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Capitulo 0. Un mensaje misterioso.

Los personajes comienzan la partida en una huida a toda velocidad por una autopista de la
periferia del downtown de Seattle, a altas horas de la madrugada. Los runners han realizado la
extraccién de un ingeniero de una pequefia corporacién que va a marcharse a una corporacion
rival. A estas alturas el “paquete” debia ir a bordo de un helicéptero pero algo ha salido mal y
han tenido que improvisar.

Uno de los runners va en moto con el ingeniero de paquete (elegimos al azar entre los
jugadores). Si hay un ciberpiloto, va en el helicéptero que esta llegando. El resto de runners de
dos en dos en otras motos, uno conduce y otro dispara.

El escaner del hacker (si lo hay) anuncia la proxima llegada de la policia (Knight Errant
Security), con vehiculos terrestres y un helicoptero de combate que echaria por tierra las pocas
opciones de éxito que le quedan a la misién.

Siguiendo a los runners, dos motos y un furgdn blindado desde donde disparan sin descanso.
En 6 turnos verdn las luces del control de la policia y escuchardn el helicéptero. En dos turnos
mas el helicdptero los alcanza y dos después llegan al control y se une la policia a la
persecucion.

Ese es el tiempo que tienen para izar el paquete al helicéptero y desaparecer sin dejar rastro.

i Rapier
Adversario de 35 pts. VEL Tod |INI +1 |Dafado |-7- “1p-_ |=d7-
Motoristas Corporativos. MAN +2 | DEF +10 0o 0 0
FUE | +2 | Iniciativa | +5 | Ataque Dafo Alcance
DES | +1 | Defensa 15 | Sin Armas +4 | 1d3+1
CON | +2 | R.D. 5 Fusil Asalto | +4 | 2d8 25 mts Skorpion
INT | +1 Forta.leza +6 Pist?la +4 | 2d6 10 mts VEL Tod TINI +0 | Dafiado |-10- - 15- -20-
SAB | -— | Reflejos | +5 | Herido | -6- -11- -16- MAN +0 | DEF +9 0o 0 0
CAR | --- | Voluntad | +3 oo 00 0
00 00 [
Conducir +3 ; ; 1 1 ; Furgon blindado
Disparo a Bocajarro Fuego automético EER Tod Wi -2 |IDanado|RSINN (7 LR EP
MAN -1 DEF +8 00 [ 0
Ametralladora media +4, 2d8, 30m. (FA) 50 (c)

Adversario de 35 pts. T
Policias Estandar Coid e all el
— — VEL Tod [INI +1 |Daflado |-10- -15- -20-
FUE | +2 | Iniciativa | +5 | Ataque Dafio Alcance MAN ) DEF 9 0o 0
DES | +1 | Defensa 15 | Sin Armas +6 | 1d3+1 00 0 —
CON | +2 | R.D. 5 Fusil Asalto | +6 | 2d8 25 mts —— —
- Blindaje RD 5.
INT +1 | Fortaleza | +6 | Pistola +6 | 2d6 10 mts
SAB | --- | Reflejos +5 | Herido | -6- -11- -16 -
CAR | --- | Voluntad | +3 oo 0o 0 Helicéptero
g g g VEL Tod |INI -5 |Dafado |-14- -19- -24-
Conducir +5 oo oo 0 MAN -1 DEF +6 oo 0 0
oo oo O Blindaje RD 10. Ametralladora ligera +6; 2d6; 30m (FR/FA), Cinta.
Rafaga Corta I Fuego automatico

Persecucion: O O O O; Pantallazo O; Ven el control O O O; Helicéptero (@) O; Control.
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En un momento dado de la persecucion (en el turno 5), todos los pjs que tengan un commlink
en funcionamiento recibirdn un pantallazo con un mensaje codificado, extrafio y
aparentemente sin sentido. Los que tengan su commlink oculto también lo habrdn recibido.

Si alguno de los personajes estaba inmerso en Realidad Virtual, habra observado una especie
de oleada virtual que ha recorrido el nodo en el que estuviera inmerso, dejando a su paso un
icono con la apariencia de un paquete de correos, sin ningun tipo de dato exterior. El icono
habra caido, deliberadamente, junto al icono del personaje.

Resumen de una Secuencia de Persecucion:

e Determinar la distancia entre vehiculos.

e Tirar Iniciativa, modificada por la iniciativa de los vehiculos.

e Determinar la velocidad actual del vehiculo y sus modificadores a Defensa y Pruebas
(Media +1/-1; Alta +2/-2; Muy alta +4/-4)

e Determinar la Defensa total del vehiculo con una prueba de (Conducir -15).

e Acciones del conductor: Sencillas, acrobaticas o de combate.

e Acciones de los pasajeros.

e Al final del turno, en funcion de las velocidades actuales, determinar la nueva distancia
de persecucidon con una tirada enfrentada de Conducir.

En un vehiculo, la defensa de los tripulantes es igual a la defensa total del vehiculo mas lo
bonos que puedan existir por cobertura.

Misién conseguida.

Tras la extraccién, los runners podran tomarse un descanso en un bar de las afueras en el que
han quedado para recibir el pago. Alli tendran ocasién de conversar y conocerse (si es la
primera partida de los personajes, los runners formaban dos equipos independientes que
cumplian con labores distintas asociadas a la extraccidn y se han visto por vez primera en el
punto de encuentro, cuando han tenido que salir precipitadamente antes de la llegada del
helicéptero). También serd la ocasion de intentar examinar el extrafio mensaje recibido.

Si lo comprueban, todo ellos tendran el mensaje. Si el hacker hace una comprobacién a los
commlink de las personas de su entorno, comprobard que no todas lo tienen, pero algunas de
ellas si. (En realidad el paquete virtual solo ha llegado a aquellas personas con un SIN falso de
nivel 4 o menos, si alguno de los personajes tiene un SIN falso de mayor nivel o tiene un SIN
auténtico y lo utiliza en las incursiones, no habra recibido el paquete).

El mensaje podrd ser rastreado a través de la red, dando continuos saltos por diferentes nodos
publicos de Seattle. El rastreo requiere una prueba extendida de Computadoras + Rastreo, CD
21 (10 pruebas, 1 minuto).

El rastreo indicard como nodo de origen un puesto de hamburguesas en el aeropuerto Sea-Tac,
donde alguien inyectd en el sistema un programa Agente que se encargd de replicarse por la
matriz lanzando el paquete virtual. Para determinar la hora a la que se inyectd el programa
Agente, el hacker necesitard una prueba de Software CD 15, obteniendo la siguiente
informacioén:

Categoria éxito 0-4. El programa se inyectd en algin momento de la tarde-noche anterior.
Categoria éxito 5-9. El programa se inyect6 entre las 10 de la noche y la 1 de la madrugada.
Categoria éxito 10+. El programa se inyecto a las 00.00h.
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Un hacker espabilado puede intentar encontrar imagenes del chico a través de las camaras de
seguridad del aeropuerto o del burguer, o conseguir los datos de su compra en el burguer.

Matriz del Burguer

Escultura: Una hamburgueseria de los afios 60.

Autentificacidon: Contrasena

Privilegios: Standard

Atributos: Cortafuegos 4, Respuesta 3, Seial 1, Sistema 3

Spiders/IC: No

Programas: Analizar 3, Encriptar 3 (pedidos).

Alarma: Seguridad contratada

Topologia: El nodo es accessible inaldmbricamente. Las cdmaras, puertas y demas elementos
de seguridad estdn enlazados al nodo.

Matriz del Aeropuerto Sea-Tac

Escultura: Funcional, con iconografia tipica de oficina y el logo del aeropuerto.

Nodo 1:

El Nodo 1 es accesible al publico para consulta de vuelos y reserva de billetes. Es necesario
acceso como seguridad para falsificar o modificar datos de pasajeros y nivel Administrador
para modificar datos referentes a los vuelos.

Usuario (ID)/Seguridad (passkey)/Administrador (passkey)

Cortafuegos 6, Respuesta 4, Sefial 3, Sistema 4

Analizar 3; Encriptar 4 (ficheros)

Agente (Piloto 3; Analizar 3; Armadura 3) — Activo.

Nodo 2:

El Nodo 2 controla la seguridad del aeropuerto y el acceso a las zonas restringidas (camaras,
equipajes, personal de vuelo, etc).

Seguridad (passkey)/Administrador (passkey)

Cortafuegos 6, Respuesta 4, Sefial 3, Sistema 4

Analizar 4; Encriptar 4 (ficheros)

IC (Piloto 4; Analizar 4, Ataque 4, Armadura 4) - Activo

IC (Piloto 4; Analizar 4, Sigilo 4, Rastreo 4) - Activo

Nodo 3:

El Nodo 3 controla la seguridad de los vuelos. Organiza rutas, cancela vuelos y emite permisos
de vuelo tanto a particulares como a compafiias. Determina los pilotos y personal de cada
vuelo, etc. No es accesible inalambricamente

Cortafuegos 6, Respuesta 5, Sistema 5.

Analizar 5; Encriptar 5 (ficheros)

IC (Piloto 4; Analizar 4; Ataque 4; Armadura 4; Médico 4) - Activo

IC (Piloto 4; Analizar 4, Sigilo 4, Rastreo 4) - Activo

Spiders: 1 Consultor de seguridad en todo momento controlando los Nodos 2 y 3. Al nodo 1
solo accede cuando hay alguna incidencia.

El chico no aparece en la cdmara del burguer, cuyo video ha sido editado, aunque no muy
finamente (como se puede comprobar con una prueba de Computadoras + Edicion CD 15),
aunque ha insertado un unico fotograma en dicho corte, una Unica imagen con un cddigo
fuente que permite desencriptar el pantallazo, asi como un nuevo mensaje. Si logran acceder a
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las cdmaras del aeropuerto, si que podran localizar su imagen. Con los datos de su compra en
el burguer (ahi no estuvo tan despierto el joven hacker), también podrian rastrearle.

El chico es un hacker novato, contratado para dejar el Agente en la red y colocar la clave para
desencriptar el mensaje. El Agente no es suyo, se lo pasé un Johnson (una troll). Si lo
interceptan en el barrio de la periferia en el que vive, les dard el cddigo para desencriptar el
mensaje si recurren a un poco de intimidacidon. No tiene mas informacion relevante.

El primer mensaje también se puede desencriptar por las bravas, sin el cédigo, mediante una
prueba extendida de Respuesta + Desencriptar CD 15 (10 pruebas, 1 turno).

Primer mensaje (paquete virtual): “Mi cliente solo contrata lo mejor. Sra. Johnson”

Segundo mensaje (en la grabacién del burguer): “Si desea trabajo, sirvase acudir (hoy) a las
(dentro de dos horas) en (una direccidon de Auburn, correspondiente a un distrito industrial). La
Sra. Johnson estara esperando en la oficina. Sea puntual y discreto.”

El director de juego es libre de ajustar el dia y la hora de la cita como mejor se acomode a las
circunstancias de su partida, pero no es conveniente dejarles a los personajes mucho margen
de maniobra.

Experiencia:

Interpretacion de los personajes ----- 1 pto.
Ideas/liderazgo/utilidad ---------------- 1 pto.
Sobrevivir al capitulo -------------------- 1 pto.
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Capitulo 1. Cita con la Sra. Johnson.

Si los personajes desean hacer un poco de investigacién previa, podran hacer una prueba de
Conocimiento Callejero o Corporativo, preguntar a un contacto con la habilidad apropiada o
hacer una busqueda por la matriz con Busqueda de Datos + Navegador (CD 25 en todos los
casos, necesitando 4 pruebas/1 minuto en caso de la busqueda por la matriz). Los contactos
tardaran 2d6 x 15 minutos en conseguir la informacioén.

La informacién que obtendran es que el lugar de la cita corresponde a un almacén que ha sido
adquirido recientemente por una pequeia corporacién llamada Zmej Zdir, cuyo logo es una
doble Z (ZZ) llameante. El idioma es Macedonio, y traducido significa “aliento de dragdn”.

La corporacidn es relativamente nueva y se dedica a la fabricacién de elementos para robdtica.
Su sede estd en Europa, en una ciudad llamada Kumanovo. No tiene sede en territorio
americano ni ninguna otra propiedad conocida, ni se le conocen conexiones con las grandes
corporaciones, aungue suministra pequefios componentes a alguna de ellas.

Si se acercan por el local antes de la hora, verdn un almacén cerrado, rodeado de una zona
industrial a pleno funcionamiento. El almacén estd en su propio recinto independiente, aunque
parece montado y listo para operar. El logo de la compaiiia esta sobre la fachada principal y se
deja ver en AR girando sobre el edificio lentamente, envuelto en llamas. También hay banderas
perimetrales con el logotipo.

La verja exterior cuenta con una serie de cdmaras distribuidas que controlan el exterior y el
interior del patio. Un rastreo matricial no detecta ningln nodo inaldmbrico relacionado con el
edificio, salvo un portal de presentacién de la compafiia que aln no estd operativo y que
permanece en modo oculto.
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Matriz de ZZ
La escultura es simple y provisional. Muy austera, carente de detalles.

Nodo 1.

Se puede localizar desde la matriz con una prueba de Guerra Electrénica + Escanear CD 25.

El nodo muestra el logo de la compaiiia sobre un paisaje natural donde se ve al fondo un
edificio en construccion.

Usuario (contrasefia) — de momento no tiene configurado otros modos de acceso.

Cortafuegos 3, Respuesta 4, Sefial 3, Sistema 4

Analizar 3;

Agente (Piloto 3; Analizar 1) — Activo. El programa da la bienvenida y se disculpa por la
inactividad.

Nodo 2.

Controla las cdmaras perimetrales y las conexiones con la garita del guardia, asi como el
listado del personal que tiene acceso. Su sefial es de muy corto alcance y apenas llega hasta la
acera situada frente al edificio.

Seguridad (passkey), Administrador (passkey)

Cortafuegos 4, Respuesta 3, Sefial 1, Sistema 3

Analizar 4; Encriptar 4 (ficheros).

IC (Piloto 3; Analizar 2, Ataque 3, Armadura 3) - Activo

Alerta: Expulsion. Rotodrone de combate.

Nodo 3.

Controla el interior del edificio al completo y no dispone de acceso inaldmbrico, aunque se
puede acceder desde el nodo 2. Requiere re-conectarse.

Seguridad (passkey), Administrador (passkey)

Cortafuegos 4, Respuesta 4, Sistema 4

Analizar 4;

Agente (Piloto 4; Analizar 4)

IC (Piloto 4; Sigilo 3, Ataque 3, Armadura 3) - Activo

Alerta: Expulsion. Rotodrone de combate. El nodo 3 se desconecta al entrar en alerta.

Si el sistema detecta algun tipo de intrusion (a través de las cdmaras, por ejemplo) o se activa
la alerta, un ciberdrone de combate sale de una escotilla en la zona superior del almacén y
comienza a patrullar o a repeler la intrusién. Tanto el drone como la garita disponen de
conexion Panicbutton™ para avisar a una patrulla de Knight Errant Security, que responde en
esta zona en un plazo de 1d3+3 minutos (la respuesta puede incluir la intervencion de un
Hacker de seguridad si el director de juego lo estima oportuno).

Las Instalaciones.

Entrar fisicamente necesitard de un hacker que acceda a las camaras o edite las listas de
personal autorizado, para que el vigilante les permita entrar al recinto. La verja se puede
trepar, aunque dispone en su parte superior de un cable monofilamento (Percepciéon CD 15,
2d8 de dafio).

Los personajes pueden ser percibidos por las cdmaras o por el guardia (+4 Percepcion para el
guardia y las cdmaras — sensor 2; vision 2). Esta tirada ird enfrentada con la de Sigilo o
Atletismo del personaje, segln se trate. Se puede trapar la valla con una prueba de Atletismo
CD 15. Si se desconoce la existencia del cable monofilamento o se falla la tirada de trepar por
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mas de 5, el personaje sufre el dafo (la armadura protege solo la mitad). También hay por los
alrededores trabajadores de otros locales que podrian verlos.

El edificio principal tiene tres entradas: una para vehiculos y dos peatonales. Las puertas de
acceso peatonales tienen cerraduras electrénicas con teclado numérico o tarjeta de Nivel 3
(Hardware CD 15, 6 pruebas, 1 turno; para abrir la caja y otro igual para puentear los cables).

Conectarse al nodo a través de cualquier elemento enlazado con el mismo se puede hacer con
una prueba de Hardware CD 15 (4 pruebas, 1 turno). De ese modo se gana acceso al nodo, aun
hay que colarse en él de la forma habitual.

Aparte del vigilante de la garita y del drone situado en el almacén, no hay nadie mas en el
edificio hasta que llegue la Sra. Johnson y su equipo.

Vigilante Bra.tﬂe.y, en la garita. _ | Nissan Rotodrone, vigilancia en estado de alerta.
FDLég +i :;"‘f:'at"’a Ii éf‘an“e " '132;‘01 Alcance VEL A [N +30 | Daffado |- 6- G
CON +2 ReDensa 5 PI'n |rmas +4 2d6+ 10 MAN +6 DEF 18 SuE = -

hi — |stc->-a + mts Sensor: 3 Piloto: 3 Respuesta (nodo): 3 | Blindaje RD: 4
INT +1 |Fortaleza |+6 |Habilidades |+5 — -
SAB Refloi = TRerid 5 T T Programas: Vision 3, Punteria: 3

E€rejos + erido_ 1-5- o —e Conducir +9, Percepcién +6, Disparo +6
CAR |~ [Voluntad |+3 oo oo U Yamaha Pulsar, dafio 2d8 (NL), PA %, 4m, 4 (m) — una recarga interna.
Correr | Esquiva

Seguridad Mdgica.

Alrededor del despacho principal existe una Guarda magica de Magnitud 4. La barrera puede sr
atacada en combate astral (RD 4, Dureza 4; dual), recomponiéndose por completo si no se
destruye en un solo asalto. La barrera puede forzarse y atravesarse con una prueba de Aptitud
Magica + Carisma CD 18, pudiendo atravesarla una criatura adicional por cada dos puntos de
Categoria de Exito.

Llegando a la cita.

Si los personajes llegan pocos minutos antes de la hora de la cita, podran ver llegar un elegante
coche blindado del que bajara la Sra. Johnson (una enorme Troll, con un elegante traje de
disefio), acompafiada de su chofer enano y un humano cubierto de tatuajes con pinta de
chaman. Los tres se instalaran en el despacho, desde el que el enano monitorizara el sistema,
aunque sin intervenir salvo que salten las alarmas, momento en el que tratard de expulsar a
cualquiera que se haya colado en la matriz.

Los personajes deben llegar al despacho para entrevistarse con la Johnson, que se sentira
impresionada si han sido sutiles y sigilosos, y algo decepcionada en caso contrario. Si llegan a
hacer saltar las alarmas, ella tiene capacidad para anularla y evitar la aparicion de los Kight
Errant.

Si los personajes acuden a la cita mucho antes de la hora, podrian decidir entrar hasta el
despacho y ser ellos quienes esperen alli a la Johnson.

Tres son multitud.

Los personajes no seran el Unico grupo de runners interesados en el asunto. Si los pjs llegan
pronto y vigilan la zona, podrdn observar los movimientos de éste otro grupo, quienes también
estan estudiando la forma de entrar al recinto. El camino escogido por este grupo ha sido el de
piratear el nodo, para lo cual han escogido de forma involuntaria al pobre vigilante Bradley,
quien lleva tan solo unos dias en el puesto y alin no se ha habituado del todo.
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Bradley ha enlazado su commlink con las cdmaras del Nodo 2 de la matriz, por lo que a través
de su commlink hay una conexién a todo el sistema que no requiere de tanto proximidad
como para acceder al Nodo 2 directamente. El hacker del otro grupo de runners ha utilizado
este camino para modificar la lista de personal autorizado y reservar una cita con la Sra.
Johnson para todos sus compafieros de grupo (Nota para el director de juego: este camino
para llegar hasta la matriz del recinto ya no deberia estar disponible para los personajes).

Si los personajes no estan atentos a la posibilidad de que otros como ellos acudan a la cita,
seran los miembros del otro grupo quienes observen sus movimientos, pudiendo llegar a
interferir de alglin modo poco evidente, a través de magia o de la matriz, alertando al vigilante
o haciendo saltar las alarmas cuando los personajes intenten infiltrarse. Las caracteristicas del
otro grupo de runners las tienes al final del capitulo (Nota para el DJ: |la intencién no es
provocar un enfrentamiento entre ambos grupos, salvo que sean los personajes los que den
inicio a algo asi. El otro grupo actua de forma profesional y montar una batalla campal por
conseguir un trabajo no lo es)

Reunidos con la Johnson

Suponiendo que los personajes no son unos completos inutiles, de un modo mas sutil o de uno
mas directo acabaran entrando al despacho. Si no han podido impedirlo, el otro grupo de
runners también acudira a la cita y la Johnson expondra el trabajo para ambos grupo por igual,
convirtiéndolo en una competicién con la que los personajes no contaban (y el otro grupo de
runners tampoco, como podrdn ver por sus caras). La Johnson se sentird inclinada a tratar con
mas deferencia a los grupos sin han realizado una aproximacién discreta y profesional, aunque
no rechazara a los personajes si lo han conseguido por medios mds expeditivos.

La Johnson les dara la siguiente informacion:

“Se trata de un trabajo complejo del que solo voy a exponer el primer paso ya que, entre otras
razones, el resto de pasos dependerd del éxito o fracaso del primero. Se trata de realizar una
extraccion de un sujeto con informacion valiosa a quien previamente hay que localizar ya que,
actualmente, se encuentra en paradero desconocido.

Existen grandes posibilidades de que una fuerza rival ande tras los pasos del mismo objetivo,
incluso podria estar relacionada con su actual desaparicion. Deben esperar oposicion armada y
hostil.

Nuestra unica premura de tiempo consiste en adelantarnos a esta faccion rival. Si resulta que
ellos aun no estdn tras la pista, pueden actuar con calma y acechar a la presa el tiempo que
estimen oportuno”.

Los runners querran hacer preguntas, aqui tenemos algunas respuestas:

“Mi cliente no paga dinero por adelantado y le traen sin cuidado sus gastos. A la entrega del
objetivo, con vida, recibirdn la cantidad de 100.000¥”

Los personajes podran hacer una prueba enfrentada de negociacion (la Johnson tiene
Negociacion +6). Cada C.E. que obtengan, aumentara el pago en 2.000¥. Esta cantidad si podra
ser adelantada si tan solo estan los personajes en la negociacion, nunca adelantara dinero a
dos grupos de runners distintos. Lo maximo que aumentara el pago de esta forma es 20.000¥)
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“Cuando tengan al objetivo contactardn con ésta oficina, hablardn con el encargado de
personal y solicitardn que les recuerden la fecha de la entrevista de trabajo para el puesto en
Canadad.”

“La forma de contactarles y concertar esta reunion fue decision de mi cliente. Mi cliente desea
contratar un equipo con unas capacidades minimas que han sido puestas a prueba
satisfactoriamente.”

“El objetivo a extraer es un hacker que se hace llamar ‘Knocker’. Su personalidad suele visitar
varios foros de hackers y se califica a si mismo como un ‘cazador de noticias’. Suele vender
informacion confidencial de bajo nivel, pero creemos que esta vez ha mordido mds de lo que
puede tragar. Su rastro estd desapareciendo de la matriz con cierta rapidez, si bien hemos
logrado rastrear un punto de conexion habitual desde un local del centro llamado Ambrosia,
por lo que ‘Knocker’ podria ser un habitual del local o conectarse desde los alrededores del
mismo.”

Experiencia:

Interpretacion/ldeas/liderazgo/utilidad -------- 1 pto.
Sobrevivir al capitulo 1 pto.
Ser el Unico grupo de runners en la cita -------- 1 pto.

Los ‘otros’ runners.

Este grupo de runners esta puesto con la intencién de comenzar como rivales por el trabajo y
acabar siendo potenciales aliados en la ultima parte de la aventura, aunque cada Director de
Juego es libre de utilizarlos como le venga en gana o no utilizarlos en absoluto.

Si se prescinde de este segundo grupo, tan solo intervendran en el segundo capitulo, en el
secuestro de Sad Susie (ver capitulo 2), actuando como un grupo contratado por la
corporacion a la que Knocker ha robado la informacién (sigue leyendo y sabras quienes son).

‘One Shot’ es el lider del grupo. Un humano sin implantes, veterano en la calles y con
antecedentes en el mundo corporativo. Su cuerpo rechaza los implantes, hasta el extremo de
que es incapaz de llevar nada implantado sin poner en riesgo su vida. Es un tipo con un cierto
carisma, educado y profesional. El grupo lo ha reclutado recientemente, tras una temporada
larga apartado de las sombras.

‘TechWiz’ es la hacker del grupo y, también, la esposa de One Shot. Junto con su marido, son
los Unicos supervivientes del anterior equipo de runners. Ella esta postrada en una cama desde
entonces, con una paraplejia total de cuello para abajo, lo que no le impide ser una hacker con
un prestigio reconocido en la red. Su icono en la Realidad Virtual es el de un sofisticado
androide vestido con tunica y bastdén, como los magos de las novelas de fantasia.

Jackie Sugar fue la primera incorporacion al nuevo grupo de ‘One Shot’ por recomendacion de
su esposa, quien habia accedido a un par de videos suyos en los circuitos de peleas ilegales de
los Barrens. Ha tenido una vida bastante dura y le cuesta entablar relaciones con los demas.
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El-Que-Maulla-En-Las-Sombras, mds conocido dentro del grupo simplemente como ‘Gato’. Un

chaman indio de la Nacién Sioux que todavia anda un poco perdido por Seattle. Gato es su

animal totémico y marca su personalidad hasta extremos sorprendentes. Su curiosidad es

ilimitada. Llegd a la gran ciudad dispuesto a aprender cosas nuevas y la casualidad y los

contactos de One Shot hicieron que se encontraran el uno al otro. Se ha adaptado al grupo con

rapidez, aunque aun le cuesta aceptar érdenes.

Big Mac ha sido el ultimo en unirse a este grupo de runners y aun estd ‘a prueba’. Aporta el

musculo que todo grupo de runners debe tener, aunque su caracter es demasiado violento

para el gusto y la forma de actuar de ‘One Shot’. Probablemente tras este trabajo no recurra

mas a él.

Armaduras |, Artes Marciales Il
Ataque a fondo.

Jackie Sugar. (Adepto fisico, Afroamericana) 55 pts
FUE +3 | Iniciativa | +9/2 | Fisico -8- -13- -18-
DES | +2 | Defensa 21 [mgn| [mgn| 0
CON | +2 | R.D. 6 Mental -3- -8- -13-
INT +1 | Fortaleza | +8 0o 0o 0
SAB | +1 | Reflejos +8 Ataque Dafio Alcance
CAR | --- | Voluntad | +3 Sinarmas | +6 1d4+7 | Crit. 19
Velocidad | 16/32-4/8

Dotes: Notas:

Commlink Nivel 4
Golpe critico 4, Sentido del combate 2,

Habilidades:

Percepcion +7 Correr +7
Sigilo +6, Etiqueta +2,
Conducir +5, Acrobacias +6

Percepcion astral, Reflejos mejorados 1,
Armadura mistica 2.
Ropa blindada + Chaqueta cuero

El-que-maulla-en-las-sombras. (Chaman Indio, Humano) | 53 pts
FUE --- | Iniciativa +5 | Fisico -5- -10- -15-
DES +2 Defensa 15 o 00 i
CON +1 R.D. 5 Mental -7- -12- -17 -
INT +1 | Fortaleza | +5 0o 00 0
SAB --- | Reflejos +5 | Hechizo Dafio Cans.
CAR +3 | Voluntad +6 | Rayo Atur. +5 3d6(M) 3d6/2
Velocidad 12/24-3/6 Onda Ex. +5 3d6(NL) | 3d6
Dotes: Notas:

Armaduras |, Barrido visual,
Espiritu Mentor (Gato),
Voluntad de Hierro.

Commlink Nivel 3. Ap. Magica 6.
Rayo Aturd(3). 10+Vol, Vol (16)
Onda Exp(2). Defensa; Ref (14)

Habilidades:
Percepcion +4/+8, Sigilo +7%,
Acrobacia +5*, Magia +5/+7

Invisibilidad(3) 10+Vol; Vol (16), 3d6-3
Confusidn (3) 10+Vol; Vol (16), 3d6
Armadura (1) *

Infravisién I, Maquina
Excepcional, Armaduras I,
Chapuzas, Herr. Improvisad.

TechWiz. (Hacker Elfa) 50 pts
FUE --- | Iniciativa | +7 | Fisico -4- -9- -14 -
DES +1 | Defensa 17 mign] mign] 0
CON | --- | R.D. 4 Mental -7- | -12- -17 -
INT +2 | Fortaleza | +4 00 [mjgn] 0
SAB | +1 | Reflejos +7 | Ataque Dafio | Alcance
CAR | +2 | Voluntad | +7 | Predatorlv | +7® | 2d6 | 15m
Velocidad | 12/24-3/6

Dotes: Notas:

Habilidades:
Hacker +6, Sigilo +2*, Pilotar
Terrestre y aéreo +7,

Commlink R(4) Se(5) F(6) Si(5)
Programas a nivel 3/4

(Armadura, sigilo, biofiltro, escanear,
Explotar, médico, desmayo, engafiar,
Filtro realidad) Iniciativa: +6/+8
Implantes menores...

“One Shot” Smith. (Francotirador Humano) 65 pts
FUE | +2 | Iniciativa | +12 | Fisico -8- | -13- -18 -
DES | +4 | Defensa 18 oo o0 0
CON | +2 | R.D. Mental -7- | -12- -17 -
INT +4 | Fortaleza | +6 mn] mn] 0
SAB | +3 | Reflejos +8 Ataque Dafio | Alcance
CAR | +2 | Voluntad | +7 Ranger Arms | +14 | 2d10 | 25m
Velocidad | 12/20-3/5

Dotes: Notas:

Dureza, Intuicion, Armadural, | Commlink Nivel 4

Iniciativa Il, Disparo preciso Il,

Punteria mejorada, Soltura Tecnologia variada, sin implantes.

Habilidades:

Sigilo +8, Acrobacias +6, Conducir +6, Barcos +6, Armero +6, Trepar +4,

Percepcion +7

12

Romper Arma.

Infravisién |, Duro de pelar,
Esquiva, Pelea Ill, Armaduras Il

Commlink Nivel 4
Blindaje Dermal Il,
Reflejos Cableados Il (A),

Habilidades:
Correr +8, Acrobacia +6,

Artilleria +6

Percepcidn +5, Intimidar +5,

Reemplazo muscular 11l (A).
Gafas con mejoras a la vision.
Ropa blindada + Cuero

Big Mac. (Samurai Orco) 58 pts
FUE +8 | Iniciativa | +12/3 | Fisico -11- -16 - -21-
DES | +6 | Defensa 22 0o 0o 0
CON | +6 | R.D. 6 Mental -3- -8- -13-
INT --- | Fortaleza | +11 [mgn] 00 0
SAB | +1 | Reflejos +10 Ataque Dafio Alcance
CAR | -1 | Voluntad | +3 Predator IV | +12 2d6 15m
Velocidad | 20/40-5/10 Sin Armas +13 1d3+10 | +3 Def
Dotes: Notas:




El Asunto ‘Knocker’

Capitulo 2. “Knock, knock”

Lo primero que pueden hacer los pjs es buscar algo de informacién sobre el club Ambrosia y
sobre el amigo “Knocker”, ya sea por la matriz o a través de sus contactos.

AMBROSIA
Contactos | Matriz Informacion
Callejero Un nuevo local de moda en el centro, a pocas manzanas del club
Musica CD15/2 Inferno. Se estd poniendo de moda entre aquellos a los que no les
chb1o0 llega para entrar al Inferno.
. Tienen muchas conexiones con el mundo del Simsense y
Callejero . . . . .
, disponen de salas privadas para proyecciones y juegos de realidad
Tecnologia | CD15/4 . der
virtual. Algunas estrellas del “Sim” frecuentan el local
CD 15 . .
habitualmente. Se rumorea que estan en el mercado de los BTL.
Callejero El local es propiedad de los Yakuza y es un punto de compra-
Criminal CD20/8 venta de material de alta tecnologia. En el local no se permiten
Tecnologia armas y disponen de inhibidores para ciberarmas e implantes
CD 20 peligrosos. La magia también esta prohibida.
Los dos principales negocios del local son la compra-venta de
Criminal material de alta tecnologia robado o de “segunda mano”, que
Tecnologia D20/ 16 venden como si fuera nuevo.; y su nodo de acceso, que es
Matriz brutalmente bueno y lo ofrecen como punto de partida para
CD 25 hackers celosos de su privacidad por un precio desorbitado. No es
cierto que trafiquen con BTL's.
KNOCKER
Contactos Matriz Informacion
Calleiero Lleva menos de un aflo moviéndose por la matriz. Su especialidad
J. son los programas de rastreo de informacién. Busca datos que
Matriz CD15/2 . PR .
D 10 otros quieren y los vende. Su programa “Sniffing Thrash” es muy
bueno.
Calleiero “Knocker” suele desaparecer con frecuencia durante una semana
J. o dos, aproximadamente cada mes y medio. Hace tres meses que
Matriz CD15/4 : , .
D 15 sus conexiones parten desde el nodo de Ambrosia. Antes era mas
disperso.
Calleiero Algunos Johnson han intentado sin éxito contratar a “Knocker”.
J. Normalmente es él quién se ofrece y suele hacerlo cuando ya
Matriz . . .. . .
. CD15/8 tiene lo que el cliente solicita. Su icono (un Dogo Aleman
Corporativo 0. PP
ciberimplantado) suele frecuentar nodos de estrellas del “Sims”,
CD 20 . : " -
su favorita es, sin duda, “Sad Susie”.
“Sad Susie” y “Knocker” han conversado en los foros de Nexus
Ocio Entertainment (la productora donde trabaja Susie) durante
Matriz CD15/12 semanas. Eso fue hace mas de tres meses. Después de eso nunca
CD 25 han vuelto a hablar en publico. Hay rumores en la red de que son
pareja, pero no esta confirmado.
Profesionalmente, lo dltimo que se sabe de “Knocker” es que ha
Matriz obtenido datos de un nuevo proyecto de drone de combate. Los
CD25/16 .
CD 30 rumores apuntan a Winter Systems, la empresa creadora del

drone de patrulla ‘Steel Lynx'.
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En los alrededores de Ambrosia

Ambrosia esta situada en una zona de ambiente nocturno de Seattle, en el centro, en el atico
de una enorme estructura comercial de 15 plantas que permanece abierta dia y noche. El atico
estd decorado simulando una gran avenida llena de clubs de todo tipo. Los locales rodean el
perimetro de la azotea y los mas grandes se extienden una o dos plantas hacia abajo. Ambrosia
es uno de los mas grandes, con un gran recinto en la azotea, una buena parte del mismo
situada al aire libre y dos plantas por debajo. El acceso a la planta mas inferior esta restringido
a clientes VIP.

El centro comercial al completo tiene contratada la seguridad con Lone Star, siendo uno de los
grandes contratos que le quedan a la compafiia de la Estrella en Seattle. La vigilancia adolece
de cierta negligencia ya que el lugar es muy tranquilo, frecuentado normalmente por gente
decente y los pocos conflictos se resuelven con rapidez. Existen un par de sondas voladoras
que patrullan la azotea a intervalos regulares, conectadas a la central de vigilancia:

MCT Fly-Spy (Minidrone volador)

VEL Baja INI | +19/3 Dafiado| -3- [-8-| -13-
MAN +11 DEF | +16 0 [ 0
Blindaje: Sensores: 2 (+5)
RESPUESTA: 3 SENAL: 4 FIREWALL: 4 |PILOTO: 3

Autosoft: Visién 3; Escaner 3;

Habilidad del Ingeniero: Pilotar (aerodrone) +4 (+15)*;

El Drone busca habitualmente nodos nuevos y nodos ocultos (+6, CD 15/CD 20), pasando los
datos de los usuarios por la base de datos, que realiza una verificacion rutinaria (Nivel 2). Los
jugadores que no quieran que sus identidades sean escaneadas pueden poner su commlink en
modo oculto, pero si son descubiertos la sonda se pegara a ellos, enfocandolos con una luz y
solicitando su identificacién (“Ciudadano, su intercomunicador no se encuentra disponible.
Identifiquese”).

Cada minuto que pasen por la azotea existird la posibilidad (1 entre 6) de que uno de los
personajes al azar entre en el escaneo del drone. Si la identidad supera una revisién ya no
habrd una segunda. Si alguno de los personajes intenta activamente evitar acercarse a los
drones, se le puede permitir una prueba de Sigilo CD 15 para no ser incluido entre los posibles
escaneados en cada ocasidn que supere la prueba.

La zona estd completamente abarrotada por las noches, con gente de todas las razas y
condiciones posibles, de estratos sociales muy variados (aunque todos con los recursos
suficientes para poder moverse por el centro de Seattle). No todos pueden acceder a los
locales de moda, pero el ambiente de la terraza ya es mas que suficiente para muchos.

Los personajes se meteran en una masa que se mueve casi hombro con hombro en algunas
zonas. El centro comercial estd lleno de locales de ocio, puestos de comida y bebida rapidos
(artificiales en su mayoria, con contadas excepciones). Los commlink se ven bombardeados
constantemente con ofertas de los diferentes locales y de muchas personas del entorno, tanto
con ofrecimientos legales como con otros mas dudosos y privados. Un pequefio caos real y
virtual.

Entrar al Ambrosia no es sencillo ya que, hasta la planta superior, requiere de un pase o
invitacion para disfrutar el local. El pase se puede comprar pero no siempre hay aforo
disponible. La media para conseguir una entrada es de tres dias (prueba extendida de
Negociacion CD 15, 5 pruebas, 12 horas. Precio: 75¥. Por cada 25% adicional dispuesto a pagar
se obtiene un +1 en la prueba.)
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Otra forma de acceder es ‘entenderse’ con el portero troll que recibe a los invitados. Con
buenos argumentos y un minimo de 100¥ por cabeza los personajes podran hacer una tirada
de Negociaciéon o Etiqueta CD 20, con un -1 a la CD por cada 10¥ que aiadan al soborno.

Por supuesto antes de entrar se les hard un control para asegurarse de que no portan armas ni
ciberimplantes peligrosos con un escaner. El escaner hara una prueba con su nivel (+3) y un
bono a la tirada de +1 por cada dos implantes o elementos ocultos que lleven (hasta otro +3).
La dificultad sera CD 15 para armas e implantes normales y CD 20 para Alphaware.

Si el escaner localiza armas o implantes de tipo R, les impedird el paso pero podran dejar las
armas en depdsito si muestran la licencia de las mismas (superando un nuevo control de su
identidad de Nivel 2). Si el escaner muestra elementos prohibidos (F), no les permitira el paso y
les pedira que se marchen antes de dar aviso a las autoridades.

Podrdn intentar sobornar o intimidar al portero para que les permita entrar con elementos
restringidos, pero nunca prohibidos. La dificultad de la tirada serd de CD 25 para el soborno,
siempre que la cantidad sea como minimo el 10% del coste del elemento que pretendan
introducir (con un bono a la tirada de +1 por cada 5% adicional). Intimidar requiere una prueba
enfrentada contra la habilidad de Intimidar +10 del enorme troll. Si pasan intimidando vy
amenazando al troll, tal y como entren dara aviso a Lone Star y a la seguridad interna del local.

El hacker podria intentar falsear la informacion del escaner inaldmbrico de dos modos.
Interceptando la sefal inaldmbrica.
e Interceptar la sefial inaldmbrica del escdner (Guerra electrénica + Olfateador CD 20)
e Bloquear la sefial (Pirateo+Edicién CD 13)
e Desencriptar la sefial del escaner (extendida, Respueta+Desencriptar CD 13, 3/turno)
e Editar la seial del escaner (Pirateo + Edicidon CD 13)

Pirateando el commlink del portero (Nivel 3).
e Hackear sobre la marcha (Pirateo + Explotar CD 13, 3/1 asalto)
e Buscar sefial del escaner (extendida, Busqueda datos + escaner CD15, 2/asalto)
e Editar la sefial del escaner (Pirateo + Edicidon CD 13)

En el interior de Ambrosia

En el local podran seguir intentando encontrar a Knocker. Si todavia no conocen su relacién
con Sad Susie podran hacer nuevas tiradas de Etiqueta o Negociacidn para charlar con algunos
de los habituales y obtener informacidn de la tabla anterior.

Si ya saben de la existencia de la chica, podrdn preguntar por ella o informarse por la red. “Sad
Susie” es una atractiva amerindia de unos veintipocos afios, con un look emo-punk y actriz de
éxito en el mundillo Sim, siempre con papeles bastante calientes o de accidn. Si han llegado al
local antes de medianoche, Susie no estara todavia alli, aunque si superan una prueba de
Etiqueta CD 25, habran preguntado a quien debian y el rumor de que aparecera esta noche si
que lo podran escuchar.

Susie llegarad junto con unos amigos y un par de representantes de la productora (y un
guardaespaldas) pasadas la medianoche, lo que provocara algo de revuelo tanto en el local
como en la terraza. Una vez en Ambrosia, bajara hasta la planta VIP salvo que los personajes la
aborden antes. En la sala VIP se dedicara a beber, bailar y divertirse.
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Si los jugadores intentan contactar con ella mencionando a Knocker sin buenos argumentos,
pronto los gorilas del local vendran a pedirles amablemente que dejen de molestar y se
marchen. Solo conseguiran que ella les atienda si tiene la sensaciéon de que Knocker podria
estar en peligro y que ellos son amigos. Ella conoce la identidad real del hacker y sabe que no
es, ni quiere ser, un personaje publico.

El Secuestro de Sad Susie
En un momento de la noche, Sad Susie ira al bafio con alguna de sus amigas (dentro de la zona
VIP). Una explosidn controlada hard explotar toda la pared posterior del aseo y Jackie Sugar y
el shamdn ‘Gato’ sacaran a Susie de alli a la fuerza. La pared caida da a unos pasillos de servicio
dos plantas mas abajo y desde alli bajaran hasta el parking de la planta seis, que tiene una
salida elevada hasta la calle.

Un golpe de fortuna permitird a Susie liberarse de su captora momentaneamente y coger un
ascensor en un punto del trayecto, montandose con un pufiado de frikis que bajan a la planta
dos, organizdndose una persecucion por las calles del centro comercial. Jackie y Gato
perseguiran a la chica escaleras abajo y Big Mac, que esperaba en el coche, intentara
interceptarla en la calle.

Todos los turnos que corran tras ella, sus perseguidores (personajes o pnjs) tendran que eludir
gente por el centro comercial (Acrobacias CD 10) y moviéndose lo que indique su capacidad
corriendo salvo que intenten esprintar (Correr CD 10). Esprintar mas turnos que el valor de
CON requiere una prueba CD 10 +1 por turno para evitar la fatiga.

Tropezar con una persona causa 2d2 de dafio y el personaje pierde el movimiento de todo un
asalto. También requiere una segunda tirada de Acrobacias CD 15, fallarla implica que cae al
tropezar o se ve bloqueado, perdiendo otro asalto mas de movimiento.

Susie correra erraticamente al principio para dirigirse finalmente hacia la rampa de salida. El
centro comercial tiene una pequefia plaza central en cada planta donde hay dos guardias de
Lone Star que intentardn ayudarla, aunque ella se zafard y los guardias intentaran detener a los
perseguidores, avisando por radio a las autoridades y pidiendo refuerzos.

Correr por la rampa es mas dificil (Acrobacias CD 10 para poder Correr CD 15). La rampa bajard
las dos plantas que quedan hasta la planta de calle, donde hay otros dos guardias de Lone Star
y por donde llagara Big Mac para pillar a Susie.

Si Susie llega hasta las calles, sera secuestrada por el samurai (Big Mac), que se la llevard en su
vehiculo, una furgoneta blindada. Cubriendo la retirada de sus compafieros desde un edificio
lejano se encuentra ‘One Shot’. El mago y la adepta desapareceran si no pueden llegar hasta
sus companeros (tienen un segundo vehiculo disponible en el parking o se ocultaran con la
magia y se marcharan).

Ninguno de los runners rivales lucharad hasta la muerte y, dentro de lo posible (y si les dejan
opcién), no mataran ningln personaje (salvo Big Mac, que no tiene tantos escrupulos).
Cualquiera con un nivel de Incapacitado o dos de Malherido abandonara la persecucion.

Nota para el DJ: la Unica opcidn real de Susie de llegar a la calle pasa por que los personajes y
los pnjs envueltos en la persecucidn pierdan tiempo enfrentandose entre ellos, ya que varios
son mucho mas rapidos que ella. No hay un plan preestablecido, deja que los dados decidan
qué grupo se queda con la chica y trata de que la persecucién sea ‘peliculera’.
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Guardias de Seguridad de Lone Star. (Humano) 30 pts
FUE | +2 | Iniciativa | +5 | Fisico -6- | -11- -16 -
DES | +1 | Defensa 15 oo | o0 0

CON | +2 | R.D. 5 Mental -3- | -8- -13-
INT +1 | Fortaleza | +6 oo |00 0

SAB | --- | Reflejos +5 | Ataque Dafio Alcance
CAR | - | Voluntad | +3 | Porra +5 1d6+2

Velocida 12/20-3/5 Taser (-%) | +7 2d10NL | 4(20m)
Dotes: Notas:

Soltura con Taser Commlink Nivel 3

Competencia Armaduras Il

Habilidades: El taser tiene 4 disparos con cable.
Correr +6 Percepcion +4

Matriz: Ambrosia
Escultura: Como una discoteca retro, con pista de baile y maquinas recreativas.

Nodo 1:

El Nodo 1 tiene publicidad para visitantes pero algunas funcionalidades no son accesibles al
publico si no eres cliente habitual. Los clientes habituales pueden realizar reservas y disfrutar
de algunos servicios y privilegios. Este nodo controla el local principal.

Usuario (ID)/Seguridad (passkey)/Administrador (passkey)

Cortafuegos 4, Respuesta 4, Sefial 3, Sistema 4

Analizar 3; Encriptar 3 (ficheros);

Agente (Piloto 3; Analizar 3; Armadura 3) — Activo.

Spider (Ini +13; Commlink N3; Varios programas a Nivel 2; Habilidades +5) — presencia 50%.

IC (Piloto 4; Analizar 4, Sigilo 4, Rastreo 4) — Solo en Alarma

Nodo 2:

El Nodo 2 controla la sala VIP. Es accesible desde el nodo 1. Los clientes VIP pueden solicitar
reservas a través de este nodo que se aceptan automaticamente y pasan al listado del guardia
de la puerta.

Usuario (ID)/Seguridad (passkey)/Administrador (passkey)

Cortafuegos 6, Respuesta 4, Sefial 3, Sistema 4

Analizar 4; Encriptar 4 (ficheros);

Agente (Piloto 3; Analizar 3; Armadura 3) — Activo.

IC (Piloto 4; Analizar 4, Ataque 4, Armadura 4) - Activo

IC (Piloto 4; Analizar 4, Sigilo 4, Rastreo 4) — Solo en Alarma

Spider (Ini +13; Commlink N3; Varios programas a Nivel 2; Habilidades +5) — presencia 50%.

Nodo 3:

El nodo 3 esta disefiado para permitir a los hackers VIP acceder a la matriz desde un punto
seguro y dificilmente rastreable. Solo se permite acceso a nivel de seguridad. El nodo esta
oculto mediante un programa de sigilo (CD 23 para localizarlo, 27 en Alerta)

Seguridad (passkey)/Administrador (passkey)

Cortafuegos 7, Respuesta 5, Sefial 4, Sistema 6

Analizar 5; Encriptar 5; Bomba de datos 6; Sigilo 6;

IC (Piloto 5; Analizar 5; Sigilo 5; Armadura 4; Martillo Negro 5)

IC (Piloto 5; Sigilo 5; Explotar 5; Rastreo 5; Bomba de datos 5, Ataque 4)
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Para la Matriz del centro comercial (en caso de necesitarla) se utilizardn las mismas
caracteristicas de los nodos 1 y 2 del club Ambrosia, el nodo 2 controlard la seguridad del
recinto y no permitira acceso en modo usuario.

¢ Quién es Knocker?

Si los pjs no lo hacen suficientemente bien como para impedir que secuestren a la chica,
perderdn un tiempo precioso para localizar a Knocker, aunque también podran conseguir
informacidn a través de la mejor amiga de Sad Susie, otra actriz del ramo conocida como Dirty
Denisse (sera una de las acompafiantes de Susie en Ambrosia). La siguiente informacién la
pueden obtener de cualquiera de las dos, por las buenas o por las ‘no tan buenas’.

El verdadero nombre de Knocker es Ray (Raimundo) Escobar. Es un joven de 20 afios que
trabaja como desarrollador freelance en NeoNet. Sad Susie y él mantienen una relacion
sentimental desde hace un par de meses o menos.

Knocker desaparece de Seattle cada 5-6 semanas porque acude a visitar a su abuela, que estd
muy mayor y enferma, a su tierra natal. Suele pasar alli unos quince dias y luego regresa a
Seattle. Su abuela vive en Caracas (Venezuela).

Con los datos que han conseguido, una busqueda por la Matriz (Busqueda de Datos +
Navegador CD 15, 8 pruebas, 1 minuto) les permitird conseguir su fotografia y algun otro dato
personal sin importancia. Podran encontrar su direccién en Seattle, pero sera una direccion
falsa.

Experiencia:

Conseguir la informacion de Sad Susie ----- 1 pto.
Ideas/liderazgo/utilidad/rol -----------------—-—- 1 pto.
Sobrevivir al capitulo 1 pto.
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Capitulo 3.- Abuelita, Abuelita...

Informacion para el DJ: Raimundo Escobar es nieto de Graciela “The Maker” Riveros, la jefa
local del Cartel de Olaya. El Cartel utiliza el negocio de las drogas para financiar su empresa:
R.A.M. (Riveros Applied Mimetics), cuyo principal trabajo es la modificacién de chicas - las
llamadas “mufiecas” - mediante técnicas de Bio-Escultura. Los intensos tratamientos realizados
a estas criaturas - normalmente jovenes - suelen dejarlas trastornadas mentalmente.

Ray esta intentando montar una red privada paralela a la matriz, cuyo funcionamiento en
algunas zonas de Caracas deja bastante que desear, ya que constantemente falla o se bloquea
de forma inconveniente. Los Carteles estdn aportando el presupuesto necesario para la
operacion y es Ray el encargado de ejecutar la parte mas técnica del proceso, merced a sus
amplios conocimientos y a la informacién privilegiada obtenida a través de su trabajo en
NeoNet.

Cada poco tiempo Ray retorna a Caracas y continla con su trabajo bajo presién, ya que su
abuela es una persona de todo menos paciente. Por supuesto Graciela no conoce sus
actividades como “Knocker” y tampoco las aprobaria, ya que el ponerse en riesgo en Seattle
pone también en riesgo todo su trabajo en Caracas, algo que no le gustaria nada.

Caracas es una ciudad de edificios monstruosamente altos, unidos por pasillos y pasarelas,
repletos de ascensores bala por todas partes. Al mismo tiempo, estas mastoddnticas
construcciones estan rodeadas de pobreza y desolacidn, asi como de inmensos barrios de
chabolas y favelas.

Viajar a Caracas

Los personajes podran viajar mediante vuelos comerciales si disponen de papeles en regla o a
través de un vuelo privado si no son tan fiables. Un vuelo comercial hasta Caracas les costara
unos 650¥ por cabeza. Uno privado 2000¥ por cabeza. Si no estan dispuestos a tanto, el viaje
por carretera es una opcién alocada que les llevaria entre tres y cinco dias (segln si no se
detienen para nada o si hacen unos descansos mas o menos ldgicos). Si desean alquilar su
propio avidn les costaria 1.700¥ diarios o 8.200¥ a la semana, lo que incluiria el precio del
hangar donde estacionar el avién en destino.

Rastreando a Knocker

Localizar a Knocker, ya sea una vez en Caracas o bien desde Seattle, puede realizarse a través
de un intenso rastreo de la matriz, utilizando los datos que hayan podido conseguir de Knocker
en el capitulo anterior. Buscar informacion por la matriz serd una tarea extendida CD 25 (16
pruebas/1 minuto). Esta bldsqueda les permitirad descubrir varias cosas:

En primer lugar, que el rastro de Raimundo Escobar esta terriblemente difuminado y que tan
solo es accesible con facilidad la documentacién que lo sitiia como ciudadano de los EUCA. Los
datos de fuera del territorio americano son inexistentes, tan solo podran rescatar unos escasos
datos de su ficha de nacimiento, en la ciudad de Caracas, de padres Raimundo Escobar y
Graciela Marquez. Si intentan rastrear a sus progenitores, el rastro del padre serd rastreable
hasta un par de generaciones atrds, pero los datos de sus abuelos maternos parecen haberse
perdido con el segundo Crash de la matriz.

Las camaras de los alrededores del Aeropuerto de Caracas podrian ser una mejor fuente para

localizar al escurridizo Knocker (si es que conocen su rostro, que supondremos ya que si). La
dificultad de la busqueda dependera de a qué elementos se conecten y qué camaras rastreen.
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A través de las cdmaras del aeropuerto: CD 15 (4 pruebas/1 turno)
Alrededores del aeropuerto: CD 18 (8 pruebas/1 turno)
Zonas dispersas de la ciudad: CD 25 (16 pruebas/1 minuto)

Hacer esto requerird que se cuelen en los nodos apropiados y accedan a la informacién de las
grabaciones (acceso con nivel de seguridad, localizacién del registro apropiado y busqueda de
datos).

Matriz: Aeropuerto de Caracas
Nivel de seguridad (1-4): 3

Autentificacion: Passcode

Privilegios: Seguridad+Administrador

Atributos: | Respuesta |Sefial Firewall Sistema
4 3 4 4

Spiders: Spider Profesional

IC: Cifrado histérico (Encriptar)

Programas: Analizar 4

ARC: Lanzar IC
Spider Profesional
Respuesta Sefial Firewall Sistema
3 4 4 4
0 Analizar: 4 o Desmayo: 3 0 Mando: 3
0 Armadura: 4 0 ECCM: 3 0 Martillo Negro
0 Ataque: 3 o Edicién: 2 0 Médico: 3
0 Biofiltro: 4 O Encriptar: 4 0 Navegador: 3
0 Bomba Datos o Engafiar o Olfateador
0 Deseactivar O Escanear: 3 O Rastreo: 4
o Desencriptar o Explotar o Sigilo
Iniciativa AR: +6 VR “Fria” : +15
Percepcion: +6/+10 Busqueda Datos: +7
Ataque: +7/+10 Computadoras: +6
Defensa: 17 Cibercombate: +7
Daiio: 1d6(+3) Guerra Electronica: | +7
R.D.: 4/4 Pirateo: +5
Icono -4- -9- -14 -
0o [ 0
Fisico -6- -11- -16 -
0o 00 0
Mental -5- -10- -15-
0o 00 0

Colarse en otros nodos para curiosear en sus camaras sera mas facil (tiendas cercanas al
aeropuerto u otras dispersas por la ciudad), utilizaremos Nodos con un valor medio de 3 en
todas sus actuaciones, que al saltar las alarmas estardn disefiados para expulsar al intruso.

Al localizar a Knocker podran verlo en alguna de las siguientes situaciones, dependiendo de
qué camara sea la que lo localice: Subiendo a un coche en el aeropuerto, parado en un
semaforo cerca del aeropuerto, viajando en coche por el centro de la ciudad, llegando a las
oficinas de RAM o viajando por las afueras de Caracas.
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Si consiguen imagenes del coche, la informacidn sobre el mismo podran sacarla de las bases de
datos de trafico (no serd una informacién dificil de conseguir para un hacker). El vehiculo
pertenece a la compafiia RAM. Sera posible seguir su rastro por la matriz (el chdfer es un tipo
prudente) e identificar una de las paradas del vehiculo en una enorme mansién de las afueras
perteneciente a la familia Riveros.

Si investigan un poco a la empresa o a la familia Riveros, podran conseguir mas informacion de

interés:

Riveros Applied Mimetics y Graciela Riveros.

Contactos | Matriz Informacién
Calleiero R.A.M. es una empresa dedicada a la investigacidon biogenética,
) . principalmente en sus aspectos de bioescultura corporal

Corporativo . - -

Medicina CD15/2 (tratamientos de estética especializada).

Graciela Riveros es la propietaria actual. Rica heredera de la

CD 10 .
fortuna de su padre: Marcos Riveros.

Aparte de los tratamientos de estética, R.A.M. se dedica a la
bioescultura para permitir a jovenes (y no tan jovenes) parecerse
a otras personas. Modelos de todo el mundo pasan por sus

Callejero manos para imitar a celebridades. Fabrican “dobles”. Muchas

Tecnologia | CD15/4 chicas de clubs de “alterne” pasan por la empresa para parecerse

CD 15 a famosas presentes o pasadas.

El padre de Graciela Riveros amasd su fortuna con varios negocios

ilegales y se le relacionaba con el Cartel de Olaya, uno de los mas

grandes Carteles de la droga de Venezuela.

R.A.M. tiene fuertes lazos con el negocio de la prostitucidon en

Caracas y se le vincula con el Cartel de Olaya. Existen rumores de

gue el tratamiento al que someten a las chicas va mas alla de la
. bioescultura, intentando adecuar su personalidad también a la de

Callejero o . -

. la persona a la que imitan. Algunas chicas se han suicidado o han

Criminal , . .

. CD20/8 presentado claros sintomas de esquizofrénia.

Policial . . .

D 25 El padre de Graciela era el jefe del Cartel de Olaya, aunque nunca
pudo demostrarse. Murié asesinado por otro narco rival en una
disputa territorial. Meses después de su muerte hubo una oleada
de crimenes en Caracas que acabaron con el Cartel de Olaya
dominando el negocio de las drogas local.

. Graciela “The Maker” Riveros es la actual jefa del Cartel de Olaya.

Criminal ) .

policial D20/ 16 El dinero de las drogas alimenta a la empresa RAM, la cual es una

D 30 tapadera para blanqueo de dinero, aunque realiza realmente las

funciones que se le atribuye.

Segln como y donde se consiga esta informacién, los rumores de que hay alguien sondeando
el panorama y preguntando por ella pueden llegar hasta Graciela, lo que la pondra en estado
de alerta y encargara a algunos de sus hombres averiguar quién esta haciendo preguntas.
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Capturar a Knocker

Los jugadores tendrdn un pequefio margen de actuacién sobre el otro grupo de runners si
fueron los que contactaron con Sad Susie (en caso contrario, deberian actuar deprisa). Si pasan
cinco dias en Caracas sin intervenir, el otro grupo de runners secuestrard a Knocker en un
asalto coche a coche en la carretera, para luego desaparecer en la ciudad y salir del pais por
barco.

La vida de Knocker en Caracas es muy limitada: de la mansién Riveros a la empresa R.A.M., en
una limusina blindada, escoltado por dos furgonetas. En el edificio pasa casi todo el dia y luego
regresa a casa.

Vamos a estudiar ahora las tres posibilidades mds obvias de secuestrar y extraer a Knocker. El
medio de huida desde Venezuela es algo que tendran que trabajarse ellos mismos aunque la
opciéon de la frontera con Amazonia es algo que les recomendardn evitar, da igual a quien
pregunten. El Director de Juego debera improvisar ya que es imposible preveer todas las
opciones de huida de los personajes.

Asalto a “El Avila Estates”.

La mansién Riveros es una casa de estilo colonial de dos plantas, rodeada de otros pequefios
edificios y casas para invitados repartidas por su propiedad. La propiedad esta situada en El
Avila, una urbanizacién donde conviven los més ricos (y corruptos) de la ciudad y donde la
seguridad es absolutamente de élite, con sensores y drones discretos, controlados por un
Spider profesional y guardias armados que patrullan los exteriores, amén de dos puntos de
control que no les permitiran pasar salvo que demuestren que son residentes o que tienen un
verdadero motivo para estar ahi.

Merodear por los alrededores hard que los otros propietarios también alerten a la mansién
Riveros de la presencia de desconocidos, lo que atraera alguna patrulla para hacer preguntas
incomodas.

Graciela Riveros tiene una red completa de la Matriz en su casa, pero esta desconectada de la
red en todo momento. Solo ella tiene acceso a un enlace satélite seguro que le permite
conectar con sus oficinas y laboratorios cuando lo desea. Ademas en el sétano de la casa hay
un laboratorio de ultima tecnologia con muestras de sus mds secretos experimentos. Aun asi,
si alguien lograse conectarse con algin elemento electronico de la mansidn, descubriria unas
maghnificas defensas y varios terribles IC Negros. Una alerta sitia inmediatamente a un Hacker
de alto nivel en el nodo y, estando Knocker en Caracas, también él conectaria al sistema a
través del enlace satélite.

Nivel de seguridad (1-4): 4
Autentificacion: Linked Passkey
Privilegios: Seguridad+Administrador
Atributos: | Respuesta Seial Firewall Sistema
6 4 5 7
Spiders: Ingeniero de Control de Riesgo
IC: Baby Swarm (Ataque; Armadura)
IC: Juhseung Saja (Martillo Negro; Desmayo, Navegador, Engaiar, Rastrear)
Programas: Analizar 4 Encriptar 3
ARC: Avisar Hacker de Seguridad
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La seguridad de su mansion es permanente y absolutamente leal, asi como el personal de
servicio, que son pocos y selectos. (Utilizaremos pnjs con caracteristicas de élite, incluyendo un
mago. El personal de las patrullas exteriores tendra caracteristicas de equipos de respuesta).

En casa de su abuela, Ray no esta trabajando. Pasara su tiempo entre la piscina, el gimnasio y
otras actividades de ocio, normalmente acompainado por su guardaespaldas personal, quien
no se separa de él en ningin momento.

Si los personajes examinan la situacién con cuidado, observaran que es, probablemente, la
mas dificil de las tres opciones de extraccion.
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Ataque en la carretera.

Probablemente es la mejor opcidn para hacerse con Ray, lo que no quiere decir que vaya a ser
facil. Ray viaja en un vehiculo blindado, una limusina de lujo, acompafiado por el chofer y un
guardaespaldas que van en los asientos delanteros, él va solo detrds, con espacio de sobra. El
guardaespaldas es, ademds, amigo. Ambos se han corrido varias juergas por Caracas y es
presumible que en este viaje lo hagan alguna noche de las Ultimas (aunque Ray ya estara en las
manos de los pjs o del otro grupo de runners para entonces).

Acompanando a la limusina van dos furgonetas blindadas, cada una con un conductor y otro
par de tipos armados dentro, sin escatimar en gastos. Ademdas ambas furgonetas tienen
sendos soportes para armas en la parte de atrds, concretamente para una ametralladora
ligera. La ametralladora tiene pocas opciones de disparo, tan solo por las puertas traseras y
por la puerta corrediza del lateral derecho de la furgoneta.

i jos. 40 pt
Sicarios {ifimaha) _ £ Guardaespaldas de Knocker. (Humano) 50 pts
FDl;: +§ :;“‘;'at“’a I; Fisico -4- 1-9- |-14- FUE [ +2 [ Iniciativa | +17 | Fisico -9- [-14- | -19-
— * ReDensa e T 757 rlg 715 DES | +2 | Defensa | 19 noloo O
e R - enta -3- 1-10- | -15- CON | — | RD. 9 | Mental 6- | -11- | -16-
SAB +2 RO::Ia_eZa +7 A S ; E i\l INT +1 | Fortaleza | +4 oo oo O
CAR +1 vel ejosd +5 IVT aqhue 6 1:2 02 Sees SAB | +2 | Reflejos +7 | Ataque Dafio Alcance
Velocid +d 1;/;3“3/5 * £ ac ette +8 2d8+ T CAR | +1 | Voluntad | +8 | Katana +9 2d6+2
e RO e A TSR Velocidad | 12/20-3/5 | Fus.Asalto | +13 | 2d8 | 20m
o e.s' ompetencia Armaduras fl, Aguante, Barrido Visual, Disparo a Dotes: Competencia Armaduras |l, Critico mejorado (fusil), Dureza,
bocajarro . .
o L, . Voluntad de hierro, Soltura con arma (fusil), Aguante.
Habilidades: Correr +6; Percepcién +4; Conducir +4; Trepar +6; - > . .
e . Habilidades: Correr +8; Percepcién +2; Conducir +2; Acrobacia +10;
Negociacion +3; Engafiar +3 (Armadura -4) ~
Equino: Commiink Nivel 3: Visor sensiarma: Blindaie Dermal Il Engafiar +3; Rastrear +4, Trepar +4 (Armadura -3/ Casco +2RD)
quipo: Lo : Ivel 3; Visor sensiarma; blindaje Derma Equipo: Commlink Nivel 4; Visor sensiarma; Blindaje dermal Il; Reflejos
bleados II, Enl titanio).
Ingram White Knight +8; 2d6; PA -1; FR/FA; 30m; 100(cint) cableados Il, Enlace oseo (titanio)

COCHE BLINDADO FURGON BLINDADO

Blindaje 8 Dafiado oooooooooo Blindaje 8 Dafado 0ooooooood
Maniobras: -1(+3) Deteriorado oo ( 15 ) Maniobras: -1 (+3) Deteriorado oo (18 )
Iniciativa: +0 Inutilizado o ( 20 ) Iniciativa: -2 Inutilizado ] (23 )
Defensa: +8 Destruido o ( 25 ) Defensa: +8 Destruido ] (28 )

Secuestro en las oficinas de R.A.M.

Las oficinas ocupan todo un edificio en el centro de la ciudad. No es uno de los enormes
rascacielos llenos de viviendas, pero permanece incrustado entre ellos como un discreto pero
lujoso bloque de veinte plantas. Knocker trabaja en uno de los despachos de la planta cinco,
junto con una docena de especialistas informaticos que le ayudan en el desarrollo de la matriz
paralela.

En el edificio trabajan varios cientos de personas, en departamentos dispares y diferentes.
Algunas de las plantas superiores estdn ocupadas por los laboratorios médicos y los quiréfanos
que se encargan de operar a los famosos que acuden a la empresa, aunque las plantas 17-19
se ocupan del suministro de “mufiecas” a los prostibulos mas lujosos de todo el mundo. La
planta 20, justo por debajo del helipuerto de la azotea, es el despacho de Graciela.

25



El Asunto ‘Knocker’

La seguridad en el edificio no es tan intensa como en la mansién Riveros, con personal de nivel
Sicario/Respuesta. La seguridad consiste en un par de vigilantes en la planta baja, en
recepcién, concretamente un par de Trolls. Van discretamente armados con pistolas, pero
tienen cerca y a mano material mas “pesado”. Las plantas de oficinas cuentan con un vigilante
mas por planta (amén del guardaespaldas de Knocker), como también las plantas de atencion
al publico. La zona de laboratorios cuenta siempre con un grupo de 4 vigilantes por planta.

En caso de problemas, los vigilantes de las plantas contiguas acuden en tan solo tres turnos
tras una llamada de alarma, mientras la seguridad del resto del edificio se organiza y el sistema
informatico se encarga de bloquear puertas y accesos, intentando aislar a los posibles intrusos
en la planta en que se encuentren.

La Matriz del edificio de RAM consiste en tres nodos. El primer nodo se encarga de todos los
asuntos médicos “oficiales”. El segundo nodo controla la seguridad de las plantas 1-16. El
tercer nodo se encarga en exclusiva de las plantas 17-19. La planta 20 forma parte de la Matriz
de la mansion Riveros, pero requiere que esté en linea desde la mansion.

Nota para el DJ: No se incluyen los planos del edificio, si tus jugadores desean asaltar esta otra
fortaleza el director de juego deberd disefiar su propio edificio. Una busqueda por internet
deberia permitir dar con unos cuantos planos apropiados en cuestiéon de minutos (ve a las
imagenes de google y escribe “office building floor plans”).

Matriz R.A.M.
Nodo 1 Nodo 2
Nivel de seguridad 2 Nivel de seguridad: 3
Autentificacion: Passcode Autentificacion: Passkey
Privilegios: Estandar Privilegios: Seguridad+Administrador
Atributos: | Respuesta | Sefal Firewall Sistema Atributos: | Respuesta | Sefial Firewall Sistema
3 3 3 3 4 4 3 5
Spiders: Tecnomante de Seguridad Spiders: Spider Profesional
IC: Cifrado histérico (Encriptar) IC: Cifrado histérico (Encriptar)
IC: Renraku Oniwaban (Desmayo, Sigilo)
Programas: Analizar 4 Programas: Analizar 4
ARC: Avisar Hacker de Seguridad ARC: Lanzar IC
Nodo 3

Nivel de seguridad: 4

Autentificacion: Linked Passkey

Privilegios: Seguridad+Administrador

Atributos: | Respuesta | Sefial Firewall Sistema

6 6 6 6

Spiders: Spider Profesional x2

IC: Rumplestiltskin (Armadura, Ataque)

IC: Singularity Encore (Arranca programas que caen)

Programas: Analizar 4 Encriptar 5

ARC: Avisar Hacker de Seguridad
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Aderezandolo todo un poco.

Hasta ahora no hemos hablado de lo que Knocker ha pescado en la matriz con su “Sniffing
Thrash”. De hecho Knocker ni siquiera esta seguro, ya que el programa consigue una gran
cantidad de informacién que luego hay que catalogar, ordenar y filtrar; hasta ahora no ha
tenido tiempo de ponerse con ello. Sin embargo hay que conseguir clientes y existen un par de
puntos calientes donde Ray deja caer retazos de informacién, poco mds que palabras sueltas
para ver si llaman la atencidon de alguien. Esta vez lo han hecho. Demasiado bien. La
informacidn que ha robado ha llegado a oidos del tipo al que ha sido robada, concretamente
de la corporacidn a la que ha sido robada: Shiawase.

Knocher ha encontrado informacién sobre un prototipo nuevo de drone de combate
desarrollado por los laboratorios de Shiawase para su division armamentistica. Se trata tan
solo de una palabra: Rydjin, pero eso es suficiente para que la corporacién nipona se ponga en
marcha ya que el rastreo de esa informacién lleva directamente a localizar una de sus
instalaciones secretas situadas en el Pacifico.

Shiawase ha conseguido rastrear con éxito el programa olfateador y, a través suyo, a Knocker,
aunque no sin esfuerzo. La corporacidn ha localizado a Ray y sabe que guarda los datos del
programa rastreador en su propio commlink, por lo que ha contratado a una serie de matones
en Caracas para acabar con el chico y destruir la informacién contenida en el commlink.

No importa en qué lugar y momento decidan los pjs atacar para intentar capturar a Knocker,
ese sera el momento en el que este pufiado de matones contratados (la banda de los
hermanos Juarez) intenten asesinarle y llevarse su cabeza (que no olvidemos que Knocker lleva
el commlink ahi implantado).

De este modo conseguiremos convertir la escena en una auténtica ensalada de tiros donde los
escoltas de Knocker tendran que hacer frente a todo el que se acerque y la banda de los Juarez
a un nuevo frente con el que no contaban (los pjs). Los pjs, por su parte, querran intentar
llevarse a Knocker con vida ya que no pueden saber que la informacién que buscan esta en su
cabeza (que lo mismo, se conformaban también con ella).

Los hermanos Juarez huiran - si ven que las cosas estdn muy desequilibradas - en cuanto al
menos dos de ellos tengan una casilla de incapacitado o las dos de malherido. Si uno de los
hermanos muere, los deseos de venganza haran que los otros dos luchen hasta que el segundo
de ellos muera, momento en el que el ultimo hard lo posible por huir (y serd un nuevo y
peligroso enemigo para nuestros pjs en el futuro... muy vengativo.)

Para los curiosos: Rylijin es el nombre de una divinidad del mar en la mitologia japonesa. El
dios-dragdn de las aguas. El por qué de la eleccidén del nombre, en el siguiente capitulo.

Recomendacion para el DJ:

Si los jugadores deciden hacer el asalto en la carretera, para evitar mezclar ain mas las cosas y
hacer un tiroteo-persecucion bastante caédtico (y dificil de dirigir), cuando por fin se decidan a
realizar el asalto, la primera de las furgonetas blindadas saltara por los aires debido a una
bomba situada en su camino (cosa de los hermanos Juarez). La explosidon no pillard a la
furgoneta de lleno, sino que habra ocurrido instantes antes, por lo que cuando caiga al suelo
sus ocupantes estaran Malheridos (las dos casillas), pero vivos. Entrando en juego tras un par
de asaltos de atontamiento. La explosién y la furgoneta atravesada hardn que el tiroteo
posterior se desarrolle sin vehiculos y persecuciones de por medio.
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La Banda de los Hermanos Juarez

Enrique Juarez. (Enano Psicpata y Lider de la banda) 50 pts
FUE | +5 | Iniciativa |+12 | Fisico -7- -12- -17 -
DES | +3 | Defensa 20 [mign| [mign] 0
CON | +4 | R.D. 7 Mental -3- -8- -13-
INT --- | Fortaleza |+8 [mign| [mign] 0
SAB | --- | Reflejos |+10 | Ataque Dafio Alcance
CAR | +1 | Voluntad | +5 | Hacha +7 1d12+5

Velocidad | 8/12-2/3 Subfusil +9 2d6 10m

Dotes: Competencia Armaduras Il, Aguante, Iniciativa Mejorada, Gran
fortaleza, Infravision Il, Voluntad de Hierro.

Habilidades: Correr +7; Percepcidn +2; Conducir +3; Intimidar +5;

Trepar +8; Engafiar +3 (Armadura -4)

Equipo: Commlink Nivel 3; Visor sensiarma; Reemplazo muscular I;
Blindaje Dermal II; Enlace 6seo (plastico).

Matones Vulgares x6 (Humanos) 30 pts
FUE | +2 | Iniciativa | +5 | Fisico -6- -11- -16 -
DES | +1 | Defensa 15 [mign] [mign| O
CON | +2 | R.D. 5 Mental -3- -8- -13-
INT +1 | Fortaleza | +6 0o 0o 0
SAB | --- | Reflejos +5 | Ataque Daiio Alcance
CAR | --- | Voluntad | +3 | Porra +5 1d6+2
Velocidad | 12/20-3/5 Subfusiles +6 2d6 15m
Dotes: Notas:
Esquiva Commlink Nivel 3
Competencia Armaduras Il
Habilidades: Mira laser
Correr +3 Percepcion +3 (Armadura -4)
Conducir +5
Juancho Juarez. (Enano Samurai) 50 pts
FUE | +4 | Iniciativa |+8/2 | Fisico -6- -11- -16 -
DES +3 | Defensa 18 o 00 0
CON | - | R.D. 6 Mental -6- -11- -16 -
INT +1 | Fortaleza | +4 mign] [mign] O
SAB | +2 | Reflejos +7 | Ataque Daiio Alcance
CAR | +1 | Voluntad | +8 | Katana +6 2d6+4
Velocidad | 16/24-4/6 Fusil +8 2d8 20m

Carlos Juarez. (Enano Mago) 59 pts
FUE | +2 | Iniciativa | +8 | Fisico -7- -12 - -17 -
DES | +2 | Defensa 16 0o 00 O
CON | +2 | R.D. 7* | Mental -9- -14 - -19 -
INT +4 | Fortaleza | +5 [mign] 00 d
SAB | +1 | Reflejos +6 | Ataque Dafio Alcance
CAR | --- | Voluntad | +8 | Pistola +8 2d6 15m
Velocidad | 8/16-2/4

Dotes: Competencia Armaduras Il, Critico mejorado (fusil), Dureza,
Voluntad de hierro, Infravisién Il, Velocidad Incrementada.

Habilidades: Correr +6; Percepcién +2; Conducir +2; Acrobacias +6;
Engafiar +3; Rastrear +4 (Armadura -4)

Equipo: Commlink Nivel 2; Visor sensiarma; Blindaje dermal I; Reflejos
cableados I.

;Y qué pasa con los otros runners?

Dotes: Competencia Armaduras |, Esquiva, Dureza, Iniciativa mejorada,
Infravision I, Voluntad de hierro.

Habilidades: Hechiceria +11, Contramagia +7, Percepcion +3, Lectura
astral +6, Expulsion +4 (Armadura -3)

Notas: Commlink Nivel 4, Visor sensiarma; Fetiche (Armadura)*;

Aptitud Magica: 5; Mag. Controlable: 3; Foco Mantenimiento (3)°

(M3) Rayo +11; Dafio: 3d6(F); Defensa; Cans: 3d6

(M3) Esfera de Rayos +11; Dafio: 3d6(F); Defensa; Ref 16; Cans: 3d6+3
(M2) Silencio +11; DC (10+Vol); Vol (14); Cansancio: 2d6

(M3) Mundo cadtico +11; DC (10+Vol); Vol 16; Cans: 3d6+3; Penal=% CE.
(M3) Armadura +11; DC 16; Cans: 3d6*°; RD +3

Suponiendo que los personajes no hayan perdido el tiempo y a Knocker a manos de sus rivales,
el otro grupo de runners estara también sobre la pista de Knocker (gracias a la informacion
obtenida de Susie o de Denisse). Cuando los jugadores decidan ir a por Knocker, podria ser un
buen momento para meterlos también en escena (¢iMdas pnjs!? éjEstamos locos!?)... bueno,
eso depende de lo que pretenda hacer cada DJ.

El grupo de ‘One Shot’ ha llegado tarde, pero eso no quiere decir que renuncien al premio y
mucho menos que vayan a permitir a los Juarez llevarse la cabeza de Knocker sin pelear. Si los
personajes parecen necesitar ayuda, algunos disparos certeros o un poco de proteccidn magica
podrian desequilibrar la balanza a su favor. Los personajes pueden no saber de quién estan
recibiendo ayuda, pero al finalizar el combate recibirdan un mensaje de ‘One Shot’ en el que les
felicita por un trabajo bien hecho o les ofrece colaborar juntos o les amenaza para conseguir a
Knocker, o la decisién que cada DJ decida tomar en su partida.

Experiencia:

Regresar a Seattle con “Knocker” vivo -----
Sobrevivir al capitulo
Ideas/liderazgo/utilidad/rol ----------------—-—-
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Capitulo 4.- Capturar a un “dragon”.

Negociando un nuevo trato.

Con Knocker en manos de la Sra. Johnson, la primera parte de su trabajo habra finalizado. Los
runners cobraran el precio acordado y podran retirarse a sus vidas, hasta que sean requeridos
nuevamente por ella, cosa que sucederda apenas un par de dias después. La reunion se
acordara esta vez de un modo menos complejo y la Sra. Johnson los invitara a almorzar en un
buen restaurante, nada excesivamente lujoso ni con unas medidas de seguridad demasiado
altas, donde los runners puedan encontrarse cémodos. Se la verd visiblemente satisfecha.

Tal y como les informar3, su “cliente” ha quedado complacido con el trabajo del grupo y con la
informacidn proporcionada por Knocker. Si le preguntan por el paradero del muchacho les
asegurard que se encuentra bien, aunque temporalmente “retenido” mientras los personajes
llevan a cabo la segunda parte de su trabajo que, si lo culminan con éxito, permitira a su
cliente liberar a Knocker, puesto que su informacién ya no sera peligrosa en manos de
terceros.

Tras estos primeros comentarios y mientras van almorzando plato tras plato (sobre todo ella,
que es una troll al fin y al cabo), la Johnson les mostrara un plano virtual con la imagen de una
isla situada en el Pacifico, a unas doscientas millas al norte de Hawaii.

Segun les contar3, la isla es propiedad de Shiawase, donde la corporacién nipona posee uno de
sus laboratorios de pruebas para sus nuevos prototipos de armamento. Segun la informacion
captada por el programa de Knocker, los japoneses estan realizando actualmente las pruebas
de un nuevo modelo de drone que esta por salir al mercado en un futuro préximo y que
responde al nombre en clave de Rydjin. El ataque recibido por Knocker por parte de los
hermanos Juarez, cuya intencidon debid resultar obvia que era la de llevarse al chico o a su
cabeza, indica que Shiawase ya sabe qué informacidn es la que ha perdido, por lo tanto es
posible que refuercen las defensas de la zona o que retiren la informacion valiosa de la isla, por
lo tanto es cuestidn de actuar con rapidez.

Su cliente desea saber exactamente qué es Ryljin y que nuevas caracteristicas ofrece, por lo
tanto estd dispuesto a pagarles en funcién de lo que sean capaces de aportar:

e 30.000¥ si solo pueden conseguir informacién fiable del prototipo: imagenes del
mismo, cuantas mas mejor, si es posible con el prototipo en funcionamiento.

e 80.000¥% por conseguir los planos del prototipo o documentacion relevante: planos de
montaje o disefio, documentos con analisis de las pruebas realizadas, capacidades y
funcionalidad del mismo.

e 150.000¥ por conseguir el prototipo: robarlo y traérlo. Si ademds traen la
documentacién, afiadira los 80.000 indicados anteriormente.

e Ademds les dara un 20% mas si consiguen perjudicar a Shiawase, dafiando sus
instalaciones y laboratorios situados en la isla.

Si deciden regatear con la Johnson, tras un rato de tira y afloja el personaje que lleve la
negociacién podra hacer dos pruebas de dicha habilidad, enfrentadas a una prueba de la
Johnson. Por cada Categoria de Exito de ventaja que obtenga el personaje, lograra aumentar el
precio en un 2%, hasta un maximo de un 20%, que podran recibir por adelantado, para gastos.

La Johnson ignora todo lo referente a defensas de la isla, pero si insistird en que deberian
actuar con rapidez por si Shiawase decidiera llevarse el prototipo de la isla a otra ubicacién.
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Una colaboracién inesperada

Este apartado, como todos los que involucran al segundo grupo de runners, es totalmente
opcional y es decisidon del director de juego el utilizarlo o no. Si los personajes no han sido
capaces de capturar a Knocker porque el otro grupo de runners se les ha adelantado, la
Johnson contactara con ellos igualmente para que actien en coordinacion ambos grupos, ya
gue espera una severa oposicion en la isla. Si, por el contrario, son los personajes los que han
capturado a Knocker, la Johnson les ofrecerd incorporar algo de ayuda a la operacién si lo
consideran necesario, con un segundo grupo que se encargaria de atraer la atencion de
Shiawase con un primer ataque para dar oportunidad a los personajes de realizar el asalto
principal y hacerse con el drone.

Descripcion de la Isla

¥  Base de Shiawase
® Helipuerto
Puestos de vigilancia (fijos)
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Personal

La isla posee cuatro puestos fijos de vigilancia situados en puntos elevados estratégicos, para
avistar cualquier acercamiento hasta la misma. Debido a su situacién las zonas menos
cubiertas son los acantilados al éste y la zona mas boscosa al norte.

Los equipos situados en estas zonas estan formados por dos hombres. Disponen de medios
para alertar a la base, asi como equipos de vigilancia y de ataque por medio de misiles guiados
anti-vehiculo con un valor de Sensores 4. Cualquier movimiento en zonas no cubiertas que los
jugadores realicen por la periferia de la isla sin tomar las debidas precauciones, serd
descubierto por uno de estos equipos. Si los jugadores realizan estos movimientos de forma
que puedan cubrirse o enfrentar sus tiradas de algin modo, la prueba de percepcién de estos
equipos se realizara con un +6.

Ademas de estos cuatro equipos de vigilancia, la isla cuenta con un Ingeniero de Control de
Riesgo que supervisa la matriz interna (aunque no estd conectado permanentemente, tan solo
cuando la matriz de la isla se conecta via satélite con la red global o cuando hay algun tipo de
alerta). El Ingeniero tiene bajo su mando cuatro drones voladores armados, situados uno en
cada punto de vigilancia, que se pondran en funcionamiento tan pronto se active alguna
alarma.

Por ultimo existe un mago de seguridad de Shiawase situado permanentemente en la isla, con
dos espiritus atados en periodos de larga duracion. Un espiritu del agua de Magnitud 2, que
patrulla incansablemente la costa por el mar y otro de la tierra (Magnitud 4), esperando
instrucciones. El espiritu del agua tarda una media de 10 minutos en recorrer todo el
perimetro de la isla. Si los personajes se aproximan por mar, el director de juego determinard
al azar en qué punto de la costa se encuentra en ese momento.

Aparte de éste personal, en el helipuerto suele haber una pareja de soldados custodiando los
dos helicépteros que habitualmente se encuentran en la isla y las jaulas para los 5 Barghest
gue mantienen encerrados. Otra docena de soldados mas realizan diferentes tareas en la base,
en coordinacién con el equipo cientifico y de investigacién, formado por una veintena de
personas. El jefe del equipo de investigadores estd al mando de toda la isla, aunque el
Ingeniero es el encargado de la seguridad y se ocupa de la parte militar de forma rutinaria.

Seguridad técnica

La isla tiene una serie de medidas de seguridad pasivas y activas situadas por toda ella. En
particular hay una red de escdneres de feromonas situados fuera del perimetro de actuacién
del personal de la isla. Estos escaneres funcionan de forma inaldmbrica y su rango de sefial es
suficiente para comunicar con la base, por lo tanto su sefial se puede localizar mucho antes de
entrar en su rango de deteccién. Naturalmente funcionan en modo oculto. Estos escaneres se
encuentran dispersos por las primeras lineas de arboles del perimetro boscoso de la isla.

En las zonas de montaina, en particular en los pasos mas transitables, existen detectores de
sonido que se activan al detectar pasos, movimiento o desprendimientos de piedras
provocados por los mismos.

Cualquier grupo de se mueva por estas zonas podra pasar cerca de uno de estos detectores o
escaneres. Se hace una tirada de 1d20, con un +1 por cada personaje que vaya en el grupo. Si
van muy dispersos, sumaremos un +2 por cada personaje. Alguno de ellos pasara por el radio
de deteccion de un escédner con un resultado de 10 o mas.
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Las ultimas medidas de seguridad se extienden por toda la zona boscosa alrededor del
helipuerto y hasta la entrada de la base, situada en la pared de la montana. Estas medidas
consisten en mallas de presidon acopladas a explosivos de fragmentaciéon y de humo, de modo
gue activar una de estas mallas provoca graves dafos al objetivo y en sus alrededores, asi
como una columna de humo rojo que delata la posicion exacta. (Explosivos; 4d6(f); PA +2;
Radio 6m/12m; Reflejos CD 15)

Existe un pasillo de seguridad que los soldados recorren entre el helipuerto y la base, libre de
explosivos pero con dos cables monofilamento tendidos en puntos especificos (Percepcién CD
20; Dafio: 2d10).

Si saltan las alarmas

La base estd en estado de alerta desde el robo de informacién por parte de Knocker, lo que
quiere decir que si se activa cualquiera de las alarmas, la base reaccionara como si estuvieran
bajo ataque en lugar de hacer una comprobacién rutinaria:

e Los soldados de los cuatro puestos de vigilancia comenzaran una busqueda activa
desde sus puestos de observacion.

e Los cuatro drones voladores comenzaran a recorrer la isla, pilotados por el Ingeniero.

e El espiritu de la tierra comenzara su busqueda astralmente, con érdenes de avisar v,
posteriormente, de entorpecer y atacar a los intrusos son sus poderes.

e De la base saldrdn seis soldados, dos se unirdn a la pareja situada junto a los
helicépteros (tardaran unos 8 minutos en llegar) las otras dos parejas patrullaran los
bosques cercanos a la base (evitando los explosivos).

e Soltaran a los Barghest en el momento en que se confirme la presencia de intrusos,
pero no antes (son complicados de volver a capturar).

Por supuesto si los personajes han activado una de las bombas de humo rojo, la busqueda se
convertird en un ataque directo.

Los Barghest

Los Barghest son muy peligrosos debido a su aullido paralizante, por lo que los soldados llevan
sus cascos equipados con filtros de sonido que anulan la frecuencia del aullido de estos
animales. Mientras no son necesarios, las criaturas permanecen encerradas en unas jaulas que
disponen de aislamiento acustico. El acceso a las jaulas requiere de identificacién a través de
un teclado numérico, pero éste solo funciona si ha saltado la alarma o se ha conectado desde
la base. Por supuesto la puerta puede abrirse manipulando el cableado interno.

Los Helicopteros

El helipuerto tiene una Unica pista, de modo que los helicépteros son desplazados con ayuda
de unas plataformas deslizantes que los sitlan sobre la pista o los retiran de ellas a través de
un sistema de railes magnéticos. Estos pueden ser controlados tanto desde la base como
desde los equipos situados en el propio helipuerto.

Los dos helicépteros son modelo Hughes Stallion, equipados para ser ciberpilotados y dotados
de una ametralladora ligera en su parte frontal (controlable solo desde el puesto de piloto) y
una segunda ametralladora montada sobre un soporte giratorio en uno de los laterales, que
puede ser utilizada manualmente por cualquier persona subida a bordo o por el piloto.

Los helicopteros no se utilizaran en caso de alarma, las numerosas zonas boscosas de la isla
hace que resulten poco utiles para localizar intrusos.
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La base cientifica

Estd excavada en el interior de la montafia y cuenta con un Unico acceso al interior que es
posible sellar mediante un porton de titanio corredizo (Dureza 18, RD 7). El portdn solo se
cerrara en caso de ultima necesidad, si la base se encuentra bajo un ataque que supere su
capacidad de respuesta. Cerrar el portdn avisa automaticamente a la sede central de Shiawase,
que tomara las medidas de respuesta oportunas (a discrecion del DJ. Como sugerencia: un
mago de combate proyectado astralmente y la llegada de un equipo de respuesta de alto
riesgo a bordo de T-Birds en unos 20 minutos. Hablamos de Shiawase, no lo olvidemos).

Las armas normales no hardn dafo relevante contra este portdn, tan solo los explosivos y
similares tendran alguna ocasién de daiiarlo. La roca que rodea el portdn también podria sufrir
los efectos de una explosion descontrolada, recibiendo el dafio de cualquier explosivo cuyos
efectos superen los 6 metros de radio, provocandose un derrumbe que sepultaria la entrada si
el dafio recibido supera sus caracteristicas de (Dureza 11, RD 2). Si alguno de los personajes
intenta colocar explosivos de forma que eviten dafio a la pared, podran realizar una prueba de
Demoliciones CD 15 para reducir el radio de la explosién del mismo modo que se utilizaria para
aumentar dicho radio segun el reglamento (ver explosivos).

Otros accesos a la base

La base tiene un complejo sistema de ventilacion que los personajes podrian utilizar para
acceder a su interior. Los tuneles de ventilacidn recorren los pasillos y tienen terminaciones en
los dos grandes laboratorios, el comedor y el gimnasio, asi como en la sala de mdaquinas. Sus
dimensiones son suficientes como para arrastrarse por su interior, aunque disponen de
ventiladores situados en cada uno de sus tramos. El interior de los tuneles no dispone de
medidas de seguridad adicionales.

Estos tuneles de ventilacidn tienen tomas de aire camufladas en la pared de roca, unos veinte
metros por encima de la entrada. Acceder hasta ellas requiere superar dos tiradas de trepar
(CD 25 si no disponen de ayuda o equipo de escalada). Se pueden localizar con pruebas de
Percepcién, con una CD 30 desde el suelo o CD 20 desde el aire. Para acceder a los tuneles hay
que desmontar la rejilla exterior, que cuenta con un sensor de vibracién acoplado a ella (y que
se activara si se realizan detonaciones junto al portén que afecten a la pared de roca).

El interior de la base

El interior de la base estd dividido en diferentes zonas segun su funcién. Los lugares mas
interesantes para visitar vienen indicados en el plano que se acompafa y se describen
brevemente a continuacién:

e Sala de control: desde este lugar se puede activar y desactivar cada elemento de
seguridad de la base, asi como la conexién via satélite con la matriz global.

e lLaboratorio de robdética: es el lugar en el que disefian y prueban los nuevos prototipos
de drones. El modelo que buscan se encuentra aqui y es operativo en un alto
porcentaje (ver mas adelante).

e Sala de maquinas: en este lugar se encuentra la maquinaria de ventilacién, de bombeo
de agua, de electricidad, etc.

e Red: Esta pequefia habitacion permite a los habitantes de la base comunicarse con el
exterior a través de conexiones puntuales con la matriz que han de solicitar
previamente.

e laboratorio de armamento: donde se trabaja en armamento personal y
equipamientos para drones. Disponen de un almacén con gran variedad de armas,
municién y explosivos y una sala de exposicién con varios prototipos en diferentes
fases de desarrollo.

33




El Asunto ‘Knocker’

Seguridad Interior

El interior del recinto no tiene mds medidas de seguridad adicionales que los controles de
acceso situados en las entradas a las diferentes dependencias. Todas ellas funcionan mediante
teclados numéricos, excepto los accesos a los almacenes, despensas, oficinas, sala de
maquinas y sala de control que requieren de una identificacién por voz. Todas las cerraduras
son de Nivel 2, excepto las mencionadas anteriormente que son de Nivel 5.

Personal

El personal cientifico estara repartido entre los dos laboratorios, entregado a diferentes tareas,
salvo durante las horas de comidas o a partir de ultima hora de la tarde, donde disfrutan de un
breve periodo de descanso antes de retirarse a sus dormitorios. Solo interrumpiran su trabajo
si la amenaza obliga a la base a cerrar el portdn de seguridad, momento en el que se dividiran
en dos grupos y se encerraran en las aulas.

El mago forma parte del personal de seguridad de la base y realiza algunas tareas rutinarias,
sin beneficiarse de un trato especial. Si la amenaza le obliga a intervenir se desplazara a la sala
de control, proyectandose astralmente desde alli.

El Ingeniero trabaja habitualmente en la sala de control y serd alli donde permanezca durante
cualquier ataque que se produzca.

Los soldados estaran entregados a tareas de limpieza o cocinas, durmiendo o ejercitdndose en
el gimnasio o la galeria de tiro. Cuando se activan las alarmas, seis soldados salen de la base
(como ya indicamos anteriormente), los seis que permanecen en ella, tras armarse
convenientemente, se situaran en sus puestos: cuatro se encargaran de proteger el acceso a la
base, tomando posiciones en los dos pasillos principales, los otros dos protegen directamente
a los cientificos, acompafandolos a las aulas si es preciso.

Ryiijin

El nuevo modelo de drone que vienen a buscar se encuentra en el laboratorio de robdtica,
situado sobre una tarima elevada que ocupa buena parte de la sala, pues se trata de un
aparato de gran tamafo, aproximadamente de las dimensiones de un coche. La
documentacién referente a sus caracteristicas ha de ser descargada desde la matriz, aunque
podria ser accesible desde los equipos informaticos de la sala de control o del propio
laboratorio de robdtica para cualquiera con la clave de acceso apropiada.

Imagen tomada de: (http://ruriel.deviantart.com/art/Mechanical-Dragon-Uncolored-111362164)
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El drone pretende imitar la forma y movimientos de un dragdn, incluyendo la capacidad de
volar (el prototipo aun no tiene alas ni ninglin otro medio de propulsidn, por lo que es incapaz
de hacerlo de momento). Ademas los deseos de Shiawase pasan por crear un modelo que
pueda funcionar también bajo el agua, lo que también esta en vias de solucidén ya que a mas de
25 metros de profundidad el prototipo aun experimenta problemas. La capacidad de
movimiento terrestre (con una buena maniobrabilidad, a pesar de sus dimensiones), la
capacidad de ataque (la cola puede golpear con sorprendente fuerza, las cuchillas instaladas
en las extremidades estdn rematadas en monofilamento y las fauces estdn dotadas de un
anclaje de armamento que, en el prototipo y debido a la pasion por los dragones de uno de los
ingenieros, es actualmente un potente lanzallamas) y el blindaje, estdn completamente
operativos.

Por supuesto el drone esta disefiado para ser ciberpilotado y, en el caso de que los intrusos
lleguen hasta la base, el Ingeniero “saltara” al interior del drone y utilizarad todos sus recursos
para repelerlos. (El director de juego es libre de hacer que Ryiijin salga de la base y se una a la
busqueda de los intrusos por la isla, dandoles una oportunidad a los personajes de hacerse con
el drone sin tener que entrar en las instalaciones de la montafia o, al menos, de tomar
imagenes del mismo y cumplir con la mision de la forma mds sencilla y peor remunerada).

Experiencia:

Ideas/liderazgo/utilidad 1 pto.
Sobrevivir al capitulo 1 pto.
Conseguir la documentacién de Rydjin -------------- 1 pto.
Robar el drone Rydijin 1 pto.
Destruir/Dafar las instalaciones de Shiawase ------ 1 pto.

Adversarios del capitulo

Mago Shiawase. (Humano) 51 pts Soldado Shiawase. (Humano) 40 pts
FUE | - | Iniciativa | +6 | Fisico -5- | -10- -15- FUE - | Iniciativa |+10 | Fisico -7- | -12- -17 -
DES | +2 | Defensa 16 oo | od 0 DES +3 | Defensa 19 oo |oo 0

CON | +2 | R.D. 5_| Mental -8-1-13- | -18- CON | +3 | R.D. 5 | Mental -5- | -10- -15-
INT +3 | Fortaleza | +5 oo | og 0 INT | Fortaleza +7 ool oo 0

SAB | +1 | Reflejos +6 A.taque Dafio Alcance SAB +2 | Reflejos +8 | Ataque Dafio Alcance
CAR | - Voluntad | +6 | Pistola +6 2d6 15m CAR | Voluntad +5 | Machete +9 1d6

Melocidadll 12/20-3/5 . Velocidad | 12/20-3/5 Fusil +11 | 2d8 20m
Dotes: Competencia Armaduras Il, Esquiva. - . . "
Habilidades: Hechiceria +10, Contramagia +6, Percepcién +3, Lectura Dote.s: Soltura con arma, Competencia Armaduras Il, Barrido visual, Disparo a
astral +5, Invocacion +8; Expulsion +4 (Armadura -4) boca'J'arro ., . o
Notas: Commlink Nivel 4, Visor sensiarma. Fetiche (Petrificar)* Ha?bllldades: Corr;er +4; Percepcion +4/+8; Conducir +5; Negociacion +4;
Aptitud Mégica: 6; Mag. Controlable: 3 Ethyeta +2; Eng.anar.+2 (Arnjadufa '4) ) )

(M3) Onda Expansiva +10; Dafio: 3d6(NL); Defensa; Ref 16; Cans: 3d6 Equipo: Commlink Nivel 3; Visor sensiarma; Potenciador Reaccion |

(M3) Rayo Energia +10; Dafio: 3d6(F); DC (10+Fort); For 16; Cans: 3d6-3
(M2) Sentido del Combate; DC (Def); Cans: 2d6; Bono a Defensa = % C.E.
(M3) Det. Enemigos(E) +10; CD 10+Vol; Vol 16; Cans: 3d6; 90m.

(M3) Petrificar; DC (CON); For 16; Cans: 3d6*; Hasta CON 13.
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El Asunto ‘Knocker’

Ingeniero de Control de Riesgo Drones de vigilancia (C-D Dalmatian) x4
Respuesta Sefial Firewall Sistema VEL Alta | INI +2_|Dafiado |-6- -11- -12-
MAN +2* | DEF +11 0ad 0 i
5 4 5 5 AN
o Analizar: 5 o Desmayo: 4 o Mando: 4 Blindaie: RD,,S Sensores: 3
0 Armadura: 5 0 ECCM: 4 0 Martillo Negro: 4 RESPUESTAf 4 SE.NAL' = F!REWALL'_ = Alloiise o
- — PRTI Autosoft: Visidn 3; Sistema de Punteria 3; Maniobra 3%;
0 Ataque: 5 o Edicién: 2 0 Médico: 3 A to: Dafio 2d6; PA +0; SA/FR/FA; 10m; 50 il
o Biofiltro: 5 o Encriptar: 5 o Navegador: 3 rmamento: Lano ! ! s 10m; o0 proyectiles.
0 Bomba Patos 0 Engahar 0 Ofateador Habilidad del Ingeniero: Pilotar (aerodrone) +7 (+12)*; Artilleria +5(+8)
0 Deseactivar 0 Escanear: 5 O Rastreo: 5
0 Desencriptar O Explotar: 5 o Sigilo
VR “Caliente” : +13/3
7 = Ryiijin
Percepcion: +12/+17 Busqueda Datos: | +11 - —
Ataque: +12/+17 Computadoras: +12 VEL | Med'i INI +0_| Dafiado |-10- -15- -20-
Defensa: 20 Cibercombate: +10 M_AN - | 2 _IBER 9 SNS - -
Dafio: 1d6(+A) Guerra Electrénica: | +11 Blindaje: RD_S Sensores: 3
R.D.: 5/5 Pirateo: 11 RESPUESTA: 4 |SENAL: 5 FIREWALL: 5 PILOTO: 3
lcono 5. 10 T15. Autosoft: Vision 3; Maniobra 3*; Sistema de Punteria (lanzallamas) 3
00 0 0 Lanzallamas: Dafio 2d6; PA %; TT; 10m; 20 descargas.
—_— Cola: Dafo 1d6+6; Alcance 3m.
Fisico -7- -12- -17- Garras: Dafio 2d6+6; Alcance 2m.
0o 0o 0
Mental =0)= -14- -19- Atacar con las garras o la cola se hace mediante una prueba de Pilotar
0g 0 0 (Ryujin) +3 (+8); El ataque de lanzallamas es Artilleria +5 (+8).

Barghest x5 Espiritu de la Tierra (Magnitud 4)

FUE_| +2 [ Iniciativa | +10/2 [ Fisico -6- | -11- -12- FUE | +7 [ Iniciativa |+7/2 | Fisico -8- | -13- -18-
DES | +2 | Defensa 18 oo |00 0 DES | -2 | Defensa 17 oo | oo 0

CON +5 | R.D. 5 Mental -7- -12- -17 - CON +7 | R.D. g* Mental -4- -9- -14 -
INT -2 | Fortaleza | +6 oo |00 0 INT +1 | Fortaleza | +8 oo | oo 0

SAB --- | Reflejos +7 | Ataque Dafio Alcance SAB +1 | Reflejos +6 | Ataque Daiio Alcance
CAR | — | Voluntad | +7 | Mordisco 5 1d6+2 CAR | +1 | Voluntad | +4 | Golpetazo | +2 | 1d6+7

Velocidad | 16/48—4/12 Velocidad | 10/25-3/6 (Astral) +5 | 1d6+3

Dotes: Iniciativa mejorada; Aptitud magica: 4

Poderes: Naturaleza Dual; Sentidos Mejorados (sonar); Miedo (Vol CD 14);
Aullido Paralizante (Vol CD 14; -4 a Reflejos; 4 Minutos).

Habilidades: Intimidar +10; Percepcion +8; Rastrear +8;

Equipo: Etiqueta RFID de posicion (Sefial 3);

Iniciativa Astral: +8/3; Defensa Astral: 18

Poderes: Forma Astral, Atadura, Guardia, Materializacion (Inmunidad contra
las armas normales RD 8), Movimiento, Sapiencia, Buscar, Engullir.
Habilidades: Lectura astral +5; Arma Exdtica +4; Percepcion +5; Volar +4.

Espiritu del Agua (Magnitud 2)

FUE | -2 [ Iniciativa [+7/2 [ Fisico -4- [ -9- -14-
DES -2 Defensa 17 oo |00 0

CON | +1 | R.D. 4* | Mental -2- | -7- -12-
INT -2 | Fortaleza | +4 oo (oo 0

SAB -2 Reflejos +4 | Ataque Daiio Alcance
CAR -2 Voluntad +2 | Golpetazo +0 1d3

Velocidad 30/75-7/18 (Astral) +0 1d3+1

Iniciativa Astral: +8/3; Defensa Astral: 18

Poderes: Forma Astral, Ocultacién, Confusién, Engullir, Materializacién
(Inmunidad contra las armas normales RD 4), Movimiento, Sapiencia, Buscar.
Habilidades: Lectura astral +5; Percepcién +5
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El Asunto ‘Knocker’

Matriz de la base Shiawase

Nodo 1. Controla los sensores y detectores exteriores de la base. Funciona con conectividad
inaldmbrica y su sefial abarca casi toda la isla (al estar centrado el radio de sefial sobre la base,
hacia el oeste penetra en el mar casi un kildmetro pero hacia el éste no llega hasta la costa)

Nivel de seguridad (1-4): 3

Autentificacion: Passkey

Privilegios: Estandar

Atributos: | Respuesta |Sefial Firewall Sistema
4 5 3 4

Spiders: Ingeniero de Control de Riesgos

IC: Watanabe Electric Kitsune (Analizar) - Activo

IC: Singularity Encore (Arranca programas que caen)

Programas: Analizar 4 Encriptar 5

ARC: Lanzar IC; Avisar Ingeniero

Nodo 2. Cableado completamente. Se conecta al resto de elementos de la isla a través del
Nodo 1, al cual se puede acceder con la autentificacién y privilegios obtenidos en este nodo. En
sentido inverso la conexién al nodo 2 requiere de una nueva autentificacion.

Nivel de seguridad (1-4): 4
Autentificacion: Linked Passkey
Privilegios: Estandar
Atributos: | Respuesta Sefial Firewall Sistema
4 0 5 5
Spiders: Ingeniero de Control de Riesgo
IC: Three Musketeers Suite (Rastrear; Ataque (icono); Ataque (programas))
IC: Renraku Oniwaban (Martillo Negro, Sigilo)
Programas: Analizar 4 Encriptar 5
ARC: Lanzar IC’s; Avisar Ingeniero.
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El Asunto ‘Knocker’

Plano de la Base de Shiawase
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