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Que una aventura sea de iniciacion no implica necesariamen-
te que el ambiente sea de hadas y duendecillos. Todos sabe-
mos que hay una calana de personas que no se conforman

con esto y buscan emociones duras. Y quiza ellos también
quieran aprender a jugar a rol, ;no? Pues eso. La aventura
para novatos de este ndmero se dirige a aquellos androides

————
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EL REPARTO ESTELAR

1-Coliradge: El Chico malo

Coliradge es un tipo negro de mediana edad, unos 40
anos, calvo y regordete. Viste ropa cara de Armani lle-
vandola con un mal gusto y falta de garbo preocupante.
Ha centrado su actividad en un bar de la zona de comba-
te llamado Tabu, muy conacido por dar cabida a varias
bandas de rastafaris. En el Coliradge es el rey. Cuando
los Pj's vean al gordo sentado en el fondo del local, en
su butacén, les llamaré la atencion su apatia. Junto a el
esta Boca su segundo. En el momento que hablen con
él no les hara ni caso, solo Boca se dirigira a Coliradge
abiertamente. Este |e explicara el asunto que los a reuni-
do en voz alta y Boca se lo repetira a los Pj's como un
memo. :

NOTAS DE INTERPRETACION

Coliradge es un tipo que vive asqueado en una nube de
color rosa. No se puede tontear con él, es duro y no
dudaré un segundo en demostrarlo. Su principal pro-
blema es su falta de motivacion, esta circunstancia la ha

Si en el anterior nimero

que suefan con ovejas eléctricas
buscabamos Indi

, ahora hacen falta Blade runners. ¢Sera

esto una fijacion oculta por Harrison Ford?

solucionado con un intensificador animico (un aparato
al que esta conectado que le permite generar modelos
de estado animico).

Dentro de la partida, el Dj lo tiene que presentar como
al malo gue no se puede tocar. Seria bueno que
Coliradge diera una leccion de poder puteando a algun
Pnj del bar ( introducir a algin tipo que le deba pasta).
FRASE

- Bueno chicos, creo que me he explicado claramente.
Ahora a trabajar. Oh!, Boca creo que me siento ligera-
mente deprimido - acto sequido manipula el teclado de
su potenciador animico y adquiere esa pequena depre-
sion.

2.-Boca:El chico tonto

Es el sequndo de Coliradge. Coma ya hemos dicho es el
Unico que puede hablar directamente con él. Es un
fanfarrén que vive acomodado en su posicién. Es inso-
bornable, ya que por alguna razén le tiene panico a
Coliradge, y nunca hara nada contra su jefe.

Boca es un tipo bastante joven, unos 20 afios, de esta-
tura alta, cachas y con una melena rebosante de rastas.
No est4 ciberimplantado y canta a la legua que también
es Fixer. Lo que més llama la atencion del chaval es su
obsesién por llamar por telefonia mévil para controlar
todos sus asuntos.

NOTAS DE INTERPRETACION

Boca debe de ser el tipico mandado. Siempre creera que
tiene un papel decisivo en todo lo que haga. Tratara a
los personajes con cierto desprecio. El Dj se tiene que
encargar de que asquee a los jugadores desde el princi-
pio.

Silos Pj's se lo montan bien pueden usarlo como fuente
de informacion. Tirada de dificultad 15 por percepcion
humana para ver de que pie cojea.

FRASE
- Vamos chicos ya deberiais saber que no se puede tra-
bajar para el Sr. Coliradge a tiempo parcial.

3.- Edgar Smith:El Chico malisimo

Mr. Smith es un policia corrupto. Metro setenta, muy
dejado {mal vestido y despeinado) y alcohdlico. Su gra-
do es el de inspector. Tiene montado un grupo de com-
pafieros, también policias, con el que extorsiona a pe-

BEduard Garcia

quenos delincuentes y camellos.

Smith sera quien lie el asunto cuando se entere de que
Coliradge est4 realizando una pequena operacion sin su
permiso.

NOTAS DE INTERPRETACION

Smith esta siempre asqueado. En algiin momento de su
vida cometio un fallo y desde entonces todo le ha salido
mal. Siempre va algo bebido y tiende a buscar las solu-
ciones a sus problemas utilizando su autoridad. Como
hasta ahora le ha salido bien parece ser su actitud hacia
todo. Todo esto se reduce a interpretar un Harry el Sucio
alcohdlico y guarro.




FRASE

- Chico, tenemos un problema- larga pausa- pero segu-
ro que hallamos una solucién que nos beneficie mutua-
mente ;no?.

4-los Exiras

Como mano de obra “fija " Coliradge cuenta con una
veintena de pandilleros rastafaris. Todos serén personajes
noveles sin habilidades que superen un valor de 5, con po-
cos ciberimplantes y armas cortas y blancas.

Los “ companieros " de Smith son cinco policias. Estos son
mas curtidos y han recibido adiestramiento. Sus habilidades
pueden llegar a 6 e incluso a 7. Tampoco llevaran muchos
ciberimplantes. Estos cuentan con la ventajilla de poder lla-
mar ala comisaria més préxima diciendo que se ha cometido
un crimen o algo por el estilo, con lo cual se puede llenar la
escena con mas chicos de azul. ’

Estos son los personajes de la historia. Las fichasas de;are&-‘

mos a discrecion del Dj, nadie mejor que tu para con
las posibilidades de ’[USJUgadOI’ES
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necesita de unos chlccss para reali:
importancia: llevarle untam_xénb

mas para ellos. De hecha ya les
vista y todo porun m fsera 10 %

ran con Coliradge que les exphcaré a grarzdesi zos el
asunto con Boca como mten’ﬁedlarln Lesdara par

tres cosas:
-Los fisgones.

-Las prequntas.

-La policia.

Dicho esto, con lo que no perdera mas de 10 minutos,
les dara puerta de una manera amigable pero firme.
Después de esto, los jugadores dispondran de un dia
entero para buscar informacion de sus nueveos amigos
(si no son tontos). Si se lo trabajan podran recibir las
siguientes pistas, ya sea mediante contactos o pagando
a informadores:

- Coliradge es tipo peligroso. Maneja el trafico de dro-
gas de la zona (V).

- Coliradge es el segundo de un hampén que quiere
controlar Night City desde la sombra (F).

- Baca es el verdadero jefe de la banda (F).

- Coliradge se dedica al tréfico de armas (F).

- Coliradge se dedica al tréafico de 6rganos (V).

~=lapolicia. txene una red de vigilancia constante entor-

G adge debe dineroala mafia italiana de N.C. y esta
= o fécﬂ gue mtercelate parte de sus operaciones (F).

rto policia, un tal’ Sn’ﬂth ssgue de cerca los pasos de
ge (V). :

Labandade Co!lradge es muy grande (F).

Coliradge esta medio loco desdle que murié su familia

_en un accidente (F).

ede alargar [a lista a gusto del cansumtdor Pero

o tndas as pistas se deben de pln’(ar como sn fueran ver-
~ daderss.

- Silos personajes ateptan pasamos alaescena 2. sino

_aceptan, Coliradge que no acepta una negativa, chanta-

 jeard a uno de los jugadores y pasamos a la escena 2.

1 a las tres de la manana alli. Solo
/ hacerle una llamada a el

No le decepcionéis.-

_A estas alturas los jugadores habran decido la actitud

que tomaran ante el asunto. Si desean curiosear el car-
gamento deberan hacer una tirada dificultad 20 para
poder abrir el compartimiento de carga del camion sin
que luego se note que lo han hecho.

Sideciden llevar el camién a la policia, les recibira Smith
y se la jugara confiscando el camién y luego los encarce-
lard argumentando que los ha enganchado en un con-
trol policial gracias a un chivatazo. Si tienen mala suerte
Smith vera dinero facil, venderd el camién y la mercancia
intentando luego acabar con los jugadores.

Si deciden vender la mercancia por su cuenta Coliradge
se mosqueara y pondra detras de los jugadores a toda
su gente, cayendo primero los contactos que los pusie-
ron en contacto con él, etc.
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Si han decidido llevar el camion hasta el almacén los
problemas empezaran poco antes de llegar a su desti-
no. Un coche patrulla bloguea la calle y un policia les da
el alto. El poli les pide la documentacion (aqui depende-
ra si tus Pj’s son previsores) y les haran bajar del camion.
Esta escena los mantendra un rato ocupados hasta que
lleguen Smith con sus chicos y anuncien que ellos seran
los encargados del caso. Smith los llevaré a un lado y les
convencera de que les dejen via libre para ver si pueden
pillar a los peces gordos (si los polis han descubierto
algo) usando a los correos como cebo.

De todas formas los policfas normales no quedaran muy
convencidos de la historia y decidiran seguir al camion
por su cuenta, lo que daréd como resultado la escena
numero 5.

Una vez tranquilo, Smith explicara su vision del asunto a
los jugadores. Basicamente es esta. Si él no se lleva por
lo menos un tercio de su sueldo los encarcela. Depen-
diendo del estado de animo de los jugadores, les podria
obligar a vender el camién para él, sobre todo si hay
algun jugador fixer (tirada dificultad 15 de moverse en
la calle, para hacer buen negocio y una aceptacién uné-
nime de las consecuencias).

Llegados a un acuerdo, pasamos a la escena 4.
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Los Jugadores a estas alturas se de-
ben de sentir como titeres. Ya deben
de tener sus partes bastante hincha-
das. Ahora llegalag té%que colma el
Vaso.
Los Pj's llegan al pueﬁo una medla
hora mas tarde de lo establecido. Boca
ya ha llamado a los tipes gue tienen
que recibir la mercancia y estos los
reciben muly qulsquwllt)?os Aqw hay
varias opciones. i
A- Los jugadores sacaﬁwna tirada de
persuasion y labia dificultad 20 y con-
vence a la concurrencia de que aquf
natha pasado nada sigtiendo efbolo
V\gwiados por Smith. =
B-Fallan la tirada 5|gLI\endo el rollo
muy frio y recioiendo tiros de toda la
pena cuando aparezca@los chicos de
azul.
C- Pifian la tirada y corﬁlenzan los ti-
_ ros ya, apareciendo los chicos de azul
y los de Smith. :
Sinose dael caso € el fatercambio se
hace con mas © menos tension.

Cuando los jugadorestastan a punto
de llamar a Boca (o a ﬁth), para co-
municar gue todo ha'igio segin los
planes, aparecen los olvidados chicos
de azul. Al contrario que de costum-
bre, demuestran algo de efectividad.
Cuatro coches patrulla y un par de
furgones rompen la escena can un
caos de sirenas y lucesss,. == -

En esta escena el Dfs efbe de tener
sumo cuidado, para g€ esto no pa-
rezca ni un paseo ni urinfierno. Silos
Pj's.no han pifiado ada de per-
suasion, la pefna quesﬁcwbe la mer-
cangcia se parapetara junto aellos ayu-
dandoles. Procura gue alguno de los
jugadores salga heridog Sea un lastre
de los otros. 1

La policia puede resultagherida, pero
ne muerta. A mngun%ador le gus-

poli.

freze

E
Esta escena la debes d
pelos y muy bien. DeleSide sopesar |
vas & Usar este modulgieemo el inicio
de una campana, co _O una partida
suelta o quizé sélo unepisodio inde-
pendiente dentro ce‘una gue ya es-
tés haciendo. = -

Laidea del médulo es fueseaun ink-
cio de campana, una especie de toma
de contacto con la zona de combate.
Site lo tomas asi, todo,debe de que-
dar muy entre brumasiQue sean tus
jugadores los gque elijgh como va a
terminar. Quizé deseen descubrir a
Smith y limpiar su nombre ante
Coliradge. Tal vez solo quieran salir

gifomar por los

il
“iVos y camblarde aires. En el con-

psesinar-a.Ln.

e
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trol la poli les ha identificado y una
buena continuacion podria ser cam-
biar de identidades y los proble-
mas que ello comporta. Quien sabe
si los Pj's solo los nueves emplea-
dos de Smith.

-Si &5 un episodio independiente
dentro de tu campana seguro que
los Pi's desean aclarar lo ocurrido
con sus contactos habituales.

-En todo caso ponle algo de ima-
ginacién al asunto. Lo que es se-
gurg gue puede ser punto de par-
tida para nuevas para nuevas his-
torias.

En el libra de reglas, hace cons-
tantemente referencia a algo que
se llama Zona de Combate. Gran
partede tu éxito como Dj es la for-
ma gue le des a esta zona de com-
bates El nombre nos sugiere mu-
choga vision de tiros y matanzas
a lo"Rambo. Nada més fuera de
iugé&i.a Zona de Combate es un
lugaktjue se caracteriza por la fal-
ta de presencia de la ley. En ella
todo puede pasar, trafico de dro-
gas, robos, asesinatos aislados,
etc. Haz patente la presencia de
bandas callejeras, mercenarios que
campan a sus anchas, describelo
como un lugar de negocios turbios,
y realiza una mezcla exagerada de
etnias. Junto a ese negro pordio-
sero hay Un ejecutive japonés bus-
cange emociones, un punky de-
fienge a una anciana de un atraco
porgee quizas le recuerde a suma-
dre.De repente un AV-4 del Trau-

Heam desciende con toda su
fa & punto para rescatar a
un gliente gue se desangra de un
navajazo. Un grupo de nifatos
hace.una demostracion de Break
Dance en medio de la calle con
un “loro * a todo trapo. La esce-
na lafinterrumpe una persecucion
de coches gue casi atropella a los

transeuntes.Endfin,seguro.que en-.

tiendes lo-que te digo.
NDO

Soy@l primero en reconocer gue
lo gtie mas atrae de Ciberpunk son
los ciberimplantes. Pero recuerda
que su gracia esta en su escasez.
Peror; qué hago si mis Pj's se mo-
difican a la que les llueve algo de
pasta?

Sencillo. Mis consejos:

- Multiplica por 4 el precio de lo
cyber.

- Multiplica por 2 el coste la pérdi-
da de humanidad.

- Haz que cueste mucho encontrar
clinicas seguras para implantarse
cualquier cosa.

- Cobra las operaciones ademas de
|os implantes, joder incuso la hos-

pitalizagion: :

- Crea la opcion de conseguir im-
plantes personalizados. El precio se
volvera a doblar. La hospita-
lizacion y las operaciones también.
En cambio la perdida de humani-
dad sera la que marca el libro.

- Si después de esto los persenajes
no cambian de actitud que les haga
una visita el Psichoescuadron cuan-
do su humanidad baje de 40.

DESPEDIDAY CIERRE
Espero que disfrutes de este mo-
dulo. Pero recuerda que esto es una
ayuda y si guieres hacer cambios
que encajen mejor con tu forma
de jugar o tu campana eres libre y
tienes todo el derecho del mundo.
Mi tltima recomendacion es que
recuerdes que ciberpunk es estilo,
si td no lo das, tus partidas no lo
tendran. Sit no disfrutas del mun-
do gueretratas, tus jugadores tam-
poco disfrutaran y que al fin y al
cabo cada partida s una historia
gue cuenta las vidas de tus juga-
dores, por lo tantghaz que cada
partida sea un relato.

Que ogiaproveche...
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