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LA JUSTICIA DE LAS TRIADAS

- .  SHADOWRUN

Nota para el Master.

Esta es una aventura para un
solo jugador (facilmente adapta-
ble a Cyberpunk), algo que pue-
des usar para medir la habilidad
de tus jugadores por separado o
para ampliar el cir culo de con-
tratistas de alguno de ellos. Esta
pensada especialmente para un
Asesino a Sueldo o un Francoti-
rador, aunque es adaptable con
facilidad a todos los tipos de
Shadowrunners. Si es necesario
la podras ampliar para
que pueda ser jugada
por dos o tes jugadores,
pero cuando r ealmente
tiene “chicha” es cuan-
do uno solo de los
shadowrunners tiene
que estrujarse el cerebro
en un cara a cara con su
master. Dales duro.

1.- El Contrato.

El Shadowrunner descubrira
un dia al llegar a casa que tiene
un mensaje de correo en el orde-
nador (si el shadowrunner no tie-
ne un estilo de vida que le permi-
ta un ordenador cambiald por un
mensaje en el moévil o por una
carta o lo que se te ocurra). El
mensaje es de uno de los contac-
tos habituales del pj (con vuestro
permiso, yo usaré a Janet
Weissman).

<<De:J. W.para[ Pj]— 02:00
A.M. — Urgente.

Las sombras se mueven, ami-
go mio, y algunas de ellas susu-
rran noticias inquitantes. Tus tl-
timos trabajos en sudamérica no
han pasado desapercibidos aqui
y hay gente que se esta fijando
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en tus caracteristicas.

Levantas pasiones encontra-
das, no a todo el mundo le gus-
tan los que efecttan su trabajo
como tu, a distancia y con san-
gre fria. Esas cualidades, por otro
lado, resultan interesantes a mu-
chos. Esos son los que te buscan,
huelo un trabajo para ti. De to-
dos modos te diré que suenan ru-
mores sobre los contratistas que
no me gustan del todo.

Si estas libre y te interesa,
puedo averiguar algo mas y con-
certarte una reunion de negocios.
Solo tienes que devolverme este

mensaje con un “Si”’ y me pon-
dré en marcha.
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Al mensaje afirmativo del Pj,
Janet respondera con otro escue-
to mensaje:

<< 06:30 P .M. Mirador de
Madrona Park, Lago W ashing-
ton. Espera junto a los catalejos.
>>

El lugar de la cita es un mira-
dor situado en el extremo Este del
parque desde el que se puede
observar el lago y sus alrededo-
res mediante unos catalejos. El
parque esta situado en el
Downtown, cerca del centro de
la ciudad, es uno de los sitios mas
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concurridos y con una presencia
policial bastante fuerte.

Cuando el shadowrunner acu-
da a la cita, tendra que esperar
hasta las 6:45, momento en el que
aparecera un elegante Mitsubishi
Nightsky de color negro que se
detendra cerca de los miradores.
El chofer del vehiculo, un huma-
no oriental, bajara del vehiculo y
le hara sefias para que se acer-
que. Tras rastrearlo con un detec-
tor de metales manual (Nivel 8)
y despojarle de todas las armas,
abrira la puerta trasera del vehi-
culo y lo invitara a pasar . En el
interior del vehiculo se
sentara frente a un an-
ciano chino de unos 80
afios, que no dira una
palabra hasta que se
pongan en marcha.

El chino le dara las
gracias por acudir a la
cita, una cita que no le
compromete a nada ya
que, segun sus pala-
bras, solo van a char-
lar de “un caso hipotético”. En
primer lugar estara interesado en
conocer sus ultimos trabajos, asi
como saber si tiene alglin tipo de
escrapulos o si es un verdadero
profesional (esto ultimo sonara
un poco socarron).

Una vez esté convencido de
que el shadowrunner es el tipo
apropiado para el trabajo le dira
que, seguramente, es un poco dis-
tinto a lo que se encuentra acos-
tumbrado. Se trata de asesinar a
una persona, los motivos no son
importantes y el chino se negara
a contarlos, de modo que si el pj
insiste, el tipo ordenara al vehi-
culo que pare y lo dejara alli. Lo
especial del contrato consiste en
que la victima debe saber que va
a morir, sera un requisito indis-
pensable que el shadowrunner
tendra que hacer personalmente,
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cara a cara con el objetivo (si en
algiin momento, el pj decide que
no quiere asumir tanto riesgo,
podra abandonar la reunion, aun-
que no recurriran a él nunca mas
y su reputacion deberia verse
afectada de algin modo). Los
detalles del trabajo los dara mas
adelante, si el jugador acepta.
Respecto al dinero, el chino
le preguntara su precio por ha-
cerlo como ¢l lo pide. (Aqui de-
pende de cada master y el dinero
que esté dispuesto a ofrecer a su
jugador. En mi partida el regateo
comenzaba en los 50.000%, aun-
que el chino podia llegar hasta
100.000%) Si al jugador le inte-
resa también pueden negociar
otro tipo de pago, “en especies”.
Una vez se hayan puesto de
acuerdo en el precio, el chino le
entregara al shadowrunner una
foto del objetivo y le contara el
resto de los detalles. El tipo debe
morir al dia siguiente, pero antes
de matarlo el asesino debe entre-
garle un pequefio regalo: una bala
de oro con unos caracteres gra-
bados en plata (que el chino trae
en una pequena cajita de metal).
La entrega ha de ser en persona,
cara a cara, y solo cuando la vic-
tima la reciba y comprenda su
significado podra marcharse,
concediéndole otros quince mi-
nutos (de sufrimiento e incerti-
dumbre) antes de eliminarlo.
Debe hacerse del modo mas lim-

pio posible, evitando otras muer-
tes innecesarias. El chino no
quiere una masacre.

Al objetivo podra encontrar-
lo a las 19:00 h. del dia siguiente
enel 1. D. Center , un enorme
centro comercial recientemente
inagurado, en el Distrito Inter-
nacional, en el Downtown, muy
cerca del centro. Hasta ese mo-
mento, tiene casi 24h para obser-
var el lugar y planificar el traba-
jo. El pago se hara en ese instan-
te, antes de acompaiiarlo de re-
greso al mismo lugar de donde
fue recogido.

2.- 1. D. Center.

El centro comercial es una
enorme construccion de doce pi-
sos, aun inacabado. Solamente
estan abiertas al publico las cin-
co primeras plantas y algunas de
ellas todavia tienen zonas cerra-
das al publico. También estan en
funcionamiento los dos s6tanos
de aparcamientos. En el interior
del recinto existen enormes su-
permercados, tiendas de ropa, de-
portes o armas, varias salas de
cine y mucho mas. En la planta
baja, existe un “Area de Infor-
macion” donde se pueden con-
seguir unos planos para orientar-
se.

El lugar es tan grande que el
pj probablemente solo atinara a

pasear por alli, un poco sin rum-
bo. Hay bastantes guardias de
seguridad y alguno puede mirar-
lo con curiosidad (si actua o vis-
te de modo extrafo, car gado de
blindaje o de armas o algo simi-
lar).

Dando vueltas, el
shadowrunner vera una cara fa-
miliar. Se trata de un poster de
gran tamafio que anuncia un ci-
clo de conferencias relacionadas
con la matriz:

“Desarrollo de los
ciberterminales de VIII genera-
cion”

“I. A. en la Matriz”

“La Matriz al alcance de todos”

La conferencia prevista para el
dia siguiente, a las 20:00h. la da
el Sr.Saoky Anamako ,de
Mitsuhama Computer
Technologies, con la charla so-
bre la Inteligencia Artificial. El
Sr. Anamako es el objetivo asig-
nado al jugador.

Las conferencias son todas en la
tercera planta del edificio, en la
zona norte del edificio, en el Sa-
16n Aureo. Por la mafiana no hay
programada ninguna conferen-
cia.

Si el personaje se ha dirigido al
centro comercial diréctamente
tras la entrevista, en estos mo-
mentos todavia estara la confe-
rencia sobre los ciberterminales.
En la puerta del Salén Aureo po-
dra ver a cuatro guardias de se-
guridad bien armados y vigilan-
tes. Un detector de metales cu-
bre la entrada a la sala, de modo
que no parece facil colar un arma
alli. (De hecho, no permitas que
el jugador cruce la puerta arma-
do en ningin momento)

Una tirada de Percepcion(6) per-
mitira al jugador observar el mo-
vimiento de una grua a través de
unos ventanales que dan al exte-
rior. La zona que aun esta en
construccion queda tres plantas
por encima de ésta, e incluso en
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¢ésta misma planta, el ala este atin
esta cerrada al publico por no
estar terminada. El acceso a esa
zona esta cerrado por una puerta
doble que se abre desde el otro
lado. La puerta esta situada al
lado de un local de moda feme-
nina bastante concurrido.

Para acceder a la zona en cons-
truccion, el shadowrunner tendria
que llegar hasta la sexta planta
por las escaleras o por alguno de
los ascensores, donde una buena
parte de la superficie esta acor-
donada con carteles de “Prohibi-
do el paso” y el acceso vigilado
por algunos guardias de seguri-
dad. Por el lugar se ven varios
hombre en monos azules de tra-
bajo, con el anagrama de la em-
presa constructora y una tarjeta
de identificacion. Si el jugador
espera lo suficiente sin llamar la
atencion, sera posible que se cru-
ce con un par de trabajadores (un
troll y otro de la misma raza que
el pj) que bajan por el ascensor
al finalizar su trabajo o que en-
tran a los servicios. Conseguir
uno de los monos de trabajo le
costara una buena pelea y, si se
monta mucho ruido, acudiran los
guardias de seguridad.

Si se hace con un mono de
trabajo, podra moverse por las
zonas en construccion con rela-
tiva facilidad, observando que las
plantas superiores aun distan
mucho de estar terminadas. Hay
bastante gente trabajando en di-
ferentes turnos durante las 24h.
Tras un par de vueltas por la zona,
podra encontrar un montacargas
que une esta planta con las cinco
inferiores y los dos sotanos de
aparcamientos. Por el montacar-
gas podra bajar hasta la tercera
planta, que esta terminada casi
completamente aunque aun fal-
ten zonas por inagurar . Tendra
que eludir a un par de Ingenieros
que estan dando el visto bueno a
los ultimos arreglos, pero aparte
de ellos no hay nadie mas en la
planta (en la zona sin inagurar ,

se entiende).

Podra encontrar el pasillo
cuya puerta estaba cerrada, lo que
le indicara que no esta lejos de la
sala de conferencias. Examinan-
do los locales encontrara un sitio
que parecen oficinas, en el que
el sistema de Aire Acondiciona-
do esta atn por instalar, quedan-
do al descubierto los conductos
de ventilacion (por los que cabe
el pj perfectamente). Los conduc-
tos de ventilacion se comunican
por toda la planta (y en algunos
sitios, entre plantas), hace bastan-
te frio por ellos ya que hay zonas

que si estan funcionando. Las
zonas inactivas estan aisladas del
resto mediante cierres de chapa
metalica que se pueden quitar
facilmente.

Reptando por los conductos
de ventilacion se puede llegar
hasta la sala de conferencias, en-
contrando un par de salidas so-
bre la propia sala (ninguna lo su-
ficientemente comoda como para
permitir un disparo sobre un ob-
jetivo en el escenario, aparte de
la dificultad de manejar algun
tipo de rifle en estas condicio-
nes), y otra mas en los aseos de
la sala de conferencias. Ddas las
rejillas estan atornilladas al techo
desde el interior del recinto, de
modo que no podra soltarlas des-
de el conducto e ventilacion, sin

28

L

Numero 7

embargo si que podra dejar algin
tipo de arma en el interior del
conducto para recogerla desde
dentro de la sala. El conducto de
comunicacion también llega has-
ta el pasillo cerrado y la tienda
de ropa femenina.

Esto es todo lo que podra sa-
car en claro el shadowrunner en
este dia de investigacion, de
modo que debera ir preparando
y realizando los planes para el dia
siguiente.

3.- El Dia D.

La tarde de la conferencia, el
Sr. Anamako llegara al centro
comercial a las 18:45h. V endra
acompafiado por su esposa y su
hija de 14 afos, asi como por dos
guardaespaldas (un samurai y un
adepto fisico) que no perderan
ojo de nadie que se acerque a su
protegido.

En el exterior de la sala de
conferencia estard acompanado
por un delegado del 1.D. Center
y por los oganizadores de la con-
ferencia, entrando rapidamente
en la sala casi una hora antes de
la misma. Hay pocas posibilida-
des de que el jugador pueda abor-
darlo en este instante.

En el interior de la sala de
conferencias seguira charlando
con varias personas, hasta un
momento en que quede solo,
apartado unos metros del resto,
en compaiiia unicamente de su
familia (y sus guardaespaldas).
Cuando el asesino se acerque, lo
recibira con las atenciones que se
dispensan a los admiradores, has-
ta que comprenda lo que sucede
realmente, entonces intentara
deshacerse de su esposa y su hija
discrétamente, mientras los guar-
daespaldas miran al jugador con
claras y hostiles intenciones.

El Sr . Anamako intentara
convencerlo para que no lleve a
cabo su mision, incluso le falla-
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ran las fuerzas por momentos y
llegara a ofrecerle impresionan-
tes cantidades de dinero (doble o
triple de lo que haya cobrado por
el trabajo).

NOTA: Caso de que el jugador

llegue a aceptar el dineio por no
hacer el trabajo, su vida no val-
drd un pimiento y estard en ma-

nos de las triadas, o sea, adios
al personaje.

Tras ese momento de flaque-
za, el Sr . Anamako se retirara,
enviando al adepto fisico tras el
asesino. Aunque no pueda actuar
en medio de tanta gente, no se
separara de ¢l y el jugador ten-
dra que buscar una forma discre-
ta de quitarselo de encima.

La conferencia comenzara a
las 20:00h., muy puntual, y du-
rara unos cincuenta minutos. s
los primeros quince minutos, el
Sr. Anamako apagara las luces y
pondra unas diapositivas y pro-
yecciones, el lugar estara a oscu-
ras los siguientes veinte minutos.

Si el shadowrunner logra ma-
tar al Sr. Anamako, se montara
un revuelo tremendo. Su/s guar-
daespaldas buscaran al pj y los
guardias de seguridad también.
Segun qué camino tome de hui-
da, tendra mas o menos proble-

mas y se cruzard con guardias de
seguridad o con trabajadores de
la zona en construccion (;,quiza
con el troll al que se enfrent6 para
robar el mono de trabajo?). Ade-
mas en los aparcamientos y sali-

das del edificio se instalaran
rapidamente controles para ver
quien sale del edificio. Sea como
sea, en alglin momento cuando
crea que ya ha escapado, se to-
para de frente con el guardaes-
paldas samurai del Sr Anamako,
con cara de muy pocos amigos.

NOTA: El Sr Anamako tiene una
Constitucion (3), de manera que
para que muera habra de exce-
der el nivel de heridas letales en
tres casillas. Si no se superan
estas casillas, los médicos logra-
ran salvarle la vida y saldra en
las noticias del dia siguiente, in-
dicando que se encuentra en un
hospital rodeado de altas medi-
das de seguridad. T ambién hay
que tener en cuenta que lleva
bajo sus r opas un chaleco
antibalas 3/1.

También es importante el he-
cho de que la sala de confer en-
cias cuenta con dos camaras de
vigilancia, asi como una el pasi-
llo de acceso a los aseos, de
modo que el r ostro del asesino
puede acabar visto en todas las
noticias.

ROSA NEGRA
Epilogo.

Los canales de television se
volcaran con la noticia del asesi-
nato (o intento de...), saliendo a
la luz que el Sr. Anamako habia
recurrido a la mafia china (las
Triadas) en busca de dinero para
financiar sus proyectos sobre la
L. A., rechazados por casi todas
las companias de Seattle. Cuan-
do el éxito comenzaba a sonreirle
en sus investigaciones, recibio
una gran oferta de Mitsuhama y
la acept6 de inmediato, dejando
a sus anteriores benefactores.
Ahora las Triadas se han cobra-
do su parte de los beneficios.

Los periodistas, como siem-
pre, se recrearan morbosamente
en el dolor de la familia.

PUNTOS DE KARMA.

Aqui van mis sugerencias de
puntos de karma a otor gar a los
jugadores, por supuesto cada
master puede otorgar lo que con-
sidere oportuno, aunque en mi
opinion el valor de la aventura en
puntos de Karma no deberia so-
brepasar los 6 puntos.

e Asesinar al Sr. Anamako: 2

pts.
e Siel Sr. Anamako sobrevive

y hay que rematarlo en el hospi-
tal: 1 pto.

e Sobrevivir: 1 pto.

e Otorgar otros puntos por in-
teligencia, valor y rol.
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PNJ’s Y ADVERSARIOS

Guardias de Seguridad.
CON RAP FUE CAR INT VOL ESE REAC
4 4 4 2 3 4 495 3
Habilidades Ciberimplantes
Iniciativa : 1d6 + 3 Conducir: 3 Pistola(Predator): 3(5)
Commlink
Karma/Prof: 2/2  Porra aturdidora: 5 Combate s/armas: 3
Radio
Blindaje: 5/3 Etiq(corp/calle):2(2/4)

Iran armados con Ares Predator y porras aturdidoras.
Alguno de ellos podria ser de élite y tener conexion Sensiarma y/o
ciberreflejos 1.

Troll “Currante”.
CON RAP FUE CAR INT VOL ESE REAC
9 4 8 2 3 3 6 3
Habilidades Ciberimplantes
Iniciativa : 1d6 + 4 Combate s/armas: 4
Karma/Prof: 2/2  Combate con llave inglesa: 3 Dafio: Fue+2
Blindaje: - / -

No lleva armas, salvo una enorme llave inglesa.

El otro currante, sera de la misma raza que el jugador y tendra unas
habilidades parecidas a las del Troll “Currante” (aunque con la Con
y la Fue ajustadas a la raza).

Samurai Guardaespaldas.

CON RAP FUE CAR INT VOL ESE REAC
6(8) 4(5) 6(7) 2 5 5 0.1 509

Habilidades Ciberimplantes
Iniciativa : 3d6 + 9 Pistola(Predator): 4/6 ~ Sensiarma, heridas 9L
Cuchilla retractil.
Karma/Prof: 4/4  Subfusil(UZIIII): 3/5  Sensiarma, heridas 6L
Ciberojos, luz tenue...

A. ciberimplantado: 6 Heridas 6S, letales. Ad. Sensiarma
Blindaje: 5/3 Combate con armas: 3 Ciberreflejos 11
Blindaje Dermal II Aumento Muscular |

Adepto Fisico Guardaespaldas.

CON RAP FUE CAR INT VOL ESE REAC
6 56 2 5 4 6 5(6)

Habilidades Poderes
Iniciativa : 3d6 + 6 Combate s/Armas: 5 Reflejos Increm. II
Karma/Prof: 4/4 Pistola: 3 Mira Laser, heridas 9. Manos Asesinas L
Incr. Reaccion +1 Blindaje: 5/3

Estos dos muchachos tienen muy mal caracter y actuaran siempre con lo mejor de sus posibilida-
des, aunque sin poner en peligro a inocentes.

Espero que disfiutes con la aventura. Cualquier comentario que quieras haceycriticas, sugeren-
cias o lo que sea: darokin@teleline.es

Darokin



