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Jungla de Cromo

por Antonio Sanz

Este modulo puede jugarse a continuacion del publicado anteriormente, "Operacion
Prometeo”, aungque no es absolutamente necesario. En este modulo, los PJs se van a
encontrar en el lado malo de una extraccién. Témate esto como una peguefia venganza.

¢Cuantas veces han masacrado los PJs a los guardias de una corporaciéon solo para
apropiarse de uno de sus investigadores?. Este modulo est4 dedicado a todos ellos (a los
guardias, no a los PJs). A ver que tal se lo pasan tus jugadores sabiendo que hay un montén
de gente que quiere verlos muertos, muy muertos, solo por estar en mitad de su camino
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Capitulo 1: Canguros Cibernéticos

Los PJs son contratados por la Nu-Sun para hacer de guardaespaldas de Rachel Harper, hija
dd recientemente fallecido genetista Alan Harper (si los PJs han jugado € maddulo anterior es
posible que sepan algo més de la historia; haz que la Nu-Sun les contrate de guardaespaldas
con la coletilla de que "son los mejores para € trabgjo"), mientras ésta se encuentre en los
laboratorios de Los Angeles. Esto significara una semana de trabajo consistente en proteger a
Rachel contra cualquier tipo de ataque contra su persona o contra los intereses de la compafia
( es decir, asesinato y/o extraccion ), por la que recibirén la nada despreciable suma de 8.000
euroddlares por cabeza. Esto significara que tendrén que estar las 24 horas del dia pendientes
de lo que come, bebe, miray respira una cria de quince afios durante siete largos dias, teniendo
a cada momento la posibilidad de ser asesinados de muchisimas formas, todas ellas muy poco
agradables. La verdad, es un trabgjo bastante duro. Y seriatodavia més desagradable si los PJs

1



SRM: Revista electronica de Juegos de Estrategia, Smulacion y Rol http: //mww.kobo.es/srm

supieran que las dos empresas lider en ingenieria genética, Biotecnia y Petrochem estan muy
interesadas en el paradero de Rachel.

Biotecnia aln esta recuperandose de la pérdida de su base en Mégjico (ver "Operacién
Prometeo"), de la que fue extraida Rachel y donde murié su padre. Aunque pueden reconstruir
el proyecto a partir de notas del difunto y otros archivos, esto les puede costar afios (y
muuuuucho dinero) y quieren recuperar a la chica porgue creen gque ella sabe mucho més del
asunto (aparte de que estén a tanto de que ha sufrido varios bicimplantes, cuyo andlisis seria
de vital importancia).

Por su parte, Petrochem también esta de mal humor por € fracaso de su plan para
hacerse con Harper (ver "Operacion Prometeo” de nuevo), asi que también quieren conseguir
alachicaaver s sacan ago en claro de ella (o, por o menos, s ellos no sacan nada en claro,
gue no lo haga nadie).

Es importante sefialar que las tres corporaciones juegan a mismo juego: Si lachicano es
para ellos, no es para nadie. Y esto puede acarrearles muchos, muchos, muchos problemas a
los PJs...

Capitulo 2: Montando el campamento

La torre de la Nu-Sun en Los Angeles es un edificio de 66 pisos, aunque solo sean
propiamente de la compafiia los 30 Ultimos (el resto son pisos aquilados a compafiias filiales,
oficinas...). Las defensas de la torre son bastante buenas, siendo las principales: - Camaras con
infrarrojos en la azotea, € aparcamiento, y en los pasillos. - Sensores de presién ultrasensibles
en todas las zonas restringidas. - Puertas con tarjeta de acceso en los laboratorios. - Filtros de
gas en cada habitacion, y un sistema de defensa por gas somnifero - Patrullas de 4 hombres
cada cinco pisos ( 50 guardias en total), con la posibilidad de llamar a 50 operativos de
Arasaka en cinco minutos. - Unas de las mejores defensas en la Red de todos Los Angeles.
Todo este conjunto de defensas deberia ser suficiente para que los PJs se sintieran bastante
seguros. Lastima que les vaya a durar poco...

Con respecto a la convivencia con Rachel, los PJs descubrirén que no es tan malo como
parecia. A pesar de tener solo 14 afios, es muy inteligente, y podra poner en aprietos a més de
un PJ que se las dé de "listillo". Sin embargo no se hace la " cabeza cuadrada’, y se porta muy
bien con los PJs. Es muy posible que s uno de los PJs (preferiblemente e Net) es
medianamente guapo y agradable con €ella, esta se enamore con locura del PJ (lo que podria
hacer més ma que bien), pero no lo demostrara abiertamente. A veces, sufre periodos de
comportamiento mecéanico, durante los que acttia como s fuera un robot. Estos arrebatos
duran aproximadamente unos cinco minutos, tras los cuales parecera un poco desorientada. Si
se le pregunta lo que estaba haciendo, dira que "estaba sofiando despierta’. Los medtécnicos
de la Nu-Sun alin estan intentando averiguar la composicién y las funciones de la nanored
neuronal que su padre le implanté en la capa exterior del cerebro, aunque sospechan que tiene
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algo que ver con esos periodos extraiios. Deja que los PJs se familiaricen con Rachel, que
pululen a sus anchas por € edificio, que todo parezca como s no pasara nada. Intenta crear
una atmoésfera de falsa seguridad, como s € trabajo fuera de lo més sencillo. De todas formas,
crea alguna falsa alarma para que los paranoicos se queden un poco tranquilos, y no revienten
de tanto esperar, como una averia en los ascensores, una ensalada que no esta alifiada, un
técnico de aspecto sospechoso que tropiece con ella... todo para poner alos PJs a borde de la
histeria. EI ambiente tendria que variar entre una tranquilidad absoluta ( agui no pasa nada),
combinada con unos momentos de paranoia aguda y frenética, que no conduzca ante nada
(esto més 0 menos es lo que llamo en Cyberpunk e sindrome de "que viene € lobo, que viene
el lobo ", y da unos resultados magnificos si se gjecuta correctamente).

Capitulo 3: Fiebre del Sabado noche

Resulta que € Sabado es € aniversario de la fundacion de la compafiiay, como cada afio, se
celebra una cena para todos los gecutivos y gente importante, durante la cual se hace la
entrega de los premios a los mas destacados investigadores, corporativos,.... La cena comienza
alas 10 de la noche, en € piso 60 (la sala de reuniones) y esta previsto que asistan NnUMerosos
altos cargos de la corporacion de la Costa Oeste. La seguridad para tal evento, naturalmente,
va a ser reforzada con 50 guardias contratados a Arasaka, 10 que, sumado a la escolta
particular de cada invitado, hace parecer imposible que suceda nada fuera de lo normal,
¢Seguro?. Pues ve leyendo € parrafo siguiente...

Capitulo 4: ¢Adivina quién viene a cenar esta noche?

Tanto Biotecnia como Petrochem han decidido intentar la extraccion de Rachel el Sabado por
la noche, bgjo e supuesto de que a nadie se le ocurriria hacerlo ese dia (desde luego, tienen
poca imaginacion los tios). Eso si, las estrategias a adoptar van a ser, digamos,
"diametralmente opuestas'. A Biotecniale importa un comino los de la Nu-Sun, y ademés esta
un pelan enfadado con o que le hicieron a su base (ellos no saben que fue la Petrochem la que
vol6 su base (como siempre, ver Operacion...). No estén a tanto de su interferencia, 1o que va
a ser bastante malo para los PJs), asi que les va a pagar con su misma moneda. Tienen
preparado un cyberpsico con una cantidad de implantes impresionante (mira la ficha y
diviértete un rato), que depositaran lindamente via AV-4 en €l piso 60 alas 12:15 de la noche.

Este cyberpsico esta influenciado mediante una terapia combinada de drogas y danza
cerebral a matar a todo lo que se cruce en su camino, excepto a Rachel. No puede hacerle
absolutamente ningn dafio (de ahi lo de la terapia, porque lo anterior no era muy complicado
de hacer que digamos). Una vez encontrada y capturada la chica, se dirigira hacia la azotes,
donde un AV-4 con €l logotipo de la Petrochem les recogera (asi, de paso, les cargan €l
muerto a otros).



SRM: Revista electronica de Juegos de Estrategia, Smulacion y Rol http: //mww.kobo.es/srm

Petrochem, en cambio, va atomar un rumbo de accién mucho méas conservador (pero no
por ello menos efectivo). A las 11:50, uno de sus mejores Nets se metera por una puerta
trasera de la Nu-Sun (que habian descubierto hace tiempo, pero que se guardaban para una
"ocasion especial" como esta), y tomara control total del sistema operativo central (es decir,
gue se hard el duefio de la torre). A las 12:00 en punto, cerrara las puertas, bloqueara los
ascensores, desconectara las defensas de la azotea y, para colmo, conectara los gaseadores,
dejando roque a todo & mundo (tirada de Cuerpo con -3 cada turno. Aun pasandola -3 a todo
por modorra). Con todo el mundo durmiendo como angelitos, aterrizaran en la azotea tres
AV-4 con €l equipo de extraccion ( 20 Mercenarios de la Petrochem). Lo primero que haran
sera colocar dos Stinger guiados por laser en la azotea, independientes de los ya colocados.
Acto seguido, la mitad de ellos bgjarén a piso 58 y llenardn de explosivos todos los accesos
(puertas, ascensores, conductos de ventilacion...). La otra mitad bajara a la sala de reuniones,
registrando y desarmando a todo aquel que parezca peligroso (evidentemente. |os PJs parecen
peligrosos). El efecto del gas cesard en unos cinco minutos, asi que, cuando la gente comience
a despertarse, se encontrard con una docena de tipos armados con ametralladoras, que diran
pertenecer a "Frente de Liberacion Hawaiano", y exigiran la liberacion de cinco camaradas
suyos presos en los EE.UU., bajo pena de volar todo € edificio. Afiadira a todo € mundo que
tienen e edificio bgjo su control, y que, si nadie "se hace € héroe", nadie saldra malherido.

Mientras tanto, dos grupos de cuatro Mercenarios cada uno buscara a la chica (el Net
sabe por las camaras que estaba en €l piso 63 cuando empezd todo € jaleo). A lavez que pasa
todo esto, la darma silenciosa (inteligentemente independiente de la Red) ha comenzado a
sonar, y efectivos tanto de la policia de Los Angeles como de Arasaka acuden a la torre,
rodeandola y colocando focos para iluminar los Ultimos pisos (imaginate "Jungla de Cristal”,
pero en e 2020, y alo bestia).

Al poco rato, los guardias de la Nu-Sun y Arasaka que estaban en |os pisos inferiores
llegardn a piso 58 y...iBUM. El piso entero volara en mil pedazos, cortando cualquier tipo de
acceso con €l piso 59 y superiores.

Bueno, bueno ,bueno. Menudo lio hemos armado. Y, ahora, ¢quién narices va a
encargarse de arreglar todo este embrollo?. Los PJs, naturalmente. Cuando comience el asalto,
haz que varios de dlos estén fuera de la fiesta. Alguno de ellos podia haber ligado con algun
gjecutivo/a de la Nu-Sun, y haberse ido a un lugar un poco mas discreto...El Net estara en €
piso 65, donde esta la sala de control, descansando un rato. Y Rachel estard en € piso 63,
acompaiiada por un PJ, a menos . De todas formas, los PJs que se queden atrapados no se
aburrirén en exceso, ya que, aproximadamente unos quince minutos después de la entrada de
los de la Petrochem, haréa su aparicion estelar € cyberpsico, empezando a sembrar muerte y
destruccion como un granjero hiperactivo. Entre la confusion, no deberia ser dificil para los
PJs el escaparse de la sala (més porque si no o hacen, se convertiran en fiambres).

Ahora comienza un divertidismo juego del gato y € raton entre los PJs, los de la
Petrochem, € cyberpsico, y la policia de Los Angeles (que ha logrado entrar por la azotea,
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aungue ha perdido tres AV-4 en el proceso. Nadie més testarudo que los chicos de azul). Al
poder usar como escondite Unicamente los siete Ultimos pisos (no se puede acceder al piso
58), hay muy poco sitio donde jugar, 1o que aumentard la diversion. Si tienes en cuenta ademas
que todos los bandos no van atener ningtn remordimiento en eliminar a otro bando (la policia
de Los Angeles, por costumbre, dispara primero y pregunta después), tienes aqui un coctel
gue va a ser muy duro de tragar para tus PJs (la moraleja de la historia es que comprendan |o
gue se sufre al hacer de "canguro”, y que, sobre todo, jnhunca aceptes uno de esos trabgjos!).

Los de la Petrochem juegan con ventga, ya que su Net puede decirles donde se
encuentran los otros bandos, y dificultarles e camino. Aqui es donde tu Net entra en cancha,
para equilibrar las cosas a favor del equipo de casa. El Unico problema es que va a tener que
enfrentarse él solito a un Net de primera que estd armado hasta los dientes, y que puede usar
las defensas de la Nu-Sun contra é. Una opcion (mucho mas cobarde, pero més inteligente )
que tiene e PJ es abrir una puerta de codigos para que entren los Nets de Netwatch a
solucionar € asunto. Lo que pasa es que la Netwatch tiene la sutilidad de un ladrillo y
comenzara a liarse con todo lo que pille, lanzando hielo negro por todas partes como s de
confeti se tratara. El resultado fina sera que no habran podido coger al Net (se desconectd
antes de que le pudieran echar € guante encima) y habran destrozado por completo todos los
sistemas periféricos, dgando a la torre sin la mayoria de sus sistemas operativos (ascensores,
puertas con tarjeta...).

Si & Net tiene lo que hay que tener bien en su sitio, se enfrentara contra €l Net intruso,
gue, aparte de ser una mala bestia, tiene una pequefia mascota: Un Perro del Infierno
modificado con Fuerza 7. El Net tendr4 un mal rato bailando con € Net pero, s no se lo
monta mal, puede que lo fuerce a desconectarse. Si (caso probable) esto no sucede asi, habra
gue poner en marcha e plan B. Cuando € Perro del Infierno esté a punto de comerle los
higadillos a PJ, comenzara a retorcerse, aullarg, patearay se revolverd, todo ello sin grandes
resultados, ya que acabara metamorfoseandose en Rachel, que le mandara una sonrisa. Con
una tirada de Int+Interface de 18+ el Net se dara cuenta de que no tiene sefial. El otro Net 1o
vera también, y, cagado de miedo, se desconectara (es prudente y pasa de las cosas raras que
hay en la Red).

Cuando todo € jaleo que hay en la Red se solucione, Rachel mirarda PJy le dirdque ya
no puede aguantarlo mas. No quiere pasarse € resto de su vida de un lado para otro, con
gente muriendo solo para conseguirme y meterme en un laboratorio. Le dara un beso al Net 'y
se desvanecera entre € reticulado (s @ Net jugé la O.P., haz que sienta un olor a rosas muy
suave, que se va perdiendo en lalgania).

Al mismo tiempo, en e mundo real, los PJs veran que Rachel se derrumba inerte. Todos
los intentos de reanimarla serén indtiles. Esta muerta. Cuando los PJs acaben de bailar con
todas las feas que les han caido encima (échales una mano de la policia con € cyberpsico s la
necesitan), los medtécnicos harén algunos andlisis al cuerpo de Rachel. Respiracion normal,
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ritmo cardiaco débil, pero un electroencefalograma plano. Parece estar en una especie de coma
irreversible, del que no saben como sacarla. De todas formas, Nu-Sun pagara lo estipulado a
los PJs, teniendo buenas referencias de ellos para futuros encargos (ahora podran destripar a
Rachel para ver qué hay en su cerebro con toda impunidad. Pero no se lo digas alos PJs a
menos que quieras ser especialmente cruel). El asunto acabara con las tres corporaciones
enzarzadas en agunas represdias, pero que no llegardn a mayores (todos son lo
suficientemente listos como para saber que es indtil pelear cuando no hay premio que ganar).
Al finy a cabo, Rachel no estd muerta. Su consciencia esta perfectamente bien en agun
recondito lugar de la Red. Con sus capacidades desarrolladas, es muy posible que acabe
convirtiéndose en una Al, que seguira los pasos de su "amado" de vez en cuando, haciendo de
"angel de laguarda’.

Epilogo: Si, ya lo s, no es un final feliz. Pero, ¢quién te ha dicho ati que la vida en
Cyberpunk esjusta?. Si quieres un final feliz, ponte ajugar a Sefior de los Anillos.

Dramatis Per sonae

Rachel Har per

INT 15 REF 6 TEC 8 FRI 7
APA 7 SUE 8 MOV 6 CUES EMP 8
Habilidades: Interface 1, Chapuza 1, Cybertecnologia 1, Genética 2, Electronica 2,
Alerta/Notar 4.
Implantes. Harper aplic6 una gran gama de experimentos sobre su hija, usando
nanotecnologia para hacer una completa reestructuracion del tegjido cerebral, meorando
infinitamente su capacidad. Esto le da a Rachel una Int 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 sefidles encima del cerebelo, que le permite conectarse
alaRed sin necesidad de cyberconsola, 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
fiscamente a la Red, no tiene sefid que se pueda trazar, siendo entonces inmune a los
programas antipersonaes. Y, por s fuera poco, puede introducirse en e codigo de un
programay controlarlo con unatirada de Int+Interface-Fue del programade 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 0jos
oscuros, bonita sin ser espectacular, se comporta de manera muy madura para tener la edad
gue tiene, y se nota que es mucho mas lista de lo que parece.
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M er cenarios tipicos

(Usalos como carne de cafion de cualquiera de |as tres corporaciones)
INT 6 REF 10/12 TEC 5 FRI 9
APA 6 SUES MOV 8 CUE9 EMP4
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. Cyberojo con
Infrarrojos y 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), Armalite-2000,y una de entre las
cuatro siguientes: Militech Ronin Light Assault, Arasaka R-A 12, H&K MPH-11 o Barret-
Arasaka Light 20mm ( si, esa. ¢No querias darles cafia?)
Netrunner de asalto

INT10 REF9/12 TECS8 FRI 8
APA 6 SUE 8 MOV 7 CUE®G6 EMP3
Habilidades importantes: Interface 7, Programar 8, Conocimiento de la Red 6.
Implantes: Equipo neuronal, Sandevistan, Enchufes conectores, Conexion con cyberconsola.
Equipo: Cyberconsola Hermes: Velocidad +4, Memoria 40, Muros de datos +8, 2 CPU.
Programas. Los que te hagan falta, pero, sobre todo, un Incendiario, un Perro del Infiernoy un
Zombie.

Este Net estd muy bien pagado, y no piensafalar en su objetivo. De todas formas, no es
tonto y s las cosas se le ponen muy feas optara por una prudente retirada.

Cyberpsico

INT 7 REF 10/12 TEC 6 FRI 10

APA O SUE 7 MOV 8 CUE12 EMPO (y porgue no hay negativos)
Habilidades importantes. Sentido del combate 8, Armas pesadas 8, Melé 8, Boxeo 8, Rifle
8, Resistencia 7, Alerta/lNotar 8, Atléticos 6, Esgrima 7, Sigilo 6, Seguridad Electrénica 6.
Implantes: Equipo neuronal, Kerenzikov, Muscled Bore lace, Tejido dérmico, Desgarradores,
Cyberdpticas (2) (Teledptica, Termografica, Ultravioleta e Intensificadora de imagen), Oido
amplificado, Placa facial, Placa dorsal, Armazoén lineal Omega, Cyberbrazos (2) ( Hidraulicas,
Armadura, Montura de armas en e hombro, mano normal), Cyberpiernas(2) (Armadura,
Hidraulicas)

Armamento: Kaashnikov (brazo izquierdo), Lanzallamas (hombro izquierdo), Arasaka R-A
(brazo derecho), Lanzagranadas (brazo derecho), Desgarradores, M onokatana.

Este chico era hace dos semanas un pobre técnico de Biotecnia que un dia como
cualquier otro fue secuestrado, drogado, y sometido a una serie de implantes que han hecho
gue su humanidad se disuelva como una aspirina en una bafiera. Ya no le queda ni € mas
minimo resquicio de su antigua personalidad; ahora no es mas que un pelele en las manos de
Biotecnia. Quizalos PJsle hagan un favor mandandolo a otro barrio...



