Operacion Prometeo

por Antonio Sanz
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i Eh, td!. ¢ Tus PJs te dicen que tus partidas de Cyberpunk no son mas que
violencia sin sentido, y quieres mostrarles |o que vale un ciberpeine?. Pues
aqui tienes un poco de buena y vigja violencia con sentido.

Tus PJsvan atener que ser muy duros si quieren salir de aqui con un
por centaj e aceptable de su cuerpo en buen estado.
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Capitulo 1:jEl sllicio estd pasado de moda, chombatta!

Una semana o dos antes de comenzar |a aventura, puedes pasarle la siguiente noticiaalos
PJs. La corporacion Biotecnia, empresa lider en ingenieria genética, esta desarrollando
nuevos bioimplantes, mediante el uso de nanotecnol ogia revolucionaria, que prometen ser
toda una revolucion en e mundo de la cibernética. Su investigador punta, Alan Harper, es el
creador de estos bioimplantes que, seglin fuentes no confirmadas, permiten un 150% mas de
eficacia con un 25% de la pérdida de humanidad de acuerdo con los implantes actuales. A la
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vista de estas noticias las acciones de Biotecnia han subido un 20% y todavia siguen a alza.
Se espera que las acciones suban hasta...bla...bla...bla (previsiones bursétiles largamente
aburridas).

Un par de dias después, los PJs son contratados por Nu-Sun Tecnologies, una de las
competidoras de Biotecnia en ingenieria genética. ¢Larazén?. Muy simple. Quieren sacar a
Harper de Biotecniay |levarlo a sus laboratorios centrales en Los Angeles. Lamision es de
muy alto riesgo, y los honorarios estan de acuerdo con ello: 15.000 euroddlares por cabeza
mas gastos necesarios. La Nu-Sun no se esta andando con chiquitas. Necesitan aesetioy lo
necesitan ya. Antes de dar més detalles |es ofreceran la oportunidad de rechazar la oferta
pero, unavez aceptada, no podran echar marcha atras. Cualquier ciberpunk que tenga dos
dedos de frente se dara cuenta de que si pagan ese dineral, la historia tiene que ser infernal (y
asi es, pero mucho me temo que se daran cuenta un pelin tarde).

Capitulo 2: Camino al infierno

Lamisién es muy simple: Harper estd en los laboratorios de alta seguridad que Biotecnia
tiene en Mgico, aunos 40 km. del pueblo de Nuevas Casas Grandes, y a unos 60 km. de la
frontera estadounidense.

Gracias alos satélites espia tienen una
informacion muy extensa de las defensas
exteriores (deja que los PJs vean el mapa para
gue empiecen aver en gque cacao se estan
metiendo). Sin embargo, con respecto ala
distribucién interior, la Unica informacién que
tienen es la que han conseguido através de una
fugada de dicha base que fue recogida por
operativos de la compafia antes de que los
ciberperros la destrozasen. Ha sido sometida a
todas las baterias de tests conocidas y no tiene ni
rastro de ningun bioimplante ni de nada que sele
parezca (mentira cochina. Ver Afrodita en el
Dramatis Personae). S quieren verlales
conduciran hasta una sala con un espegjo
polarizado (solo se puede ver en la direccion de
los PJs). Alli encontrarén a una chica de unos 20
afios con una melena azul eléctrico y unos

pantal ones increiblemente ajustados que esta
arrancando unos acordes a una guitarra. Cuando
los PJs se acercan amirar, dgja de tocar, mira
hacia el cristal, y dice: Tengo hambre. ¢No
podriais poner algunas zanahorias en la jaula
para esta linda congjita de indias? (seguido de un gesto universalmente obsceno).

David Mitchell, e medtécnico jefe, les contard |o que saben de la chica: buen estado de salud,
comportamiento ligeramente paranoico, dos sefiales de la extraccion de un implante
contraceptivo y un tatuaje luminico, y unos niveles de Stim que presuponen unaligera
adiccion aestadroga. Sin embargo, los andlisis no sefidan la presencia de ninguin implante,
tanto biolégico como cibernético. La mala noticia es que es la Unica que sabe cOmo es €l
lugar por dentro, asi que tendran que llevarla con ellos (Harper no ha podido pasarles
informacién porque lavigilancia a la que lo someten es draconiana).
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El plan basico de laNu-Sun es € siguiente: Llegaran a Albuquerque con un avion de la
compafiiay todo el equipo necesario. De alli se trasladaran en autobus hasta El Paso 'y
cruzaran lafrontera (el equipoy e armamento pesado se pasara de contrabando). Unavez en
Méico simularén ser una banda de nébmadas dirigiéndose hasta Ciudad Juérez, donde
recogeran € equipo. Es fundamenta e imprescindible no llamar la atencidn, ya que cuaquier
indiscrecion alertara alos topos de Biotecnia, arruinando la operacion (y posiblemente
tambi én sus vidas). Como equipo de apoyo llevarén a cuatro medtécnicos (encargados de
examinar a Harper en busca de bombas en € cortex, implantes mortales y todo aquello que
hacen las corporaciones cuando no quieren que nadie se quede con un sujeto. Mitchell
también ira con ellos) més un técnico en comunicaciones (Frenchie), dos mercenarios de la
corporacion (Hammer y Webber) y un Netrunner de mas (Lobo. Habra dos si en € grupo no
habia ninguno. El asunto es demasiado grande para un solo Net).

Unavez en la zona Harper se |las apafiard para estar alas doce en punto en el subnivel 4 (un
arearecreativa). Los PJs entran, lo cogen, salen y se encaminan hacia unas coordenadas de la
frontera con EE.UU. en la que un girocoptero |os recogera parallevarlos a Los Angeles. Es
importante sefidar que los PJs solo tendran de tiempo hasta las 4 de la madrugada del mismo
dia parallegar a punto de recogida (la Nu-Sun no puede permitirse el ser descubierta). Si no
[legan antes de la hora prevista e girocdptero volvera ala base, dando la mision por
fracasada (y alos PJs por muertos).

Como medios de transporte se les facilitard un par de vigjos Ford Pinto que, sin embargo,
estén trucados hasta la médula (Proteccidn 20, ruedas antibalas, nitroinyectores -200 km./h
durante tres minutos- y una ametralladora pesada en unatorreta - de operacion manual, con
las caracteristicas de un Kalashnikov de 300 balas de cargador-), ademés de un destartalado
autobus de escuela (alin tiene restos de pintura de algun colegio) también blindado en el que
seinstalarala unidad médica de los medtécnicos y la unidad de comunicaciones junto con €
equipo extra que sea necesario.

Capitulo 3: jCuate!l. jAqui hay tomate!

El vuelo de los PJs hasta Albuquerque y € autobuis hasta El Paso no presenta ningun
problema, siendo mas bien aburrido y rutinario. Habiendo dejado el equipo principa y €
armamento pesado para gque |o pasen de contrabando, cruzar la frontera no presenta un gran
problema (a menos que € oficial de aduanas quiera poner en un aprieto alos PJs con un
pasaporte caducado, unafoto que no se parece o suficiente.. todo ello signos de que quiere
una pequefia obra de caridad para su mujer y sus hijos). Ademas los PJs tendrén que pagar 10
ed en concepto de "permiso de legalizacion de armas en €l pais’, segin e aduanero. Unavez
en Ciudad Juérez (que estd amenos de 5 Km. de El Paso) su contacto es Alfredo Sanchez,
duefio del bar "La Cucaracha".

El bar es e tipico de las peliculas de vaqueros: sucio, maloliente, [leno de tipos duros
bebiendo tequilay con un barman que no se inmuta ante nada. Si hay algunatia
decentemente buena en el grupo lo mas posible es que se vea sometida a todo tipo de
proposiciones 'y piropos obscenos (cosa curiosa: Con o "superwoman™ que esta hecha
Afrodita nadie |e dice nada en absoluto. Si le preguntan € porqué, les respondera que "saben
donde no hay que meterse” con una media sonrisa en los labios). El barman, Alfredo, les
preguntara qué quieren beber (su especialidad es € "telequita’, una mezcla de tequila, rony
whisky. Se llama asi porque "te le quita" todo). Al servirles |as bebidas les citard a
medianoche en la puerta trasera del bar. Describe la atmosfera del bar de la forma més
colorista que puedas, y no te olvides de sacar atono tu mejor version de "la cucaracha, la
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cucaracha, yano puede..." Si tus PJs ya se aburren, montales una pelea a pufietazo limpio
con agunos clientes (pero una pelea limpia. S alguien saca un arma, ya sea blanca o de
fuego, Alfredo pondra orden con una Caws (pag. 66 del Cyberpunk) que habra sacado de
debajo del mostrador). No quiere problemas con nadie, y lo dgard muy claro.

Unavez recogido e equipo los PJs pasaran € resto del dia vagabundeando por la zona,
como haria una buena panda de némadas. El Unico encuentro que tendran sera con otro
grupo de némadas que parecen tener problemas con un autobus dobley al que sele ha
estropeado el amortiguador de la parte central. Los ndmadas les pediran ayuda para repararlo
(los nbmadas estan para ayudarse os unos a los otros, ¢no?). El grupo de nébmadas esta
constituido por 30-40 personas, la mitad de ellas mujeresy nifios, y vigjan en € autobus
doble, ademés de en media docena de "roulottes’ vigjas y unas cuantas "Harley-Davidson" en
perfecto estado). El fallo de la amortiguacion esta en unafisuraen e depdsito del liquido de
refrigeracion que hace que pierda fluido y no pueda girar (tirada de Tec+Tecnologia Bésica
de 18+ para detectar el falo, de 15+ para arreglarlo). El jefe del grupo, Santos, les daralas
gracias por su ayuday les dira que se pasen averlos s se acercan por Nuevos Casas
Grandes, que es hacia donde se dirigen.

Unavez arreglado € desperfecto los némadas partirén en esa direccion.

Capitulo 4. Cenicienta en la meseta

El resto ddl diatranscurre sin mayores incidentes, y los PJs preparan con tranquilidad la
extraccion. Los médicos ponen a punto su unidad de cirugia; se despliega una pequefia
antena parabdlica (aunque es imperativo e silencio de radio hasta concluida la extraccion), y
los Nets exploran € ciberespacio alrededor de la base (cuyo icono es un pozo sin fondo,
Similar a un agujero negro).

Aqui es cuando tus PJs ponen en marcha el plan que tan cuidadosamente habian planeado (y
gue, como todos los planes perfectos, sevaair a garete).

Es de suponer que los Nets irén delante para allanar €l camino a resto del equipo. Ponles
algun problema para entrar (el muro de datos tiene Fuerza 8), pero una vez dentro dales algo
de libertad (mientras tengan su programa de evasién conectado, y no se ponen a meter las
narices donde no deben, dgaos tranquilos. Y a sufriran luego). De todas formas |os dos Nets
veran cantidades ingentes de hielo negro (programas antipersonal letales) pululando por todo
el sistema, sobre todo en los niveles inferiores (lafortaleza de datos esté hecha por niveles,
aumentando la seguridad a medida que se va bajando). Desconectarén alguna alarma, abriran
alguna puertay... jhop, los PJs ya estan dentro (esto depende de como se |o hayan montado
los PJs, pero € resultado es el mismo, estan dentro).

Es e momento de que Afrodita haga su necesaria aparicion parallevarlos a subnivel 4
mediante |os conductos de aire (esgquivando las alarmas conectadas por todo € tinel). La
zonarecregtiva del nivel 4 es un espacio muy amplio, dividido en dos partes principales: un
&rea de descanso, con sofés, méguinas de bebida, danza cerebral, videovision, etc... , y una
exuberante jungla tropical en mitad del subnivel Ilena de plantasy animales exéticos
(cuaquiera que tenga Botéanica o Zoologia a4 6 més se daré cuenta de que algunas de esas
plantas 0 animales estan completamente extintos). Los PJs llegaran a subnivel alas doce en
punto (mas les vale ser puntuales), y encontraran el area de descanso desierta. Si alguien mira
alajunglavera auna chica de unos 16-17 afios que les esta haciendo sefias. Cuando Ilegan
hasta donde esta élla, les dira que es Rachel Harper. Su padre ha tenido que volver a
laboratorio para destruir unos documentos muy importantes. En ese preciso instante las
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alarmas empezaran a sonar como locas (el Net de apoyo de los PJs ha cometido un paso en
fasoy € sistema le ha detectado).

En la Red todo parecera como s e mundo se hubiera vuelto loco. Un Incendiario dejaré frito
al Net de apoyo, quedandose € Net PJ més solo que la una con un Pegamento y un Asesino
VI (en € turno siguiente vienen un Zombi y un Perro del Infierno). Deja que o peguen al
suelo y hazle sudar un poco (atizale un poquito si te apetece, pero no o masacres). Cuando
el Zombi vaya a poner sus esquel éticas manos sobre la cabeza del PJ con la sanaintencion de
dejar su cerebro o més parecido posible a una hamburguesa, éste notara una presencia
extrafia, un olor arosas muy suave, y quedaralibre del pegamento. Mientras se desconecte
(porque si no lo hace a turno siguiente parecera un menu del McDonalds) vera algo parecido
a una figura femenina envuelta totalmente en gasas blancas que levanta su velo y le sonrie...
(éste es e momento de soltarle el comentario aquel de "se te ha aparecido la Virgen, tio". A
lo mejor selo creey todo. Hay cosas tan raras sueltas por la Red que...).

Mientras tanto, en € mundo real, las cosas no estan mucho mejor paralos PJs. Hay guardias
por todas partes, las alarmas suenan sin parar... Afrodita sugerira que vuelvan alos
conductos de ventilacion, que conoce bastante bien. Haz que se lien atiros con un grupo de
guardias, que roben un AV-4 6 un todoterreno y escapen limpiamente (pero que no se note
mucho que todavia no has acabado con ellos. Deja que piensen que yalo han conseguido...).

Cuando lleguen al puesto base veran una explosion tremenda, y una onda expansiva tremenda
los lanzard a todos por los aires como s fueran mufiecos. Asigna 2D6 a cada PJ (sin contar
armadura) y déjalos piadosamente inconscientes. Se despertaran cuando esté amaneciendo,
por lo que el girocoptero ya se habraido, dando la mision por fracasada. Haciendo un repaso
de la situacion veran que en donde antes habia una meseta ahora hay un precioso y profundo
crater. Los PJs histéricos se pondran nerviosos pensando que ha sido una bomba atémica,
pero los niveles de radiacion son perfectamente normales.

Con respecto a equipo de los PJs, se han producido serios desperfectos. uno de |os coches
ha explotado con uno de los Mercenarios dentro, y € autobUs parece bastante dafiado
(aunque todavia funcionatiene el gje a punto de partirse, lo que hace que tengan queir a
menos de 10 km./h). Dentro del autobus veran que los medtécnicos han muerto por culpa de
un reventdn en una tuberia de nitrégeno liquido que los ha congelado por completo. La
unidad médica esta completamente inservible, pero la de comunicaciones estd en perfecto
estado.

En este momento los PJs tendrén que plantearse € cruzar ellos solitos lafronteray llegar
hasta Los Angeles por sus propios medios. La averia del autobls hara que la marcha sea
lentisma, y les costaratodo € diallegar hastala frontera. Cuando se paren paratomar un
descanso oiran un disparo dentro del autobus. Hammer esta en la unidad de comunicaciones
con una pistola todavia humeante en la mano. Frente a transmisor esté Frenchie, con un
balazo en la cabeza. Hammer dira que Frenchie era un topo y que ha delatado su posicién.
Tienen que cruzar la frontera ahora mismo.

Capitulo 5: Malas noticias, pero un final feliz

Hammer es €l topo. Se ha cargado a Frenchie porque le ha descubierto cuando daba su
localizacion a grupo de operativos de la Petrochem. ¢COmo?. ¢Petrochem?. Por supuesto.
La megacorporacion agricola también queria quedarse a Harper para su division de ingenieria
genética. Se enteraron del plan de extraccion de la Nu-Sun y decidieron ser un poco
inteligentes. Mandaron su propio equipo de operativos, pero con la sutil diferencia de que no
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iban aentrar en Biotecnia; simplemente esperarian a que los PJs o sacaran de ahi y luego se
lo quitarian de encima. Ademés han contratado a otro grupo de fanaticos musulmanes para
gue tomen uno de los aceleradores de masa de la colonia lunar y lancen unarocade 30 Tm
contra Los Angeles, con la"malafortuna' de que fallaran estrepitosamente y se estrellaré en
un rincon de Méjico (¢adivinas cud ?). Con la base destruiday los de la Nu-Sun eliminados,
ambas corporaciones creerian que Harper esta muerto, cuando estaria ricamente en los dulces
brazos de la Petrochem. Léstima que Harper les fastidiara todos | os planes, ya que ahora
dificilmente puede ser de utilidad a nadie...

Hammer los llevara tranquilamente a una emboscada lindamente preparada donde caeran
como bobos. Hammer se dedlizaré por detrés de los PJsy apuntara a dos de ellos con sus
pistolas. - Se acabd € juego, sefiores. No quisiera que nadie saliese herido
innecesariamente-. En este momento Afrodita hard su movimiento, atacando mentalmente a
Hammer y friéndole € cerebro, quedando ellainconsciente por € esfuerzo. De todas formas
son quince contra los PJs, asi que, lamentablemente, estan condenados a caer prisioneros.
Los de la Petrochem les desarmaran y les mantendran bajo vigilancia hasta que llegue la
noche, momento en €l cual cruzaran lafrontera (y les liquidaran).

Sin embargo la fortuna sonreira irénicamente a los PJs, ya que sus propios enemigos van a
sacarlos del atolladero. Biotecnia ha mandado un escuadrén de AV -6 para averiguar €l
estado de labase. Al verlo han decidido hacer un reconocimiento de la zona, encontrando al
grupo de los PJsy Petrochem. En este momento se inicia una monumental ensalada de tiros
entre ambos bandos, y |os PJs no deberian tener grandes problemas para coger uno de los
todoterreno (con cajatrasera) de sus captoresy salir por patas. Ninguno de |los otros dos
bandos se preocupara por ellos, ya que tienen asuntos mas urgentes que resolver. Sin
embargo, unos veinte minutos después, dos AV-6 aparecen en € horizonte y les ordenan que
se detengan y lesden alachica.

No pueden disparar contra €l todoterreno, pero abrirén fuego de forma disuasoriay muy
contundente. Cuando parezca que estén decididos areducir alos PJs a un montoncito de
carne picada se oird un estruendo por delante de ellosy uno de los AV-6 se convertird en una
bola de fuego que caerd al suelo de forma espectacular. El otro AV-6, viendo la suerte que
ha tenido su compafiero, optara por una prudente y veloz retirada. Al mirar hacia el lugar del
cual havenido e estruendo, los PJs verén a Santos y a sus ndmadas. Santos lleva un vigjo
bazuka todavia humeante en las manosy les dira que han tenido mucha suerte, porque nadie
pensaba que este trasto iba a funcionar. De todas formas, "los ndmadas estan para ayudarse
losunos a los otros, ¢no?". Cruzar la frontera con los némadas no reviste mayor dificultad, y
los PJs no tendran problemas para llegar hasta Albuquerque, donde un girocoptero de la
Nu-Sun los llevaréa hasta Los Angeles. Afrodita, sin embargo, preferira quedarse con los
némadas (ahora que los PJs saben su peguefio secreto nunca podria estar tranquila en ninguin
sitio. Con Santos'y sus némadas, seraimposible que la encuentren).

Al llegar aLos Angeles los de la Nu-Sun estarén alucinados y querrén analizar alachica

cuanto antes. Pagaran lo acordado (sin trucos sucios), y tendran buenas referencias de los PJs
para futuras misiones.

Dramatis Per sonae

Rachel Har per

INT 1I5REF6 TEC 8FRI 7APA 7SUE 8MOV 6 CUE5EMP 8
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Habilidades: Interface 1, Chapuza 1, Cibertecnologia 1, Genética 2, Electrénica 2,
Alerta/Notar 4.

Implantes. Harper aplicd una gran gama de experimentos sobre su hija, usando

nanotecnol ogia para hacer una completa reestructuracion del tejido cerebral y mejorando
infinitamente su capacidad. Esto le da a Rachel unaInt 15 (no, no es una errata), siendo
capaz de memorizar gran cantidad de datos, hacer operaciones a vel ocidades asombrosas...
Ademas, los nanos han construido un receptor de sefides encimadel cerebelo que le permite
conectarse ala Red sin necesidad de ciberconsola con tal de que haya una conexion a menos
de 10 m de distancia. Y la conexién de Rachel no se produce a un nivel normal. Al no estar
conectada fisicamente a la Red no tiene sefid que se pueda trazar, siendo entonces inmune a
los programas antipersonal. Y, por si fuera poco, puede introducirse en € codigo de un
programay controlarlo con unatirada de Int+Interface-Fue del programa de 20+.

A causa de toda la bioneurocirugia a la que ha sido sometida tiene accesos de
comportamiento mecanico, durante |os cuales se porta como un robot.

Descripcion: Una chica que aparenta 16-17 afios, pero que solo tiene 14. Morena, con 0j0s
oscuros, bonita sin ser espectacular; se comporta de manera muy madura para tener la edad
gue tiene y se nota que es mucho més lista de o que parece.

David Mitchell
INT 10 REF 8 TEC 10 FRI 8 APA 7 SUE 10 MOV 6 CUE 7TEMP 6

Habilidades: Tecnologiamédica 7, Genética 7, Alerta/Notar 5, Botanica 4, Zoologia 4,
Farmacologia 6, Operar criotanque 6.

Implantes: Equipo neuronal, Enchufes de conexidn, Conector con maquinas.
Descripcion: Un joven de unos 25 afios, pero que ya esta préacticamente calvo. Bgjito, con
gafas de culo de vaso; es un tio simpético pero demasiado inmerso en su vicio, la genética.

Afrodita
INT 10 REF 8 TEC 10 FRI 9 APA 9 SUE 7 MOV 6 CUE 7EMP 10

Habilidades: Liderazgo Carismético 3, Negocios Callgeros 3, Cuidado Persona 4,
Vestuario 4, Alerta/Notar 6, Seduccion 6, Sigilo 5, Judo 5, Tocar guitarra 5.

I mplantes. Afroditatambién ha pasado por |a bioneurocirugia de Harper, pero bajo una
forma diferente. Ahoratiene una habilidad telepética a nivel 7, con lo que puede hacer 1o
siguiente:

e Sentir los pensamientos de una persona con unatirada de Emp+telepatia de 15+
(Bonus de +4 a Esquivar).

e Hacer a una persona mucho mas receptiva a un tipo de pensamiento. No es un control
mental, pero puede influenciar muy efectivamente a una persona. Tirada de Emp+Tel
contra Fri+Resistir Torturas.

» Atacar telepaticamente a una persona. Tirada de Fri+Telepatia contra CuetResistir
Tortura. Un fallo por menos de 5 obliga a hacer una tirada de salvacién con ese
penalizador. Fallar por mas de 5 implicalainconscienciay 1D6 de dafio por cada
punto fallado. Si usa esta faceta de su poder, tiene que hacer la mismatirada de
CuetResistir Tortura o sufrir los mismos efectos.

Descripcion: Unabellezaimpresionante con una melena azul eléctrico y unos 0jos a juego.
Afrodita es ligeramente paranoicay es complicado que confie en alguien. Es muy
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independiente y no se separa nunca de su guitarra el éctrica firmada por Johnny Silverhand.
Suefia con convertirse en una famosa Rockergirl, paralo que tiene grandes posibilidades
gracias a su poder. Ha estado influenciando a |os medtécnicos de la Nu-Sun para que los
andlisis que le han hecho salgan negativos.

M er cenarios tipicos
(Usalos como carne de cafion de cualquiera de las tres corporaciones)
INT 6 REF 10/12 TEC 5FRI 9 APA 6 SUE5MOV 8 CUE9EMP 4

Habilidades: Sentido del combate 7, Rifle, Ametralladora o Armas Pesadas 7, Pistola 5,
Alerta/Notar 6, Mele 6, Taekwondo 6, Conducir 5, Pilotar 5.

Implantes: Ciberojo con Infrarrojosy Teledptica, brazo cibernético blindado con
Desgarradores, Tejido dérmico, Equipo neuronal, Kerenzikov.

Equipo: Transmisores, Chagueta ligera blindada (CP 14), pantalones de Kevlar (CP 10),
casco de nylon (CP 20), Armalite2000, y una de entre las cuatro siguientes : Militech Ronin
Light Assault, Arasaka R-A 12, H& K MPH-11 6 Barret-Arasaka Light 20mm (si, esa. ¢No
querias darles cafa?).

Hammer
Usa las caracteristicas de los Mercenarios tipicos, pero con un punto més en todas ellas.
Santos

Lo mismo que Hammer, pero con Motocicleta 6, Familia 7, Sentido del Combate 4,
Supervivencia 6.

Aventura de Antonio Sanz.

Sr Roger Mercenario, mayo de 1999.
Webmaster: Pedro Arnal Puente, srm.webmaster @kobo.es.
http://www.kobo.es/srm/
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