ademds, supone la posibilidad de abrir cerradu-
ras (mecanicas o electrénicas) o desmontar sistemas de alarma o defensa. Esta habilidad se
enfrenta contra la Percepcién de la victima o la dificultad de la cerradura/sistema.

Seducir (Swial)

El juego de la seduccion es todo un arte en Cybersalles. No solo es el acto de atraer a
alguien mediante bonitas palabras y gestos insinuantes, sino que puedes conseguir mediante
argucias que llegue a hacer lo que tu quieras si cae rendido a tus pies. Esta habilidad se utiliza
en el combate social y se enfrenta contra Seducir o Mente si no se dispone de la habilidad.

Sigilo (Cuepin)

Pasar desapercibido sin que nadie te vea o te oiga puede suponer una gran ventaja
si quieres seguir con vida mucho tiempo. Esta habilidad se enfrenta contra Percepcién
o una dificultad determinada por el Maitre.

Supervivencia (Mente)

Capacidad de sobrevivir en entornos hostiles, parajes inhéspitos o con climatologia
adversa. Eres capaz de analizar y rastrear huellas o sefiales dejadas por un individuo,
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vehiculo, etc., inclusive conocimiento pormenorizado del medio natural, las plantas y
sus cualidades. Esta habilidad se enfrenta contra una dificultad determinada por el
Maitre.

> Paso 4 - E@WWWMW%/

Cualquiera mencionada en los arquetipos o alguna creada especificamente (con
autorizacién del Maitre). Se empieza con 1 habilidad especial y, gastando puntos de
experiencia (ver pagina 76), se pueden adquirir otras nuevas. Las que dependen de
otra habilidad, han de cogerse después de tener la anterior como requisito. Es decir, no
puedes coger Salvaje sin tener previamente Agresivo. Si ninguna encaja con la idea de
tu personaje, acuerda con el Maitre una nueva habilidad.

= Agallas: +1 a Mente contra tiradas de Miedo.
= Sin miedo a nada: Inmune a Miedo.

= Agresivo: +1 Intimidar.
= Salvaje: +1 dafio cuerpo a cuerpo.

* Ambidiestro: Anula el penalizador por llevar 2 armas.

* Amigo de todos: Un contacto permanente de utilidad.
= Afortunado: +1 punto de suerte.

* Duro de matar: +1 Vida
» Resistente: Puede repetir una vez las tiradas de resistencia que falle (venenos,
enfermedades, miedo...).

= Elegido: +1 Espiritu.
= Confesor: Accede a un gran secreto que te proporcionard poderosos aliados y
pingues beneficios.

= Sangre de bits: Repetir 1 dado en las tiradas de infotec, ha de escogerse el segundo
resultado.
» Reprogramar: Durante una incursién en las Bambalinas puede modificar sobre
la marcha las caracteristicas de tu Avatar redistribuyendo 1D6 puntos (solo una
vez por infiltracién). Tarda 1 asalto.

= Genetista: +1 Biotecnologia.
* Brujo biotect: Obtiene una gargola mediana.

» Llamada a las armas: Puede solicitar refuerzos de su Alianza (su pandilla u organi-
zacion a la que pertenece).
* Hermanos de sangre: Alguien cercano o de tu entorno estara dispuesto a dar la
vida por ti, hacerte un gran favor, avalar un gran préstamo o incluso dejarte esos
luises que tanto necesitas. Una Unica vez.
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* La posicién lo es todo: +1 Estatus.
= Autoridad: Un éxito en Intimidar a alguien de clase baja, lo deja bloqueado sin
poder actuar durante 1 asalto.

= Las calles son mi hogar: +1 Callejeo.
= Sabes quién soy: Tu reputacion te precede y te ayudara a conseguir descuentos o entrar
en ciertos lugares del barrio plebeyo al que por Estatus no tendrias acceso.

* Luchador: +1 al dafio en Pelea.
= Doble chausson: Dos golpes consecutivos sin penalizacion.

» Maestro de esgrima: En caso de empate en combate cuerpo a cuerpo, si porta una
espada, siempre gana. Si el contrario es un Maestro de esgrima, se usan las reglas
normales de empate.

= Posicion de defensa-ataque: Puede bajar al ataque o al blindaje hasta 2 puntos
que podras sumar a tu siguiente tirada de Armas cuerpo a cuerpo.

= Observador: +1 Percepcion.
» Otra vida: Puede cambiar a una 2? identidad perfectamente definida.

= Sapiencia: 3 puntos extra para habilidades de Mente.
= Maestro: Una habilidad de Mente a nivel Experto

= Superviviente: +1 Supervivencia.
= Asceta: Aguanta una semana mas sin comer y dos dias mas sin beber.

* Yamakasi: Repetir 1 dado en tiradas de acrobacias, ha de escogerse el 2° resultado.
= Deslizarse: Puede doblar el movimiento mientras hace acrobacias (un nimero
de asaltos igual a su valor en Cuerpo).

> Pm5-%£sm&:§m[é§m@@@%w

Describir los rasgos fisicos y de personalidad que dara un aire Gnico a nuestro PJ.
Elegir al menos una Complicacién que, aunque no es obligatorio, una buena interpreta-
cién ayudara a conseguir puntos extra de experiencia y enriquecera y hard mas intere-
sante la vida de vuestro personaje.

Algunos ejemplos son: timidez, fobia, dalténico, tic nervioso, adiccién, intolerante,
deudas de juego, exconvicto, cojera, chovinista, sibarita, tartamudez, enfermedad cré-
nica, cualquiera de los sietes pecados llevado al extremo (como exageradamente luju-
rioso, envidioso, glotén y tremendamente obeso, avaricioso hasta la cleptomania, etc.)
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Raza y sexo en (Cybersalles

Para ser una dictadura feudal eugenésica, Cybersalles es sorprendentemente
progresista en cuestiones de raza, género y orientacion sexual.

Cybersalles es un crisol donde se han mezclado todas las etnias de la humanidad
durante siglos, hasta el punto de que la idea de razas (y, por ende, de racismo) ha
desaparecido completamente. Sus habitantes muestran todos los rasgos y colores
posibles en cualquier combinacién. Entre las grandes casas nobles esta variedad es
ligeramente menor y es posible distinguir ciertas familias por sus rasgos asociados,
pero en su busqueda de los mejores rasgos genéticos Louis 01 no ha discriminado
a ningun linaje humano (la propia Familia Real, con su piel marfilefia, sus ojos rasga-
dos y sus formidables narices, es el ejemplo perfecto).

En la arcologia, la mujer tiene un estatus absolutamente idéntico al del hombre.
Eliminada la reproduccién natural, a cualquier habitante de Cybersalles le resulta
incomprensible la existencia de diferencias de capacidad entre sexos. Hay mujeres
obispo, generales o ministros del Rey. De igual forma, Cybersalles no discrimina en
funcion de la orientacion sexual y reconoce la existencia de mas de un género: la
homosexualidad, bisexualidad, transexualidad, intersexualidad, el género fluido y el
transgénero son elementos cotidianos y perfectamente normalizados.

>> ¢ Con cudinta dinera Ww@ mﬁrﬁw&mg’e ?

Depende del tipo de ciudadano y del nivel de experiencia inicial. Para un personaje
Basico, se tira 1D6; para uno Avanzado 2D6; para un Veterano 3D6 y el resultado se mul-
tiplica por un valor dependiente de la ciudadania. Biosiervo x50, Barbaro x100, Externo,
marionette y Plebeyo x200, Noble x1.000. Esto nos da la cantidad de luises con los que
empieza el personaje. Si, es terriblemente injusto que haya tanta diferencia entre las
clases sociales, pero asi es Cybersalles...

¢Haras algo para cambiarlo?

Exemple: Mario lleva un Externo Avanzado. Tira 2D6 y le sale un 7, lo multiplica por
200y empieza con 1.400 .
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Doo. fmwmnammfaa@/@6@émﬁ

El sistema D6 Rapido (D6-R) busca la agilidad en la resolucién de acciones, por lo
que solo se utilizardn entre 1D6 a 3D6 como maximo. Se lanzan tantos D6 como tengas
de valor en tu atributo, y se elige el mejor dado, al que sumaras la habilidad (si es
que tienes dicha habilidad) y los modificadores que establezca el Maitre o la situacion.
La dificultad con la que se deben superar las acciones la decide el Maitre. Esto sirve
para superar una prueba de atributo o habilidad. Si no depende del Maitre, la tirada se
realiza contra la habilidad o atributo de otro jugador, PNJ o valor establecido (como la
dificultad de resistirse a un veneno o una enfermedad). Las dificultades por encima de
9 solo se pueden alcanzar consiguiendo modificadores gracias a colaboracién, equipo
de calidad, situaciones ventajosas, mejoras cibernéticas o brujeria biotec. La premisa
del sistema es sencilla: cuanto mejor eres (o mejor equipo tienes), menos depende del
azar el resultado.
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VALORA
DIFICULTAD IGUALAR O
SUPERAR
Facil. Al alcance de cualquier persona. 3
Normal. Con un minimo de suerte o habilidad, se puede hacer. 4-5
Complicado. Incluso a alguien habil le podria llegar a costar. 6-7
Dificil. Complicado incluso para un experto. 8-9
Muy dificil. Solo con las herramientas adecuadas se podria conseguir. 10-11
Practicamente imposible. No estd al alcance de casi nadie. 12-14

Sacar un 1 se consideraria una pifia (explicado mas abajo) y una dificultad de 2 se considera
algo tan sencillo de realizar que se puede omitir la tirada, consiguiéndose automaticamente.

El Maitre, segun la situacién, puede otorgar modificadores de +1 0 -1 (podria llegar a
2 sila situacion es muy ventajosa/desastrosa). En ninguna circunstancia los modificado-
res podran superar +/- 3 (a menos que alguna circunstancia lo especifique).

En las tiradas enfrentadas, en caso de empate, gana quien tenga ventaja por algun
éxito critico; si persiste el empate, quien posea mas dados en el Atributo, y, si aun sigue,
se vuelve a tirar.

Sino se posee una habilidad determinada, se podra hacer la prueba solo con el valor
del Atributo, siempre y cuando sea una habilidad o prueba que sea realizable. Ademas,
no podra obtener ventaja en caso de empate. Los mismos Atributos se pueden usar
para acciones que no dependan de ninguna habilidad, como por ejemplo forzar una
puerta (Cuerpo), recordar algo (Mente) o caer bien a alguien (Social).

Exemple: Pierre quiere saltarse la seguridad de un terminal, pero no posee la habili-
dad de Cibertec -la cual es necesaria, al menos, en nivel Aprendiz- para poder desentra-
fiar los complejos sistemas de seguridad. Ademas, Pierre no tiene un terminal portatil
ni una conexién al exocértex para conectarse, por lo que, directamente, no tiene las
herramientas necesarias.

El D6-R insta a usar la légica y el sentido comun en la resolucién de acciones que
no se hayan contemplado en este capitulo de reglas y, como siempre, el Maitre tiene la
Ultima palabra.

Un 1 en TODOS los dados que se lancen, es una pifia y suele traer situaciones adver-
sas (decision del Maitre) como, por ejemplo, que se encasquille el arma, que tropieces y
caigas por un precipicio, quedarse enganchado con la puerta del carruaje aéreo, activar
una alarma, etc. Un 6 en un D6 es un critico y suma +1 dafio en combate (en todo tipo
de combate) y proporciona ventaja en tiradas enfrentadas de habilidades (por cada 6
obtenido) en caso de empate.
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Cuando salimos de los momentos puramente narrativos en los que el Maitre describe la
situacién y los jugadores van interviniendo practicamente al unisono, se puede dar el caso de
que sea importante aclarar el orden en el que actiian PJs y PNJs, como en el caso del combate.

La accién se divide en asaltos, de entre 6 a 10 segundos, y el primer paso es decidir
el orden de actuacién. Dicha accidn se engloba en una Escena. La INICIATIVA se repite
cada asalto, se lanza 1D6 por jugador y el Maitre tira 1D6 por el bloque de PNJs. Se
actua por orden decreciente y, si se empata, actla primero quien tenga un mayor valor
de Cuerpo (si es combate fisico), Mente (si es combate virtual) o Social (si es combate
social). Si aun asi empatan, la accion es simultanea.

En un asalto se pueden realizar dos movimientos seguidos (hasta 30m) o una accion
(atacar o una manipulacién compleja) y un movimiento (hasta 10m), no importa el
orden. La acciéon de movimiento se puede cambiar por una accién equivalente como
sacar un arma, abrir una puerta, recargar un arma, pincharse una dosis de epinefrina o
conectarse un MEEP (memoria portatil extraible) en el puerto neuronal, etc.

Cuando termina la accién en asaltos, termina la Escena, y se retoma el curso normal
de la narracion.

001- Cam/m@ﬁfs[m

Para el combate cuerpo a cuerpo, se solventa con tiradas enfrentadas de Pelea/
Armas cuerpo a cuerpo contra Pelea/ Armas cuerpo a cuerpo, teniendo ventaja en los
empates Armas cuerpo a cuerpo (es indiferente el valor de Cuerpo o el nUmero de
criticos) respecto a quien usa Pelea. En caso de empate (si no intervienen criticos o dife-
rencia de habilidades), gana quien tenga mayor valor de atributo. Si no se es consciente
del ataque, la dificultad de la tirada de Pelea/Armas cuerpo a cuerpo es de 3y, sies a
un ataque a distancia, obtiene un +1 a la tirada. La dificultad para impactar con armas a
distancia depende del arma y la distancia del objetivo (ver tabla). Las armas a distancia
grandes (arco, rifle) usadas en cuerpo a cuerpo tienen un penalizador de -2 al ataque.

DISTANCIA* DIFICULTAD

Bocajarro 4
Corta 5
Media 6
Larga 7

*El alcance de las armas viene especificado en el Capitulo 8

El dafio general de los ataques es: Pelea, dafio 0*; Armas pequefias, dafio 1 (cuchillo,
garras); Armas medianas, dafio 2 (espada, pistola de chispa); Armas grandes, dafio 3
(gran hacha, rifle); Explosivos o similar, dafio 4-12. Esto sirve como guia de orientacién
rapida, consultar Capitulo 8: Equipo para unas listas mas detalladas de armas.
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Hay modificadores al dado (como chaleco antibalas, blindaje dermal, cobertura,
etc...) que se suman o restan al ataque o al dafio (consultar Capitulo 8: Equipo). El
blindaje resta el valor indicado al dafio y la cobertura proporciona de -1 a -3 al ataque
en funcion de la ocultacién. Proporciona el mismo penalizador cuando se ataca desde
dicha cobertura.

> Caer on combate

Cuando sufras dafio, anota la pérdida de puntos de vida en la ficha. Una vez llegues
a 0 puntos de vida, caes inconsciente. Si sufres heridas que te dejen por debajo de
0, mueres. Quien gane el combate cuerpo a cuerpo, decide el destino del derrotado,
pudiendo dejar a su rival a 0 sin que muera (aunque haya superado ese umbral). En
combate a distancia, explosiones o accidentes, no existe esta opcién. A 0 de vida, se
puede realizar una tirada de Cuerpo a dificultad 6 para recuperar la consciencia y
ponerse con 1 punto de vida (solo una vez por combate/escena).

>> Curacion

Los dafios no criticos se recuperan al ritmo de 1 cada hora (2/h usando Primeros
Auxilios/Medicina a dificultad 5). Las heridas serias (producidas por un impacto critico)
se curan con Conocimiento: medicina, y se sanan tantos puntos como dados en el atri-
buto. Para marionettes, es igual con la habilidad Mecanica o Conocimiento: ingenieria.

Exemple: Miguel intenta que su noble, Bilivihé, intimide al portero de un bistr6 de
renombre para que le deje entrar. El portero es un mercenario enorme de Cuerpo 3,
con Intimidar en nivel Aprendiz (+1) y el cortesano de Miguel tiene Social 23, pero
Intimidar en Habil (+2). Ademas, por ser noble tiene +1 para intimidar a plebeyos. Bili-
vihé le suelta una serie de improperios, recorddndole su posicion y lo inferior que es
genéticamente hablando. Tras esto, hacen unas tiradas enfrentadas de Intimidar. El
portero saca 2, 3y 6. Se queda con el 6 y suma 1 por ser Aprendiz en Intimidar, para un
total de 7. Miguel saca 1, 3y 5. Elige el 5y suma 3, 2 por ser Habil en Intimidar y 1 por su
bono de noble, para sacar un total de 8. Aunque el portero ha sacado un éxito critico, la
tirada total de Miguel es superior y consigue intimidarle.

El portero, avergonzado por la imponente presencia del noble, decide que las
cosas no van a quedar asi e intenta golpearle. El portero y Bilivihé tiran Iniciativa y
sacan 4y 3 respectivamente. El portero, al estar intimidado, tiene -1 en su tirada y empa-
tan, pero como tiene mds Cuerpo que Bilivihé (Cuerpo ), gana la iniciativa. El portero
lanza un terrible derechazo (Pelea en Habil+2) y saca 3, 3 y 5, para un total de 6 (+2 por
Habil y -1 del Intimidar). Bilivihé, que se esperaba algo asi, intenta esquivar el ataque
con Defensa Total (ver mas abajo). Bilivihé no tiene Pelea, por lo que solo tira 1D6 (su

*Nota: el dafio basico de Pelea es 0, pero puede llegar a ser mayor gracias a modificaciones corpo-
rales, habilidades especiales o sacando critico en los dados de Pelea. Es decir, un luchador, cuanto
mejor es, mayor probabilidad tiene de hacer dafio en Pelea.
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valor de Cuerpo). Saca un 1, que seria una pifia, pero gracias a la accién de Defensa Total,
repite la tirada y saca un 6 (un critico). En este caso empatan, pero el critico tiene
ventaja, por lo que gana Bilivihé.

2° asalto. Vuelven a tirar iniciativa (mientras que la gente se arremolina a su alre-
dedor) y esta vez gana Bilivihé. No quiere perder el tiempo con un petimetre, asi que
saca su estoque de magnifica calidad e intenta ensartarle. Miguel saca un 6, pero suma
3 porque tiene Armas cuerpo a cuerpo en Habil (+2) y su estoque es realmente bueno
(+1). El portero intenta desviar el golpe y saca un 6 en Pelea, por lo que pierde contra
el imponente 9 (con critico) de Bilivihé. El dafio sufrido es de 2 del estoque mas 1 del
critico; con 3 de dafio el portero cae con el corazén atravesado (Miguel decide que no
merece vivir). La gente aplaude la escena y, tras limpiar el estoque en los ropajes del
muerto, abraza de nuevo a sus acompafiantes y pasa para seguir la fiesta.

> Combate entre vehiculss 1 fersecuciones

En Cybersalles, las persecuciones son una de las escenas mas divertidas que ima-
ginamos en el juego. Un carruaje aéreo no siempre esta disponible, pero en caso de
haberlo, es casi indispensable algun tipo de loca huida o persecucién por el cielo de la
arcologia. Una persecucion tendra lugar siempre y cuando la diferencia de velocidad del
vehiculo que huye no sea el doble de la velocidad del vehiculo perseguidor.

Suponiendo que ambos vehiculos tienen una velocidad parecida, la distancia entre
perseguidor y perseguido se divide en 4 distancias: distancia 0 o adyacente, distancia 1
o corta, distancia 2 o media y distancia 3 o larga.

Una vez determinada la distancia, perseguidor y perseguido realizan tiradas enfren-
tadas de habilidad de Pilotar (navegar o montar no estan como habilidades, pero se
podrian crear o tener por Oficio). Si el perseguidor gana, acorta la distancia en 1y si el
perseguido gana, aumenta la distancia en 1. Se considera que en distancia 0 el persegui-
dor ha alcanzado al perseguido y si el perseguido supera la distancia 3 se supone que
esta ya fuera del alcance de su perseguidor. El combate entre vehiculos sigue el turno
normal de combate fisico.

>> y%ywmﬂﬁmfm

Es posible atacar con dos armas, asumiendo un -1 al ataque en el arma principal y
-2 en el arma secundaria. Existen habilidades especiales que anulan este penalizador.

>> Cargar

Puedes hacer 2 acciones de movimiento y efectuar un ataque. Obtienes +1 al ataque,
pero los contrincantes tendran un +1 en su siguiente ataque contra ti.
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>> Dgfmm‘afa/

Puedes repetir la tirada de Pelea o Armas cuerpo a cuerpo cuando te defiendes, a
costa de no atacar en tu turno.

>> D@ézm& con armas mofamﬁmysmmo@mfm

Se pueden efectuar varios disparos consecutivos con un penalizador acumulativo
de -1 por cada tiro adicional. Aviso: en Cybersalles, las armas automaticas son muy
escasas (y caras).

002. Combate virtual

Los combates en el Damero no son muy comunes (ya que serian publicos y los
Padres siempre estdn al acecho), siendo las Bambalinas el lugar mas habitual para
dichos enfrentamientos. Para entrar en las Bambalinas, es necesario rasgar el Damero
y entrar en el codigo fuente. Para ello, es necesario una tirada de Infotec a dificultad 5
(la misma dificultad para salir). Una vez dentro, mediante tiradas de Infotec se podra
recopilar, buscar y modificar informacién, desactivar o activar medidas de seguridad,
cambiar la programacion de aparatos electrénicos conectados al Damero, etc. Al
igual que otras tiradas de combate, funciona con tiradas enfrentadas de Infotec. En
el infinito espacio virtual, el avatar del infonauta se enfrenta contra otros infonautas,
Padres programadores o sistemas de defensa firewall. La caracteristica de Espiritu
(que depende del atributo Mente) puede modificarse a lo largo de la vida de tu per-
sonaje y es el equivalente a los Puntos de Vida en la red. El dafio sufrido en Espiritu
es la diferencia entre ambas tiradas (del atacante al defensor). Cuando el Espiritu
llega a 0, quedas expulsado del Damero (aunque podria ser mortal segun el tipo de
programa que use el rival). Los puntos de Espiritu se recuperan a modo de 1 diario,
aunque algunas drogas pueden acelerar este proceso. Funciona como el combate
fisico, se tira Iniciativa y se resuelve asalto a asalto. Para los enfrentamientos a través
de programas Avatar, consultar el combate avanzado en el Capitulo 7: Los pilares
de Cybersalles.

Exemple: Ratatouille, tras conseguir la informacién que necesitaba en un café del
Damero, decide abrir un portal a las Bambalinas para buscar a su amiga. Tira los dados
(Mente e Infotec Habil +2) y saca 1, 3 y 3. Como suma 2, llega a 5 y consigue
rasgar la programacion del Damero y traspasar a las Bambalinas. Nada mas cruzar, su
avatar se transforma en un ratéon blanco de cresta rojiza llameante (su sefia de identi-
dad). Si su contacto no le ha engafiado, conoce la ubicacién de la fortaleza de datos a
asaltary a la velocidad del pensamiento se desplaza a través de los infinitos hilos de luz
que inundan el ciberespacio. No es una gran catedral, si no una pequefia capilla rodeada
de tumbas virtuales, algo que le preocupa, ya que eso quiere decir que habra virus
zombis o troyanos fantasma cerca.

Llegados a este punto, el Maitre le dice que las defensas de la capilla son altas y que
su intuicion es correcta, porque ve varios programas de defensa patrullando el recinto.
Si quiere avanzar, deberd pasar dos tiradas de Infotec; una para los guardias y otra para
la puerta (dificultades 5 y 6 respectivamente). La primera la consigue sin problemas,
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pero en la segunda... Una horrible pifia: 1, 1y 1 (jy
no le quedan puntos de Suerte!). No solo no con-
sigue abrir la puerta si no que el Maitre le dice que
activa el sistema de alarma, atrayendo las defen-
sas sobre él. Un programa bdsico y uno avanzado
se lanzan sobre él para derramar su sangre de bits
en el sagrado cédigo de los Artilectos.

Ambos bandos tiran iniciativa y pierde Rata-
touille. El primer ataque del zombi falla (un 4
contra un 6), pero el fantasma consigue herirle
(un 7 contra un 4, por lo que sufre 3 puntos de
Espiritu). A Ratatouille le quedan 3 puntos de
Espiritu, por lo que decide no arriesgarse a que le
atrapeny prefiere desconectarse. Dicha maniobra
no es sencilla ya que, bajo presion, la dificultad es
mayor y tiene que llegar a 7 (en este momento se
arrepiente de no haber venido mejor preparado
con su guantelete de poder). Se arriesga y saca
1,2y 5,y al sumar 2, consigue desconectarse y
escapar de las Bambalinas. Ya estan avisados,
pero la siguiente vez no ird solo, los Hackobinos
no olvidan con facilidad...

003. Combato sacial

Los enfrentamientos en la corte o en los subur-
bios no siempre se saldan con la sangre de tu rival.
Unas palabras oidas por las personas adecuadas
pueden ser mas dafiinas que la espada mas afi-
lada. La caracteristica de Estatus (que depende del
atributo Social) puede modificarse a lo largo de
la vida de tu personaje gracias a estos combates.
Estos enfrentamientos se saldan de igual forma
que el combate fisico, comenzando con una tirada
de Iniciativa y resolviéndose asalto a asalto con
tiradas enfrentadas. Las disputas se saldan con
tiradas enfrentadas de habilidades sociales como
engafiar, intimidar, gracias sociales, moda, persua-
dir o seducir. Primero, se declara el duelo (0 com-
bate social) de manera publica. Es decir, ambas
partes saben a qué estan jugando (esto es para
diferenciarlo de una simple tirada de Intimidar o
de intentar Engafiar a alguien). El dafio en Estatus
es la diferencia entre ambas tiradas (del atacante
al defensor) y cuando se llega a 0, es derrotado.
Si se pierden todos los puntos de Estatus (aquf
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actdan igual que los puntos de vida en el combate normal), se pierde uno de manera
permanente si es un combate hostil y se quiere humillar al oponente; si no, se recupera
1 diario. Se pueden recuperar invirtiendo Experiencia o ganando otros combates (1 por
combate ganado). Cuando el Estatus llega a 0 permanente, eres un paria social con tan
mala reputacion que traeras la desgracia a todo aquel que se arrime a ti.

El objetivo de derrotar a alguien en un duelo social no siempre es humillarle, con-
seguir informacion, seducirle, obtener un favor especial a la hora de negociar, querer
destacar o impresionar serian buenos ejemplos. Es importante sefialar que la pun-
tuacién de Estatus es valida dentro del estamento social de la regién donde resides, y
representa lafamay posicion social. Fuera de esa zona, se considera que tienes la mitad
(redondeando hacia abajo).

Exemple: Si tienes Estatus 6 en los suburbios, en los niveles plebeyos, yermo o nive-
les superiores, tendrias 3.

Exemple: Pierre se siente terriblemente ofendido porque Jacqueline no ha aceptado
su invitacion para bailar. Jacqueline piensa que Pierre no esta a su alturay no quiere que
la relacionen con alguien de tan baja calafia. Pierre es un plebeyo venido a mas que, gra-
cias a su dinero, ha conseguido codearse con la alta sociedad en ocasiones puntuales.

Pierre intenta, delante de sus amigos, hacer de menos a Jacqueline insinuando que él
no bailaria con alguien tan mal vestida para la ceremonia que estd teniendo lugar. Su
tirada es con Moda (Social ) y saca 2 y 4 en los dados (+1 de Aprendiz), para un total
de 5. Jacqueline no se queda callada y contrataca, sefialando que su ropa le permite
moverse con correccion y puede exhibir todas sus joyas con obscena opulencia. Tira
Moda (Social P€DE) y saca 1, 3, y 6 (+2 de Habil), para un total de 8. La diferencia entre
ambas tiradas es 3, que es el dafio en Estatus que sufre Pierre. Pierre es un PNJ con Q&)
en Estatus (igual a su Social) por lo que, con esos 3 puntos de dafio, sobrepasa el umbral
de 0y un estallido de risas resuena en la sala. Jacqueline quiere humillar a su oponente
por lo que el plebeyo pierde un punto de Estatus permanente. Pierre, habiendo quedado
en ridiculo, se retira para tramar su venganza.

0oY. Eyermmm

Al finalizar la partida, se consigue 1 punto de experiencia si se ha llevado correc-
tamente el personaje (es decir, que no ha entorpecido la partida). Realizar acciones
desesperadas con éxito, resolver grandes enigmas, ser muy participativo, animar la
sesion o interpretar correctamente una Complicacion, puede ser motivo para que el
Maitre conceda 1 punto adicional de experiencia. Terminar una aventura proporciona
2-3 puntos segun la complejidad y duracién de la misma.
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;Como se gasta la experiencia?

EXPERIENCIA OBTIENES

1 punto Obtener una habilidad en nivel Aprendiz
2 puntos Subir una habilidad de Aprendiz a Habil*
3 puntos Subir una habilidad de Habil a Experto*
3 puntos Recuperar 1 punto de Estatus

5 puntos Subir 1 punto en un Atributo**

5 puntos Subir 1 punto Vida o Espiritu

Comprar un titulo/cargo eclesiastico/rango militar, previo desembolso

> puntos de una importante cantidad de dinero (a determinar por el Maitre)
5.8 pUNtOS Conseguir un contacto permanente. El coste dependera del
P estamento y cargo del susodicho
6 puntos Comprar una Habilidad especial

*E| coste de subir una habilidad por encima de su atributo es x2. De Aprendiz a Habil
serfan 4 puntos y de Habil a Experto, 6 puntos.

** |ncrementar un Atributo tras la creacién del personaje no hace que varie la Vida, el Espiritu o el
Estatus. Sin embargo, si disminuyen los atributos, si decrecen. El méaximo alcanzable es 2.

La adquisicién o el aumento de habilidades se puede hacer al terminar la sesién o al
principio de la siguiente, si el Maitre no dispone otra cosa.

005. Suerte

La suerte es de los audaces. Para sobrevivir en Cybersalles, es necesaria una buena
racion de audacia, y vuestros héroes no son una excepcion. Los personajes empiezan
con 2 puntos de suerte, que podran usar a lo largo de la partida. Cada nueva sesion, se
puede recuperar 1 punto de suerte, pero no se acumulan. ;En qué se pueden gastar?

= Evitar una herida cuesta 1 punto de suerte; si la herida es mortal, cuesta 2 puntos.

= Ahadir 1D6 a la tirada o repetir un dado (si se llega al maximo de 3D6). Este tipo
de uso estad pensado para conseguir acciones realmente complicadas y arriesgarse
incluso mds de lo necesario. Puede usarse después de haber fallado una tirada.

= Conseguir un recurso necesario para avanzar en la trama. Esa municién que se
te olvidé coger, montar un explosivo con piezas de repuesto de la marionette, una
antigua muestra de ADN de un amante... Siempre con el visto bueno del Maitre.

= Un contacto oportuno que te debe un favor. Podria proporcionar informacién,
acceso a un lugar en concreto, algunos luises, algo de equipo restringido, que el
guardia que se acerca peligrosamente y os va a descubrir sea un viejo conocido... De
nuevo, siempre con el visto bueno del Maitre.
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Solo los PNJs importantes en la trama tienen su Vida/Espiritu/Social a un valor igual
que el doble del valor de sus Atributos, igual que los jugadores. El resto, son meros
actores secundarios del escenario y, por ende, tienen una vida mas cortay sus valores
son iguales al valor de sus atributos. Los biosiervos tienen 3 dados de Atributos (3
puntos de habilidad), los zero, barbaros y externos, 4 dados (6 puntos de habilidad)
y los nobles, 5 dados (9 puntos de habilidad). De igual manera, los personajes mas
importantes de la trama tendran 1 punto de suerte.

Al igual que los jugadores, tendran la habilidad especial de su ciudadania y podran
tener una habilidad especial (es opcional) del listado o, dependiendo del tipo de contrin-
cante, podras inventar una nueva que se adapte a ese PN).

> ij%ﬁ%‘

Mientras que el veneno afecta al atributo de Cuerpo, las drogas afectaran a Mente,
causando dafio sobre Vida o Espiritu respectivamente. Una tirada exitosa en el atributo
correspondiente (contra la dificultad del compuesto) reducird el dafio sufrido. Llegar a
0 en cualquier atributo supone la muerte. Consultar en el Capitulo 8: Equipo el listado
de Venenos y drogas.

s Enformedades

Por desgracia, las enfermedades en este mundo postapocaliptico son demasiado
comunes y demasiado mortales. No solo hay que luchar contra las enfermedades endé-
micas y estacionarias de la arcologia, sino también contra las que vienen de fuera y
las que son creadas en los laboratorios biotec. Sobrevivir a una enfermad depende
(casi siempre) de una tirada exitosa de Cuerpo para no contagiarse. Como en otras
ocasiones, se podran aplicar modificadores si el sujeto esta sano o desnutrido, si es del
grupo genético adecuado, o si ha tenido una exposicién prolongada. Tener una vacuna
o remedio especifico contra la enfermedad hara que sane, recuperandose poco a poco,
que pueda repetir la tirada de atributo para no ser afectado o que pueda tener un
modificador a dicha tirada.

Unos ejemplos mas alla de la simple gripe, sifilis, clera, varicela o sarampién (tam-
bién potencialmente mortales).

= Cachexie: la variedad local de la tuberculosis, provocada por la mala calidad del aire
dentro de los niveles inferiores de la arcologia. Los afectados ven destruida poco a poco
su capacidad pulmonary se debilitan hasta fallecer si no reciben tratamiento. Muy exten-
dida en los niveles plebeyos, la vision de sus habitantes tosiendo sangre es tristemente
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comun. A partir de la segunda semana de exposicion, se ha de superar una tirada cada
semana de Cuerpo a dificultad 2 y repetirse aumentando la dificultad en 1. Al final, es
imposible no contraer la consuncién. Cuando se infecte, verd cémo se va consumiendo
lentamente. Cada semana se pierde 1 dado en Cuerpo a menos que se supere una
tirada de Cuerpo a dificultad 5. Solo es cuestion de tiempo que la muerte sobrevenga.
Belette: en algiin momento, un virus informatico mutd espontaneamente para infec-
tar la estructura eléctrica de la red neuronal del cerebro humano, convirtiéndose
en la primera enfermedad en transmitirse de computadoras a personas. El Belette
tiene una variedad de sintomas aleatorios, entre ellos la pérdida del control motor,
el borrado de recuerdos, alucinaciones (que afectan a todos los sentidos) o la revela-
cioén involuntaria de informacién. Para evitar el contagio de esta enfermedad, se ha
de superar una tirada de Mente a dificultad 5 cada vez que se comparta conexién
con alguien infectado. En caso de fallar, se pierde 1 dado en Mente y causara, de
manera aleatoria, cualquiera de los sintomas citados anteriormente.

Crystal: una de las mas terribles plagas que ha sufrido la arcologia. Un desecho
biotec demasiado virulento para ser contenido, fue arrojado a las alcantarillas pen-
sando que seria suficiente. Un infeliz lo encontré y pensé que podria sacarle algin
beneficio. El residuo lo hizo mutar horriblemente en una nueva criatura y se convir-
tié en su anfitrién. Desde entonces, todo aquel que es tocado por ese ser, sufre un
cambio 6seo irreversible, convirtiendo los huesos en cristal. Para evitar el contagio
de esta enfermedad, se ha de superar una tirada de Cuerpo a dificultad 7. Fallar la
tirada supone la transformacién de los huesos y su posterior fractura en miles de
diminutos cristales; una muerte horrible en 1D6 horas. AUn nadie ha sido capaz de
sobrevivir a un encuentro con dicha criatura.

Lépre pourpre: esta horrenda enfermedad es ocasionada por un hongo mutante
que crece sobre el cuerpo de su anfitrién, devorando su carne. Sus portadores estan
cubiertos de masas tumorales de hongos purpuras bioluminiscentes y son universal-
mente repudiados y maltratados. Para evitar el contagio de esta enfermedad, se ha de
superar una tirada de Cuerpo a dificultad 5 y repetirse a las 24h de exposicién. Si se
superan ambas, quedarad inmunizado hasta la siguiente mutacién de la enfermedad.
Fallar la tirada supone el contagio y la aparicién del hongo, que consumira la epider-
mis sustituyéndola por masas de hongos. Es una enfermedad crénica y acaba siendo
mortal (1D6 afios), pero el efecto mas evidente es que reduce el valor de Social a 0.
Eruption d’oxide: una infeccion muy comun entre las clases mas humildes que obtie-
nen su cibertec en establecimientos con escasas medidas de higiene. El sarpullido
aparece en los puntos donde se juntan carne y metal, un prurito de color rojizo que
da una apariencia “oxidada” a la piel. Aunque no es peligroso, el picor puede llegar a
ser desesperante. Para evitar el contagio de esta infeccion, es necesario superar una
tirada de Cuerpo a dificultad 4. Si se supera, no ocurrira nada. En caso de fallar, el
cuerpo rechaza el implante y deja una marca que causa molestos picores hasta que
este es retirado. Los picores cesan, pero la marca permanece.

> Aids, fuego, congellcion, electricidad y radiacion.

Este tipo de dafios se consideran persistentes si continUa el efecto tras una primera
exposicion. El dafio dependera de la concentracion, de la intensidad y del tiempo de
exposicion. El dafio sigue actuando mientras que no te alejes de la fuente o consigas
detener el efecto (como sofocar las llamas o diluir el 4cido)
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« HN> Coituly Socto: Regls B

Sisondescargas puntuales producidos por un arma, dicha arma especificara el efecto,
como un arma aceleradora que produzca una descarga eléctrica o un lanzallamas.

Una exposicion leve no causaria dafio; una moderada, 1 punto de vida por asalto;
intensa, 2 puntos de vida por asalto; mortal, 3 (0 mas) puntos de vida por asalto.

La radiacién funciona de manera ligeramente diferente (se comporta de manera
parecida a un veneno). Una tirada exitosa de Cuerpo, reducira el dafio sufrido a la mitad
(redondeando hacia abajo). Un traje anti-radiaciéon, un cuerpo marionette preparado
para ello o un elixir biotec paliaran o anularan totalmente dichos efectos.

DANO/TIEMPO DE

TIPO DE RADIACION DIFICULTAD EN CUERPO*

EXPOSICION
Leve 1/1h 3
Moderada 2/30 min 4
Intensa 4/15 min 5
Mortal 6/1 min 6

*La dificultad aumenta en 1 por cada periodo superado. Por ejemplo, la dificultad de
una radicacién intensa a los 30 min de exposicion, sera 6.

> Jnanicion

La alimentacion es terriblemente importante en Cybersalles, casi tanto como el
calor. Un humano en condiciones normales de salud, podria aguantar hasta 3 semanas
sin alimentos y hasta 3 dias sin beber agua. Por cada dia que pases sin ingerir alimento
tras 3 semanas, has de hacer una tirada de Cuerpo a dificultad 4, aumentando en 1 por
cada dia que pases sin comer. El fallo en la tirada supone -1 dado a Cuerpo, hasta que
falles y llegues a Cuerpo 0 o consigas alimento, que recuperaria 1 dado temporal por
dfa. Superar la tirada supone que hasta el dia siguiente no has de volver a tirar. Con
el agua sucede lo mismo, tras 3 dias sin beber, deberas hacer una tirada de Cuerpo
dificultad 4, aumentando en 1 por cada dia que pases sin beber. El fallo en la tirada
supone -1 dado temporal a Cuerpo hasta que falles y llegues a Cuerpo 0 o consigas
bebida, que recuperaria 1 dado por dia.

En ambos casos, llegar a Cuerpo 0 supone la muerte por inanicion.

> Catias

CAIDA DIFICULTAD EN

ACROBACIAS

El dafio por una caida puede suponer la muerte. 3m 4
Cada 3 metros de caida, se sufre 1 de vida. La dificul- 6m 5
tad para reducir el dafio a 0 usando la habilidad de 9m 6
Acrobacias es de 4, aumentando en 1 por cada 3m. Si
no se posee la habilidad, se puede tirar Cuerpo para 12m /
sufrir la mitad de dafio de la caida (redondeando 15m 8
hacia abajo). 18 m 9
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La cibertec es un arte y una ciencia muy avanzada en Cybersalles, el vestigio de las
guerras nucleares que acabaron con el mundo y la dura supervivencia de los siglos
posteriores. Inicialmente concebida como la marca de estatus de la aristocracia, la
cibertec se ha ido filtrando a las clases bajas, que hacen un extenso uso de ella. Los
implantes cibernéticos no son solo herramientas utilitarias, son un modo de vida. Los
nobles sustituyen sus miembros y 6rganos por elegantes protesis chapadas en oro gra-
bado y lacado para demostrar su riqueza y su desdén por la carne. Los plebeyos imitan
a sus amos con crudos implantes industriales y modificaciones corporales de escaso
gusto. Las modas en epidermis sintética, pelucas implantadas en el crdneo o ndmero
de miembros se suceden con increible rapidez y un individuo a la Ultima puede cambiar
radicalmente de aspecto practicamente cada semana.

Cada implante te convierte mas en un ciborg (un organismo cibernético, formado
por materia viva y dispositivos electrénicos) y el nimero de implantes no esta limitado
mas alla de la cantidad de luises que dispongas. El cambio gradual y progresivo no tiene
impacto sobre la mente pero, un cambio radical (como un cuerpo completo o gran parte
del mismo) puede no ser aceptado por la psique del sujeto. Se habra de hacer una tirada
de Mente para aceptar dicho cambio. No hay dificultad para esa tirada pero, si se saca
una pifia, el cerebro no aceptara el cambio y el sujeto enloquecera, dejando de ser un
personaje jugable. Por supuesto, el Maitre es libre de reinterpretar esta regla y que cada
implante tenga que ser aceptado con una tirada de Mente a dificultad 5, por ejemplo.
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> Cﬂ%ym ctbertec

Un ciberdoctor es un experto en cirugia y en electrénica que ha de realizar una tirada
de cibertec para implantar cualquier dispositivo sin problemas. La dificultad dependera
del implante (especificado en la lista de modificaciones corporales). Si el implante utili-
zado se adquirid en el mercado negro o el cirujano cometio algun fallo en la operacion,
puede llevar a complicaciones en el futuro (como que deje de funcionar en el peor
momento, que se sobrecargue o que funcione de manera erratica).

>> W&,@s

Son partes del cuerpo que se sustituyen con implantes. Estos no proporcionan beneficios,
pero permiten al usuario funcionar con normalidad. Los mas baratos imponen un penali-
zador a las tiradas (hasta que su duefio se consiga un implante de calidad o se clone ilegal-
mente una parte biolégica). Muchos plebeyos tienen reemplazos para sustituir mutaciones
y defectos congénitos, extremadamente mal vistos por el fascismo genético de Cybersalles.

Example: el antiguo obrero industrial que tiene todo el cuerpo reemplazado por uno
mecanico, apenas funcional, y mendiga comida y repuestos.

Reemplazo Dificultad Cibertec Precio
Brazo completo 5 300 &b
Craneo y médula espinal 8 500 e
Cuerpo completo 7 1.000 &
Mano 5 150 e
Oido 6 150 &
Ojo 6 150 e
Organos internos 7 500 o
Organos sexuales 5 200 &
Pie 5 150 e
Piel 5 200
Pierna completa 5 300 &b

EJ Regla opcional LE

Tras tener que usar 2 puntos de Suerte para escapar de la muerte puede
tener como consecuencia la amputacion de algin miembro. Es otra manera,
ademas de la que pueda interpretar el Maitre o desear un jugador, de necesitar un
reemplazo. La muerte cerebral total se produce 1D6 asaltos tras el fallecimiento, si
en ese lapso de tiempo se utiliza un cilindro craneal o se conecta la cabeza a algun
tipo de soporte vital de un ciborg o marionette, es posible sobrevivir después con un
cuerpo completo.
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Los implantes que proporcionan ciertos beneficios poco corrientes son mas caros y
exclusivos. Fabricados artesanalmente en talleres (legales o clandestinos), se crean con una
amplia variedad de materiales. Estas mejoras afectan a un Atributo y/o a las habilidades
que de él dependen, permiten aptitudes especiales (trepar, sentidos aumentados, compar-
timentos, etc.), injertar armas o armaduras corporales, o instalar un puerto exocértex. Hay
una lista con diversas posibilidades, pero sé creativo y define la estética de dichos implantes.

Hay tres disefios para las mejoras, que haran que varie su precio:
= Obvio: imposible de esconder, el tipo estandar (plebeyo).
= Oculto: imposible de detectar sin un escaner. Precio x20 &
» Elegante: disefio exclusivo, materiales preciosos, etc. La lista de reemplazos se puede
usar para mejoras Elegantes, multiplicando el valor x10 ¢, como una mejora de gran cali-
dad que otorga +1 a Estatus (maximo 3) cuando se llegue a 5.000 & en mejoras elegantes.

Una manera muy rapida de crear mejoras es definir la estética de dicha modifica-
cioén, poner un precio y especificar su efecto en las reglas.

Exemple: Cada dado que aumente un Atributo sin llegar al maximo 2.000 #» c/u.
Modificacién de Atributos por encima del maximo de @&, y Habilidades: +1 Cuerpo/
Mente/Social 10.000 b, +2 Cuerpo/Mente/Social 1.000.000 . +1 a cualquier habilidad
de dicho atributo 5.000 &b, +2 a cualquier habilidad 50.000 . +1 Vida/Espiritu/Estatus
5.000 #h. Implican cambios en musculos, tendones, huesos o piel, a través del exocértex
0 cambios visuales atractivos.

Estética: Conversion corporal total, armadura subdérmica, musculos sintéticos,
i-exoco6rtex de mayor capacidad con un segundo cerebro, baterias neuronales, firewall
mental, programas de alta capacidad mneménica, piel ceramica cambiante, mejoras de
personalidad, peluca cristalina...

Wcz Citertec

» Almacenador de muestras: este dispositivo subdermal permite conservar fluidos
corporales y otras muestras de ADN a -80°C durante 1 hora. Tras ese tiempo, la
muestra comienza a degradarse por lo que deberia transferirse a un cilindro de
crioéxtasis a -196°C. Dificultad Cibertec: 6. Coste: 500 &

Armamento corporal: permite insertar en brazos y/o piernas (pero depende de la
imaginacion del cliente y la habilidad del cirujano) armas blancas o de fuego como:
Cuchillos dermales, Garras, Fauces de lobo cromadas, Sierra rotatoria o Pufio piston,
1 de dafio; Estoque o Pistola de chispa, 2 de dafio; Mosquete, 3 de dafio; Lanzallamas
o Aliento acido (permite escupir una bocanada de acido molecular a 3m), 3 de dafio
persistente; Agujas dermales: permiten inyectar diferentes compuestos (fadrmacos,
venenos, drogas o virus). Dificultad Cibertec: 5+1 por cada punto de dafio. Coste:
200 & x punto de dafio (siendo 200 #» el minimo)
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» Blindaje subcutaneo: este blindaje ceramico pasa totalmente desapercibido y propor-
ciona proteccion. Dificultad Cibertec: 6/8 Coste: +1 blindaje 600 «»/+2 blindaje 1.200 &b

Bolsillo cutaneo: bolsillo cutdneo disimulado con piel falsa que permite ocultar
pequefios objetos. De 5x5cm y 10x10cm. Dificultad Cibertec: 6. Coste: 200 &

Exocdrtex neuronal sintético: este implante craneal, conectado al cerebro y la
columna, permite conectarse a un terminal dando acceso al Damero/Bambalinas y
reconocey controla la Cibertec. Este pequefio ordenador funciona como un segundo
cerebro que también permite conectar, a través del puerto neuronal, un MEEP o un
cable para conectarse a un terminal. Normalmente es una entrada jack situada
detras de la oreja derecha, aunque hay una nueva tendencia a instalar el puerto en
la sien o la nuca. Los marionettes llevan, normalmente, un exocértex integrado. Difi-
cultad Cibertec: 7. Coste: 200 o

i-exocértex: es un exocértex avanzado, capaz de conectarse al Damero via cable o
de manera inalambrica (mas peligroso y menos seguro, +1 a la dificultad), sin nece-
sidad de tener un terminal cerca. Dificultad Cibertec: 8. Coste: 600 &

Cuerpo de recambio: la transformaciéon completa en ciborg a excepcién del cerebro.
Sila cabeza o el cerebro se han conservado en un cilindro craneal, se puede instalar en
un cuerpo de recambio. El mas basico tiene las funciones mas fundamentales (Cuerpo
1, Mente: el valor del sujeto, Social: la del sujeto), pudiendo adquirir cuerpos de disefio
o su version Premium. Dificultad Cibertec: 7. Coste: 1.000 ¢/ Premium (+1 Estatus)
10.000 db/cada atributo por encima del basico +2.000 ¢ hasta el maximo de

EAR: el Equipo Auténomo de Respiracién es una modificaciéon que cierra las fosas
nasales y la boca, otorgando 10min de respiracién sanguinea. Muy Util para evitar
gases téxicos o nadar en niveles sumergidos. La versién Premium, permite 4 horas
de autonomia. Dificultad Cibertec: 6. Coste: 400 #»/800 &

Exoesqueleto: blindaje corporal externo que proporciona un valor de blindaje
desde 1 hasta 6. Dificultad Cibertec: 6+1 por cada punto de blindaje. Coste: +1
1.000 b +2 2.000 o, +3 3.000 b, +4 6.000 b, +5 12.000 b, +6 24.000

Detonador nuclear corporal: se activa cuando tu actividad cerebral y/o cardiaca
cesa, 10 de dafio en 30 metros a la redonda. También se puede activar voluntaria-
mente. Dificultad Cibertec: 7. Coste: 5.000 ¢»
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* Manos y pies adhesivos: puedes escalar por cualquier superficie. Dificultad
Cibertec: 6. Coste: 1.000 &

Mascara facial cambiable: permite intercambiarse por el rostro actual de manera
rdpida y sencilla. Normalmente usado por marionettes liberados o alguien con
implante de cara completo. Dificultad Cibertec: 7. Coste: 300 <

Mascara del tahdr: permite escanear cualquier rostro y cambiarse por él. Dura
6h. Notar el cambio requiere Percepcién a dificultad 7. Dificultad Cibertec: 7.
Coste: 800 b

Ojos cambiantes: pueden cambiar el color del iris (en toda la gama cromatica) y/o
brillar gracias a la tecnologia led. No sirven como iluminacién mas alla del simple
resplandor. Dificultad Cibertec: 6. Coste: 200 ¢

Ojos militares: vision infrarroja, mira telescépica, grabacién 1h de video y/o 2000
fotos. Dificultad Cibertec: 7. Coste: 800 ¢»

0jos nocturnos: amplifican la luz ambiental para poder ver en la oscuridad. Dificul-
tad Cibertec: 7. Coste: 800 b

Peluca rococé: esta peluca de Ultima generacion incorpora un terminal portatil con
un i-exocértex adicional que permite conectarse, de manera inaldmbrica o con cable,
hasta a seis individuos. Incluye 12m de cable para dichas conexiones. Dificultad
Cibertec: 7. Coste: 1.000 o

Piel ceramica: proporciona blindaje 1 y es totalmente personalizable. Dificultad
Cibertec: 7. Coste: 1.000 &

Piel sintética emocional: cambia de color segun el estado de animo del portador.
Estos cambios son a voluntad en las de mejor calidad, con una gama cromatica
mayor, e involuntarios en los de baja calidad. Dificultad Cibertec: 5.Coste: 400

Piel sintética mimética: la piel tiene la capacidad cromatica de variar segun el
entorno, proporcionando un +1 a sigilo estando desnudo o con una ropa adecuada
de las mismas caracteristicas. Dificultad Cibertec: 7. Coste: 600 ¢

Piernas potenciadas: los musculos sintéticos permiten moverse al doble de movi-
miento durante 1D6 minutos (no acumulable con aptitudes especiales). Dificultad
Cibertec: 6. Coste: 3.000 &

Propulsor Dimangi: las piernas estan sobrevaloradas, sustitlyelas por el repul-
sor-propulsor Dimangi para flotar comodamente 30cm sobre el suelo. Dificultad
Cibertec: 5. Coste: 4.000 e

* Proyector holografico de mano: implante subdermal que permite reproducir ima-
genes enviadas desde el exocortex. Dificultad Cibertec: 4. Coste: 200 .
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» Rifiones de acero: esta modificaciéon afecta a todo el aparato digestivo, depurando
venenos o téxicos hasta dificultad 5. Avisara de manera imperceptible -para otros- que
el sistema esta eliminando un agente agresor. Dificultad Cibertec: 7. Coste: 500 &

* Visualizador (display): una pantalla que normalmente llevan incorporado las mario-
nettes para suministrar informacion, pero se esta poniendo de moda entre los pan-
dilleros para lucir el simbolo de su banda o mensajes amenazantes. Dificultad
Cibertec: 4. Coste: 200 &

> ¢Stn ﬁ/m@éa/fu W&m‘w ? Pruetw el engagisme

Sobrevivir en la jungla de acero de Cybersalles y tener dinero de sobra para arma-
mento y modificaciones corporales no es barato... Y mucho menos si ademas pretendes
estar a la Ultima moda y mantener un estilo de vida elegante. Para financiar a los aven-
tureros impacientes existe la opcion del engagisme, el servilismo institucionalizado con
una casa noble, un individuo poderoso u otras instituciones y facciones. Incontables
nifios plebeyos son vendidos por sus padres como engagistes, en teoria aprendices de
un oficio pero en la practica esclavos legales. El engagiste trabaja gratis para su patrén
a cambio de comida y techo hasta la mayoria de edad y durante ese periodo es una
propiedad con derechos limitados. En el submundo de los operativos encubiertos,
muchos adultos deciden “venderse” voluntariamente a un patrén poderoso a cambio
de una suma inicial con la que financiar su equipo e implantes, suma que deberan
pagar llevando a cabo misiones gratis. Aunque parece una opcién atractiva, a menudo
los patrones abusan del contrato firmado, engrosando constantemente la deuda de
su engagiste y alargando por tanto el periodo de servicio. El engagiste se convierte asi
en un esclavo legal por tiempo indefinido. Ademas, a mayor deuda, las condiciones del
contrato se vuelven mas draconianas: los implantes de control y coercién y los borrados
de memoria son lamentablemente comunes.

Con esta opcién, se comienza con 1.000-5.000 #» extra, pero no creais ni por un
momento que este dinero es “gratis”.

00L- Bmseow@m

El hombre del saco en Cybersalles es la diabdlica biotec, el arte de moldear la carne
y retorcer el sagrado ADN para crear monstruos y plagas. La biotec es una ciencia pro-
hibida y perseguida por decreto real, y sus practicantes, de ser descubiertos, son que-
mados en la hoguera energética de las tolvas del reactor cuantico. La razén es histérica,
religiosa y politica. La biotec fue usada masivamente en las antiguas guerras, segun las
leyendas, para crear abominables armas vivientes, plagas genocidas y destruir ecosis-
temas enteros. La Iglesia, por su parte, con su énfasis en la pureza del intelecto y del
mundo digital, rechaza la manipulacién de la carne. Por Ultimo, el Rey Sol sabe que
buena parte de su autoridad se basa en la dictadura genética sobre nobles y plebeyos:
si cualquiera puede mejorar su ADN artificialmente, la supuesta superioridad de la aris-
tocracia se derrumbaria.
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Alternativamente, el sistema de matrimonios genéticos entre los nobles, la Unica
manera legal de mejorar su ADN, no tendria sentido y con ello, caeria toda la red de
intriga que mantiene a los aristécratas enfrentados entre siy no contra el rey.

S6lo unos pocos vestigios de antigua biotec son preservados en Cybersalles por motivos
practicos: los planos genéticos de los biosiervos, las enormes masas proteinicas de las facto-
rias de carne y los tanques de neogénesis legales donde se produce la concepcién de nuevos
subditos del rey. Y, claro estd, la propia clonacién de Su Majestad, que asegura su inmortalidad.

A pesar de la persecucién y la propaganda, no todos los usuarios de biotec son
dementes y malvados; muchos de ellos se dedican a luchar contra la dictadura eugené-
sica del rey, corrigiendo defectos genéticos y proporcionando la oportunidad de conce-
bir hijos a aquellos a los que se les ha negado ese derecho.

> Mutaciones

La biotec puede proporcionar mejoras corporales de igual calidad que la cibertec,
mucho mas discretas y, en algunos casos, con efectos imposibles de reproducir con metal
y plastico. Sus usuarios, sin embargo, viven en riesgo constante de ser descubiertos y eje-
cutados por herejia. Fuera de Cybersalles, los sorciére dotan a sus siervos de mutaciones
mucho mas evidentes y monstruosas, pensadas para ser tanto Utiles como aterradoras.
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> Weyéﬂe&w

Con un tanque de neogénesis, un sorciére puede usar una muestra de ADN y un
atanor genético para manipular la estructura genética o crear organismos vivos desde
cero. Los usos mas habituales, pero no por ello menos perseguidos, son los de corregir
defectos de ADN y concebir ilegalmente un hijo para quienes se les ha prohibido el
derecho a reproducirse. Muchos practicantes de biotec se dedican exclusivamente a
dar este servicio, como una forma de justicia social, y no se consideran a si mismos
sorciére, aunque les espera igualmente la hoguera de ser descubiertos.

Los auténticos sorciére usan los tanques para producir gargolas, monstruos guardia-
nes y familiares que mezclan rasgos de multiples animales extintos, cuidadosamente
preservados durante siglos.

> P@ms

El mas temido de los “conjuros” biotec es el disefio de las plagas que periédica-
mente azotan Cybersalles. En el ambiente hermético y hacinado de la arcologia, estas
epidemias pueden ser devastadoras, obligando a sellar y esterilizar sectores enteros.
Las plagas biotec pueden ser simplemente modificaciones de antiguas cepas - peste,
gripe - o invenciones infernales, como un virus que convierte a sus victimas en zombis
canibales o bacterias que “funden” los tejidos de todos los afectados en una repugnante
masa de carne informe y viviente/palpitante.

> Elixires 1 venenas

Otro uso de la biotec mas extendido de lo que las autoridades admiten son los filtros,
elixires y venenos. Nobles y plebeyos por igual encargan filtros amorosos hormonales
disefiados para victimas concretas o elixires meméticos que pueden cambiar el pensa-
miento y las ideas de aquellos que lo consumen. Los venenos son también un negocio
lucrativo, especialmente entre nobles con prisa por heredar los titulos y riquezas de sus
padres. Los mejores venenos son aquellos disefiados para afectar solo a su victima y
que no dejan rastro alguno.

> Bryéria blotec

Funciona, a todos los efectos, igual que la cirugia cibertec, con la salvedad de que
todo es Unicamente organico y se usa la habilidad de Biotec (ver pagina 60). Los reem-
plazos se desarrollan a partir de células madre del propio individuo y tienen el mismo
coste y dificultad en la tirada que la cibertec.

Las mejoras funcionan exactamente igual solo que en esta ocasion se mezcla el ADN
del individuo con ADN de animal o insecto para conseguir el efecto deseado (los brujos
biotec siempre estdn dispuestos a pagar una buena bolsa de luises por criaturas desco-
nocidas del yermo). Exemple: un +1 en Cuerpo seria gracias a la combinacién con ADN de
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un gran simio, el EAR serian agallas con ADN de pez, la piel mimética seria con ADN de
sepia o camaledn, una muestra de un gran artista podria mejorar las dotes de Interpretar,
etc. Conseguir el efecto deseado sin que se vea claramente una mutacién, aumenta la
dificultad de la tirada de Biotec en 1y aumenta el precio en x20 «p. Esto excluye los efec-
tos claramente distinguibles como unas alas, unos cuernos, apéndices extra, etc.

Algunos ejemplos de mejoras biotec:

= Alas de murciélago: permite volar a la misma velocidad con la que te desplazas.
Pueden ser de diferentes colores y diferentes texturas, no todas son membranosas
(alas de mariposa o de aguila también serian una opcién). Dificultad biotec: 6.
Coste: 800 &

Apéndices regenerativos de lagarto: sin pagar el coste de mutaciones ocultas, son
apéndices evidentes con escamas (en muchos casos, multicolor) reptilianas. Es una
gran inversién ya que, una vez amputado (voluntariamente o forzosamente), vuelve
acrecer en 1D6 dias. Los apéndices podrian ser incluso miembros que no se posean,
como una cola, o miembros adicionales (exceptuando la cabeza). Dificultad biotec:
7. Coste: 600 #h/miembro

Mandibula extraterrestre: capaz de extenderse mas alld del propio rostro, es
capaz de dar dentelladas a 30cm de distancia. Dafio 1y hace critico con 5 o 6. Difi-
cultad biotec: 6. Coste: 500 b

>> ggyn&a

Las gargolas son seres mitolégicos de forma grotesca esculpidos en piedra que,
dicen, decoraban las catedrales del viejo mundo. En Cybersalles, las creaciones de
los sorciére que no tienen apariencia humana son denominadas gargolas. La crea-
cion de dichas criaturas (fieles a su creador) supone tener un laboratorio con el
equipo suficiente (un tanque neogénico, un atanor genético y las muestras de ADN
necesarias) y superar una tirada de Biotec segun el tamafio deseado. No tienen
puntacién de Mente (solo seres conscientes con alma), pero poseen una inteligencia
primitiva y pueden tirar 1D6 para percibir su entorno. Seran inmunes a efectos que
afecten a la Mente o al Espiritu a menos que se especifique lo contrario. No tienen
valor de Social ni de Estatus.

Gargola Dificyltad de Cuerpo \ELIES Coste. en
Biotec aceptadas materiales
Menor 5 2 500 o
Mediana 7 3 2.000 &
Mayor* 9 DS 4 10.000 e

* Aumentar la puntuacion de Cuerpo aumenta la dificultad de la tirada en 2 y el

precio en x2
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ooz2. fnfm‘wfw@w

El alma de Cybersalles es la red informatica mantenida por los Artilectos, que alcanza
todos los rincones de la arcologia. Para millones de ciudadanos, es simplemente un
medio de comunicacién y ocio. Para el estado, es un recurso con el que controlar a
las masas. Para las grandes facciones, el santuario de sus secretos e intrigas. Y, para
el submundo oculto de los agentes encubiertos y revolucionarios, el arma con el que
llevar a cabo sus planes.

> El Damers

El conjunto de redes publicas recibe el nombre de Damero, debido a las leyes que
obligan a que la estética de sus construcciones virtuales siga las convenciones del aje-
drez. Para sus usuarios, el Damero es un vasto tablero de gigantescas casillas blancas y
negras sobre las que flotan las “construcciones” digitales: foros politicos, teatros y casas
de épera, mercados y nodos de comunicacién. Brillantes rios de datos cruzan de una
localizacién a otra junto con las formas aladas de IAs menores y autématas. En lo alto,
negras nubes electrénicas ocultan las brillantes formas de los Artilectos, que monitori-
zan toda actividad en el Damero como dioses virtuales. Los avatares oficiales, reales o
eclesiasticos, toman la forma de piezas de ajedrez humanoides segln su importancia,
con los funcionarios menores representados por humildes peones, los programas de
seguridad por caballeros o torres, los padres programadores por alfiles y los mas altos
cargos por majestuosos reyes y reinas.

El Damero es un entorno relativamente inofensivo, debido a la estricta vigilancia de
los padres programadores de la Iglesia y la policia secreta real; su funcién es principal-
mente la comunicacién y la transmisién de entretenimiento y propaganda (a menudo la
misma cosa). La Iglesia cobra un diezmo por el acceso al Damero, una de sus principales
fuentes de ingresos, por lo que su uso suele estar fuera del alcance de los habitantes
mas pobres de Cybersalles.

Las principales funciones del Damero son las comunicaciones privadas (holo-llama-
das o telepresencia VR), la asistencia a espectaculos retransmitidos, la propaganda real
en forma de bandos publicos, la solicitud de informacién en las bases de datos de la
Iglesia, los foros virtuales donde discutir noticias o compartir aficiones (tan completa-
mente infiltrados por la policia secreta que son mas peligrosos que Utiles) y gran parte
de la tediosa burocracia llevada por los peones.

> Las Bambalinas

El Damero es solo la interfaz visible de las redes infotec de Cybersalles. Tras él, sos-
teniéndolo, se encuentra la arquitectura digital que permite el incontable flujo de infor-
macion: las Bambalinas. Este plano virtual es una complejisima marafia de brillantes
lineas de conexién entre nodos y fortalezas de datos, flotando en la oscuridad. Cada
avatar, cada terminal o artefacto, cada actividad infotec llevada a cabo en el Damero,
aparece en las Bambalinas unido al resto del universo digital de Cybersalles. Aqui, es
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posible observar las actividades infotec en tiempo real e intervenirlas... Siempre que
se puedan descifrar las etiquetas encriptadas y penetrar las defensas de los Padres
Programadores de la Iglesia.

Las Bambalinas es el lugar donde trabajan los infonautas de mantenimiento y segu-
ridad y sus rivales, los ladrones de datos y saboteadores Hackobinos. Entrar en las Bam-
balinas sin autorizacién es un crimen seriamente castigado, pero aquellos que lo hacen
pueden usar sus habilidades (y programas ilegales) para espiar lineas de comunicacion
e infiltrarse en las fortalezas de datos de sus enemigos.

> Fﬂfl’fdé&ﬂé’ de datas

Las bases de datos son el objetivo de cualquier programador clandestino. Las gran-
des familias y aristocratas guardan en ellas informacién confidencial, planes de com-
plots, datos financieros y proyectos secretos, custodiados por sofisticados sistemas de
seguridad e infonautas humanos.

Ya se entre legalmente desde el Damero con una autorizacién oficial, o ilegal-
mente desde las Bambalinas, las fortalezas de datos presentan siempre un aspecto
imponente que refleja los gustos y el poder de sus propietarios: barrocos palacios de
arquitectura imposible, ominosas torres de hierro negro, delicados mecanismos de
relojeria, etc. IAs de mantenimiento y programas de defensa toman formas capricho-
sas, como cisnes de metal, criaturas mitolégicas o mascaras flotantes. En su interior,
celda tras celda contienen representaciones de los datos almacenados, de nuevo,
con variado aspecto: infinitos estantes de biblioteca, esculturas de luz o huevos de
Fabergé, entre otros.
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> Pualucias mentales

Las fortalezas de datos mas seguras y codiciadas de todo Cybersalles se encuentran
en la cabeza de sus propietarios, almacenadas en chips craneales implantados sin cone-
xion directa a las redes. De esta manera, los magnates tratan de proteger sus secretos
mas escandalosos y sus complots mas ambiciosos, llevandolos siempre consigo. En
apariencia y funcién, los Palacios Mentales son iguales a las fortalezas de datos, aunque
a menudo reflejan mas intimamente la personalidad de sus amos.

Al no estar conectados directamente a las redes de datos, los Palacios Mentales
requieren estrategias mas elaboradas por parte de los posibles saqueadores. Una de
ellas es acceder cuando su portador se conecta sensorialmente al Damero, por ejem-
plo, para asistir a una obra de teatro VR o participar de una conferencia privada. En
ese momento, ciertas “puertas traseras” neuronales permiten a un infonauta en las
Bambalinas colarse a través de las sinapsis de su victima hasta el Palacio Mental.

La otra alternativa consiste en conectarse fisicamente con el Palacio Mental de su
objetivo, a través del implante de entrada de datos del mismo, si lo tuviera, o una sonda
sinaptica si no. Obviamente, conseguir estar a solas con uno de los magnates de Cyber-
salles no es facil. Si la discrecion no es un problema, el secuestro es la mejor opcién. Si
lo que se pretende es llevar a cabo la infiltracién sin ser detectado, la seduccién, drogas
sedantes y un dormitorio discreto son el camino a seguir.

> Paratsos M‘ﬂﬁlﬂé&

Los paraisos artificiales son el stummum de la riqueza y la decadencia de la aristocra-
cia; entornos virtuales expresamente disefiados para cumplir sus fantasias mas extra-
vagantes. Tedricamente prohibidos por la Iglesia, estos carisimos parques de juego son,
sin embargo, comunes entre los Principes de Sangre. Los paraisos artificiales pueden
ser cualquier cosa: un harén lleno de compafifa sobrenaturalmente hermosa, una
recreacion exacta del Palacio de Cristal donde su duefio puede suplantar al propio Rey
Sol, una mazmorra en la que torturar simulaciones de los rivales politicos o una jungla
donde cazar fabulosos monstruos. Los duefios de los paraisos artificiales disfrutan de
estos en solitario o con selectos grupos de invitados y muchos nobles hastiados llegan
a pasar mucho mas tiempo en ellos que en el mundo real.

> Hardware

Para conectarse al Damero es necesario un terminal infotec.
Los mas baratos son grandes y toscos y proyectan la informacién
con holografias de baja resolucién; los mas sofisticados transmi-
ten directamente al sistema sensorial del usuario en forma de
inmersion VR. La inmensa mayoria de la poblacién, que no puede
permitirse uno, acude a los cafés, locales con terminales publicos
donde, ademas de comer y beber, se discuten las noticias y la
actualidad politica y se cierran negocios en reuniones virtuales.
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Tradicionalmente, los terminales tienen el aspecto de joyeria (camafeos, relojes de
cadena, tiaras, etc.) o muebles elaboradamente decorados. Una vez que tienes un ter-
minal (fijo, portétil o inaldmbrico), necesitas un implante exocértex/i-exocértex o unas
gafas VR para adentrarte en la red.

s ] 5 ?. . i.é. . é
El mayor logro de la infotec de Cybersalles es la creacion de inteligencias artificiales
(IAs) que reproducen las pautas de pensamiento y personalidad humanas. Estas enti-

dades son extremadamente raras y valiosas, y son vistas con un cierto grado de temor
supersticioso por gran parte de la poblacion.

Existen tres tipos de |As. Las marionettes* poseen I|A fisicamente codificadas en sus
cerebros electrénicos, que las dotan de razonamientos y personalidades practicamente
humanas, incluyendo la capacidad de aprender o expresar emociones. Esta comple-
jidad, no obstante, limita la capacidad de computacién de las marionettes a un nivel
humano aparentemente, la habilidad de procesar informacion esta refiida con el desa-
rrollo de una personalidad “normal”.

Los daemones son |As plenamente virtuales, sin cuerpo fisico, que residen en las
redes infotec. Disefiados para llevar a cabo procesos informaticos de inmensa comple-
jidad a velocidades sobrehumanas, la personalidad, creatividad y autonomia de los dae-
mones son muy limitadas: nadie podria confundir a uno con un ser humano real. Los
daemones son masivamente empleados por la Iglesia en sus procesos infotec y unos
pocos vendidos a un alto precio a nobles de alto rango. En el submundo criminal se
trafican copias piratas de estos daemones para una cierta variedad de trabajos ilicitos.

Las mas avanzadas IAs jamas creadas son los propios Artilectos. Vestigios del mundo
anterior al holocausto, la complejidad de los Artilectos estd muy por encima del cono-
cimiento de la era actual; incluso la Iglesia, que existe s6lo para servirles, carece de
habilidad para reprogramarlos o simplemente entender su funcionamiento, y se limita
a alimentarles de datos e interpretar sus respuestas. Los Artilectos combinan una
capacidad de computacién casi infinita con una compleja personalidad aunque, por
definicion, practicamente incomprensible para las mentes humanas.

> Prgm/fm do entrenamients

Gracias a la habilidad de Programacion, es posible replicar cualquier habilidad lis-
tada (o creada) en este manual. Se almacenan en unos dispositivos portatiles llamados
MEEP (mémoire électriquement et programmable). El material que usan para su fabri-
cacion (coltén) es inestable, ya que procede de mineral reciclado, por lo que obliga a
reescribir el codigo casi a diario. El codigo puede ser copiado de nuevo, pero tarda

*Nota: No todas las marionettes tienen inteligencia o forma humanas, existen modelos con aspecto
animal o fantastico que sirven como mascotas o criados, con un intelecto limitado.
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tiempo: 10 min para las habilidades de Aprendiz, 30 min para Habil y 1Th para Experto.
Una vez conectado el MEEP en el exocértex, la duracion del programa depende de la
complejidad de la habilidad: 1 hora la habilidad de Aprendiz, 10 minutos las de Habil y
1 minuto las de Experto.

La habilidad de Programacién permite crear programas de entrenamiento del
mismo nivel. Es decir, con Aprendiz puedes crear un programa de entrenamiento nivel
Aprendiz, con Habil hasta Habil y con Experto, hasta Experto. La aceptacién de dicho
programa estara limitada al del Atributo del que depende (aunque se esta experimen-
tando con variantes de E-stim para burlar ese impedimento). La dificultad de creacién
de dichos programas seria 6 (Aprendiz), 7 (Habil) y 8 (Experto).

El nUmero de programas de entrenamiento que se pueden mantener activos depen-
deréa de tu puntuacion de Mente. Mente 3: 1 de Aprendiz. Mente €363: 1 de Habil 0 2 de
Aprendiz. Mente () 1 de Experto o 2 de Habil o 6 de Aprendiz, o 1 de Habil y 3 de
Aprendiz.

> Rg&d f%&zﬁe&

Distinguimos dos tipos de actividades virtuales, las legales (llevadas a cabo en la red
publica del Damero) y las ilegales (la manipulacion de la programacién de las Bambali-
nas por criminales infotec, Hackobinos y agentes de seguridad).

>> Avciones en el Damera

Las acciones comunes en el Damero (buscar informacién publica, hacer llamadas no
encriptadas o asistir a eventos virtuales) no requieren ninguna tirada.

* Bisqueda avanzada: filtrar grandes cantidades de datos, rumores, etc., para des-
cubrir rdpidamente items de informacién mas sensible. Tirada de Infotec a dificul-
tad: 6-7 (un rumor jugoso sobre un noble), 8-9 (la localizacién actual de una figura
publica), 9-11 (el propietario real de una factoria en las Calderas), 12-14 (descubrir la
identidad real de alguien que suplant6 otra personalidad durante 30 afios).

* Encriptar comunicacion: Establece una linea segura e irrastreable. La dificultad
para ser intervenida por un agente externo es el resultado de la tirada de Infotec.

>> HAcciones bisicas en lus Bambalinas
Las siguientes reglas basicas son unas mecanicas sencillas para aquellos grupos que
quieran resolver sus aventuras en las Bambalinas de forma rapida.

Para realizar acciones en las Bambalinas es necesario, ademas de un terminal, un

implante exocortex (o un i-exocértex) o unas primitivas gafas de VR. La accion de Acceso
es imprescindible para llevar a cabo el resto de acciones.
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>>> Accese

Acceder a las Bambalinas requiere una tirada de Infotec a dificultad 5 para abrir un
portal al otro lado desde el Damero (aunque puede variar a placer por los Artilectos).
Un fallo provoca una espera de 1D6x10 minutos hasta el siguiente intento y una pifia
hace saltar las alarmas.

El infonauta puede abandonar automaticamente las Bambalinas y el Damero cuando
quiera, excepto si estd en combate, en cuyo caso deberd hacer una tirada de Infotec de
5 (0o mas, dependiendo de la situacién) para poder desconectarse.

>>> Crear Wf%ﬂ@

El infonauta puede crear identidades temporales falsas, con una duracién depen-
diente de la dificultad de la tirada. Exemple: dificultad 6-7, 1 hora; 8-9, 12 horas; 10-11,
1D6 dias. Pasado ese tiempo, los sistemas de seguridad detectan la intrusion.

>>> Controlar wn sisterma

El infonauta puede controlar remotamente cdmaras de seguridad, puertas auto-
maticas, maquinaria industrial, drones o vehiculos y desactivar alarmas. La dificultad
dependera de la importancia del sistema. Exemple: dificultad 4-5 (un brazo mecanico
en una factoria), 6-7 (un vehiculo en marcha pilotado por otra persona), 10-11 (la puerta
de la béveda del Banco Central).

>>> Jnoadir bases de datas (Bésico)

Para extraer informacién de una base de datos, el infonauta tira Infotec por cada item
de informacién importante. A discreciéon del Maitre, pueden requerirse varias tiradas
consecutivas con éxito para informacién importante. Un fallo significa la aparicién de
un daemon de seguridad: el jugador debe superar otra tirada de Infotec para evitar ser
detectado y enzarzarse en un combate digital. Una pifia provoca su deteccién automatica.

>>> Combate virtual (Bssico)

Descrito en el Capitulo 6.

>> HAcciones aanzadas en lus Bambalinas

Las siguientes reglas son para aquellos grupos que quieran mas detalle y estrategia
en sus incursiones al mundo virtual, concretamente en el combate y la infiltracion.

>>> Avatar

Para el combate avanzado se utiliza una versién mas potente del avatar, que el
infonauta crea mediante una tirada de Programacién. Debido a que el cédigo de las
Bambalinas es dinamico y muta continuamente (gracias a los Artilectos), el Avatar ha de
ser reescrito en cada conexion. Al resultado de la tirada se le suman 2 puntos extray se
reparten entre las siguientes caracteristicas del Avatar:
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= Ataque: afiade su valor al dafio.
= Defensa: resta su valor al dafio.
= Infiltracién: aflade su valor para evitar ser detectado.
» Deteccidn: afiade su valor para detectar oponentes.
» Habilidad especial: tiene un valor variable y las mas comunes son:
= Alarma: permite llamar 1D6 refuerzos de nivel similar. 1 punto.
= Borrar: al llegar a Espiritu O, se puede borrar cualquier segmento de informacién.
2 puntos.
= Capturar: al llegar a Espiritu 0, el sujeto es retenido y no puede regresar. 2 puntos.
= Escudo: permite repetir la tirada de Defensa. 2 puntos.
* Huir: no necesita hacer una tirada para desconectarsey, si esta capturado, puede
liberarse superando una tirada de Infotec a dificultad 6. 2 puntos.
Invisibilidad: permite repetir la tirada de Infiltracién. 2 puntos.
» Matar: la muerte en las Bambalinas es real, si llega a 0 de Espiritu, el sujeto
muere. 3 puntos.
= Detonacién: cuando llega a Espiritu O, explota haciendo a su asesino 2+1D6 de
dafo. 2 puntos.

Ya que dicho cédigo cambia cada pocos ciclos, las Bambalinas tienen cierta tenden-
cia a la entropia, por lo que a las caracteristicas del Avatar se le afiade 1D6 a la hora de
comparar los valores.

Invertir 2 horas extras en programar el Avatar suma +1 a la tirada, invertir 4 horas
suma +2 (como maximo). El Avatar se puede almacenar en un MEEP o exocértex
durante 6 horas (después de lo cual, los cambios de cédigo en las Bambalinas lo vuelven
obsoleto). En la actualidad, mientras que en el Damero el Avatar se corresponde con la
apariencia del sujeto en el mundo real, en las Bambalinas puede tener el aspecto que
se desee; la Ultima moda son los seres mitolégicos.

>>> y@mﬁm‘w

El infonauta puede llevar a las Bambalinas a varios pasajeros (no entrenados en Info-
tec) para que le sirvan de ayudantes. Estos necesitan un exocértex para conectarse via
cable con el infonauta. El nivel de Infotec del infonauta determina cuantos ayudantes
puede llevar: Aprendiz hasta 2, Habil hasta 4 y Experto hasta 6. Los ayudantes crean sus
avatares con 1 punto menos para repartir que el Avatar del infonauta guia y si no tienen
Infotec para las tiradas de ataque, usan el atributo de Mente. Es una excepcién a la regla
de necesitar la habilidad de Infotec para poder usarse, gracias a que el propio avatar
viene con instrucciones basicas programadas.

Si el infonauta guia es expulsado o muere en las Bambalinas, sus ayudantes correran
la misma suerte.

>>> Jnwadir bases de datas (Avanzado)

En la invasion avanzada de bases de datos, éstas estan protegidas por accesos
restringidos y daemones de seguridad. Para forzar el paso al interior, el infonauta tira
Infotec contra la dificultad del acceso. Si falla, puede volver a intentarlo en el siguiente
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asalto (exponiéndose a ser detectado por los daemones); si pifia, es detectado automa-
ticamente y atacado por todos los daemones presentes.

Para evitar ser detectado por los daemones, el infonauta usa la habilidad de Infiltra-
cion del Avatar contra la Deteccion de aquellos. El fallo provoca el ataque del daemon
correspondiente (y sélo de ese, aunque cada turno de combate proporciona un +1 a las
tiradas de Deteccién de otros oponentes presentes). Una pifia hace saltar las alarmas,
como en el caso anterior, acudiendo con rapidez y en gran nimero cuanto mayores
sean las defensas del lugar.

Una vez en el interior de la base de datos, la busqueda de informacién se realiza
segun las reglas anteriormente descritas.

>>> Combate virtual (Avanzado)

El combate virtual avanzado funciona como el combate fisico (salvo que no hay dis-
tancias), pero usando la habilidad de Infotec para atacar y los puntos de Espiritu como
puntos de Vida. Los contrincantes tiran iniciativa y resuelven el combate por turnos. El
dafio sufrido por el perdedor de un asalto es la diferencia entre el Ataque y la Defensa.

Exemple: el daemon vence en la tirada enfrentada de Infotec y su Ataque es de 3+3
(que es lo que ha sacado en el D6). El jugador tiene 2+2 (que es lo que ha sacado en su
tirada), por lo que sufre 2 puntos de Espiritu de dafio.

A diferencia del combate basico, en el combate avanzado el infonauta debe superar
una tirada de Infotec con dificultad 7 para poder desconectarse (debido a protocolos de
defensa automaticos).

>>> Daemones éé’yﬂl’W

Los programas de seguridad son IAs de baja conciencia con aspecto de monstruos
legendarios. Algunos de los mas comunes son los siguientes:

= La béte de Gévaudan, un enorme lobo cibernético.

Espiritu: OO QO Ataque: (Infotec €3), dafio 3+1D6
Defensa: 2+1D6 Infiltracién: 1+1D6
Deteccion: 4+1D6

= Ankou, un esqueleto cromado con tUnica negra y guadafia.

Espiritu: OOQO Ataque: (Infotec 36), dafio 3+1D6
Defensa: 2+1D6 Infiltraciéon: 2+1D6
Deteccion: 2+1D6 Habilidad especial: Matar

= Lutin, un vicioso trasgo armado con un enorme cuchillo.

Espiritu: O Ataque: (Infotec ), dafio 1+1D6
Defensa: 0+1D6 Infiltracion: 1+1D6
Deteccién: 1+1D6 Habilidad especial: Alarma
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» Tarasque, una monstruosidad quimérica, parte dragén, tortuga, leén y escorpion.

Espiritu: OO OO0O0000 Ataque: (Infotec @HE+1), dafio 5+1D6
Defensa: 4+1D6 Infiltracién: 0+1D6

Deteccién: 3+1D6 Habilidad especial: Matar

= Zombi, salido de la tumba backup, es un infonauta muerto en las Bambalinas que
ataca con sus dientes laser.

Espiritu: O Ataque: (Infotec §3+1), dafio 1+1D6
Defensa: 1+1D6 Infiltracion: 0+1D6
Deteccién: 2+1D6 Habilidad especial: Detonacion

>> Presenciz Y fe@r&s‘m

Los infonautas suelen acompaniar virtualmente a un equipo de agentes en una mision,
abriendo puertas, desactivando seguridad, alertando de peligros, etc. (esto se conoce
como un fantéme). Palacios, Catedrales y otros lugares destacados, sin embargo, tienen
medidas muy severas contra la intrusion exterior y requieren que el infonauta entre fisi-
camente en ellas y se conecte con cable in situ, exponiéndose a una muerte real.
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Pﬁéfec@dy estiln de vida

na de las caracteristicas de los juegos cyberpunk es la gran variedad de

equipo que se puede encontrar en un futuro distépico donde la tecnologia

ha avanzado en discordancia con el aire retro de la época. En Cybersalles,
esto no es una excepcion. Aunque es un capitulo extenso, en Cybersalles no hay limites,
y los jugadores podran encontrar cosas que jamas han visto antes. Si creéis que puede
estar en Cybersalles, seguramente esté. Como habréis podido comprobar, el sistema
D6-R es muy intuitivo, por lo que crear cualquier tipo de utensilio es muy facil.

> Mercadn Wym

Esta regla se aplica a cualquier compra que se pueda efectuar. Los precios de los
implantes, articulos Biotec, Infotec o cualquier otro pertrecho, son los de articulos rela-
tivamente nuevos y en buen funcionamiento. La adquisicién de cualquiera de ellos de
segunda mano o en el mercado negro puede llevar importantes descuentos (20-50%
menos) pero su duracién y funcionamiento no estan garantizados. Siempre queda a
discrecion del Maitre. Normalmente se puede obtener un 50% del precio inicial cuando
se vende algo de equipo.

Exemple: El precio de compra de un estoque de energia laser es de 500 o por lo que
podria sacarse hasta 250 luises, depende de lo bien que se dé la negociacion.

El dinero en Cybersalles LE

Es uno de los motores de la arcologia, un engranaje mas
de la maquinaria perpetrada por Louis 01. En un mundo par-
cialmente tecnificado se podria haber cambiado a chips mone-
tarios o transferencias instantaneas en grandes bases de datos
controladas por el clero. Es esa, probablemente, la razén por la
que el Rey Sol sigue manteniendo un férreo control sobre la
moneda, siendo los luises de paladio irradiado () el sistema
mas usado dentro de la arcologia. Radiar las monedas de pala-
dio es solo una excentricidad mas del rey, adora el color dorado
y cuando estas pierden su esplendor, son retiradas para un
nuevo tratamiento. Dicen que quien trabaja a menudo con este
tipo de monedas acaba enfermando, pero son solo habladu-
rias. El trueque sigue a la orden del dia, sobre todo fuera de
Cybersalles y en los niveles plebeyos, cuando no tienes luises
con los que conseguir comida o alojamiento. Como siempre, la
informacién es una buena moneda de cambio.
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>> Jabli de armas

El Alcance viene dado en metros para distancia corta, media o larga (que deter-
minara la dificultad de la tirada de Armas a distancia). Disparar a bocajarro es a una
distancia menor de 2 metros y hace +1 al dafio en el caso de las armas de fuego. El
alcance maximo para lanzar un objeto es la tirada de Cuerpo x10 en metros.

No se tiene en cuenta la capacidad de los cargadores en pos de una narracion mas
agil y fluida, la municién puede terminarse tras una pifia o tras varios combates, y, nor-
malmente, se recargan las armas al finalizar un combate (siempre y cuando, el Maitre
no disponga otra cosa). Tened en cuenta que son armas modernas con un aire arcaico
y que, de base, la municién es convencional.

ARMA DANO ALCANCE PRECIO
Abanico laser 2 - 100 o
Arma simbionte ¢ 2 5/10/15 100 b
Cuchillo 1 5/10/15 5dp
Estoque, sable 2 - 50 &
Granada de clavos (radio 2 m) ¥ 4 10/20/30 50 &
Granada de desintegracién (radio 4 m) # 6 10/20/30 250 &b
Granada PEM (radio 2 m) - 10/20/30 200 &b
Hacha a dos manos 3 - 20
Mosquete 3 50/100/250 500 b
Mosquete largo de precisién 4 75/150/300 900
Pistola de chispa 2 20/40/60 250 &b
Pistola de duelo (calidad excepcional) * 2 20/40/60 2.500 &b
Porra 1 - 1ep
Porra eléctrica-pistola ** 1/2 10/20/30 250 b
Pistolete 2 10/20/30 200 e
Trabuco 4/2/1 **% 15/30/60 450 o

¢ Puede usarse cuerpo a cuerpo golpeando con sus tentaculos espinados o a distancia
con su municién de dientes y huesos.

* Armas de calidad excepcional: +1 al Ataque (aplicable a cualquier arma). x10 b al
precio final.

** Algunas armas se pueden combinar. La porra-pistola tipica de los gendarmes puede
usarse como objeto contundente. Aplicar una descarga eléctrica al contacto (tirada de
Cuerpo a dificultad 5 para evitar quedar fuera de combate durante 1D6 asaltos) o dis-
parar municién convencional.

*** Distancia corta: 4 de dafio a 1 blanco. Distancia media: 2 dafio hasta a 2 objetivos.
Distancia larga: 1 de dafio hasta 3 objetivos

% Las explosiones causan dafio a todos los objetivos dentro del radio de la misma.
Reducen 2 el dafio mas alla de su area inicial. La granada de clavos haria 4 de dafio de
0-2 m, de 2.1-4 m hara 2 de dafio y mas alld de 4 metros no causara dafio. La granada
de desintegracion aun haria 2 de dafio a 12 metros.
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Granada PEM: un pulso electromagnético que desactiva todos los aparatos con
cibertec (armas, implantes, aparatos) dentro del radio de la explosiéon durante 1D6
asaltos. Un autémata deberd hacer una salvacién de Mente a dificultad 5 para evitar
el efecto.

Estoque

fractal

Abanico
laser

Sable

Mosquete

Mosquete largo
de precisién

Pistola
de chispa

a Pistolete

Trabuco

Partiendo de la tabla de armas (o creando cualquier arma no incluida) pueden con-
seguirse diferentes efectos si personalizamos su creacién. El material elegido puede
ser cualquiera que imaginéis que pueda traerse de las Marcas Industriales o que se
obtenga del reciclaje o en un laboratorio. Definid la estética y aplicad alguna de las
mejoras posibles. De base, os presentamos algunos materiales que se usan en Cyber-
salles (y no son combinables entre si):
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» Plasticuero: tras la extincién masiva de la mayoria de los animales, el uso del cuero
paso a ser un lujo que solo podian permitirse los nobles. En los laboratorios, naci6 el
plasticuero, un material sintético que emplea plasticos reciclados tratados por bacterias
y piel humana. Una proteccién de plasticuero proporciona un blindaje de +1 o0 +2 contra
armas y municién normales.

» Ceramica: arcilla y desechos de nanobots endurecidos con laser. El color es facil-
mente modificable mediante corrientes eléctricas. Se ha convertido en el material més
de moda en la actualidad debido a su ligereza y a que nunca pierden el filo. Aplicado en
las armaduras, proporciona un blindaje de +1 o +2 contra armas y municién normales
o ceramicas y en armas/municion ignora 1 o 2 de blindaje que no sea cerdmico. 400
/4.000 . Armadura +1 500 &b, +2 1.000 .

* Prismatica: la proteccion prismatica es capaz de reflectar los laseres gracias a sus
particulas de diamante. Proporciona un blindaje de +1 a +3 contra armas o municién
ldser. Armadura +1 1.000 &b, +2 4.000 b, +3 9.000 .

= Armas o municién fractal: las hojas fractales tienen filos moérficos que generan
matematicamente microdientes de sierra para optimizar el corte. Dichos dientes hacen
gue estas armas o0 municion, ignoren 1 o 2 de blindaje normal. 200 #»/2.000 .

= Armas o municién laser: células de energia que amplifican e intensifican la luz
mediante radiacién. Ignora el blindaje no prismatico y usado en la municién propor-
ciona doble alcance. El coste es x10 .

Exemple: un mosquete laser costaria 5.000 ¢, un estoque cerdmico de calidad
excepcional 4.500 b, etc.

>> B&‘m@é
Las armaduras y las protecciones restan el modifi-
cador que indique al dafio recibido, excepto si el dafio

ignora ese tipo de proteccion. Algunos ejemplos de
armaduras:

= Blindaje 1: ropa pesada de plasticuero 30 4. Ropa
ligera con placas ceramicas cosidas en su interior 500 .

» Blindaje 2: armadura policial compuesta de media
coraza y defensas para los miembros 400 .

» Blindaje 3: armadura militar completa de placas arti-
culadas 1.000 b,
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EQUIPO DE
AVENTURA, A
INFILTRACION Y DESCRIPCION PRECIO
SUPERVIVENCIA
Analizador Terminal de andlisis de sustancias y materiales, etc. 500 &
Caja de
herramientas Cortadores de plasma, soldadores, barrenadores, etc. 50 ¢
Capsula de L .
suicidio Répido e indoloro 25
Sistema de mantenimiento vital portatil de cerebros,
Cilindro craneal capaz de conservar una cabeza con soporte vital 50 &
durante 1h
Cilindro de Permite conservar muestras en nitrégeno liquido a 300 4
crioestasis -196°C
Cinturén de ' S
castidad Encriptado, defensas eléctricas 100 &
Conexion al . s 10 dp/
Damero Cuyos ingresos cobra la iglesia mes
Equipo de Arnés motorizado, pies de gato magnéticos, cuerda de 200 db
escalada alta resistencia
Equipo de ; . o ;
espionaje Microcdmaras y micréfonos espia 250 e
Equipo de Tienda, ropa térmica, raciones, purificadores de
X ) agua, brujula, etc. Imprescindible para las bajas 100 &
supervivencia temperaturas del yermo
. Para marionettes o ciborgs, una fina capa de piel
Espray de piel sintética. Cada uso cubre una extremidad. 10 usos. 100
Gafas de VR La manera mas econémica de conectarse al Damero 204
Ganzuas Son mérficas y se adaptan a casi cualquier cerradura 100 do
inteligentes convencional
Gel térmico Dura 3hy proporciona una agradable temperatura de 50 dh/
22°C. +1 a Cuerpo para cualquier tirada de resistir el frio dosis
Grilletes Inmovilizacién fisica y pacificador mental 100 e
Guantelete de La dltima moda... Hace tiempo. +1 a infotec 500 &
poder
Holo-proyector | Muy practico, puedes conectarlo al puerto neuronal o a 50 db
portatil un MEEP directamente para mostrar imagenes y videos
Huella genética Suplanta la identidad por alguien del montdn sin 750 o
temporal antecedentes. Un Unico uso.
Ayudante holografico personalizado: otra manera
Lacavo de de obtener informacion del Damero, tener las citas
bolsillgo AHP y contactos actualizados. Un lacayo de bolsillo es un 50 &

sirviente holografico programado para estar informado
de las Ultimas tendencias.

0000011 10010010 0121200101 0121210011 01110100 0O0lLOO0OOO




WAL %MOM&:P&/WMye@%éU J;‘ "

Parche de piel Remienda y sana 1 PV. No surten efecto mas de 3 al 50 db
sintética dia.

Estas barritas compactadas aportan los nutrientes

Racién de necesarios para una dura jornada en el yermo. Es una
comida concentrada, a base de carne seca pulverizada 25

pemmican
o tuétano, bayas desecadas y grasas. No se enmohece
y aguanta décadas. Eso si, su sabor no es agradable.
S'Ztlir:]n‘?ade Sensores de movimiento con aviso directo al exocortex | 250 &b
Jeringa automatica antifragmentacién de ADN, sirve
. contra los elixires genéticos de un brujo biotec,
Tant pis permitiendo repetir cualquier tirada de Cuerpo fallada 450 b
conun +1.
Terminal (acceso a la red) terminal infotec, portatil (menos 12%%%?;/
potencia) o fijo en cibercafés y en cabinas en la calle p.orta’til

Protege contra cualquier ataque nuclear, biolégico o
. quimico. Permite repetir cualquier tirada de Atributo

Traje NBQ fallada y, ademas, otorga +1 a dicha tirada. Si la 500 4
concentracién es muy baja, eres inmune.

Visor de amplio P . . s
espectro Térmico, UV, infrarrojo, aumento, visién nocturna, etc 250 &b
AUTOMATAY .

DRONES DESCRIPCION PRECIO
Dron espia Minusculo, con cdmara y micr6fono 250 e
Con arma ligera, programado para proteger a
Dron guardaespaldas su duefio 1.000 &
s Grande, con armas pesadas. Destruccion
Dron militar asegurada 5.000 &
Autémata mascota/ | Forma animal o humano, con armamentoy | o 10 400 A
servidor/combate blindaje, inteligencia limitada )
VEHICULOS DESCRIPCION PRECIO
Corcel Vehiculo aéreo abierto, 1-2 pasajeros. 6 PV 1.000 &
L Vehiculo aéreo cerrado con corceles holograficos,
Carruaje aéreo 4.6 pasajeros y 2 lacayos. 8 PV 4.000-8.000 b
Carruaje aéreo Carroza aérea de lujo con corceles clonados
de lujo cibernéticos voladores. 12 PV, blindaje 1 (el basico) 10.000-30.000
Carruaie Vehiculo aéreo cerrado, blindado, con armas
miIitaJr pesadas, hasta 15 pasajeros. 16 PV, blindaje 3 50.000 &
(el basico)

0.101100 01100001 0OO1l00000 012102120 01101001 01100101




ESTILO DE VIDA DESCRIPCION PRECIO
o Habitacion compartida en una colmena urbana.
Cuchitril Sucia y ruidosa 30 dh/mes
Casa plebeya 3-4 habitaciones sobre un negocio 200 dh/mes
6-8 habitaciones amplias y cémodas, para
Casa burguesa profesionales présperos 500 h/mes
Apartamento | 2-3 habitaciones minUsculas cerca del Palacio de
noble Cristal 1.000 dh/mes
Mansién Complejo cerrado con servidumbre, cochera, etc. | 2.500 dh/mes
Gran complejo con jardin privado, varios
Palacete carruajes aéreos, etc. 10.000 dh/mes
. Enorme complejo con acceso al Salén de los
Palacio Espejos 50.000 dp/mes
Comida pobre Barritas de proteina de cucaracha, “cerveza” de 1 dn/racion
P lodo organico fermentado, pastillas de glucosa
. Pescado de cloaca, carne sintética de Masa .
Comida plebeya Madre, vino de algas, cerveza de hongos 5 eh/racion
bcu?gulgsaa Verduras hidropénicas, vino artificial 25 dh/racion
Comida de Cultivos de carne de calidad (primeros cortes
calidad de Masa Madre), verduras de invernadero, vino 100 #b/racion
auténtico, aerosoles de aire limpio.
Carne auténtica, frutas y verduras frescas, .
Banquete oxigeno puro, vino pre-apocalipsis, etc. 500 /racién
Conexién a Retransmitidos en el Damero, el precio depende 5.50 b
teatro VR de la popularidad de la obra
Duelos presenciales o retransmitidos en el
Entradas para Damero. El precio depende la fama de los 220 b
combate contendientes y de la ubicacién (palco, grada,
catering).
Presencial o retransmitida en el Damero. El
EnHt(;iaod_gs gfara precio depende de la ubicacién en la éperay de 25-100 &
P la fama de la obra.
Entradas para Presencial o retransmitido en el Damero. El
) precio depende de la ubicacién en la éperay de 100-500 e
robo-ballet la fama de la obra.
Pobre, plebeyo o burgués 1-500 b

Atavio pobre

Atavio noble

Basico, de calidad, extravagante o calidad real

1.000-50.000 &

Pelucas

Imprescindible. Muy variadas, de hombre,
mujer y para no binarios. Pelucas refrigeradas,
con cristales méviles, con is6topos en
descomposicion (solo levemente radiactivas) y
con una multitud de materiales a elegir.

10-10.000 &

Cajita de rapé/
polveras

Vaporizador de drogas o narcéticos, de nacar,
oro o marfil, etc.

5-1.000 &

Aerosol de aire
limpio/oxigeno

Bajo una atmosfera viciada, no hay nada como
el aire limpio y el oxigeno puro si te lo puedes

puro

permitir.

100 #4/500 &
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DESCRIPCION

Muy adictivo. Se distribuye en formato glas para
esnifar o en terrones para rebajar la neo-absenta.
Su efecto es nada mas y nada menos que la
felicidad. Adiccién: Alta.

PRECIO

60 db/gramo

Escopomorph

Droga sintética, anulador de la voluntad.
Semiinconsciencia durante 1 hora. Adiccién: Alta.

2 ¢p/dosis

Esencias

Perfumes hormonales. +1 a Social durante 10
minutos. Adiccion: Alta.

50 db/dosis

E-stim

Programa infotec psicotropico, permite una
mayor comprension del Damero y las Bambalinas.
Adiccién: Leve.

10 ¢/dosis

Expanse

Droga sintética que aumenta la actividad neuronal,
+1 a Mente durante 10 minutos. Adiccién: Alta.

50 dh/dosis

Metadrenalina

Adrenalina sintética directa al corazén. +1 Cuerpo
durante 2D6 minutos. Adiccién: Moderada.

50 dh/dosis

Neo-absenta

Licor de insectos, alucinégena durante 1 hora.
Adiccién: Moderada.

5 &h/dosis

Rapé

Picadura de hongos estimulantes Adiccion: Leve.

1-5 dp/dosis

Tabaco

Liquenes procesados de multiples aromas,
levemente narcéticos. Normalmente se vapea el
liquido y en algunas ocasiones, se fuma. Adiccion:
Moderada.

5 &p/dosis

Taureau Rouge

Bebida sintética energética, permite repetir una
tirada de Cuerpo antes de que pase el efecto a los 5
minutos. Adiccion: Moderada.

25 dh/dosis

VENENO

Narcético

. N
s ( ™~
’ /(\N"&\

E-Stim

TIEMPO DE DIFICULTAD
ACTUACION DE CUERPO

Se suelen utilizar
almohadillas
perfumadas que
expulsan una nube
de gas al golpearla:
narcético suave/
moderado/fuerte**

Instantaneo 5/6/8

DANO*

0/atontado
0/dormido

Atontado/
inconsciente
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Extraido de las
glandulas de los 1 minuto 4 01
mutabichos

Extracto de
mutabicho

Semimetal toxico
Arsénico soluble, insipido e 5 minutos 4 1/3
inodoro

Liquido procedente de

Muerte azul la flor del dolor

10 minutos 5 -1 Cuerpo

Compuesto quimico
Cianuro con olor a almendras | Instantaneo 5 2/4
amargas

Gas amarillento
extraido de las
serpientes turgra del
yermo

Turgradum 1 minuto 6 3

Creado en el

Tetrodotoxina laboratorio a partir
sintética de alguna criatura de

origen marino

Instantaneo 6 3/6

Sélido radioactivo
procedente de
restos de antes del
apocalipsis

Compuesto 88 1 hora 6 -1d6 Cuerpo

Derivado del acido
lisérgico (LSD) que
Fluomerol “supuestamente” 1D6 minutos 7 Locura/4
desarrollaba poderes
mentales

Bacteria que se

. p Instantadneo 7 4/8
desarrolla sin oxigeno

Botulinum

Neurotdxica

procedente de esporas Instantaneo 8 6

Tetanospasmina

Veneno genético El deseado
La mano de dios especifico, no deja por el - Muerte
rastro creador

* El primer valor es el dafio sufrido si se supera una tirada de Cuerpo; el segundo, si no
se supera.

** Suave (duracién 1D6 asaltos), moderado (duracidén 2D6 minutos), fuerte (duracion
2D6 horas). Atontado: ha de repetir las tiradas de Cuerpo y elegir la peor mientras
duren los efectos.
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Contrincantes

En Cybersalles puedes sumergirte en una multitud de aventuras y es mas que posible
que acabes metiéndote en dificultades y tengas que lidiar con algunos contrincantes, ya
sean unos PNJs cuya funcién sea figurativa, informativa o combativa, o criaturas salidas de
las entrafias de la arcologia, disefiadas en un laboratorio o procedentes de las mas horri-
bles pesadillas. La manera de presentarlos (ya vimos como se creaban los contrincantes
en la pagina 77 del Capitulo 6) es idéntica a los Arquetipos: una pequefia descripcion, los
3 atributos, Vida/Espiritu/Social (x2 si quisieras que fueran PNJs de una mayor relevancia),
el tipo de ciudadano (si es aplicable), habilidades, habilidad especial y los pertrechos que
porte el contrincante. Si el adversario es importante, tendra al menos 1 punto de Suerte
pero los que se muestran aqui, en su mayoria, son oponentes secundarios.

La puntuacién de Mente/Espiritu es exclusiva a seres conscientes con alma; un
insecto o una gargola no poseen dicho Atributo. Normalmente, cualquier criatura
sin ese Atributo, posee cierta inteligencia primitiva y pueden tirar 1D6 para percibir
su entorno (el equivalente a la habilidad de Percepcién). Seran inmunes a efectos que
afecten a la Mente o Espiritu a menos que se especifique lo contrario. La puntuacion de
Social/Estatus se aplicaria dentro de su propia organizacion o estructura.

ooao. ; \/( !;S comunes

> Biosterve

La clase mas baja en la sociedad en Cybersalles. Todos, sin excepcién, son cultivados
en tanques neogénicos como trabajadores. Los destinados a trabajar en el nicleo son
lobotomizados para implantarles un chip neuronal en el que descargar las habilidades

necesarias para sus trabajos rutinarios.

Ciudadano: biosiervo (pueden repetir 1 vez por dia cualquier tirada de Cuerpo)

Cuerpo Mente Social
vida O Espiritu O Estatus O
Habilidades

= Habil: en un Oficio (el atributo dependera del oficio elegido)
Pertrechos: mono azul de trabajo, herramientas sencillas (maximo 1 de dafio)

> Chasseur

En el ejército de Cybersalles, los chasseur (cazadores) forman una unidad hibrida
entre lainfanteriay la caballeria mecanizada. Equipados con servoarmaduras ligeras, los
chasseurs sirven en el campo de batalla como tiradores de élite, realizando maniobras
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de alta velocidad y labores de reconocimiento. Su movilidad los hace perfectos para el
combate urbano y pequefias unidades de chasseurs son empleadas por la Gendarmeria
y otras fuerzas de seguridad como apoyo pesado en el interior de Cybersalles.

Ciudadano: zero (+1 a Engafiar contra nobles de los niveles superiores)

Cuerpo @@ +1 Mente Social
Vida o000 Espiritu QO Estatus O

Habilidades
= Aprendiz: armas cuerpo a cuerpo (C), pelea(C), supervivencia (M)
» Habil: armas a distancia(C), intimidar (C), pelea (C), percepcién (M), supervivencia (M)

Especial
* La armadura proporciona +1 a Cuerpo (ya reflejado), +1 Vida
Pertrechos: servoarmadura ligera blindaje 2, mosquete laser de precision (dafio 4)

> Coracere

El grueso de la caballeria mecani-
zada de Cybersalles lo forman vehiculos
blindados bipedos, especialmente dise-
flados para el complicado campo de
batalla del frente en el yermo helado. El
chasis basico del coracero admite gran
variedad de modificaciones, pero suele
contar con una o dos piezas de artilleria
y blindaje pesado. La tactica habitual de
estos behemot es la carga frontal, una
proeza que sus pilotos (que tienen fama
de arrogantes y temerarios) se enorgu-
llecen especialmente.

Ciudadano: noble (+1 Intimidar contra los plebeyos de la arcologia)

Cuerpo @@ +1 Mente Social
vida OOOO0OO00000000000O  Espiritu O  Estatus OO

Habilidades
= Aprendiz: armas a distancia(C), armas cuerpo a cuerpo (C), pelea(C), supervivencia (M)
= Habil: intimidar (C), pelea (C), percepcion (M), pilotar (C)

Especial

= Elvalor de Cuerpo/Vida es el del vehiculo, el piloto tiene €3 y O de Vida
Pertrechos: vehiculo blindado bipedo blindaje 4, cafién Gauss dafio 6 (alcance
150/300/600), cafidén anticarro dafio 8 radio 3 metros (alcance 200/400/800)
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> Criminal

Un plebeyo que no ha querido (o no ha sabido) encajar en el orden establecido y
que quebranta la ley de manera continua. Estos pueden ser desde rateros, matones,
contrabandistas a vulgares ladrones entre otros.

Ciudadano: zero (+1 a Engafiar contra nobles de los niveles superiores)

Cuerpo Mente Social
vida QOO Espiritu O Estatus O
Habilidades

= Aprendiz: armas cuerpo a cuerpo (C), callejeo (S), intimidar (S),
= Habil: robar (C)

Especial
= Las calles son mi hogar: +1 callejeo

Pertrechos: lacayo de bolsillo, porra (dafio 1), cuchillo (dafio 1), ganzlas inteligentes,
aerodeslizador (patin que flota 30 cm sobre el suelo), 2D6 &

> ng
Defensores de la ley y el orden en la arcologia. Ellos mismos forman parte de la masa
plebeya pero por lo menos viven mejor que la chusma comun (sobre todo si aceptan

algin soborno).

Ciudadano: zero (+1 a Engafiar contra nobles de los niveles superiores)

Cuerpo Mente Social
Vida (@]®) Espiritu O Estatus O
Habilidades

» Aprendiz: armas a distancia(C), burocraciay leyes (M), pelea(C)
= Habil: armas cuerpo a cuerpo (C)

Especial
* Llamada a las armas: puede solicitar refuerzos

Pertrechos: exocortex, arma combinada de pistola y porra eléctrica (dafio 2), estoque

(dafio 2), casaca de placas ceramicas (blindaje +1), grilletes, parche de piel sintética (1),
25
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> Marionette (Hlumanside,) B -

k.

-
b,

Aunque los autématas son fabricados como esclavos,
herramientas y juguetes de los poderosos, unos pocos son
liberados por decreto de Su Majestad para vivir su “vida”
como ciudadanos libres de Cybersalles como marionettes.
Existiendo en una incémoda tierra de nadie entre los seres
vivos y las maquinas, entre los plebeyos y los aristdcratas,
las marionettes buscan su identidad poniendo en practica
sus formidables habilidades cibernéticas.

ry .
Marionette Marloneltte Marionette
(humanoide
(combate) . (mascota)
sirviente)

Cuerpo/Vida 100 /10 /10
Mente/Espiritu 10 /10 /10
Social/Estatus /10 10 /100

Habilidades - Aprendiz: pelea - Habil: oficio - Aprendiz: robar (C)

(C), armas cuerpo a (depende del Al
cuerpo (C) atributo al que est¢ | - Habil: intimidar (S)
asociado) o seducir (S)
- Habil: armas a
distancia (C)
Especial Sus mentes légicas y programadas les hacen inmunes a miedo,
agotamiento, gases, enfermedades o venenos. Piel ceramica (+1 a
blindaje)
Pertrechos Implante: exocédrtex | Implante: exocortex | Implante: exocértex
integrado, implante: integrado integrado

arma corporal
mosquete (dafio 3),
implante: blindaje
ceramico +1 adicional

> Nowle (menor.)

Descendiente del ADN puro del mismo rey Louis 01, esta en lo alto de la piramide...
De todas las pirdmides. Solo tiene que doblar el espinazo ante el cabeza de familia, ante
el rey y toda la corte y ante cualquier familia por encima de la suya y claro est4, ante el
cardenal y su séquito. Pero ante nadie mas. jMaldita chusma plebeyal!

Ciudadano: noble (+1 Intimidar contra los plebeyos de la arcologia)

Cuerpo Mente Social
Vida O Espiritu O Estatus QOO
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Habilidades
= Aprendiz: armas cuerpo a cuerpo (C), gracias sociales (S), provocar (S)
= Habil: seduccion (S)

Especial
= La posicién lo es todo: +1 estatus

Pertrechos: implante: peluca de rastas eléctricas, implante: exocértex, estoque de

buena calidad (dafio 2, +1 al ataque), atavio noble de calidad media, 2 dosis de esencias,
100 ¢ y un camafeo de marfil de su madre valorado 100

> P%ga @a)

La arcologia sobrevive gracias al trabajo de los biosiervos, pero los zero son quienes
le dan vida. Los nobles son tal porque tienen a los plebeyos sobre los que ejercer su
dominio y control... Al menos por el momento.

Ciudadano: zero (+1 a Engafiar contra nobles de los niveles superiores)

Cuerpo Mente Social §*
vida O Espiritu O Estatus O
Habilidades

= Aprendiz: callejeo (S), pelea (C), percepcion (M)
= Habil: en un Oficio (el atributo dependera del oficio elegido)

Pertrechos: lacayo de bolsillo, 1D6 ¢»
* Afiadid un dado en el Atributo deseado segln el oficio y modificad la Vida, el Espiritu
o el Estatus en consecuencia.

> Serciere biotec

Siempre a la busqueda de ADN de buena calidad para crear horrendas criaturas...
O quizas solo busca ayudar a esos pobres desdichados que no pueden tener hijos 0 a
aquellos que quieren recuperar algin miembro perdido en un accidente pero que no
tienen recursos para un implante de calidad. Los brujos de la carne son capaces de lo
mejor y de lo peor.

Ciudadano: zero (+1 a Engafiar contra nobles de los niveles superiores)

Cuerpo Mente Social
Vida @) Espiritu O Estatus O
Habilidades

= Habil: biotec (M), conocimiento: medicina (M)
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Especial

» Genetista: +1 biotecnologia
Pertrechos: modificacién biotec: agallas de pez (respirar agua con normalidad), implante:
exocortex, arma simbionte (dafio 2), chaquetoén de plasticuero (blindaje 1), 20 db.

001- Ofwwmﬁ% Monstruesos
> Cane Domind

Creados en las mazmorras de la iglesia, estos herejes convertidos en seres sin mente
han sido modificados mediante cibertec para ser unos cazadores implacables. Para mas
informacion, consultad la pagina 34.

Cuerpo +1 Mente Social
Vida o000 Espiritu - Estatus -

Habilidades
= Habil: intimidar (C), pelea (C), percepcién (M), supervivencia (M)

Especial

* No sienten ningun tipo de dolor. Todas las terminaciones nerviosas han sido extirpa-
das y sustituidas por chips de obediencia y rabia. No tienen Atributo de Mente o Social
ya que son controlados por los padres programadores y usan el atributo de estos (nor-

malmente Mente y Social ).

Pertrechos: Implante: rayos x (capaz de ver a través de paredes que no sean de plomo
hasta de 30 cm), implante: garras extensibles (dafio 2), implante: anulacién del dolor y
aumento de la resistencia (+2 Vida, ya sumada), implante: sénar 10 metros, implante:
visién térmica, implante: grabadora de audio, implante: exocértex. Blindaje: traje de
plasticuero negro con tachuelas +1.

> Dron

Vehiculos no tripulados, terrestres o aéreos. Se controlan de forma remota con un
radiocontrol o mediante una conexién inaldmbrica desde el i-exocortex. Usado habi-
tualmente como elemento de vigilancia gracias a sus camaras, también es capaz de
llevar armamento o explosivos.

. Dron -
Dron Espia Guardaespaldas Dron Militar
Cuerpo/Vida /10 /00 /000
Habilidades | - Experto: percepcién - Habil: armas a - Habil: pelea (C)

distancia (C), pelea (C
Istancia (C), pelea (C) - Experto: armas a

distancia (C)
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Especial No poseen valor de Mente o Social y usan el valor de quien los
controla. Si poseyeran una IA tendrian un valor de @ a @@.
Pertrechos Grabacion de Pistola de chispa. Mosquete pesado
video y audio. Chip Dafio 2. Blindaje 1 con municién
de velocidad: es convencional y
endiabladamente explosiva. Dafio 3/4
rapido y ha de ser radio 2m. Blindaje 2

acertado en dos
ocasiones para
impactar. Es decir, que
si ha impactado una vez,
ha de volver a repetir
la tirada de ataque e
impactar de nuevo para
que sufra dafio.

> Zf}/eofm

El reactor cuantico no solo extrae energia de otros universos, también abre puer-
tas bidireccionales que atraen a seres de otras realidades. Solo son especulaciones,
podrian ser el alma de los ejecutados en el reactor o, incluso, los clones desechados
del propio Rey Sol. Son una realidad muy palpable y cada vez su atraccién por Cyber-
salles es mayor. Formados por nubes de neutrinos y corrientes de cronomoléculas,
estos seres moran en esta y en otra dimensién haciéndoles parcialmente incorpéreos.
Combatir contra estas criaturas es algo realmente complicado ya que no tienen cuerpo
fisico. Solo un arma de energia especificamente sintonizada con la criatura podria llegar
a dafiarla. De igual manera, protegerse de sus ataques resultard una ardua tarea. Una
jaula de Faraday podria funcionar, pero se desconoce si esto es cierto. No poseer atri-
buto de Mente (como los biosiervos lobotomizados) puede ser una buena defensa. Mas
informacién en la pagina 13.

Cuerpo - Mente Social -
Vida - Espiritu QOO0 Estatus -
Habilidades

= Habil: electrénica (M), pelea (M)

Especial

* Incorpéreo: Inmune a ataques fisicos. No poseen atributo de Cuerpo o Social. Un
fuerte campo magnético impediria que pudiera traspasar objetos sélidos.

= Absorber Espiritu: Usa ataques mentales utilizando la habilidad para Pelea con el
atributo de Mente. Con sus garras incorporeas es capaz de drenar parte del alma de sus
victimas. Hace 2 puntos de dafio de Espiritu si consigue tocar a su victima (dificultad 3,
ya que no hay defensa fisica contra estos ataques). Cuando alguien llega a 0 de Espiritu,
se transforma en un espectro y su cuerpo queda reducido a cenizas.

Pertrechos: ninguno.
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Como se decia en la pagina 88, las creaciones nacidas de
un brujo biotec, son las gargolas. Criaturas creadas en un

laboratorio que no tienen ningln atisbo de humanidad y

suelen ser creadas con propositos especificos. Antes
de salir de los tanques neogénicos, se les
implanta un cédigo de obediencia en su ADN,
por lo que se seran siempre fieles a quien
determine el sorciére (normalmente, se inclu-
yen ellos mismos para evitar una posible
traicién). Estos monstruos pueden tener
infinitas formasy aqui solo se muestran tres
posibles combinaciones.

Gargola (mayor)

Gargola (mediano)

Gargola (menor)

Cuerpo/Vida | @@+ /000 ©@+1/00 /10
Habilidades | - Habil: atletismo (C), | - Habil: intimidar (C), | - Aprendiz: atletismo
intimidar (C) pelea (C), sigilo (C) | (C), pelea (C), robar (C)
- Experto: pelea (C) - Habil: sigilo (C)
Habilidad Los enormes Posee unos apéndices | Multiples patas que
Especial tentaculos gue recuerdanaun le permite trepar a
terminados en batracio y le permiten velocidad normal
fauces le permiten dar grandes saltos por cualquier
hacer hasta 3 de hasta 10 metros superficie y durante
ataques en cada de altura. Si consigue | 1 asalto por Escena,
asalto. Pseuddpodos | impactary ha sacado puede duplicar
dentados (dafio 3). el mismo resultado en el movimiento.
Densa capa de grasa | ambos dados, puede Mordisco (dafio 1)
(blindaje 2) realizar un ataque
extra. Fauces (dafio 2).
Piel gomosa (blindaje 1)
Pertrechos ninguno ninguno ninguno

Vida

Cuerpo +1
(e]e]e)

> Mjﬂ'ﬂfl&

Androides vagabundos de una época pasada. Recorren el
yermo luchando por una guerra que acabé hace siglos. Sus
avanzados circuitos militares les hacen incompatibles con la
tecnologia de la arcologia y por ende, son peligrosos. Tien-
den a ir en manada (sin ninguna razén aparente), vagando
mientras buscan presas biolégicas que destruir. Mas infor-
macion en la pagina 25.

Mente -
Espiritu -

Social -
Estatus -




Habilidades
= Experto: pelea (C)

Especial

* No poseen puntuaciéon de Mente/Espiritu, no tienen una IA, solo una programacion
asesina, corrupta y trastornada.
Pertrechos: Exoesqueleto de acero (blindaje 3), garras dafio 3

> Mutabicho

La gran guerra dejé muchas cicatrices en el mundo. Numerosas especies se extin-
guieron y otras quedaron marcadas para siempre. Numerosos mutantes moran en el
yermo helado y unas de las mas terribles criaturas son los mutabichos. Se desconoce
qué eran antes de que explotaran las bombas o cudl fue la criatura primigenia de la
que descienden. Estos furiosos insectos habitan bajo tierra, en madrigueras oscuras y
I6bregas. De 1'2m de largo y 30kg de peso, los mutabichos horadan el yermo buscando
nuevas formas de entrar en Cybersalles para incubar sus huevos al calor de la arcologia.

Si encuentras un mutabicho, ten por seguro que habrd mas y no estaran lejos.
Astutos y capaces de percibir las vibraciones del terreno, son dificilmente sorprendi-
dos. Se cree que pueden ver en diferentes longitudes de onda, pero los datos no son
concluyentes.

Son una plaga y cada vez se encuentran mas pequefias colonias en las Calderas, solo
es cuestiéon de tiempo que asciendan hasta los niveles plebeyos.

Cuerpo Mente - Social &
vida QOO Espiritu - Estatus O
Habilidades

= Habil: pelea (C), Percepcion (2D6)
= Dafio: mordisco 1 + veneno (tirada de Cuerpo dificultad 4 o sufrir 2 extra de dafio)
= Blindaje: caparazén de mutabicho +1

Especial

= Puede escupir un chorro de acido a 10m si saca un 2 o un 3 en alguno de los dados
de Pelea. El acido sustituira su siguiente ataque. Dafio 3. Utiliza el atributo de Cuerpo sin
bonificadores para realizar este ataque.
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000 - Semitlas de aventura

El mundo de Cybersalles est4 lleno de aventura, peligros y oportunidades. Aquellos
con recursos, ambicién (y una buena cantidad de implantes) pueden empezar su vida
cazando ratas en los Suburbios y acabarla en los salones dorados de la aristocracia.

¢Cudles son las aventuras que pueden correr los jugadores de Cybersalles? A conti-
nuacion, se listan unos ejemplos de conflictos para que el Méitre pueda inspirarse a la
hora de disefiar sus propias partidas.

> El camine @ b cima

La forma mas comun de aventura en Cybersalles pone a los jugadores en el papel de un
equipo de nobles menores y agentes encubiertos trabajando en las sombras para ascender
socialmente a la riqueza y el prestigio de los Niveles Superiores. Idealmente, uno de los juga-
dores es un aristocrata de infimo rango pero gran ambicién mientras que el resto del grupo
es el equipo de operaciones encubiertas que ha reunido para llevar a cabo el trabajo sucio.
Este tipo de campafia comienza con el personaje noble descubriendo una oportunidad
de ganar ascendente sobre un rival politico y disefiando junto con su equipo un plan para
lograrlo. La aventura, como en el clasico “golpe”, se divide a partes iguales entre la intriga,
los cuidadosos preparativos y la accion frenética cuando el plan, invariablemente, salga mal.

= El personaje noble escucha el rumor de que su superior en la jerarquia real tuvo en su
juventud un hijo no autorizado con una sirvienta; de ser cierto, el escandalo resultante supon-
dria su muerte politica y una oportunidad de subir un escalafén llenando ese vacio de poder.
Investigando en los salones de la aristocracia e infiltrandose en fortalezas de datos, descubren
el paradero de la madre y el hijo, expulsados a una existencia misera en los Suburbios. Es el
momento de que el equipo se aventure fuera de la arcologia para encontrarlos y llevarlos a la
luz publica. Pero cuando su enemigo descubra el complot, no dudara en enviar a sus propias
fuerzas armadas a enterrar definitivamente su pecado de juventud. ;Podran proteger los
personajes a la madre y al hijo hasta llevarlos a los Niveles Superiores? ;Y qué pasara cuando
una banda callejera muskadin, cuyo lider ha adoptado al nifio como a un hijo, intervenga?

> Pedﬂ&s‘
La guerra secreta entre las facciones de Cybersalles para lograr la atencion del rey es
la principal fuente de conflicto en la arcologia. Los Principes de Sangre, la Iglesia y otros

emplean agentes encubiertos para hacer avanzar su causa y frustrar la de sus rivales
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mediante el chantaje, el sabotaje y el asesinato. Este modelo de campafia es ideal para
los grupos que prefieren pasar a la accién rapidamente y dejar la intriga y las decisiones
en manos de otros. Las aventuras toman la forma de misiones encargadas por su mis-
terioso patrén a través de capas y capas de intermediarios que preservan su identidad
hasta el punto de que los personajes pueden desconocer completamente para quién
trabajan... jO creer que trabajan para una faccion distinta!l

Ser los sicarios de un poderoso patrén tiene sus ventajas (grandes recompensas,
equipo puntero, una vasta red de informacion), pero los personajes nunca deben olvi-
dar que son los peones de individuos que apenas los consideran humanos y que no
dudaran en sacrificarlos para preservar sus secretos.

» La amante del rey ha descubierto que una familia rival ha encargado la creacién de una
exquisita marionette de metales nobles y piedras preciosas como regalo de cumpleafios para
el rey. A través de un lacayo, monsieur Jacques, hace llegar a los personajes su misién: robar
la marionette y presentarla al rey como un regalo propio. El taller secreto en las Calderas esta
protegido por los soldados de la casa rival y por autdmatas experimentales, pero conseguir
la marionette es solo el comienzo: ;podran ocultarla hasta el cumpleafios real? ;Qué haran si
el autdbmata decide negarse a ser un juguete caro y huye en busca de la libertad? Y cuando
en la fiesta real la marionette se transforme en un androide asesino y trate de matar al rey,
¢podran los personajes evitar ser acusados de alta traicién y cazados como perros?

> fmfrﬁwjﬂ&o@w

No todos los personajes jugadores de Cybersalles deben abrirse camino desde el
lodo hasta la cumbre: un desafio original consiste en jugar en el papel de aristocratas
de alto rango, los amos y sefiores de la arcologia. Como parte de la élite tienen acceso a
inmensas riquezas, equipo de altisima tecnologia e incluso la atencion real, pero sus vidas




estan lejos de ser tranquilas. Ganar y mantener el favor real implica una lucha despiadada
donde un fallo de etiqueta o un escandalo en un baile de mascaras puede ser fatal. Los
personajes jugadores en estas aventuras pueden ser todos parientes luchando por la
primacia de su casa o miembros de varias familias apoydndose mutuamente para crear
un lobby de poder dentro de la corte. Estas campafias son més adecuadas para jugadores
que prefieran la intriga y la interpretacién sobre la accién y el combate.

= Los jugadores han sido recompensados recientemente con el inmenso privilegio de asis-
tir al Rey Sol en su despertar matutino, una gran ocasion social. Se les presenta la oportuni-
dad de conseguir el premio maximo de Cybersalles: una muestra del ADN real. jCon esto en
sus manos sélo tienen que contactar con algin oscuro sorciére biotec y podran clonar a su
propio monarca! Pero una casa rival ha descubierto su crimen: ;conseguiran sus enemigos
las pruebas para denunciarlos o hacerles chantaje? ;O trataran de robar la muestra para
aduefiarse del plan? Y todo ello sin contar con que el sorciére no use el ADN para elaborar
una plaga disefiada para dominar meméticamente al rey o convertirle en un monstruo.

> Revelucion

No nos llevemos a error: Cybersalles es una dictadura genética que usa la eugenesia
y el monopolio de la energia para oprimir al pueblo. Para los jugadores con tendencias
mas nobles la Unica aventura posible es tratar de derrotar el absolutismo del Rey Sol.
Los personajes revolucionarios pertenecen a una célula secreta de la conspiracién Hac-
kobina, empleando tecnologia clandestina para desprestigiar al rey y a la aristocracia,
revelando sus escandalos, y concienciar a la poblacién de su miserable situaciéon. Sus
misiones pueden ir desde publicar manifiestos sediciosos en las redes a asaltar un pala-
cio para secuestrar a un noble y saquear su Palacio Mental.

Los personajes revolucionarios necesitan tener identidades secretas para evitar a
la Gendarmeria, pero tienen la ventaja de poder formar grupos de clase social variada:
nobles republicanos, militares desencantados, obreros plebeyos e incluso biosiervos o
marionettes en busca de la emancipacién.

= El gobierno ha ordenado severos cortes de luz y agua para financiar una temporada de
fiestas aristocraticas especialmente costosas. Los jugadores elaboran un plan para ganar el
apoyo del pueblo a la causa Hackobina: darle la vuelta a la situacién pirateando los sistemas
de mantenimiento vital de la arcologia y desviar el suministro de energia y agua de los Nive-
les Superiores hasta los hogares plebeyos. Pero para ello necesitan los cédigos de acceso
en posesion del antiguo ministro de Recursos, encerrado por fraude en la Bastilla. Asaltar
la prision, lograr los codigos y hackear las defensas de los propio Artilectos ya es bastante
dificil: ;qué ocurrirad cuando averiglien que uno de sus hermanos revolucionarios es en
realidad un espia de la Iglesia controlado remotamente con un implante de obediencia?

g uerra

Cybersalles estd en guerra con varios enemigos externos - como Reichmark o los ban-
didos del yermo -, para lo cual precisa de un suministro constante de tropas frescas que
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sustituyan a los caidos en el frente. La carrera militar es una de las pocas oportunidades
para que un plebeyo ascienda socialmente, llamando la atencién de sus superiores. Para
los aristécratas menores supone un rapido pero peligroso camino hacia el favor real, dis-
tinguiéndose en el campo de batalla. En el frente, los rigidos estamentos de Cybersalles
no son tan importantes como el valor y la camaraderia; un grupo de personajes militares
puede mezclar oficiales nobles y soldados plebeyos sin quebrantar normas de etiqueta
y protocolo. Las aventuras bélicas son muy diferentes de las que tienen lugar en la arco-
logia: brutales asaltos mecanizados, supervivencia en las trincheras heladas, misiones de
comando tras las lineas enemigas, etc. Sin restricciones de armamento ni convenciones
sociales, en el frente prima el combate frenético de alta tecnologia.

* Una pequefia unidad ha quedado aislada tras las lineas enemigas, atrincherada en
unas antiguas ruinas donde resisten a duras penas el asedio de la artilleria de Reichmark.
Los personajes han sido elegidos como voluntarios para llevar un mensaje secreto a su
comandante detallando el plan de rescate. Su misién implica cruzar la tierra de nadie,
sobreviviendo al yermo helado y evitando las patrullas enemigas con uniformes roba-
dos. Pero una vez reunidos con la unidad, descubrirdn que su comandante, un arrogante
vizconde, ha perdido la razén y planea una muerte gloriosa sacrificando hasta el Ultimo
hombre en defensa de su posicién. Cualquiera que discuta sus 6rdenes es declarado
espia enemigo y fusilado. ;Podran los personajes hacerle entrar en razén o lo retiraran
del mando, enfrentandose a sus guardaespaldas marionette? ;Y qué es la extrafia criatura
oculta bajo las ruinas que estd masacrando a los defensores cada noche?

> Crimen

El submundo criminal es muy activo gracias a la corrupcién generalizada y a las con-
diciones de vida de los plebeyos, para muchos de los cuales la delincuencia es la Unica
salida de la pobreza. Las oportunidades de aventuras criminales son innumerables: con-
trabando de energia y tecnologia, elaborados atracos, allanamiento de las mansiones
de los nobles, etc. El crimen suele estar en manos de bandas organizadas, sociedades
secretas con sus propias leyes y ritos de iniciacion. En los Niveles Plebeyos las “Cortes
de los Milagros” parodian a la aristocracia usando titulos como “Rey de los Ladrones”,
“Condes del Contrabando” o “Principes de los Proxenetas”. En los Suburbios, los violentos
y extravagantes Muskadin controlan redes de extorsién con sus sicarios ciborg.

Un grupo de personajes criminales puede pertenecer a una de estas organizacio-
nes, luchando por ascender en la jerarquia, o pueden arriesgarse a una carrera inde-
pendiente, creando su propia banda. Su origen es probablemente humilde: raterillos
huérfanos, tahures, traficantes de cibertec, ladrones de energia, etc. Al margen de la
ley y la politica, solo se sirven a si mismos y sus aventuras tienen por Unico objetivo su
enriquecimiento personal.

» Un famoso timador ofrece a los personajes participar en un gran golpe para con-
vencer a un rico aristocrata de comprar los derechos de explotacién de un depdsito
de minerales recientemente descubierto en el yermo. El depésito, por supuesto, no
existe; el plan consiste en introducir al noble en una simulacion virtual en la que visita la
excavaciéony comprueba las supuestas riquezas de ésta. Para ello, los personajes deben
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secuestrar al noble durante una caceria en el exterior, retenerlo durante unas horas en
un piso franco de los Suburbios, someterle al engafio virtual y devolverlo a la realidad
sin que este se percate de nada. Un sefior del crimen rival, no obstante, tiene sus pro-
pios planes. Sus infonautas van a piratear la simulacién para “secuestrar” la conciencia

del noble y pedir un rescate. Y si esto falla, una banda de Muskadin esta preparada para
asaltar el piso franco y hacerse con el cuerpo material de su objetivo.

> CE&W%‘ de erw

Los Suburbios son un territorio sin ley donde se refugian criminales buscados, lejos
de la justicia del rey. Una forma que tiene la Gendarmeria de Cybersalles de lidiar con
este problema, sin malgastar sus ya mermados efectivos, consiste en contratar a agen-
tes mercenarios como cazarrecompensas, pagando generosamente por cada fugitivo
capturado. La red de la Gendarmeria mantiene un listado con los criminales mas bus-
cados y la recompensa ofrecida por ellos. Los cazarrecompensas con licencia oficial
pueden solicitar el encargo vy, tras ser aprobado, salir de la arcologia en busca de sus
presas. Un cazarrecompensas con licencia se enfrenta a grandes peligros en su trabajo,
no sélo por parte de sus objetivos, sino también por los habitantes de los Suburbios,
que odian y desprecia a estos “perros de presa de Cybersalles”.

Los trasfondos militares y criminales son especialmente aptos para este tipo de
aventuras, aunque personajes con habilidades deductivas, como antiguos miembros
de la Gendarmeria, o incluso nobles apasionados de la caza en busca de la presa mas
peligrosa pueden desenvolverse especialmente bien.

» Un sacerdote ha huido de Cybersalles llevandose consigo una de las IAs de la Iglesia,
una blasfemia castigada con la hoguera. El sacerdote, que nacié y se crié en el exterior de la
arcologia, se ha refugiado con la banda Muskadin a la que pertenecié en su juventud, lide-
rada por su hermano y dispuesta a todo para proteger a uno de los suyos. Los personajes
se enfrentan a una labor detectivesca en los peligrosos bajos fondos de la ciudad en ruinas,
con una poblacién hostil hacia los cazarrecompensas y asustada de los Muskadin. El escon-
dite de la banda son los pisos superiores de un rascacielos, que los pandilleros defienden



ferozmente. Cuando los personajes descubran que el sacerdote y la IA estadn perdidamente
enamorados y que el motivo de su huida es evitar el formateado de esta, ;seguiran adelante
con su misién? Y cuando la guardia del cardenal se presente para recuperar la IA, que con-
tiene escandalosa informacion sobre altos cargos eclesiasticos... ;De qué lado se pondran?

001. SAventuras

A continuacién, se incluyen varias aventuras con las que empezar vuestras campa-
flas en Cybersalles. Las aventuras estan presentadas en un formato minimalista para
reducir espacio y para facilitar su rapido traslado a la mesa de juego: el Mditre puede
leer la aventura, tomar notas y empezar a jugar inmediatamente. O, si lo prefiere, puede
usar el esqueleto narrativo proporcionado y elaborar sobre él su propia creacion.

El formato de aventura es el siguiente:

= En primer lugar, un resumen general de la aventura y el reparto de PNJs relevantes.
* En cada capitulo:

= Resumen del capitulo

= Localizaciones importantes para la accion.

= Desarrollo, punto por punto, del flujo de eventos mas probable.

No hace falta decir que cada Maditre puede (jy debe!) adaptar este esquema a sus
propios gustos y, especialmente, a las acciones de sus jugadores. Una buena aventura
no es un guion encorsetante, sino un trampolin para saltar a nuevas e inesperadas
direcciones.

Tanto esta aventura, como las posteriores, han sido pergefiadas para 4-5 personajes
de nivel avanzado y son facilmente enlazables, aunque se pueden jugar de manera inde-
pendiente. Si son menos jugadores, o si se quiere usar personajes menos experimen-
tados, habra que rebajar la dificultad de los encuentros, suprimir algunos o contar con
la intervencion de algunos aliados inesperados o situaciones estratégicas favorables.

> Aventura I gwm[//fa do Caballora

El otrora poderoso duque de Montauban ha visto como su amarga enemistad con el
obispo Lazar ha minado irreparablemente su influencia en la corte, haciéndole perder
uno a uno sus titulos y posesiones, e incluso la peor pesadilla de un cortesano, la aten-
cion real. Exiliado a su feudo en la Marcas Industriales por un insulto especialmente
escandaloso, Montauban ha disefiado un plan de venganza con el que alcanzar a su
eclesial enemigo, protegido dia y noche por la Guardia Cardenalicia. Con la ayuda de un
sorciére que también tiene cuentas que ajustar con el obispo, Montauban va a sustituir
a uno de los guardaespaldas de Lazar, el joven y prometedor capitan du Grenniers, por
un clon-trampa especialmente preparado para asesinar a su protegido.

Pero el azar, que tiene siempre sus propios planes, va a colocar a una pequefia
banda de aventureros justo en ruta de colisiéon con esta nefanda intriga...
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Duque de Montauban: grueso y robusto, de rostro colérico, suele llevar una peluca
de largos rizos de hilo de oro y casacas grises recamadas con perlas negras. Hasta hace
poco era rico, poderoso e independiente del patronazgo de los Principes de Sangre
gracias a sus ricos feudos mineros en las Marcas Industriales. Su caracter conflictivo
le llevé a una escalada de rivalidad con el obispo Lazar que culminé en graves insultos
publicos, a los que el sacerdote se vio incapaz de responder adecuadamente con un
duelo. El propio rey intervino para proteger el honor del obispo y exilié al duque a las
Marcas Industriales durante cinco afios. El frio, la oscuridad y la amargura de su destie-
rro terminaron de empujar a Montauban a la senda de la locura asesina y la venganza.

Paul, vizconde de Remoilles: joven y delgado, lleva implantada una peluca de grue-
sos tubos luminiscentes y lleva siempre una banda de rango de seda rosada. Remoilles
es un joven petimetre, pero ambicioso, que aspira a hacer carrera en la Gendarmeria, la
guardia interna de Cybersalles. Con un flamante titulo de teniente comprado, Remoilles
juega a policias mientras sirve de agente a su tio y protector, el duque de Montauban.
Esta al tanto del plan de su tio y su misién consiste en asesinar al capitan du Grenniers
y encubrir el crimen.

Asterius: este sorciére biotec oculta sus practicas diabdlicas tras la apariencia de un
adivinador. Alto y flaco, viste tunica negra bordada de simbolos cabalisticos. Mediante
un daimon especializado en algoritmos predictivos, Asterius analiza la informacién de
sus clientes para aconsejarles cursos de accion en temas profesionales o sentimentales.
Hace afios consigui6 evitar una condena por genolatria, pero no antes de ser torturado
por orden del obispo Lazar, al que odia ferozmente desde entonces. Contactado por
Montauban, Asterius es el encargado de fabricar el clon-trampa del capitan du Grenniers.

Obispo Lazar: elegante y ascético, de largo rostro patricio, viste siempre la tlnica
escarlata y negra de su rango. Los intereses de Lazar son la hegemonia de la Iglesia,
la supervivencia de Cybersalles y el engrandecimiento de su propio patrimonio. En el
colérico duque de Montauban ha encontrado la victima ideal: provocandole mas alla de
todo decoro, Lazar ha ido arrebatandole sus titulos y posesiones uno a uno.

El capitan du Grenniers/el clon-trampa: el desdichado du Grenniers es un joven
capitdn de la guardia del cardenal con una brillante carrera por delante... Al menos
hasta que es asesinado al principio de la aventura y su ADN y su sello familiar son
robados para investir con ellos a su clon. El clon tiene una memoria y personalidad
rudimentarias, lo mejor que ha podido hacer Asterius dadas las circunstancias, pero
cree firmemente ser el auténtico du Grenniers.

>> Prémemjzrfe - &l asalln

>>> Resumen

Los jugadores asisten al asesinato de un guardia del cardenal, Laurent du Grenniers,
y entran en contacto con otro miembro de la conspiracién, el vizconde de Remoilles,
que les identifica para su futura eliminacién (esta vez sin testigos).
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Un sector poco recomendable de los niveles plebeyos: Tuneles abarrotados. Los

escasos espacios abiertos invadidos por casuchas de materiales reciclados. Rios de
barro y mugre en las calles de metal oxidado. El zumbido de los gruesos cables eléctri-
cos, robando energia a la red.

La iglesia de Santa Ada: Una iglesia en una plaza, incongruentemente majestuosa

entre la favela. Arquitectura racionalista, vidrieras que representan circuitos, santos
programadores y formulas matematicas. Una amplia escalinata lleva a unas puertas de
cromo grabadas con laser.

>>> Desarrolla

Los PJs salen de beber de una tabernucha, donde las luces se han apagado, aunque
queda el resplandor difuso de los niveles superiores que se filtra entre las supe-
restructuras. Oyen un disparo y gritos: “jAuxilio! jA mi la guardia! jAuxilio!” Disparos
y entrechocar de hojas fractales. Un oido agudo les permite localizar el combate
a pocas calles de distancia. Sin duda, llegaran a la conclusién por el tono de voz
que no es alguien del barrio plebeyo y que puede ser una buena oportunidad para
conseguir unos luises extra.

De camino hacia el ruido, un carruaje aéreo surge en direccion contraria a toda
velocidad. El escudo de armas que puede verse en la puerta estd apresuradamente
tapado con pintura negra, pero es posible distinguir el relieve de un cisne con una
tirada de Percepcién (dificultad 6).

En las escalinatas de la iglesia un guardia del cardenal, du Grenniers, lucha contra
varios rufianes equipados con casacas de cuero, espadas y pistoletes (un nimero de
rufianes igual al de los PJs +3, que acorralan a du Grenniers). Atacan a los aventure-
ros si los descubren ya que tienen érdenes de no dejar testigos.




* En el primer o segundo asalto de combate, el guardia es asesinado sin que puedan
evitarlo. Un rufian grita: “iEl anillo! jCoged el anillo!”. Uno (o varios) de ellos huye
con el anillo familiar de du Grenniers y se pierde por las callejas. Los otros rufianes
impiden que los personajes le persigan.

Si examinan el cadaver, éste pertenece a un joven con el uniforme de la guardia del
cardenal. La causa de la muerte han sido varias estocadas en el torso. Aparte del
anillo con el sello familiar, los rufianes no se han llevado nada més. El estoque es de
gran calidad (+1) y porta una bolsa con 100 .

En este punto, la pelea ha despertado a los vecinos de la plaza y atraido a una mul-
titud. Antes de que huyan de la escena, un carruaje militar de la Gendarmeria apa-
rece en el aire apuntando focos y cafiones hacia los PJs y ordenandoles detenerse
en nombre del rey. Del carruaje bajan ocho gendarmes con corazas ceramicas y
mosquetes y su teniente, el vizconde de Remoilles. El vizconde no puede eliminarlos
delante de tantos testigos, asi que finge ocuparse de los cadaveres y apunta iden-
tidades y lugar de residencia, con vistas a asesinarlos mas tarde. Cualquiera con
experiencia policial advierte que el procedimiento es irregular y poco riguroso.

Rufianes (criminales) y Gendarmes pagina 109.

Tendente Paid, Vizeondo do Remailles

Ciudadano: zero (+1 a Intimidar contra los plebeyos de la arcologia)

Cuerpo Mente Social
Vida o000 Espiritu OO Estatus OO O000

Habilidades
= Aprendiz: burocracia y leyes (M), intimidar (S), pelea (C)
= Habil: armas cuerpo a cuerpo (C), armas a distancia (C), gracias sociales (S)

Especial
* La posicién lo es todo: +1 Estatus.

SUERTEQ

Armas: estoque de gran calidad (+1) dafio 2, mosquete laser dafio 3

Pertrechos: implante: exocértex, implante: blindaje subcutaneo +2, implante: ojos cambian-
tes, peluca de gruesos tubos luminiscentes, atavio noble lujoso, cajita de rapé, 100 en joyas.

>> ngw& @ puarte - me@m
>>> Resumen

Los PJs descubren que el fallecido capitan du Grenniers sigue vivo y que el pode-
roso duque de Montauban parece estar implicado a través de su sobrino, el teniente
vizconde de Remoilles. Mientras, los conspiradores envian agentes para eliminarlos.
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>>> Localizaciones

Los Niveles Plebeyos: abarrotados de gente y ruido, letreros luminosos de tabernasy
negocios, humedad constante en forma de nieblas y lluvias de condensacién. Olor a cloaca
abierta y aceites industriales. Mercado ocupado por tienduchas y vendedores ambulan-
tes: piezas de reparacién, miembros de segunda mano, chips de entretenimiento.

Cuartel de la Gendarmeria: una torre-fortaleza blindada que trepa contra los
muros del sector hasta el nivel superior. Carruajes aéreos de patrulla entran y salen de
los hangares. Quejidos y gritos de prisioneros interrogados en las mazmorras. En la sala
de entrada, un magistrado en un altisimo escritorio registra las denuncias.

El Damero: un infinito y colosal tablero de ajedrez donde flotan las construcciones
virtuales. Bases de datos, foros publicos y fortalezas privadas de arquitectura fantas-
tica e imposible. Programas y daemones con formas quiméricas vuelan cumpliendo
misiones. Corrientes de datos fluyen como rios de luz. En lo alto, nubes eléctricas de
tormenta apenas dejan entrever el brillo de los colosales Artilectos.

Las Bambalinas: un vasto espacio negro atestado de rios de datos que forman
estructuras tridimensionales de ceros y unos, apenas iluminado por marafias de cone-
xiones, cada una unida a un usuario o sistema, etiquetadas con letreros encriptados.

>>> Desarrolls

En el momento en que los PJs vuelvan a sus aposentos sufren un intento de asesi-
nato: una bomba de hipertermita es arrojada por la ventana y la puerta es atran-
cada. Un tirador con mosquete, apostado en un tejado, dispara contra aquellos que
escapen: un rufian con dientes de cromo y craneo tatuado que lleva un chip de suici-
dio implantado que le frie el cerebro antes de poder revelar el nombre de su patrén
(el vizconde de Remoilles). Si prefieres usar una variante, podria usarse un dron con
el mismo efecto (pagina 112) y equipado con un sistema de autodestrucciéon para
impedir la obtencion de informacién. Empezara atacando con la bomba de hiperter-
mita (nanobots que, literalmente, devoran todo a su paso. Cuerpo dificultad 6 para
evitar el dafio y escapar con vida).

HAsestna

Ciudadano: zero (+1 a Engafiar contra nobles de los niveles superiores)

Cuerpo Mente Social &
vida QOO Espiritu O Estatus O
Habilidades

» Aprendiz: acrobacias (C), armas cuerpo a cuerpo (C), percepcién (M)
= Habil: armas a distancia (C), sigilo (C)

Especial
» Observador: +1 percepcién
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Pertrechos: implante: exocértex, cuchillo (dafio 1), ganzlas inteligentes, bomba de
hipertermita (dafio 10 en un radio de 6m), arnés automatico de escala con nanocable de
30 metros (blindaje 1), mosquete largo de precision (dafio 4), chip de suicidio, 27 dp»

= Si investigan el asesinato, descubriran que no aparece en ningin bando de noticias
publico. Mediante contactos, habilidades sociales o infotec pueden acceder, de forma
fisica o virtual, a los registros de la Gendarmeria: no hay constancia de ningun incidente
en la iglesia de Santa Ada esa noche y, de hecho, el teniente de Remoilles ni siquiera
estaba de servicio en ese momento (tenia una cita programada con su amante).

Una busqueda mas profunda revela que el teniente de Remoilles tiene como protec-
tor al duque de Montauban, cuyo escudo de armas incluye un cisne.

Rastrear el escudo del carruaje misterioso revela que 87 familias nobles tienen un
cisne en sus armas herdldicas. Cruzando este dato con el nombre de Remoilles
revela una conexion con el escudo de su tio, el duque.

Si los PJs no han reconocido a du Grenniers mediante tiradas sociales (es un perso-
naje de cierta notoriedad) pueden averiguar que es un joven prometedor que ha
ascendido rapidamente a guardaespaldas personal del obispo Lazar tras servir en el
frente. No tiene patrones ni alianzas conocidas.

Cualquier investigacién sobre el capitdn de Grenniers revela que este sigue vivo y
en perfecto estado de salud. Si los PJs tardan en descubrir este hecho, una enorme
holo-pantalla publica retransmite ante ellos una misa oficiada por el obispo Lazar en
la que puede verse claramente al capitan entre su guardia de honor.

El duque de Montauban es una personalidad publica: su caracter violento y su exilio
a las Marcas Industriales tras el conflicto con el obispo Lazar son bien conocidos.
Cualquier informacién mas privada es simplemente imposible de encontrar en el
Damero o en las Bambalinas. El duque, conocido paranoico, almacena todos sus
secretos en su Palacio Mental.

Una intrusiéon infotec en la base de datos de su mansién revela que Montauban
ha regresado discretamente a Cybersalles hace pocos dias, terminado ya su exilio.
El duque no abandona jamas la seguridad de su complejo palaciego, practicamente
inexpugnable. El Unico momento vulnerable, seguin la agenda de su mayordomo, es su
asistencia esta misma noche al estreno de una importante holo-6pera (género del que
es un fan apasionado).

>> %M?/Wf& - Lz intrusion

>>> Resumen

Aprovechando que el duque abandona su mansion para asistir a la holo-6pera, los PJs
pueden infiltrarse en su Palacio Mental y descubrir que sus posesiones, titulos y fortuna
estan en las Ultimas, arrebatados uno a uno por el obispo Lazar. También advierten las
frecuentes visitas y pagos sustanciosos a un adivino algoritmico de los Niveles Plebeyos.
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>>> ﬁaaz&}\wiwzed

El Palacio de la Opera: una extravagante construccién en forma de barroca caracola
marina construida con metal, cristal y cerdmica. El interior, un esplendor de colum-
nas espirales doradas y suelos de mosaico, es de un gusto ostentoso. Multitudes de
nobles, sirvientes y arribistas exhibiendo sus mejores galas y modificaciones, departen
elegantemente antes de que empiece la funcién. La sala en si es circular, un escenario
desnudo en el centro rodeado de platea y palcos.

La obra: “Los infortunios de Cosette”, una comedia de enredo romantica. Proyec-
tores ocultos crean un escenario holografico en el que se mueven los intérpretes. Un
paisaje arcadico de verdes bosques vivientes, cielos azules y un sol brillante. Reba-
flos de lanosos animales blancos y ruinas de piedra, todo extraido de antiquisimas
grabaciones.

El Palacio Mental de Montauban: una sombria fortaleza de hierro negro, una torre
cuya arquitectura reproduce con arcos, columnas y contrafuertes el busto colérico del
duque. El interior es un foso que se abre arcada sobre arcada a bases de datos hologra-
ficas en nichos. Daemones de defensa con forma de cisnes negros con alas de cuchillas
metalicas.

>>> Desarrolls

La Unica manera de descubrir los secretos del duque es conectarse fisicamente a
los implantes que albergan su Palacio Mental, aprovechando el momento en que
abandone su mansién-fortaleza para acudir a la holo-6pera esta noche. La repre-
sentacion tiene lugar en el Palacio de la Opera, en el Demimonde. Los PJs pueden
comprar entradas (muy caras), falsificarlas, infiltrarse en la 6pera por una puerta tra-
sera (protegida por matones extensamente ciber-modificados) o como parte de los
cientos de miembros del personal. Montauban acude en un carruaje aéreo blindado
y hermético, con media docena de ciborgs militares como guardaespaldas.

Una vez dentro, los PJs tienen unos minutos antes de que empiece la obra para
intentar trabar atencion con el duque, una tarea complicada: Montauban es un
apestado social, evitado por todos y que responde groseramente a cualquier acerca-
miento. No es inmune, no obstante, a los encantos de una cara bonita (de cualquier
género) 0 a una conversacion sobre sus dos pasiones: la holo-6pera y la destruccion
del obispo Lazar. Lograr que el duque invite a alguien a su palco sélo es posible con
unas excepcionales habilidades sociales, sin embargo.

El palco de Montauban es facilmente identificable por su escudo nobiliario. Dos
guardaespaldas vigilan la puerta por fuera y otros dos (infinitamente aburridos) se
sientan junto al duque en el interior. Hay una mesa con caras bebidas y exquisiteces.
Conectarse a los implantes del duque es imposible mientras éste consciente y sus
guardaespaldas vigilan cualquier contacto fisico con su patrén y cualquier manipula-
cién de su comida o bebida. Sélo despedira a sus guardianes en el caso de necesitar
un momento de extrema discrecién e, incluso entonces, estos tienen érdenes de
confirmar su estado de salud cada 20 minutos.



= En el Palacio Mental de Montauban, los infonautas deben hacer una tirada a dificul-
tad 7 para localizar y cruzar informacién relevante entre todos los datos almacena-
dos por Montauban. El éxito revela las pésimas finanzas del duque: sus posesiones
han sido mermadas durante su ausencia por el obispo Lazar, usando los recursos de
la Iglesia. Apenas le queda su feudo minero en las Marcas Industriales e incluso éste
peligra bajo una OPA hostil lanzada por el obispo. Un dato extrafio en sus finanzas
son los numerosos pagos realizados el Ultimo afio a un tal Asterius, adivino de los
Niveles Plebeyos. El cruce de datos con su agenda revela varias visitas secretas en los
pocos dias que el duque lleva en Cybersalles.

De fallar alguna tirada, un programa de defensa se acerca a investigar; si el info-
nauta no logra evitarlo, el programa ataca y lanza una alarma para blindar los datos
(aumenta la dificultad de las tiradas para estudiarlos). Cada turno un programa
extra se suma al ataque. Al cabo de 1d6 asaltos los infonautas personales del duque
aparecen para expulsar a los intrusos e identificar su posiciéon. Una patrulla de la
Gendarmeria comandada por Remoilles se presenta fisicamente en la localizacién
de los PJs en 10 minutos disparando a matar.

Importante: el duque tiene implantados varios sistemas de alarma, defensa y locali-
zacion secretos en el caso de que alguien intente secuestrarle. Cualquier accién en
ese sentido dispara automaticamente pulsos electromagnéticos, descargas eléctri-
cas, gases toxicos contra sus asaltantes y alerta a la Gendarmeria y a sus guardias
privados, que se presentan en pocos minutos armados hasta los dientes.

>> &tﬁf?/”fe—y[f’ 2

>>> Resumen

Los PJs visitan a un sorciére biotec y descubren que ha usado el cuerpo de capitan du
Grenniers para crear un clon-trampa con el fin de asesinar al obispo Lazar.

>>> ﬁm&}(ﬂ&m

Una zona industrial: regién intermedia entre los Niveles Plebeyos y las Calderas. Un
foso enorme rodeado de gruas y plataformas de carga ascendiendo y descendiendo,
del que emanan vapores industriales. Casuchas de metal y plastico reciclados pegadas
a las paredes del foso como hongos, conectadas por escaleras metalicas.

La tienda de Asterius: un misero negocio en la pared del foso, a 25 metros de la
superficie. El signo de una mano y un ojo en la puerta. El interior es oscuro, cubierto
de parafernalia ocultista barata: grabados de tarot, una rata disecada, libros falsos, etc.

La capilla negra: Escaleras metalicas, una sala circular cubierta de seda y terciopelo
negro, bordado en oro con los simbolos biotec: el cromosoma invertido y las tres lunas
entrelazadas. Un altar que es una mesa de laboratorio, con velas negras y el craneo de
una gargola con tres ojos, cuernos y colmillos animales.

La sala de clonacién: iluminada por cuatro tanques neogénicos llenos de fluido

’ 01010110 0110100} 01110110 01100101 00100000 01101100 01100001 DOOLO0OOOO0 01110010




ambar, maquinas de mantenimientos y atanores biotec (secuenciadores de ADN). Un
tanque vacio, en dos flotan clones muertos a medio desarrollar, experimentos fallidos
de cuerpos lampifios y blandos como masas de pan sin cocer. Todos tienen los rasgos
de Laurent du Grenniers.

>>> Desarrolls

Asterius recibe a los PJs como clientes y les ofrece sus servicios como oraculo. Si
estos le siguen el juego y realizan una consulta Asterius les pide acceso a sus datos
personales y usa a su daimon (Arael, una IA menor con un potente algoritmo pre-
dictivo) para elaborar una respuesta. A menos que los PJs consultantes tengan una
identidad digital falsa bien protegida el daimon descubre su presencia en el asesi-
nato del capitan du Grenniers y su papel en la conspiracion.

En el caso de averiguar la identidad de los PJs, Asterius se ausenta un momento con
la excusa de consultar sus libros de cédigo y activa un protocolo de seguridad: los
accesos a la tienda se sellan con persianas blindadas y un enjambre de gargolas
biotec (pequefios engendros con rasgos de insecto y sapo, 4 por PJ) atacan al grupo.

Asterius trata de huir a la sala de clonacion para destruir las pruebas de su crimen
con una bomba térmica, liberando a su familiar biotec (un felino con caparazén
crustaceo y mandibulas de insecto) para entretener a los PJs. Si es capturado esta
dispuesto a confesar lo que sabe a cambio de que le permitan huir, revelando todo
el plan de Montauban e implicando completamente al duque y al vizconde de Remoi-
lles. De ser posible, usa la bomba térmica como argumento: esta dispuesto a morir
antes que volver a ser torturado en las mazmorras de la Iglesia y sabe que si des-
truye la sala de clonacién los PJs no tendran ninguna prueba.

Con pruebas contra el duque los PJs pueden tratar de contactar con la Gendarme-
ria o el propio obispo Lazar para desvelar el complot, pero Montauban ha previsto
esa eventualidad. La red de la Gendarmeria tiene protocolos ocultos que alertan al
teniente de Remoilles de cualquier mensaje comprometedor. Igualmente, el duque
ha comprado al secretario del obispo Lazar (que ambiciona el puesto de su amo)
para que le informe directamente. En cualquier caso, un equipo de mercenarios (con
casacas blindadas y armas de asalto) se presenta a la primera oportunidad para
eliminar a los PJs.

>> me”@ - L& cacerin

>>> Resumen

Los PJs tienen pruebas del complot del duque de Montauban, pero cualquier intento
de hacerlas publicas les expone a ser perseguidos por asesinos. La mejor ocasién para
alertar al obispo en persona es durante una caceria en el exterior en la que éste par-
ticipa, pero Montauban ha elegido esa misma ocasién para activar al clon-trampa del
capitan du Grenniers.



Hangar de vehiculos aéreos: un cavernoso hangar abierto a la noche glacial, a
medio kildbmetro de altura sobre las ruinas de los Suburbios. Carruajes y monturas cuel-
gan de arneses mecanizados en ordenadas hileras.

El exterior: una noche eterna y helada, azotada por ventiscas. Cybersalles brilla
como una montafia de cristal dorado sobre las ruinas de los Suburbios. Mas alla la
tundra es una planicie de nieve que resplandece espectralmente, salpicada de esquele-
tos de ciudades destruidas.

La caceria: una docena de aristdcratas envueltos en valiosas pieles y equipados
con rifles y visores de amplio espectro, flotando en doradas monturas aéreas de lineas
elegantes. Nutrido séquito de criados, palafreneros y maestros de cetreria con halco-
nes-marionette les siguen en carruajes cargados de manjares y carisimos vinos.

Un bosque muerto: el esqueleto de un antiguo bosque, los arboles petrificados e
incrustados de ceniza radioactiva crean una marafia negra que oculta el suelo bajo ellos.

>>> Desarralls

» Montauban ha identificado a los PJs y puesto a sus agentes tras ellos: cada hora hay
una posibilidad acumulable de 1 sobre 6 de que un equipo de mercenarios ataque
alos PJs.

= Intentar localizar al obispo mediante contactos en los Niveles Superiores o pesqui-
sas infotec revela que éste acaba de abandonar Cybersalles para participar en una
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caceria aérea en el exterior. Entre su séquito llama la atencién la presencia de un
Unico guardaespaldas: el capitan Laurent du Grenniers.

La Unica manera de alcanzar a la caceria es mediante vehiculos aéreos (monturas
o carruajes). Tanto si disponen de ellos como si deben alquilarlos, los PJs necesi-
tan justificar su salida de la arcologia en el hangar mediante permisos digitales
(legitimos o falsificados) o tiradas de convencer. Como ultimo recurso pueden
robar los vehiculos, custodiados por 6 guardias armados, pero mas vale que
tengan el favor del obispo cuando regresen a Cybersalles o seran derribados por
fuego antiaéreo.

La partida de caza se encuentra a 40 km al noroeste. La manera mas rapida de locali-
zarla es piratear las frecuencias de radio de la aristocracia con una tirada de infotec:
de hacerlo, los PJs captaran un mensaje informando de que el obispo y su guar-
daespaldas - du Grenniers - se han alejado en solitario persiguiendo a una presa
hasta un bosque muerto. Los PJs pueden intentar alcanzar al grueso de la caceriay
reclutar ayuda, aunque el tiempo apremiay necesitaran de sélidos éxitos en pruebas
sociales para que los aristécratas se dignen siquiera a escucharles.

La marafa petrificada del bosque impide el movimiento de vehiculos: los PJs
deben continuar a pie. El rastro conduce a un claro donde el obispo Lazar y el
falso du Grenniers acaban de derribar a un enorme oso polar. En cuanto apa-
rezcan los PJs el disparador genético del clon se dispara, convirtiéndole en una
enorme gargola biotec programada para matar al obispo. Hasta ese mismo
instante el clon estaba convencido de ser el auténtico Laurent du Grenniers:
cualquier intento de explicarle la verdad (por ejemplo, poniendo en evidencia
sus deficientes recuerdos) es recibido con incredulidad. Mostrarle pruebas irrefu-
tables le provoca un horror existencial que dispara la transformacion. La gargola
lucha hasta la muerte.

Opcional: Si los PJs han reclutado ayuda de la partida de caza, la situaciéon puede
complicarse con la irrupcién en el claro de uno o mas mech-garou asesinos.

g”ﬂ”& Lawrent dw gmmuérs

Cuerpo HH+1 Mente - Social -
vida QO0000 Espiritu - Estatus -
Habilidades

= Experto: pelea (C)
Especial
= Contiene ADN de algun reptil anfibio por lo que puede nadar y respirar agua con

normalidad. Escamas de reptil acerado (blindaje 2), garras velludas (dafio 3)

Pertrechos: los ropajes que portaba Laurent valorados en 500,
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Sobrevivir siempre es una gran recompensa pero ademas de la fama y de los emo-
lumentos que puedan obtener, recibird cada uno 2 PX por descubrir el comploty uno
adicional si sobrevive el obispo Lazar.

>> Zidgo
Con el falso du Grenniers muerto, aparecen refuerzos armados enviados desde
Cybersalles (varios carruajes aéreos cargados de guardias del cardenal). El obispo es
conducido a un lugar seguro, pero no antes de demostrar a sus salvadores su agra-
decimiento: haciéndoles besar su anillo obispal - un exclusivo analizador de ADN -.
Lazar registra las identidades de los PJs, haciéndoles llegar un ingreso de 1.000 . El
obispo les concede ademas el gran privilegio de poder permanecer de pie y cubier-
tos con sombrero en su presencia y les asegura que el mismisimo cardenal conocera
sus nombres.

Los PJs han entrado en la érbita del poderoso obispo Lazar, que les tendra en cuenta
como agentes para futuras misiones encubiertas, con la posibilidad de entrar a su
servicio.

En cuanto al duque, ese mismo dia las redes infotec y en las pantallas holograficas
emiten el siguiente bando publico:

“En el nombre del rey, se hace saber: que el duque de Montauban ha sido despojado de
sus titulos, feudos y privilegios por villania, intento de magnicidio y genolatria. Que ha
escapado de los agentes de la Gendarmeria y huido de Cybersalles. Y que se recompen-
sard espléndidamente a quien aporte informacién sobre su paradero. En el nombre de
Su Majestad, larga vida al rey”.

> Fentura 2: /’BW&M/

Todo Cybersalles se prepara para celebrar la préxima ejecucion del notorio ban-
dolero Goupil, azote del yermo, capturado tras asesinar a uno de los recaudadores
de impuestos del Rey. Pero, como es habitual en Cybersalles, la verdad es mucho mas
complicada. Durante meses Goupil ha sido el amante secreto de la reina Therese, infil-
trdndose en la arcologia para sus encuentros clandestinos. Pero cuando esta intenté
reclutarlo para participar en un complot para destronar al rey Louis 01, el bandolero
(movido por su sentido del honor) se neg6, escapando a duras penas de ser asesinado
por Gorgonne, guardaespaldas de la reina.

Para eliminar a este peligroso cabo suelto Therese tendié una trampa a Goupil. En
su siguiente golpe, el asalto a un transporte blindado, el bandolero no se encontré
con un cargamento de minerales preciosos sino con toda la tripulaciéon brutalmente
masacrada, incluyendo al recaudador de impuestos (obra de Gorgonne). El ejército real,
puesto sobre aviso, llegd a tiempo de eliminar a toda la banda de Goupil y capturar a
su lider. Aunque la reina esperaba que su antiguo amante muriera en la lucha, no esté
preocupada. Nadie va a creer las mentiras de un barbaro asesino.
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Por desgracia para ella Goupil se cubrié las espaldas: todos sus encuentros (inclu-
yendo la confesién del complot) fueron grabados por una camara-espia escondida en
un collar que él mismo le habia regalado a la reina. La ultima miembro de la banda de
Goupil, suhermana Adele, conoce la existencia de esta prueba, que puede salvar la vida
del bandolero. Solo necesita a alguien lo bastante loco para recuperar el collar...

> Rofart

Goupil: un joven delgado y de melena oscura, con rostro largo y expresion burlona,
incluso encadenado. Viste los barbaros cueros de los bandoleros del yermo. Goupil,
odiado por las autoridades y morbosamente admirado por el populacho, es el mas
célebre de los bandidos del yermo y sus legendarias fechorias (reales o ficticias) son
objeto de rumores, baladas populares e incluso obras de teatro. El propio Goupil cultiva
esta imagen romantica, comportandose como un perfecto caballero en sus golpes, cada
uno de ellos brillantemente planificado y ejecutado con el minimo de violencia y sin
muertes. El peculiar sentido del honor que le impide participar en el complot contra el
rey también le imposibilita el delatar a su amante, la reina.

Adele: la melliza de Goupil, con el mismo cabello oscuro y rostro delgado, pero con
una mirada desesperada. Adele actia como el enlace de su hermano en el interior de
Cybersalles, consiguiendo informacion clasificada sobre convoyes e identificando futu-
ros objetivos. Su astucia, su milagrosa adaptabilidad y su talento para el disfraz le han
abierto puertas desde las plantas de procesado de residuos hasta los salones de la
nobleza, donde se ha creado docenas de identidades falsas para planificar los golpes
de la banda. Ante la inminente muerte de su hermano, la jovialidad de Adele se ha
convertido en desesperacion: si no es capaz de robar el collar de la reina, esta dispuesta
impedir la ejecucién ella misma.

Gorgonne: alto y macizo, completamente vestido de cuero negro sintético, con capa
y ancho sombrero. La mitad de su rostro es una masa de cicatrices y la otra una placa
metalica con un fiero ojo de nedn rojo, cruzada por una sonrisa cruel. Gorgonne es el
guardaespaldas personal de la reina Therese, un sadico asesino con la moral de un
perro de presa y dos brazos cibernéticos que se despliegan y configuran en estoques
gemelos. La reputacion de Gorgonne es siniestra y no olvida jamas a un enemigo mien-
tras este respire.

La reina Therese: alta y regia, de piel exquisitamente palida bajo la que brillan ele-
gantes disefios fluorescentes. Su peluca es una estructura de piezas de cristal moéviles
y su vestido esta tejido con fibra de diamante. Habiendo decidido finalmente que Louis
01 es una amenaza para su hijo el delfin y para la propia Cybersalles, la reina ha comen-
zado a planificar su derrocamiento. Seducir a Goupil era imprescindible para atraer a
las hordas barbaras del yermo, pero su negativa a participar en el complot le ha conver-
tido en un peligroso cabo suelto. La prioridad de Therese es la supervivencia del delfiny
de Cybersalles (en ese orden) y no se detendra ante nada para asegurarla.

El rey: imponente e irradiando majestad, incluso sentado inmévil. Su peluca es de
rizos de oro puro, como la mascara solar que cubre su rostro. Su tunica de gruesos
cables purpuras esta cubierta con una pelliza de armifio, la Gltima del mundo. Su sonrisa



es peligrosa y su voz, sorprendentemente suave. Se mueve con una gracia felina, depre-
dadora, y exuda majestuosidad con cada gesto. Los motivos del rey, como siempre,
son insondables y caprichosos. Planea dar ejemplo con la muerte de Goupil, pero si es
informado del complot de la reina, ordenard su inmediata liberacion.

>> }Dm'ﬂwmfaf@ ~ Una doncellie en apuras

>>> Resumen

Mientras se retransmite el anuncio de la préxima ejecuciéon de Goupil, una joven se
enfrenta a un grupo de rufianes para defender el honor del bandolero. Auxiliada por los
aventureros, la joven les revela la intriga tras la captura de Goupil y les suplica su ayuda.

>>> ﬁm&zm

Mercado: abarrotado de gente y ruido, letreros luminosos de tabernas y negocios,
humedad constantes en forma de nieblas y lluvias de condensacién. Olor a cloaca
abierta y aceites industriales. Mercado ocupado por tienduchas y vendedores ambu-
lantes: piezas de reparacion, miembros de segunda mano, chips de entretenimiento,
pescado de alcantarilla. Una mezcla de Blade Runnery El Perfume.

Taberna: un tenderete abierto fabricado a partir de un contenedor industrial reci-
clado. Mesas en la calle, cubiertas de salpicaduras y marcas. La parroquia es una selec-
cion de obreros de las granjas hidropénicas y rufianes ebrios.

>>> Desarrolls

Mientras refrescan el gaznate con cerveza de hongos, las enormes pantallas holo-
graficas que adornan el colosal pilar de sustentacién de ese nivel se animan con la
emisién de un bando real:

“En nombre de su Majestad el Rey se hace saber que el notorio bandolero Goupil ha
sido capturado cuando trataba de robar un transporte de minerales, tras asesinar
brutalmente a la tripulacion y a un recaudador de impuestos real. Mafiana al ama-
necer, hora interna, Goupil sera ejecutado por sus crimenes, siendo arrojado a las
tolvas del reactor central en presencia de Su Majestad. jLarga vida al Rey!”
(Imagenes del interior de un transporte blindado, cubierto de sangre y los cuerpos
desmembrados de su tripulacién. Corte a Goupil, siendo escoltado por gendarmes

armados).

Una figura encapuchada en un rincén de la taberna es la Unica que no mira las pan-
tallas. Sus manos aferran con fuerza la jarra. Un grupo de rufianes borrachos en
otra mesa comienzan a reirse groseramente de la imagen holografica de Goupil, lo
que provoca que la encapuchada se encare violentamente con ellos, estrellando una
jarra en la cabeza del matén mas robusto. Al hacerlo, su capucha cae y revela a una
joven (los PJs perceptivos pueden apreciar el parecido con Goupil). Los otros rufianes
se lanzan a por ella.

’ 01010110 0110100} 01110110 01100101 00100000 01101100 01100001 DOOLO0OOOO0 01110010




Usad la plantilla de contrincante de Criminal de la pagina 109 con las siguientes
modificaciones: Al estar borrachos, pierden en todos los empates.

Pertrechos: llevan porras (dafio 1) y estoques de baja calidad (-1 al ataque), 5¢ cada uno.

* Las sirenas de los gendarmes interrumpen a los pocos asaltos de la pelea. Un
carruaje armado se aproxima entre el vapor que llena la béveda. Si los PJs no toman
la iniciativa, Adele les urge a acompanfarla y les guia por el laberinto de callejas y
chabolas de material reciclado hasta que los gendarmes pierdan su pista. (Si son
los PJs los que dirigen la huida el Mditre es libre de arbitrar una persecucién y un
combate con las fuerzas del orden... jaunque corre el riesgo de acabar la aventura
antes de empezarlal)

Cuando alcanzan la seguridad de un patio interior (mas parecido a un pozo), Adele
se detiene, les da las gracias y les pregunta hasta qué punto estan dispuestos a ayu-
darla. De obtener una respuesta positiva, Adele revela su parentesco con Goupil y el
complot que le ha llevado hasta el cadalso. Adele necesita un equipo para recuperar
el collar de la reina, que celebra esa misma noche un baile de mascaras para celebrar
la captura de Goupil, y apela al sentido de la justicia y el honor de los PJs. Si esto no
es suficiente, les recuerda que el botin de Goupil no ha sido recuperado y que estara
encantado de compartirlo con sus libertadores.

>> ngxﬁ @ purte - Eﬁ%

>>> Resumen

Los PJs tienen unas pocas horas para conseguir acceso al palacio real. El plan con
mas posibilidades de éxito consiste en suplantar a un grupo de nobles invitados.

>>> Localizaciones

Demimonde: una tierra de nadie social donde ambas clases se mezclan libremente.
Considerado por los biempensantes como un antro de libertinaje y perversion, el Demi-
monde esta abarrotado de tabernas, burdeles, casas de juego, teatros y negocios mas
turbios que atienden los gustos hastiados de los aristdcratas. Estos acuden cada noche
cubiertos con mascaras que preservan su buen nombre en busca de la excitacién de las
“rudas diversiones” de la plebe.

La fortaleza de datos: un discreto cubo flotante de marmol gris, con una Unica
entrada en forma de enrejado de hierro negro. El interior es una sucesién de salas cubi-
cas idénticas, donde los paquetes de datos toman el aspecto de ordenadas estanterias
de luz. Los programas de defensa son caballos de ajedrez con ojos de fuego.
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>>> Desarrolls

En el caso de aceptar, los aventureros necesitan infiltrarse en los aposentos de la
reina en la cuspide de Cybersalles, una terea practicamente imposible: la seguridad
contra intrusiones es hermética y falsificar una invitacion electrénica para el baile
estd por encima de las capacidades de casi cualquier infonauta. La solucién mas
sencilla es suplantar a unos invitados poco conocidos y alterar sus bases de datos
(descripcién fisica, ADN, etc).

Una investigacion infotec revela la lista de invitados y sefiala a un grupo de nobles
gue encajan en numero y apariencia con los PJs (y Adele). Actualmente se encuen-
tran bebiendo en una taberna del Demimonde, animandose antes de empezar la
fiesta. Su carruaje aéreo aguarda aguarda en un callejon trasero. Los PJs pueden
engatusar a los nobles como prefieran, en su actual estado (intoxicados con varias
sustancias y con animo festivo) no deberia ser dificil.

Una intrusién infotec en una fortaleza de datos gubernamental sustituye tempo-
ralmente los perfiles publicos de los nobles por los de los PJs, incluyendo huellas
dactilares, registro de ADN y aspecto. Tirada de Infotec a dificultad 8 (dependiendo
del grado de éxito, la duracion de este engafio puede ser menor: el Méitre puede
mantener un fallo en secreto y revelarlo en mitad de la fiesta, asegurando el escan-
dalo). El vehiculo del grupo de nobles es un carruaje aéreo estandar con piloto
automatico.

Importante: este es solo uno de los posibles planes para entrar en palacio y no debe
serimpuesto a la fuerza a los jugadores. El Mditre debe recompensar el pensamiento
creativo y estar preparado para improvisar ante todo tipo de estrategias. Si se llegan
a enfrentar con los suplantados, pueden usarse los PNJs de la seccion de Oponentes
seglin se crea oportuno.

>> %rwrg/wée - E/rﬂfaé@ w

>>> Resumen

Una vez infiltrados en la fiesta de la reina, deberdn de averiguar la localizacién del
collar y la clave de acceso al joyero blindado, para lo cual deben emplear sus habilida-
des sociales y de subterfugio.

>>> ﬁm&}(ﬂ&m

El Salon de los Espejos: el espacio entre la cuspide de los Niveles Superiores y la resi-
dencia Real estd ocupado por una gigantesca plaza. El suelo es un mosaico de marmol
y filigrana de oro; las paredes estan cubiertos por espejos perfectos de 30 metros de
altura, separados por las fachadas de los palacios de los mas exaltados Principes de
k Sangre. El techo, a 200 metros de altura, es una ctpula decorada con frescos animados
. "‘ que muestran al Rey Sol como una divinidad mitolégica.
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El Palacio de Cristal: de la cUspide de la béveda penden los Salones Colgantes,
una inmensa “ldmpara” de cristal que alberga las partes publicas del Palacio de Cristal,
aquellas en las que la Familia Real atiende a sus invitados. Los Salones Colgantes son la
Unica entrada al Palacio de Cristal y el acceso sélo es posible mediante carruaje aéreo,
sometido a una estrecha vigilancia. Una nube de carruajes aéreos con prestigiosos
escudos de armas en sus puertas espera ante el acceso superior, vigilados por drones
de seguridad y baterias antiaéreas.

Los Apartamentos de la Reina: una enorme sala alargada de cristal y diamante
esculpidos en tracerias, iluminado por arafias de cristal con partes méviles y luces holo-
graficas. Cientos de nobles bailan y socializan sobre el suelo transparente, ataviados
con un lujo obsceno: pieles auténticas, nano-tejidos inteligentes, pelucas holograficas,
injertos luminiscentes, etc. Cada uno lleva una mascara, delicada o grotesca. Drones
con forma de querubines mecanicos y un ejército de biosiervos con librea sirven a los
invitados bebidas y viandas. En una plataforma flotante, una orquesta de ciborgs toca
antiquisimos instrumentos de cuerda.

La Biblioteca: una pequefia sala de techo alto, forrada de valiosisima madera anti-
gua. Vitrinas de cristal con auténticos libros de papel, sillones y bustos de célebres eru-
ditos y politicos de la historia de Cybersalles.

Palacio mental del Padre Amiens: un enorme alfil de ajedrez hecho de cristal azul
y oro. Los archivos del interior estan organizados como capillas, protegidos por progra-
mas de seguridad con aspecto de estatuas semidesnudas.

>>> Desaurrolls

» Una vez comprobadas sus credenciales, los aventureros son anunciados y presenta-
dos ante la anfitriona, que recibe en un estrado. La reina esta escoltada por Gornonne.
Saluda protocolariamente sin prestarles atencién, a no ser que alguno decida emplear
sus habilidades sociales para impresionar a la reina (ser visto charlando con Su Alteza Real
proporciona un bono a interacciones sociales con otros invitados, a discrecién del Mditre).

» Los PJs pueden ahora integrarse entre los invitados para reunir la informacion
necesaria, usando para ellos sus gracias sociales. Tres individuos son clave en la
investigacion:

= Ignace, un languido dandi de ojos de zafiro y experto en moda, considera el collar
una pieza de lo mas vulgar. Ha intentado convencer a la ayuda de cadmara de la
reina, la dama Sophie (que sabe dénde estd guardado), de que lo tire. Por des-
gracia solo la reina y su confesor, el padre Amiens, conocen la clave del joyero de
seguridad que lo custodia.

Sophie, joven debutante con elegantes manos de filigrana de oro, es la encargada
de vestir a la reina. Sabe que el collar esta guardado en un joyero secreto en la
biblioteca, en el interior de un busto del rey Louis 01. Deslumbrada por su primer
gran baile de gala, compartird esta informacién con cualquiera que se gane su
confianza.
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= El padre Amiens, un grueso sacerdote con los implantes de platino de su cargo,
tiene un interés poco espiritual en jévenes atractivos de ambos sexos y es facil
conducirle a un lugar discreto y apartado. La clave del joyero (un cédigo alfanu-
mérico encriptado) se encuentra en su Palacio Mental.

» La biblioteca se encuentra en la seccion privada de los aposentos reales, con acceso
restringido a los invitados y custodiada por dos guardias. Posibles manera de entrar
incluyen acompafiar a la propia reina Therese (lo que requiere unas excepcionales
tiradas sociales), distraer a los guardias (haciendo saltar una alarma, provocando
un altercado, etc) o incluso hackear un dron de servicio. La puerta de los aposentos
tiene una cerradura mecanica cuya llave guarda la reina en su bolso de mano (pero
que es posible forzar).

En la biblioteca, el busto del rey esta hecho de ceramica de grado militar, imposible
de dafiar sin armas pesadas, y fijado a la estructura de la sala. Una entrada de datos
oculta admite el cddigo de acceso, que hace que el busto se abra como una flor para
revelar varias joyas en su interior: el collar de Goupil, una tiara de rubies, un broche
de platino y varios anillos. El collar tiene una cdmara oculta en su interior y un chip
de datos que contiene grabaciones de todos los encuentros entre Goupil y la reina
(aunque esta nunca es visible, su voz es inconfundible).

Cuando los PJs tengan en collar en su poder, Gorgonne aparece en la puerta de
la biblioteca con dos guardias y les informa que ha sospechado de ellos desde el
momento en el que pisaron el palacio. Ordena que le entreguen las joyas y ataca
si recibe cualquier otra respuesta. Tanto si derrotan a Gorgonne como si huyen de
él, saltan las alarmas y un ejército de guardias se pone en marcha para capturarles:
los PJs tienen apenas segundos para escapar de palacio. Si consiguen escabullirse,
Gorgonne aparecerd de manera dramatica disparando un misil contra el carruaje
aéreo de nuestros protagonistas antes de que estos puedan huir. Lo mas sensato (y
cinematografico) seria saltar por el balcdn a otro carruaje aéreo y huir del palacio.

Importante: Gorgonne tiene un papel en la Ultima parte de la aventura. Si es derro-
tado en este punto (o en la seccion siguiente, “Persecucién”, el Mditre deberia usar el
punto de Suerte para que sea posible su reaparicién, malherido pero vivo.

Gorgonne, Guardicyuls

Ciudadano: noble (+1 Intimidar contra los plebeyos de la arcologia)

Cuerpo Mente Social
vVida QOOQOOQQ Espiritu QO Estatus QOQ0O00
Habilidades

» Aprendiz: gracias sociales (S), persuadir (S), provocar (S)
= Habil: intimidar (S), pelea (C), percepcién (M)
= Experto: armas cuerpo a cuerpo (C)
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Especial

= La posicién lo es todo: +1 estatus

= Ambidiestro

» Guardaespaldas: si es consciente de un ataque a su protegido, puede interponerse
para recibirlo en su lugar. Tiene instalado el programa “Mente de ettin” y es capaz de
sacar 2 brazos adicionales (y sumar 2 ataques mas) es una sorpresa que tiene guardada
para el acto final.

SUERTEQ

Pertrechos: implante: cuatro brazos cibernéticos con armas corporales estoques cera-
micos en tres de ellos (y un 4° al cinto) y un lanzamisiles (1 solo uso, dafio 6 radio 4
metros), implante: ojos militares, implante: exocértex, atavio noble de gran calidad,
coraza ceramica (blindaje 2), 100 ¢

Ciudadano: noble (+1 Intimidar contra los plebeyos de la arcologia)

Cuerpo Mente Social
Vida (e]e] Espiritu O Estatus OO

Habilidades
= Aprendiz: burocracia y leyes (M), gracias sociales (S), intimidar (S), pelea(C)
= Habil: armas a distancia(C), armas cuerpo a cuerpo (C)

Especial
* Llamada a las armas: puede solicitar refuerzos

Pertrechos: exocortex, pistola de chispa (dafio 2), estoque (dafio 2), alabarda (dafio 3),
casaca de placas ceramicas (blindaje +1), grilletes, parche de piel sintética (1), mosquete
(dafio 3), 25 dp

>> &tﬁf?/”f& - ng 2 finale

>>> Resumen

Los PJs cruzan las bévedas de Cybersalles en un carruaje aéreo perseguidos por los
guardias de la reina.

>>> ﬁm&}(ﬂ&m

La gran béveda: el gran espacio central de la arcologia, una caverna de acero
cubierta por nubes de vapor y luces de neén. Colosales pilares sostienen los niveles
superiores. Carruajes aéreos cruzan el espacio abierto a toda velocidad.

Laberinto tridimensional: una zona especialmente densa de construcciones.
Torres de chabolas unidas por puentes, pasos elevados y gruesos cables. Un laberinto

de cafiones urbanos, estrechos y peligrosos.
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El Cadalso (la Hoguera, tolva del Reactor): una gran plaza central en los niveles
inferiores, rodeada de cadticas construcciones de metal y plastico. Una muchedumbre
abarrota el espacio: masas vociferantes de plebeyos y los nobles en carruajes aéreos
privados, disfrutando del espectaculo. Vendedores de comida, artistas ambulantes: el
ambiente es festivo. En el centro, una plataforma elevada rodea una enorme tolva, de
cuyas profundidades surgen vapores y un siniestro resplandor azulado, el reactor cen-
tral. Frente a ella, en un estrado cubierto de terciopelo con el emblema real, se encuen-
tra un séquito de los mas altos nobles y, en su centro, Louis 01, el Rey Sol, flanqueado
por mosqueteros ciborgs.

>>> Desarrolls

Los héroes huyen del palacio en un carruaje aéreo, pero inmediatamente Gorgonne
y varios guardias salen en su persecucién en otro vehiculo. Su objetivo no es tanto
derribar a los PJs como capturarlos y recuperar las joyas de la reina, asi que limitan
sus disparos a incapacitar su carruaje (Gorgonne con el lanzamisiles por ejemplo). En
cuanto consiguen acortar distancias, Gorgonne y otros guardias tratan de abordar-
les, saltar al vacio para caer en algun transporte aéreo y terminar en un duelo sobre
el techo del carruaje en movimiento es practicamente de rigueur.

Los PJs pueden usar sus armas o los obstaculos urbanisticos para derribar a sus per-
seguidores. Si esto ocurre antes de que Gorgonne les aborde, el guardaespaldas salta
a otro carruaje, arroja a su cochero por la ventana y continda la persecucién. Sélo la
muerte detendra a Gorgonne: cuando esto ocurra, debe ser convenientemente dra-
matica y ambigua (envuelto en una bola de fuego al estrellarse su carruaje, arrojado
al vacio, etc) para permitir su milagroso regreso en la Ultima parte de la aventura.

Con las grabaciones en sus manos, los PJs tienen dos opciones. Si son fieles subdi-
tos de Su Majestad, pueden entregarsela en mano al propio Louis 01 para que sélo
él conozca la traicién de la reina. O, si prefieren provocar un escandalo, pueden
manipular la red de pantallas publicas para proyectar la grabacién por toda la arco-
logia. En cualquier caso, en el momento en el que se libran de sus perseguidores, su
carruaje cruza frente a una de las gigantescas pantallas publicas, donde pueden ver
los preparativos de la ejecucién de Goupil, que tendrd lugar en apenas una hora.

SI LOS PJs ENTREGAN LAS PRUEBAS AL REY: para aproximarse lo bastante al rey,
pueden suplantar a alguno de los encargados de la ejecucion (como el sacerdote, el
verdugo o sus ayudantes) y descubrirse en el momento critico. Intrigado por esta
interrupcion inesperada, Louis 01 les pide el collar para analizar mediante una cone-
xién privada su contenido.

SI LOS PJs HACEN PUBLICAS LAS PRUEBAS: el escandalo es mayusculo y toda
Cybersalles se paraliza y queda en silencio mientras descubren a la (supuesta) reina
traicionando a su esposo y al criminal Goupil defendiéndolo. Inmediatamente, el
rostro dorado de Louis 01 llena cada pantalla y proyector de la arcologia exigiendo
a los responsables que se presenten en el cadalso y le entreguen la grabacion para
estudiarla (como en la opcién anterior).






» En cualquier caso, antes de que los PJs puedan entregarle el collar al rey aparece
Gorgonne, maltrecho pero vivo, y trata de ofrecer un ultimo acto de lealtad a la reina
asesinando a nuestros héroes, al rey o a Goupil.

gﬂymze 02.0

Ciudadano: noble (+1 Intimidar contra los plebeyos de la arcologia)

Cuerpo Mente Social

vida QOO Espiritu OO Estatus QOQ0O00
Habilidades

= Aprendiz: gracias sociales (S), persuadir (S), provocar (S)
= Habil: intimidar (S), pelea (C), percepcion (M)
= Experto: armas cuerpo a cuerpo (C)

Especial

* La posicién lo es todo: +1 estatus

* Ambidiestro

» Guardaespaldas: si es consciente de un ataque a su protegido, puede interponerse
para recibirlo en su lugar. Tiene instalado el programa “Mente de ettin” y atacara con
sus 4 brazos.

Pertrechos: implante: cuatro brazos cibernéticos con armas corporales estoques cera-
micos en tres de ellos (y un 4° al cinto) y un lanzamisiles (sin cargas seguramente),
implante: ojos militares, implante: exocortex, atavio noble de gran calidad, coraza cera-
mica (blindaje 2)

= El rey estudia privadamente la grabacion, reflexiona unos instantes y manda liberar
a Goupil y escoltarlo hasta las puertas de Cybersalles. Sin otra palabra, se retira con
su séquito. Si la grabacion se hizo publica, toda copia es eliminada de las redes y
su posesion castigada con la muerte. Si permanecié en secreto, jamas sale a luz.
En ambos escenarios, los rumores en los siguientes dias apuntan a que la reina ha
perdido el favor de Louis 01 y estd recluida bajo vigilancia en sus aposentos.

Antes de partir, Goupil agradece efusivamente su ayuda a los PJs y les recompensa
con un mapa que muestra la localizacién de un fabuloso botin en el yermo helado (lo
que puede dar pie a otra aventura). Adele besa en la mejilla a cada PJ y les asegura
que siempre tendrdn amigos en el exterior.

FINAL ALTERNATIVO: Para Maitres especialmente perversos, existe la posibilidad de
que todo haya sido un montaje por parte de Adele para tener la oportunidad de acer-
carse lo bastante al rey como para matarlo. En este escenario, el collar no solo contiene
el equipo de grabacién, sino también una pequefia pero potente trampa que detona en
el momento en el que Louis 01 se conecta a él, friéndole el crdneo con una descarga de
miles de voltios. En medio del caos resultante, Adele libera a su hermano y tratan de
huir al grito de “iSic semper tyrannis!” (jAsi siempre a los tiranos!). Lo que ocurra a partir
de entonces queda en manos del Maitre y sus jugadores... Buena suerte.




>> me
Descubrir el complot y desenmascarar a la reina supondra una recompensa de 3 PX,
salvar a Goupil supondra 1 PX extra.

> FAwentura 3: Carne do Cafion

Una historia de terror en cinco actos por Alvaro Loman-

En la Arcologia hay muchos secretos. Algunos porque han querido ser ocultados
y otros porque no han querido ser descubiertos. En esta obra se va a hablar de los
segundos, secretos tan terribles que eligen ser desechados como simples invenciones.
En las Calderas viven seres de pesadilla. Criaturas mutantes, terroristas que perdieron
la humanidad hace tiempo, magos que modifican la carne y, entre todos ellos, los bio-
siervos. Estas criaturas son marionetas que, mediante chips de obediencia, son tratadas
como esclavos para tareas que a cualquiera les costaria la vida y, sobre todo, la mente.
Cuanto mas se acerca alguien al Nucleo, mas facil es que pierdan cualquiera de las dos.
Y mas facil que los biosiervos estén ahi para recordarselo.

Lo que poca gente sabe es que Louis 01 teme lo que pueda salir del Nucleo y ha
colocado unos inmensos cafiones de energia apuntando al mismo. Una forma de pro-
teccién ante posibles amenazas surgidas del interior del motor que hace a la Arcologia
moverse. Lo que menos gente sabe es que la gestién de estos cafiones esta subcon-
tratada a mercaderes con pocos escrupulos y mucho dinero. Nuestros héroes estan a
punto de encontrarse con uno de ellos...

Aotz 1

En donde nuestros héroes se ven obligados a elegir
entre un trabajo horrible y la mendicidad.

Nuestros héroes son pobres plebeyos (aunque un Maitre elocuente podria modificar
su posicién con simples retoques) que conviven en un pequefio cuartucho en las zonas
mas bajas de los niveles plebeyos. Su vida transcurre entre le mendicidad y la violencia,
consiguiendo a duras penar pagar el abusivo alquiler, compartiendo una Unica cama
por turnos y poder volver a la calle a por un poco mas de sustento.

Estos nuestros héroes (que todavia no saben que lo van a ser) estan esperando la
llegada de Lord Bolter, el casero, que viene una vez al mes para recoger el pago del
inmueble. Nunca se ha realizado reparacién alguna y, de hecho, las posibles quejas
de los inquilinos siempre han sido respondidas con amenazas de desalojo y denuncia
por sedicién. Las citas con el casero suelen ser breves, ya que Lord Bolter viene en su
carruaje aéreo, asqueado de todo lo que tenga que ver con gente de una ralea menor
que la suya. Esta vez promete no ser diferente. Al llegar Lord Bolter, acompafiado de
varios matones y sin siquiera bajar del carruaje aéreo (no vaya a “contaminarme con
algun piojo plebeyo”), exigira el doble de alquiler. Los matones pareceran mas que dis-
puestos a acallar cualquier queja a golpes, aunque a la hora de la verdad preferiran
imponer antes que luchar. Es un precio abusivo que, por supuesto, nuestros héroes no
pueden pagar y Lord Bolter esta preparado para ello.
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El motivo de la abusiva subida de la renta se debe a que el sefior regenta, ademas de
estos aposentos plebeyos, una bateria de cafiones en las Calderas. Es lo mas preciado
que tiene, ya que el contrato fue firmado por el propio Louis 01, y no dejara pasar ni
un momento para vanagloriarse de ello. En realidad, nunca ha estado alli, sino que
subcontrata los servicios de una empresa de bioservidumbre que se encarga de formar
y enviar a su puesto de trabajo a cuatro biosiervos simultaneos. Por desgracia, sus
operarios estdn muriendo en extrafias circunstancias y los sobrecostes de los nuevos
contratos han “obligado” a Lord Bolter a subir los alquileres del resto de sus rentas.

Por supuesto, a Lord Bolter no le importara dejarles gratis el alquiler de este mes si
van a investigar a las Calderas y ponen fin a este... sobrecoste. Nuestros héroes, asu-
miendo que acepten las condiciones de Lord Bolter y no decidan dedicarse a tiempo
completo a la mendicidad, deberan bajar a las Calderas. Lo normal es que, antes de
ello, decidan equiparse para un posible combate, asi que deberan acercarse al conocido
Mercado Segundo. Bloqueando una antigua arteria principal de los niveles plebeyos,
una gran cantidad de pequefios comerciantes han soldado planchas de metal a los
edificios colindantes y crean sus locales para vender articulos de dudosa calidad. Ahora,
el Mercado Segundo (llamado asi porque todos los productos son de segunda mano o
directamente defectuosos) esta tan superpoblado de puestos ilegales que se ha con-
vertido en una calle estrecha y concurrida, siempre llena por ciudadanos que quieren
pasar desapercibidos o no se pueden permitir los precios reales de los mercados reales.

Luois 01 no ha querido aplastar esta ligera rebelién (probablemente porque sirva
para alguno de sus intereses) pero tampoco les presta ayuda de ningun tipo. De hecho,
es el Unico lugar de toda la arcologia en el que llueve. Por desgracia, la lluvia no es
otra cosa que una cafieria de los niveles superiores rota, rociando de orines y otras
sustancias a todos los que van a este mercado. Ya se ha informado de que esa averia
se arreglara en breve, pero parece que “breve” nunca sera “hoy”. Alli podran conseguir
objetos a la mitad de su valor real, pero a efectos de juego siempre que utilicen lo que
compren aqui, deberdn hacer una tirada. Con un 1, el objeto habra dejado de funcionar.

Si, ademas, nuestros héroes van haciendo publico (o comentando entre ellos sin la
debida discrecion) que se dirigen a las Calderas, un androide andrajoso llamado JTmmy,
compuesto por piezas que no encajan entre si, se les acercara para venderles un mapa
para llegar a las Calderas por el mismo precio que hubiera costado el alquiler. Si acep-
tan, el androide entrara en un taller para que repongan su cuerpo con el dinero y des-
enroscara su propia cabeza, diciendo que deberan transportarla para poder conseguir
la ansiada guia.

>> Actr T1

En donde nuestros héroes descubren cosas extrafias
y seres que las sufren-.

Es posible que alguna vez hayan bajado antes, pero lo mas probable es que nunca
hayan puesto un pie bajo tierra. Las Calderas son un lugar muy oscuro, caluroso,
himedoy, sobre todo, lleno de peligros. La bajada es larga y tortuosa, rara vez en linea
recta, y es facil perderse en las decenas de bifurcaciones pobremente iluminadas y

1110100} 01110110 01101111 01101100 01110101 01110100 01101001 01101111 01101110 *



d{‘ -==-,

'*\‘":'-:-'4 L




carteles colocados hace demasiado tiempo. Todo recuerda al interior de un antiguo
submarino, con suelos de rejilla que viajan entre los huecos que dejan enormes tube-
rias, poblado todo por sonidos murmurantes que llegan desde muy lejos. Ecos extrafios
y sombras de figuras que aparecen y desaparecen al final de pasillos oscuros. Las Calde-
ras estan llenas de una cantidad absurda de maquinaria de dificil catalogacion, pistones
de vapor expulsando el calor justo en mitad de un pasillo y engranajes que pasan a
milimetros de las cabezas de los héroes. A efectos de juego, luchar (o realizar acciones
fisicas complejas) en este entorno significa que una pifia dejaria al personaje en mitad
de una de estas maquinas.

Los jugadores deben realizar entre 3 y 6 tiradas (dependiendo de cuanto quieras
alargar esta escena y cdmo de cruel seas con tus jugadores) de Callejeo o Percepcion
a dificultad 5. Si tuvieran el “mapa” del Mercado Segundo, la dificultad bajaria a 3, pero
perderse siempre deberia ser una opcién. Si fallan la tirada, aunque seguird sumando
al conteo del camino, el Méitre deberd hacer otra tirada (o elegir con malicia) en la
siguiente tabla de encuentros para saber con qué se han topado:

1. TRAMPA: En una seccién especialmente oscura de las Calderas, nuestros héroes se
encuentran pisando algo viscoso. Al buscar la fuente ven que el suelo esta cubierto
de una baba viscosa que gotea del techo... donde decenas de cadaveres estan col-
gando en una especie de telarafia. De repente, las paredes parecen moverse, pero se
trata de una ilusién éptica. Lo que ocurre es que decenas de gigantescos mutabichos
del tamafio de personas corretean por las tuberias. Sus caparazones se mimetizan
con el color y brillo de las tuberias e incluso en alguno de ellos se puede ver un dibujo
que parece uno de los carteles. De hecho, los Ultimos indicadores que han seguido
eran realmente mutabichos posados sobre aquellos reales. Si consiguen salir de
aqui con vida, la tirada no sumara en el conteo del camino. Consultad pagina 115.

2. CAMINO ERRONEO: Han seguido las sefiales de direccién pero, después de un rato
caminando, se encuentran a un hombre desnudo y completamente escualido des-
atornillando con sus ufias sanguinolentas y cambiando los carteles de ubicaciéon.
El hombre esta claramente loco y no supondra ningun problema fisico enfrentarse
a él, pero no parara de reir y llorar a la vez. Lleva afios perdido en las Calderas y
no es capaz de volver. Si nuestros héroes le intentan llevar a la superficie, volvera
aterrorizado bajo tierra y si le ejecutan, sonreira por haber conseguido la paz por fin.
La tirada no sumara en el conteo del camino.

3. PEAJE: Un grupo de criminales plebeyos han montado una barricada en mitad de un
pasillo y exigen comida o armas a cambio de garantizar un paso seguro. No seran muy
peligrosos, pero estan bien parapetados (cobertura -2) y no tienen mucho problema
en resolver las disputas con el gatillo. Si nuestros héroes deciden probar otro camino,
esta tirada no sumara al conteo del camino. Criminales, consultad pagina 109.

4. MAFIOSOS: Una tuberia por la que viaja una especie de magma esta abierta y dos
mafiosos estan lanzando un cadaver a su interior. En cuanto vean a nuestros héroes,
sacaran sus pistolas e intentardn matarles, tratandoles como simples testigos. Cri-
minales, consultad pagina 109.
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5. ARSENAL SECRETO: Una maquina aparentemente apagada tiene algo que brilla
en su interior. Si nuestros héroes desatornillan la carcasa, veradn que la maquina
ha sido vaciada de maquinaria y el interior esta lleno de armas y municién. No
hay rastro de sus duefios, pero si los jugadores empiezan a hacer acopio de botin,
activaran una trampa. La primera pieza de armamento de todas (la mas evidente,
grande y seductora) esta enganchada con un alambre a una granada de clavos. Si
cogen el arma sin comprobar (tirada de Percepcién a dificultad 3), todo el arsenal
volard por los aires, haciendo 4 puntos de dafio a todos los héroes que se encuen-
tren cerca.

6. MAQUINARIA POSEIDA: Algo explota a la espalda de nuestros héroes y un terrible
chirrido empieza a sonar. Una caldera parece haber cobrado vida y les mira (a través
de dos ventanucos llenos de fuego) con furia asesina. No tiene brazos ni piernas, pero
su boca se esta liberando del metal que la ancla a la pared y esta empezando a devorar
el suelo metalico. Toda la plataforma empieza a tambalearse y a romperse, por lo que
los jugadores deberan huir (tirada de Acrobacias a dificultad 4) o precipitarse al vacio.

La bajada dura varias horas, guiada por carteles de neén cada vez mas alejados
entre si. A medida que avancen, los caminos serdn cada vez mds estrechos, menos pen-
sados para un uso habitual y, sobre todo, méas cercanos a la tobera principal que sale
del nucleo. Cuando falta poco para llegar al cafion, nuestros héroes ven una escalera
de caracol que baja rodeando una tuberia inmensa. Es el Unico camino para llegar a la
bateria de cafiones. Pero justo en la barandilla antes de llegar a la escalerilla, encuen-
tran un grupo de personas. Estdn asomados y miran con curiosidad hacia abajo, ajenos
a la llegada de los héroes, que estan a su espalda. Es algo extrafio porque hace mas
de media hora que no se encuentran con nadie mas. Menos aln un grupo que estén
quietos sin aparentemente hacer nada.

En cuanto nuestros héroes se aproximan, descubren algo terrorifico. Las personas
que miran por la barandilla son... Ellos mismos. En cuanto se acercan y se reconocen,
estas visiones desaparecen con un parpadeo azulado, dejandoles a solas (y realizando
un chequeo del atributo Mente a dificultad 4 para no hiperventilar), mirando por la
barandilla. Entonces se daran cuenta de que acaban de ver el futuro, se han visto a sf
mismos un par de minutos después y, si miran hacia atras, se veran a si mismos en
el pasado, mirandose con extrafieza, hasta que esta nueva vision también parpadee
y se desvanezca.

Esta zona esta cerca del nlcleo y este tipo de fenédmenos van a seguir ocurriendo en el
resto de la aventura. Son visiones sin peligro alguno, ya que son totalmente incorpéreas
e insonoras, pero son gravemente perturbadoras y deberian mostrar futuros dolorosos,
como algun héroe perdiendo un brazo o matando a sus amigos. No son versiones reales
del futuro, sino universos alternativos filtrandose desde el nucleo, por lo que deberias
sentirte libre como Maditre narrando hechos terribles y dolorosos, obligandoles a hacer
mas chequeos mentales e, incluso, poniéndoles unos en contra de los otros.

Sea como fuere, nuestros héroes por fin pueden ver el cafién y, por primera vez, el
nucleo. Al fondo, resplandeciendo con una luz azulada (Unica fuente de luz del lugar)
hay una bola de acero de varios kilometros de diametro del que sale la enorme tobera;
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es la coraza que protege el nlcleo de miradas indiscretas. Parece firmemente sellada,
aunque en los remaches entre planchas metalicas, incontenible por el acero de un
metro de grosor, sale esa luz azul que impregna el lugar. Soldado a la enorme tuberia
que deben bajar los héroes estd la estructura del cafidn. Es facil de reconocer porque
es inmenso, de varios metros de didmetro, cincuenta metros de largo y, basicamente,
parece un cafon. Descansa sobre unos engranajes que le podrian hacer girar unos
ciento ochenta grados en vertical, pero ahora mismo descansa apuntando al ndcleo. No
se ve ninguna manera de cargar obuses o, directamente, operar el aparato, pero en la
parte trasera se puede distinguir una puerta por la que entrar a su interior.

Cuando nuestros héroes llevan un rato bajando la escalera de caracol, empiezan
a escuchar ruidos angustiosos. Parecen sonidos de lucha, pero acompafiados de un
gorjeo horrible, como de alguien asfixiandose. Al bajar un poco mas, veran un biosiervo
empalado en uno de los cientos de remaches de metal oxidado que han visto en su
bajada a través de las Calderas. Parece que ha sido empujado y el remache se le ha
clavado en el cuello, hiriéndole de muerte, llenando su traquea con su propia sangre
viscosa. Esta luchando por intentar soltarse, pero sus pies resbalan en su propia sangre
y no consigue asirse a nada. Las fuerzas le estdn abandonando y sus ojos, demasiado
humanos para lo que esperarian nuestros héroes, piden clemencia.

A menos de los jugadores planeen una estrategia inteligente (recuerda que la esca-
lera de caracol es muy estrecha y solo una persona podrd estar junto al cuerpo cada
vez) acompafiada de unas buenas tiradas, el biosiervo morira asfixiado en su propia
sangre morada y semicoagulada. Asumiendo que este muera, los jugadores podrian
hacer una pequefia investigacién, descubriendo que no hay signos de lucha ni un opo-
nente cercano que pudiera haber realizado esto. Una tirada de Cibertec (dificultad 5)
podra determinar una cosa curiosa, en cualquier caso: el implante neuronal ha sido
utilizado hace poco y su memoria interna esta totalmente borrada. Y no es un borrado
sencillo ni un error. Alguien ha reescrito cuarenta y dos veces la memoria, por lo que
resulta practicamente imposible saber qué habia antes alli.

Antes de poder continuar sus pesquisas, un monton de rayos empiezan a impac-
tar contra el suelo de rejilla, electrocutando el lugar, golpeando a todo aquel que esté
tocando con su piel el metal (y matando al biosiervo si siguiera vivo) con 2 puntos de
dafio eléctrico por turno. Estos rayos vienen de un lugar muy concreto. Un espectro
flota medio metro por encima del suelo de la escalera y, como una bobina de Tesla,
lanza pequefios rayos a todo el metal en sus cercanias.

El espectro parece un ser en trance, completamente blanco azulado, con unos ojos
carentes de pupilas y unos movimientos languidos, ajenos a cualquier sentimiento.
El espectro levanta un dedo, sefiala a nuestros héroes y dispara una bola de energia.
Espectro, consultad pagina 113.
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En donde se enfrentan a lo extrafio
y descubren lo cotidiano-

Nuestros héroes deben correr escaleras abajo, huyendo del espectro al que no
pueden dafiar. Si los jugadores estan curtidos en el mundo de Cybersalles, es posible
que hayan encontrado alguna manera de derrotar a este enemigo, ya que es vulnera-
ble, entre otras cosas, a las armas de energia. Pero en caso contrario, van a ver impo-
tentes como cualquier ataque atraviesa al espectro y cualquier contacto fisico dafia a
la propia persona.

La carrera es sencilla de superar ya que los espectros van muy lentos y no parecen tener
especial interés por evitar la fuga de nuestros héroes. Y aunque estos no van a parar de
lanzar bolas de energia, el mayor problema de esta carrera seran las visiones; alteraciones
espacio-temporales donde los jugadores se veran a si mismos traicionandose, huyendo o
muriendo. Tienen que atravesar estas visiones (inocuas en cualquier otro sentido distinto
al mental) para llegar al cafién... O seguir bajando hasta la entrada al nucleo.

Nuestros héroes no lo saben, pero la puerta al nucleo (que se ve desde el cafién)
esta al final de la escalera y nadie puede franquearla. Este es el verdadero punto mas
profundo de la Arcologia; un suelo de rejilla sobre unas inmensas tuberias que mueven
la energia al resto de la ciudad. No se puede llegar mds abajo (sin entrar en el nucleo,
al menos) y el calor aqui, que ha ido creciendo a medida que se bajaba, desaparece
por completo. De hecho, la entrada tiene escarcha y los inmensos tubos que salen de
la esfera metalica parecen exudar un vaho azulado. La entrada tiene una flor de lis
dibujada y solo puede abrirse con una muestra del ADN del monarca, por lo que bajar
hasta el nucleo no solo es una pérdida de tiempo, sino que la aparicion de decenas
de espectros pondra en peligro a nuestros héroes. Por si eso fuera poco, las altera-
ciones temporales se vuelven muchisimo mas inquietantes ya que, por primera vez,
interactUan con los jugadores. Veran copias de si mismos que les intentaran agarrar de
la mano para que se acerquen a la puerta, para que entren en el nucleo y, de alguna
manera, les salven, aunque sea imposible entrar y una muerte casi segura intentarlo.

Mientras, los héroes que se hayan acercado al cafién habran visto varios cadave-
res de biosiervos en el suelo. Parece que intentaban huir del cafién y sufren heridas
extrafias: arafiazos y contusiones de dificil catalogacion. Estan en diferentes grados
de descomposicién, por lo que se intuye que murieron en diferentes momentos y por
diferentes razones. Si nuestros héroes vienen sin prisa, podran analizar un poco mas
los cadaveres, descubriendo sangre bajo las ufias rotas (¢heridas defensivas quizas?)
e, invariablemente, el extrafio banco de memoria vacio como en el caso anterior. Sea
como sea, el cafién tiene la puerta abierta y tres biosiervos hacen gestos a los héroes
para que pasen el interior, sefialando a los espectros con miedo. Los biosiervos cierran
la puerta cuando pasen todos, utilizando una suerte de mecanismo de cierre parecido
a las puertas de los submarinos, pero con medidas de seguridad adicional. Ni espectros
ni sus disparos pueden atravesarlo. De hecho, por alguna razén, ni siquiera sus ata-
ques afectan al metal en el que impactan. A través de un pequefio ojo de pez, nuestros
héroes pueden ver como estas criaturas no intentan atacar mas, sino que varian su
rumbo para alejarse.
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El interior del cafidn es la casa de estos tres siervos y, por supuesto, de los cadave-
res que han visto fuera. Es una casa pequefia y no ha sido disefiado para ser habitable.
Al contrario, el cafién estd compuesto de un pasillo que desemboca en una especie de
terraza, formando una Ty ocupando toda la parte trasera del cafién. Todas las paredes
tienen bobinas, condensadores, relés, engranajes y demas maquinaria intrincada que
sirve, una vez encendida, para disparar un inmenso rayo de energia directamente contra
el nucleo. La gigantesca arma requiere de un dificil mantenimiento. De hecho, la vida de
los biosiervos se limita a limpiar y poner a punto la misma, esperando continuamente
algiin mensaje desde el exterior exigiendo que realicen un disparo. El problema, que es
evidente si alguno de los jugadores se para a pensar, aunque se podria forzar con una
tirada de conocimiento (balistica) a dificultad 4 o Armas de fuego a dificultad 6, es que
el cafion se acciona desde el interior, por lo que el disparo matara a sus operarios. Los
biosiervos saben eso y tampoco pueden hacer mucho por evitarlo. Ellos viven su dia a dia
en el interior del cafién, incapaces de escapar por su chip de obediencia, conocedores




de que el final de su vida esta dictado por una orden de alguien que nunca jamas se va a
molestar en conocerles. Duermen en jergones y juegan con mufiecos hechos con traposy
tuercas viejas. Viven todo lo felices que pueden en su dia a dia. No se quejan y no dejan de
sonreir. Tampoco hablan, ya que son seres con un cociente intelectual minimo; criaturas
creadas para nacer y morir trabajando. Entienden las érdenes y, de hecho, no pueden
rechazarlas, pero no pueden comunicar salvo un somero si, no o sefialando.

En cualquier caso, estos biosiervos estan inquietos y parecen aliviados de encon-
trarse con algin humano. En cuanto lleguen nuestros héroes, cogeran al que mas apa-
riencia de tecndlogo tenga para llevarle al puesto de control. Es basicamente un puerto
neural en el centro del balcén antes mencionado para conectarse con la IA del cafién
y darle la orden de disparo. Es un procedimiento rutinario y, de hecho, si alguno de los
jugadores tiene un trasfondo militar, sabra que es un cafién utilizado con normalidad
en el frente, aunque modificado para ser utilizado desde dentro. Los biosiervos sefialan
el puerto con muchisima preocupacién, intentando transmitir algo sin ser capaces de
hacerlo. Si, llevados por la curiosidad, algiin personaje intenta conectarse al puerto, el
biosiervo, horrorizado, le arrebata el puerto y se conecta él mismo. Tras unos segundos
de trance, el biosiervo se desconecta y empieza a hablar con una diccién perfecta, son-
riendo y esforzandose por ser amable.

En ese momento, por la boca del cafién, empiezan a entrar espectros.

HAota IV

En donde tanto lo cotidiano como lo extrafio
muestran su cara més terrorifica.

Los espectros entran por la boca del cafién y van a seguir entrando, disparando
bolas de energia con una cadencia lenta pero inexorable, hasta que no quede nadie que
disparar. Se les ve salir del nucleo, filtrandose como un gas a través de los remaches y
acercandose a los humanos cercanos. Dos de los biosiervos intentan esconderse o huir,
pero una mueca de dolor les obliga a continuar en sus puestos de trabajo, poniendo
a punto la maquinaria para un futurible disparo. Es su chip de obediencia, que les da
pequefias descargas si intentan hacer algo que no sea trabajar.

Mientras nuestros héroes miran al tercer biosiervo, que habla como un fil6logo y
pide educadamente que alguien se conecte al puerto neural para activar el cafién y
matar a esos espectros ya que él no puede porque, como biosiervo, no tiene permisos
para conectarse sin una orden superior. El biosiervo habla con mucha normalidad, con
una sonrisay porte dignos de un antiguo sirviente francés, pero en cuanto le sea posible
se quitara la vida. Interceptara una bola de energia espectral, se lanzara al vacio por el
cafién o, simplemente, apretara el gatillo de una pistola con la que le estén apuntando.
Un rapido movimiento y el biosiervo estard muerto sin mayor aviso.

Estaran encerrados dentro del cafién. Los espectros vienen y la Unica manera de
activar el cafién es mediante el conector neural, asi que es solg Cue
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El conector neural transporta al héroe a un arido desierto. Una planicie sin fin en la
que no parece haber ninguna fortaleza de ningun tipo, solo tierray un sol abrasador. Esto
es algo que los ciudadanos de la Arcologia no estan acostumbrados a ver: el cielo. Es una
estructura que no suele darse en el Damero, por lo que resulta bastante desconcertante.
Cuando el héroe busque hacia déonde caminar, no encontrara nada y, después de girar en
varias ocasiones, una casa que antes no estaba ahi aparecera. Es un pequefio cobertizo
hecho con planchas metdlicas, atado con cuerdas y de apariencia endeble, aunque podria
resistir una bomba atémica. Una voz sensual de mujer invita a pasar desde el interior.

Los héroes en el exterior deben atrincherarse. No es posible abrir la puerta del cafién
y los biosiervos no pueden hacer otra cosa que continuar con el proceso de activacion
del arma, aun a sabiendas de que moriran todos de hacerlo. No pueden evitarlo, su
chip les obliga a hacer lo posible por matar a esos espectros, aunque sepan que el arma
los destruira por completo. Los biosiervos incluso se enfrentaran a los héroes si estos
intentan sabotear la maquinaria, pero lo que realmente querran hacer serd acurrucarse
en una esquina abrazados llorando esperando su final. En cualquier caso, nadie realizar
la activacién manualmente, deben hacerlo desde el conector neural.

La mujer hace pasar al héroe a su interior. El pequefio cobertizo, por dentro, es una gran
sala de control donde decenas de operarios, todos exactamente igual que la mujer, realizan
complejas tareas mientras miran por una inmensa pantalla como los espectros entran por
el cafién. Una vez dentro, el héroe no podra desconectarse (aungue si consiguiera romper
la puerta, podria escapar sin problemas) y la mujer, que por fin se presenta, explica lo que
ocurre. La mujer es la IA que maneja el cafidén y estd encerrada en ese erial, obligada por
Louis 01 a activar el cafion el resto de su vida. Esta desesperada por escapar y lleva mucho
tiempo intentando instalarse en los bancos de memoria de los biosiervos para hacerloy, una
vez fugada, descargarse en la red interna. Por desgracia, los biosiervos se suicidan (empalan-
dose, lanzandose al vacio o como sea) en cuanto pueden, frustrando sus intentos de fuga.
Ahora que hay humanos cerca, no va a permitir que escapen sin llevarse la IA consigo.

>> Aotr V

En donde nuestros héroes deciden.

Ahora es cuando nuestros héroes deben actuar. Todo les ha llevado a este momento
y sea cual sea su decision, la historia les recordara.

Si aceptan al chantaje de la |A, esta reescribira la personalidad del héroe conectado,
dejando al cargo de la operativa del cafién a decenas de copias idénticas del personaje.
Luego huira, usando el cuerpo de ese personaje, por la puerta (siempre que el jugador,
que pasara a controlar el cafién, les deje) o si no, se deslizara por la boca del cafién y
se lanzara al vacio usando un gancho fabricado por los biosiervos (manejados por la |A)
y escondido entre la maquinaria. Actuara intentando imitar al héroe en cuestién, pero
sera bastante obvio que no son la misma persona.

Si no aceptan el chantaje, la IA intentara matarles, disparando el cafiéon en cuanto
pueda. Los espectros, criaturas de pura energia, moriran casi en el acto, pero los héroes

tendran varios turnos para volar la puerta o saltar por la boca del cafion.
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Como nuestros héroes son, por naturaleza, criaturas ingeniosas, seguro que buscan
nuevas maneras de escapar (o incluso forzar la entrada al ndcleo). Pueden boicotear
el cafién y alimentar sus armas con la maquinaria del mismo, matando a los espectros
e impidiendo que la IA dispare. Pueden mover el cafién hacia arriba, destruyendo la
tobera que sale del nucleo (el arma no hace dafio, al menos visible, si se dispara contra
el nucleo, pero si contra todo lo demas) liberando decenas de anomalias espacio-tem-
porales o pueden ayudar activamente a escapar a la IA (que se presentara como un
Artilecto ante ellos, ¢sera verdad?) o, quien sabe, comunicarse con los espectros e ir
todos juntos a tomar cerveza de hongos.

Sea como sea, los cuatro primeros actos son solo un impulso inicial, una tirolina para

que los jugadores se lancen contra todas las aventuras que les esperan. Deja que ellos
te digan dénde y como termina.

>> me

Si aceptan el chantaje 2 PX, si no aceptan y sobreviven, 4 PX.

Lacayo de
bolsillo
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las Calderas, agentes encubiertos, criminales y rebelde
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fortalezas de datos.
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