Pintadas in the night

por Antonio Sanz.

Capitulo 1:
Preparando la movida

En alguna aventura anterior, se deberd haber
pasado a los jugadores la siguiente noticia:
Los muros de las corporaciones,tan llenos
de pintadas a causa de las bandas callejeras,
pueden volver a ser pintados de nuevo. ;La
causa?.Una banda de Netrunners, los
Panteras Modernos, ha empezado a distri-
buir un nuevo programa: El graffiti. Con este
programa, se puede hacer cualquier grifico
(realismo 5) sobre cualquier superficie de la
red. Y no se borran. Esto ha provocado furor
entre los demas Netrunners, ya que jquién

puede resistir la emocién de llegar hasta un
muro de datos de Arasaka, burlar los perros
guardianes, y dejar tu mensaje personal ( “a
la mierda con vosotros™) escrito para siem-
pre en sus narices 7. Precio : 500 eb

Capitulo 2 :
Un regalo muy caliente

Una noche cualquiera,un personaje de Techie
o Netrunner, (0 ambos), se encuentra en el
Cortocircuito, buscando un trabajito. El
Cortocircuito es un bar que frecuentan
Techies y Netrunners para encontrar traba-
jo, intercambiar informacién,o simplemen-
te tomar una copa con tranquilidad
El Cortocircuito estd situado en el dltimo
piso del Bardican Building, un edificio ocu-
pado por pequefias empresas de electrénica.
Los dltimos cuatro pisos pertenecen
a Argus Inc., empresa pertenecien-
te a Livewire,que también posece
el Cortocircuito.
Cuando los jugadores se cansen
del ambiente (demasiado tranqui-
lo), las puertas del ascensor se
abriran, y un chaval de unos 16-
17 afios saldrd del mismo,
tambaledndose. Dando tum-
bos se dirigird a su mesa ,
cayendo sobre ella.
Murmurard:
“Sombra...acechan”.
Sufrird unos violen-
tos espasmos, vomi-
tard un poco de
sangre, y morird. En
su mano izquierda,

fuertemente apretada, hay un “chip” de datos.
En su cartera, 20 eb,la foto de una chica, una
direccién y un nombre: Josh Kennigan.

Uno de los camareros recogerd el cada-
ver,momento en el cual se verd que tiene una
gran quemadura en la nuca, donde tiene el
interface. Una tirada dificil de Inteligencia
+ Programar reconocerd la firma de un
Firestarter, pero de una forma muy peculiar:
el chaval debi6 de desconectarse a la vez que
actuaba el Firestarter, por lo que la descar-
ga eléctrica no lo quemé en el acto.

El camarero lleva al caddver hasta la esca-
lera de incendios, lo deja alli y llama por telé-
fono.Nada més se comenta del asunto.Para
los Netrunners,el nombre de Sombra puede
ser conocido.

Una tirada media de Inteligencia +
Callejear lo reconocerd como un Net, que
tuvo suerte hace un par de afios dando un
par de golpes y desapareciendo después. Se
rumorea que lo liquidaron cuando intenta-
ba infiltrarse en [a EBM. Si la tirada es de
20+, también permilird averiguar otro dato:
Sombra tenia una compaiiera, Capa, una
Rocker bastante famosa. Capa actda la
noche siguiente en ¢l Rainbow Nigths (una
famosa sala de baile). Para los no Nets, la
dificultad sube un grado (de media a difi-
cil, por ejemplo).Es de esperar que los juga-
dores llamen al resto del grupo para
contarles lo sucedido (si no lo hacen ahora,
lo hardn mis tarde).

Prosiguiendo la investigacion, pueden
revisar el chip. Esle presenta dos partes dife-
renciadas: Un Graffiti y un amasijo de datos
que parecen estar codificados. Cualquiera
que intente descifrar los c6digos tiene ante
si una tarea muy dificil (25+ en una tirada
de Inteligencia + Programar o 30+ si se hace
desde la Red con un decodificador.




Este tltimo método, sin embargo, tomard
mucho menos tiempo).

Si lo consiguen, obtendrén lo siguiente:
un mimero seguido de una letra, y una pan-
talla llena de cédigos binarios.Si los juga-
dores investigan la direccién de Josh,
comprobardn que se haya en la Zona de
Combate. Es més prudente ir allf de dfa, aun-
que si los jugadores insisten pueden hacer-
lo de noche, pero serd mejor que se lleven
un tanque si quieren salir vivos de alli.

Yendo de dia, no habra ningtin problema
si los jugadores parecen bien armados y tie-
nen cara de mala uva. La direccién es un blo-
que de apartamentos semiderruido, con
porqueria, ratas y otras cosas que se mueven
(y que, afotunadamente, no se ven).

El piso de Josh es una habitacién
cochambrosa con una cama , un armario y
una mesa que tiene encima una Zetatech
vieja y cascada. La consola en si esta inser-
vible (la descarga del Firestarter fundié
todos los ciruitos), pero atin pueden salvarse
un par de chips de datos. Estos tienen los
siguientes directorios: Grabaciones,
Holojuegos, Instituto y direcciones. Tanto
las grabaciones como las direcciones estdn
codificadas (péro tan desastrosamente que
una tirada f4cil de Inteligencia + Programar
permitird saltarlos).

El archivo de Grabaciones contiene unas
estimulantes escenas de la espectacular veci-
na de enfrente mientras se ducha (un curio-
so uso del Crystal Ball).

El archivo Direcciones contiene una coce-
na de nombres y direcciones que parecen ser
los amigos de Josh (son ilocalizables).

El archivo Holojuegos tiene media doce-
na de juegos (pirateados), y el archivo
Instituto una gran cantidad de aburridos
deberes de escuela. Sin embargo, si alguien
se lo traga entero, verd que en el dltimo MU
hay una serie de cédigos (los mismos que en
el chip de Josh, pero ya decodificados).

La Verdadera Historia

Sombra no fue liquidado por 1a EBM, ni
mucho menos. Simplemente desapareci6
de la escena durante un tiempo para pre-
parar el golpe de su vida: El Graffiti. Este
programa, ademds de pintar en las pare-
des, es un poderosisimo programa de
intrusién. Lentamente (tarda 1D6 sema-
nas), va mimetizando los cédigos del muro
de datos hasta que los sintetiza. Una vez
hecho esto, cualquiera con un cédigo ade-
cuado puede pasar por el Graffiti como si
fuera una puerta abierta. Con ello se evi-

tan las defensas exteriores, y se logra una
intrusién completamente silenciosa.

Ademds, en estos momentos, hay pinta-
das en todas las corporaciones de la ciu-
dad...Si, amigo Net, piensas lo mismo que
y0.jQuien pillara esos cédigos...!

Nadie sabfa la doble funcién del Graffiti
hasta que un aficionado, un chaval llamado
Josh Kennigan tuvo el dia de su vida: En un
alarde de fortuna, consiguié descifrar el
Graffiti y sus c6digos de acceso.

Viendo solucionada su vida, Josh fue a la
EBM vy les conté lo que sabfa, pidiendo
200.000 eb por la informacién. La
Unica persona que se enterd del
asunto fue Hannibal Benson
( “Han”, a partir de ahora), un
Corporate de bajo nivel que vié la
ocasion ideal para trepar unos cuantos
puestos en el escalafén. Han le ofrecié a
Josh el oro y el moro por los cddigos, pero
con la condicién de que el canje se harfa en
la Red, en la EBM. Josh, pardillo €l, aceptd,
y fue a la EBM.

Al entregar los cédigos, Han mandé a la
seguridad informaética de la EBM contra él,
elimindndolo. Pero, por lo que se ve, Josh
no era tan tonto, porque los supuestos c6di-
gos eran unos simples holojuegos. Han estd
muy, muy enfadado. Quiere recuperar los
codigos a toda costa, y ademds, no quiere
testigos; de ahf que prometerd a los jugado-
res todo lo que quieran, apuifialindolos por
la espalda mds tarde.

Otro detalle: los jefazos de Han no tienen
ni idea de lo que este estd haciendo,por lo
que Han va a tener mucho cuidado de no 1la-
mar la atencidn, asi que no usari todos los
recursos de la EBM.

Capitulo 3:
La juerga comienza

Llegados a este punto, los contactos de Han
habrin sefialado a los jugadores como pose-
edores de los cddigos, por lo que mandari a
un equipo de Solos (sin identificaciones) a
por ellos. Sus érdenes: recuperar los cédi-
20s y no dejar testigos.

Habra un nidmero de Solos igual al ntime-
ro de PJs menos dos (tampoco es cuestion
de fulminarlos nada mds empezar). Este
encuentro dard la oportunidad a los PJs de
desahogarse (ya que estd experimentalmen-
te comprobado que los Solos empiezan a
ponerse frenéticos si no se Ifan a tiros cada
media hora aproximadamente. Y es desa-

Una vez solucionado el asunto, si regis-
tran los caddveres, no encontrardn ninguna
identificacién, pero sf unos comunicadores.
Con una tirada dificil de Tech + Electrénica
se podrd averiguar la frecuencia usada:la de
la EBM. De esta forma, los jugadores se
dardn cuenta de que alguien con muy mala
leche les persigue, y de que tienen muchas
preguntas sin respuesta. Como ni los chips
ni los muertos
pueden N
M

5

hablar,

lo mis
l6gico es
que traten de
encontrar a
Sombra. Esto
puede hacerse de varias formas:

*Dejando caer un mensaje en los bajos
fondos: Buena idea, pero bastante indtil.
Sombra estd desaparecido, y no va a mos-
trarse a la luz, y menos ahora que lo busca
tanta gente con tan malas intenciones.

*Buscande a Capa, y convenciéndola de
que les lleve hasta Sombra. Como actia en
el Rainbow Nights esta noche, no ser4 difi-
cil encontrarla. Hablar con ella es otra his-
toria... Ver mds adelante si los jugadores
toman este curso de accién.

*Si alglin jugador tiene buena
memoria, recordard que los Panteras
Modernos distribuyeron el Graffiti por
primera vez. Hablar con ellos podria dar
algunas claves importantes.

No es muy complicado encontrar a los
Panteras Modernos, ya que frecuentan las
salas de juego de los sétanos del Plaza
Business Tower (un gigantesco centro
comercial ). Si logran dar con ellos (cosa
facil ) tendrdn que tratar con ellos ( ya no
tan fécil), y convencerlos de que les digan
ddnde estd Sombra (algo realmente com-
plicado). Los jugadores tienen que rolear-
lo muy bien, ya que los Panteras Modernos
son unos paranoicos totales que no se fian
ni de su propia madre.

cSsStaa revista.

Convive

gradable tener cerca a un Solo nervioso).
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Cualquier uso de Ia violencia con ellos
provocard una huida en masa, y la no obten-
cién de informacién bajo ningin concepto.
Ademis, los PJ’s posiblemente recibirén la
visita de algiin “amigo” de los Panteras al
que no le hace gracia que se metan con sus
“hermanos”. Si, de todas formas, lo consi-
guen, los Panteras Modernos conducirdn a
los jugadores hasta un apartamento en la
Zona de Combate (y esta vez de noche).
Tardardn un buen rato en llegar, ya que los
Panteras quieren asegurarse de que nadie les
sigue, asi que serd ya tarde cuando los juga-
dores puedan hablar con Sombra. Este, en
un principio, se mostrara reacio a hablar, dard
largas, etc... , hasta que uno de los Panteras
venga corriendo y encienda la television.

En las noticias de medianoche, un hecho
destacado: el Rainbow Nights ha sido asal-
tado por unas personas, todavia sin identifi-
car, que han secuestrado a la famosa cantante
Stephanie Cotton, mis conocida como Capa.
Ante esta noticia, Sombra parece derrum-
barse, ya que sabe quién es el culpable.
Sombra, entonces, contard la historia com-
pleta a los jugadores (sin omitir detalles).

Si los jugadores no consiguen convencer
a los Panteras, la otra opcién que tienen es
intentar persuadir a Capa, para lo que ten-
drén que asistir a su concierto en el Rainbow
Nights, una gran discoteca que hace las veces
de sala de conciertos. El concierto serd bas-
tante espectacular (la sala estd llena, y Capa
s una cantante excelente), pero serd dificil
poder hablar con ella.

Al acabar el concierto se dirigird a su
camerino, protegida por cuatro guardaes-
paldas. Poco después, se oirdn disparos y
sonidos de lucha. Si los PI’s actilan rdpida-
mente, podrin ver c6mo unos enmascarados
con armas muy gordas se llevan a Capa, que
estd inconsciente. Habrd tiroteo, pero los
Solos no buscardn pelea (ya tienen lo que
buscaban), asf que se retirardn, huyendo en
un AV-4 a toda velocidad. Si los jugadores
tienen otro AV-4, podrin perseguirlos, pero
es necesario, querido Mdster, que se salgan
con la suya, asf que no escatimes especta-
cularidad (edificios, griias, tineles, puente),
pero no consiguiendo al final alcanzarlos.

En ese momento, la dltima pista de los
jugadores se ha ido volando, asf que estardn
mds perdidos que un asterisco en una fiesta
de puntos. Deja que se desesperen un poco,
y, cuando quieras seguir, haz que un Pantera
Moderno se les acerque y les pida que le

acompafien a hablar con Sombra. En ese
caso, llegardn al mismo apartamento y
Sombra les contara la misma historia (Han
le ha pedido todos los cédigos, incluidos los
de los jugadores).

A partir de aqui la cosa se anima todavia
mds. Han llama a Sombra y le propone un
canje muy simple: Los cédigos por Capa.
Sombra acepta y quedan en cerrar el trato en
la entrada de la EBM, pero en la Red.
Sombra sabe que Han no va a cumplir su
parte del trato, ya que los quiere a todos
muertos, asi que pedird a los jugadores su
ayuda para rescatar a Capa. Si los PI’s no se
muestran muy alegres ante la perspectiva de
meterse en la EBM, Sombra les recordard
que ellos también estdn en la lista negra de
Han, y que este no piensa dejarlos vivos. Si
esto no es suficiente, Sombra ofrecera 5.000
eb a cada jugador por ayudarle.

El plan inicial de Sombra es el sigiente:
Las defensas informdticas de la EBM hacen
ridicula la posibilidad de un ataque frontal,
pero €l tiene un par de ases en la manga: El
Graffiti y el Sombra. Con el primero y los
codigos, el Net del grupo podra infiltrarse
dentro de la EBM sin llamar la atencién. Con
el segundo, el podra permanecer invisible
dentro del sistema (el Sombra es un
Invisibilidad potenciado y remodelado, de
Fuerza 7).Una vez dentro, Sombra tendra
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que pasar los cddigos hasta el procesador
central de la EBM. El Net podrd mandar su
sefial junto con los datos sin ser detectado,
por lo que podra llegar hasta el nicleo de la
EBM, pudiendo controlar todos los sistemas
(esta tictica no puede utilizarse en otras infil-
traciones, ya que cuando se realiza una trans-
misioén de datos, se especilica la cantidad
exacta que ocupa, y unas subrutinas se encar-
gan de comprobarlo, paralizando la trans-
mision si la cantidad no es correcta. De ahi
que pueda usarse ahora, ya que Sombra
puede alterar la cantidad de informacidn para
incluir al Net).

Una vez dentro, podri ayudar al resto del
grupo en todo lo que quiera (controla todos
los sistemas), pero Sombra les aconsejard no
tocar las cuentas bancarias, para no llamar
la atencidn en otras sucursales.

El plan de infiltracién humana queda a
gusto de los jugadores. Estos tienen un as en
la manga gracias al Net infiltrado, pero, aun
asi, va a ser complicado.

El edificio de la EBM estd situado en la
Corporate Plaza (Ver Cyberpunk, pg 219),
y es una enorme torre acristalada en negro
mate, de forma cuadrada pero con las esqui-
nas truncadas formando picos.

El logotipo de 1la EBM, en blanco, figu-
ra en todas las caras. La torre tiene un heli-
puerto en el dltimo piso (el 112) y un
parking subterrdneo de cuatro pisos de pro-
fundidad. Ambos estdn protegidos las 24
horas del dia. La entrada del edificio da a
un enorme pabellén con un magnifico jar-
din (natural) en el centro.

Los ocho primeros pisos estin ocupados
por pequefios comercios (que estdn en las
esquinas para dejar el centro vacio, lo que
permite disfrutar de una magnifica vista). A
esta espectacular vista contribuyen los cua-
tro ascensores de cristal, que muestran un
bello paisaje de la ciudad (hay uno en cada
esquina,en el exterior). Desde el piso nove-
no al decimoquinto hay varias oficinas
(alquiladas por la EBM a otras empresas) v,
a partir del piso 16, estin situadas las ofici-
nas y los laboratorios de la EBM.

En el piso 111, el pendltimo, hay un res-
taurante-mirador que gira.La seguridad es
muy densa: Hay cddigos en cada entrada,
guardias en cada piso, y cdmaras por todas
partes. En los pisos superiores los guardias
tienen la mala costumbre de “disparar pri-
mero y preguntar después”.

Con esta informacién, y sus neuronas, los
jugadores tienen que marcarse un buen
plan y sacar a Capa de ahi. Capa se
encuentra en el piso 101, vigilada por
media docena de Solos. Cuando los
jugadores lleguen, hard cosa de un
minuto que se habrd cansado de espe-
rar a que la rescaten, y se habra resca-
tado a sf misma.

Los PI’s la encontrardn lidndose a
tiros con cuatro Solos y con una fea
herida en el hombro. Muchos tiros,
peleas, carreras, persecuciones y cosas

por el estilo después, los jugadores
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logrardn (es un supuesto) escapar de alli mds
0 menos enteros. Cuando el Net salga de la
Red (y lo tendrd que hacer por patas) verd a
Sombra con un programa de Espada en las
manos que chorrea sangre, y dird : “Han ya
no supone un problema para nadie”.

Una vez juntos Capa y Sombra, les dardn
las gracias a los jugadores (Sombra les paga-
ré si lo habian hecho por dinero), y les dirdn

-;Dramatls Personae

GRAFTITI Programa déin'ttusxon & utlhdad o

uerza9 . MU6 S

I superreal;sta (reahsmo 5)
- --le' cultad de programacion : 42

SOMBRA Programa de evasmn

s.e coloca en Ios hombros del Nel 10'_ .
'- hace mv151ble
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ybertech 4, Electromca 4 Basw Tech 4 .

que van a “desaparecer” durante un
tiempo, pero les dard un niimero de telé-
fono para contactar con €l , por si lo nece-
sitan. Y ya no volverdn a verlos mis....
Atando cabos : El programa Sombra
que Sombra le dié al Net era de un solo
uso {(una simple subrutina en la memo-
ria), y los c6digos de acceso han
sido cambiados y fortaleci-
dos (Dif 35), ya que
Sombra no quiere que le
vuelva a pasar lo mismo

"\— otra vez. El Net te mirard de

forma asesina (el mio lo
hizo), pero...

(Dejarfas eso suelto en
manos de un Net con sed de
Euros?. Mds cosas: una semana des-
pués del incidente, se hard publica la
noticia de que se ha producido un des-
falco en la EBM por valor de veinte millo-
nes de euros, y que no se tiene ni idea de
quién puede haber sido el culpable. (Los

jugadores sf lo saben, ;verdad?).

El niimero de teléfono corresponde a un
restaurante chino, y ahf no tienen ni idea de
ningtin Sombra o Capa. Sin embargo, aunque
Sea un poco paranoico, Sombra no es mala
persona, asi que, si los PI’s lo ayudaron sin
exigirle dinero, querrd recompensarlos.
Aquella guitarra nueva para el Rocker, esa
pistola de disefio para el Solo, esa super moto
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para el Némada...aparecerdn un dfa en la puer-
ta de los PY's, sin ninguna identificacién, pero
con un detalle: serdn completamente negras.
Para el Net, algo que le hard rebotar por los
aires: un Sombra. Eso si, con dispositivo anti-
copia. Sombra no quiere que circule por ahf
uno de sus mejores programas.

Y como dicen en las peliculas : Esto es
todo amigos...

7, Alerta 5, Seduccién 5, Pistola 6 ¢




