NO SIN MI HUJA

CYBERPUNK @

Modulo no oficial para Cyberpunk,
para un grupo relativamente
pequeino (unos 4 jugadores) gue
prefieran la investigacion o incluso
el rol a la pura violencia, y que
desde luego no sean adictos al
armamento pesado. Detras de todo
esto hay una pelicula cuyo nombre
nunca supe, protagonizada por
Michael Caine y Nathalie Wood.

POR PaBLo VEIGA COrRDOBA

Primer dia

¢ Un trabajo ficil

| tinal de un dia asqueroso

como cualquier otro, Tos Pls

{o uno de ¢llos) estin en su

casa, aburridos o drogados. Una noche como
cualquier otra, con los ruidos de siempre: sire-
nas, alaridos, disparos, la lluvia 4cida cayendo
contra los cristales, los AY que pasan rasgando
la noche... Y pasos apresurados en el pasillo,
que terminan con alguien que, al parecer, quie-
re abrir una puerta nueva en donde va tienen la
puerta. Cuando abren, se les cae encima un
hombre de unos 40 tacos, vestido con rapa hor-
tera a lo hawaiano, y que lleva una guitarra cléc-
trica y una maleta, tipo Samsonite, cromada y
con ¢l asa rota. El tipejo, si no lo matan antes,
cerrard la puerta y les pedird silencio. Aguanta
la escena un par de minutos, que los Pls inten-
ten hablar o sacar armas, para que €] les pida
silencio, con el dedo en los

labios, una y otra vez, asi hasta

que se desesperen. Luego, el
tipo sc presentard y les ofre-
cerd un trabajo.
Se llama Kurt Cobain (57, era
mi padre), v es de Florida. Est4 de
vacaciones. No se esconde de
nadie. Bueno, tal vez de mi suegro.
Bueno, no es exactamente mi sue-
gro. Qué mds da, la chica era
quapa y lo nuestro era amor
awténtico. SSh. Que siem-
pre me ban perdido las
mujeres, que 1o me com-
trolo. Si encontrara a
wti bija podria rehacer
wi vida, olvidar todas
las ansias, fundar un
hagar, lo que be sofiado
sienmpre. La vida de la

carretera, cada noche un

local distinto y una chor-
ba nueva, ya es demasiado.
Si encontrara a wmi bija. ..
Se trata de que los PJs
encuentren a la nifa, que se
llama Tania. Cobain les
ensefia un holo de una
nifia de unos 6 o 7 afios,
‘ bastante guapa. El pro-
K : } blemaes que hace unos
20 anos que no la ve. Era-

mos jévencs, alacados, una nifia o era lo mds apropia-
do para la vida que llevdbamos en la loca Florida. Y ade-
ms iba a verla al bospicio todos los meses. El proble-
ma es que un mes le dijeron que la nifa habia
muerto, y no se lo creyd. Preguntando acabo
por encontrar a un tipo, un empleado de lim-
picza del hospicio, que le dijo que en realidad
la habian vendido, y que era asf como se finan-
ciaba el centro. Luego la vida lo fue llevanda
de un sitio a otro, v no ha podido venir a bus-
car la pista de la nifia hasta ahora. Su contacto
de entonces, un tal Jaspers, vive en Night City,
y tal vez sepa algo. Pero €l quiere buscar por su
cuenta. Porlo que le dijo Jaspers hace 20 afios,
la habia comprado un tal Enrique Valera. No
sabe més. El, mientras los PJs buscan a la nifia,
va a buscar a Jaspers.

¢Que por qué la busca? ¢Acaso un padre nece-
sita una razén para buscar a su hija? Ademids,
ahora puede retirarse. La vida le va mucho
mejor. Y tiene algo para ella, quiere dejarle algo
para cuando €l ya no esté,

Paga a los PJs seglin tengas acostumbrado,
teniendo en cuenta que en principio s un tra-
bajo fécil, sin tiros ni nada por el estilo. Pero,
al mismo tiempo, Cobain tiene prisa y dinero
(la maleta), asi que presionard para conseguir
un buen trabajo. El se pondra en contacto con
ellos, ya que no sabe dénde va a estar y tiene
que moverse mucho, por lo de su suegro. Por
cierto, que en ningtin momento se ha separado
medio milimetro de la maleta. ¢Que qué hay en
la maleta? Bizcochos. Ropa. Discos. Cada vez

una cosa distinta.

Sélo para tus ojos, mdster

La historia de Cobain es cierta y todo, o casi.
Lo de la nifia es verdad, y la pista de Enrique
Valera es la buena. Hace ahora unos 20 afios,
Enrique V.aiera, el Presidente Ejecutivo de la

~ KURT COBAIN

Si, como mi padre, un rockerilio de
finales del siglo pasado. Viene siendo
Keith Richards dentro de una camiseta
hawaiana, pura moda de Florida. Apar-
te de eso, tiene unos 40 tacos, y es evi-
dente que pesan los kilos y los exce-
s0s, no los anos. Cuando era joven
conocia bien fa calle, y sigue siendo
duro, pero este balle le queda grande.
Sus puntuaciones son irrelevantes, a
‘menos que los PJs decidan merendar-
selo.




Corporacién de Juegos de Azar M+ (la mano
detrds del Casino La Hacienda, por ejemplo),
se casé con una chica muy maja, su amor loco.
El problema es que ella habfa tenido una vida
muy activa, como actriz de sims y, en ocasio-
nes, como bailarina de braindance, y tenfa dos
nifias, mellizas. Cuando conocié a Valera y
decidieron casarse, escondié a las nifias, entre-
gdndolas a una “institucién benéfica”. Algin
tiempo mds tarde, Enrique se enterd de lo de
las nifas, v sin decirle nada se fue a buscarlas al
hospicio, para encontrarse con que sélo estaba
una. La otra, oficialmente, habia muerto. Para
que su mujer no lo supiera, compré otra nifia
que se parecia muchisimo a la primera, v le dijo
que habfa encontrado a las dos. Sélo le confe-
sarfa la verdad muchos afios después, en su
lecho de muerte.

Francisco, el hermano de Enrique, estaba con
él cuando compré a la nifia, v lo sabe todo,
excepto lo de la confesién final. Por dltimo, la
nina comprada es Mariana, pero eso tampoco
importa especialmente, como verds mis ade-
lante (ver La gran explicacién). Tampoco impor-
ta si Mariana es hija de Cobain o no.

La maleta es una caja fuerte ambulante, y den-
tro tienc... el material del que estin hechos los
suefios. Es decir, ni idea. Todo el mundo quie-
re esa maleta, pero nadie puede abrirla, asi que
no hay mdas que dejar que los PJs suefien.
Cobain se la birlé a un jefe mafioso de Flori-
da, a modo de plan de jubilacién, y desde su
punto de vista es la herencia que quicre dejar
a su hija.

Segundo dia

Un poco de informacién

Si buscan en la calle o a través de sus contactos,
pueden encontrar la informacion siguiente:

— Cobain. En a calle nadie sabe nada. Al fin y
al cabo, es un recién llegado. Sélo si algtin PJ
tiene un contacto en Florida, directa o indi-
rectamente (Conocimiento de la Calle, dif 25),
puede llegar a enterarse de que es un rockero
poco importante, v que hay un par de colegas
que lo andan buscando mucho. Esta informa-
cién, en cualquier caso, tardard un par de dias
en llegar.

— Valera. Los Valera son una familia rica, due-
fios de buena parte de las acciones de la cor-
poracién M+D, que sc¢ dedica a los juegos de
realidad virtual, al braindance y semejantes,
Estdn especializados en los Juegos de Rol de
nueva generacion, v se dice que manejan bas-

tante dinero. La familia en concreto vive en los

Jardines West Hill (Guia Urbana de Night City,

@

p90). Son Francisco Valera, cufiado del difun-
to Enrique, que es quien lleva los negocios
familiares, Marina v Mariana, las hijas y here-
deras de Enrique, v la madre de las chicas, que
lleva afios enferma v cstd oficialmente loca. Por
cierto, Francisco es bastante conocido en
determinados ambientes como cliente habitual
de locales de juego fuerte v de prostitutas de
lujo, preferiblemente asidticas.

— Jaspers. Con Conocimiento de la Calle 15+
se encontrard a un tipo que responde a los ante-
cedentes dados por Cobain, v que ahora tiene
un almacén de chatarra v piczas para coches
en algdn sitio al borde de la Zona.

En casa de los Valera

Por tanto, se impone pasarse por casa de los
Valera. Allf, la seguridad es importante: patru-
Ilas corporativas continuas y cosas semejantes.
Nadie se va a parar a cachear a los PJs a menos
que tengan mala pinta, pero si montan jaleo los
seguratas se¢ les echardn encima en menos de 1
minuto, y contardn con refuerzos pesados en
menos de 5. Todo es lujoso v brillante. Esta es
la cara bonita de la vida, colega. La casa de los
Valera es uno de los edificios més antiguos de
la zona (tiene unos 20 afios, v fue el regalo de
boda de Enrigue para su mujer). Tiene dos pisos,
y su parte trasera se abre directamente a una
zona ajardinada. Dentro de la casa, tendrdn los
siguientes encuentros:

1. El eriado japonés que les abre la puerta y les
autoriza a entrar. Sélo accederd a llevarlos ante
Francisco o una de las dos chicas. Es inmutable,
imperturbable, insumergible.

2. Francisco Valera pasa casi todo su tiempo
en el invernadero, rodeado de plantas tropica-
les y de pdjaros de verdad, de los de carne v
hueso. Suda y bebe constantemente, y ofrece-
rd a los Pls un trago largo de algo que parece
alcohol puro y que sabe a madera, como si
fuera whisky de verdad v no lo que beben los
PJs habitualmente. Si le comentan algo de la
historia de Cobain o preguntan por el origen
de alguna de las chicas, se ofenderd y pregun-
tard si son periodistas. Dird que ya estd harto
de tener que contar la misma historia, v que
crefa que todo habfa quedado aclarado hace 20
afios. Cuenta la versién oficial de la historia, la
de que tras casarse Enrique fueron a Florida a
buscar a las dos chicas, y que las éncontraron
en un hospicio. Puede demostrarlo, con fotos
v documentos del hospicio, asi como con
recortes de prensa del corazén de 14 época,
donde aparecen noticias sobre la boda y sobre
la adopcién por Enrique Valera de las dos hijas
de su mujer, asi como referencias al oscuro

pasado de ella. No dird una sola palabra de lo

MARINA VALERA

Caliente, caliente. :
INT 7, REF 7, TEC 4, FRI 8, ATR 9, SUE 8, -
MOV 6, TCO 5 tmedio), EMP 8,
Carrera 18, Salto 4
Habilidades: Vida Social 7, Arreg!o Per-
sonal 6, Vestuario 7, Percepcion Huma-
na 4, Seduccién 8, Advertir/Notar 5,
Cultura general 2, Baile 4, interpretar 6,
- Idioma: espanol 7.
* Cibereguipo: implante antlconceptwc
. .Wwearman, lentillas de colores {cambian
de color con sus emociones, del azul
~ habitual a un hermoso color miel
- cuando Intenta seducir), wonderbra
2000.

MARIANA VALERA

Eqmpo bolso, joyas, pitillera.

. Una version refrigerada de su hermana
Suave, educada, pero mas borde que
un piano. Alérgica al contacto fisico.

INT 8, REF 6, TEC 4, FRI 6, ATR 8, SUE 6,
MOV 6, TCO 5 (medio), EMP 8 '
Carrera, 18 Salto 4

Habilidades: Vida Social 6, Arreglo Per-
sonal 5, Vestuario 5, Percepcion Huma-
na5, Advertir/Notar 4, Cultura general
4, Buscar libros 3, Experta: perritos 5,
Idioma: espariol 8. i
Ciberequipo: ninguno.

Equipo: bolso, joyas, dos doberman.

DOBERMAN

Grrr.

FRANCISCO VALERA

Un ejecutivo de mediana edad, dedncaA :

- doa los excesos: gordo, grasiento,
alcoholizado, adicto a media docena de
drogas de disefno, al juego v a las muje- -
res. Con todas estas dotes, se explica
que su situacion financiera vaya de mal
en peor, y que haya estado desviando
dinero para cubrir sus gastos, Eso sin
contar que su mala gestion ha estado
ha punto de lievar a la ruina el negocio
familiar. intenta aparentar riqueza y
clase, pero no hay quien lo arregle,
INT 8, REF 6, TEC 7, FRI 6, ATR 3, SUE 6,
MOV 4, TCO 7 (medio), EMP 5,
Carrera 12, Salto 3

. Habilidades: Recursos 8,
Advertir/Notar 4, Arreglo personal 3,
Buscar Libros 4, Cultura General 4, Mer-
cado de valores 5, Percepcion Humana
4, Persuasian 5, Vestuario 4, Vida social
3, Pelea 4, Armas Cortas 4, Experto:
Pdjaros 6, Idioma: espanol 8.
Ciberequipo: Procesador neuronal
basico, Chips de memoria, Zdcalo, .

* Ciberojo derecho con Pantalla LED.
Equipo: Fed Arms X-22, mucha whisky,
tarjeta Trauma Team.




Antigua actriz de sims, hoy en bastan-
te mal estado (eso pretende aparentar,
para no tener gue mezclarse en 1as
batallas familiares). En cualquier caso,
es una mujer hispana de mediana
edad, extremadamente delgada (man-
tiene una cierta obsesion por no
engordar), palida, con pinta de loca.
Luego, como sabemos, es la Unica
cuerda de todo ! follon, y esta mucho
mejor de lo que parece.

BILLY PATE

Colombo y MacGyver en uno. Un hom-
brecillo desaseado, inofensivo, pero
capaz de liar a quien sea y de largarse
de donde sea como sea. Escurridizo,
viscoso, casi invisible. Aparte de eso,
es un anglo de mediana edad, tirando
hacia los 60, que ha conocido mejores
tiempos. Trajes gastados, poco mas.
INT 10, REF 8, TEC 6, FR19, ATR 5, SUE 8
MOV 9, TCO 6 {medio), EMP 6, Carrera
27,8alto 6

Habilidades: Recursos 6,
‘Advertir/Notar 4, Arreglo personal 3,
Buscar libros 7, Cultura general 4, Mer-
cado de valores 2, Percepcion Humana
5, Persuasion 7, Vestuario 3, Vida social
4, Contabilidad 5, Esconderse/Evadirse
8, Derecho 9, Esquivar 6.

Ciberequipo: ninguno.

Equipo: Tarjeta Trauma Team, tonterias
varias (panuelos, navajita multiusos,
chicle, etc.).

de la nifa comprada, aunque si hard preguntas
con curiosidad. Luego, los mandard a paseo, vy
amenazard con enviarles a sus abogados si le
molestan.

3. Marina. Si no hablan directamente con ella,
hard aparicién mientras hablan con Francisco.
Pasard junto a las paredes acristaladas del
invernadero, semidesnuda, con ropas transld-
cidas, sinuosa y exuberante. Se dirigird a uno
de los PJs en cuanto salgan del invernadero,
tratando de seducirlo v de enterarse de qué
negocios tiene un tipo tan duro con el gordo
de su tio. Qué bonita es esa pistola, qué es eso
tan grande que tienes en el bolsillo, etc. A la
nena le gusta la marcha, pero lo que mis le
gusta es seducir y dominar, tener a los hombres
pendientes de ella y ardiendo. Le han contado
la version oficial de la historia, y es lo tnico
que sabe. Finalmente, propondrd al PJ de turno
que se vean en un sitio mas intimo al dia
siguiente, a las 7 de la tarde: el Café del Pin-
giiino, en Charter Hill, un bar de lujo para
nifas pijas. No acepta una negativa.

4. Mariana, paseando por los jardines con su
pareja de doberman Es la versidn borde de su

hermana. Viste de un modo mucho mds dis-
creto, aungue se nota gue Su ropa €s cara, y no
le gusta demasiado hablar. Parece timida y
retraida, y se comporta de un modo educado
pero distante.

5. Si en algiin momento se "pierden” por la
casa, [lévalos a la planta alta, donde esté el dor-
mitorio de Mam4. Es la madre de las chicas,
pero lleva enferma v loca varios afios. Su con-
versacién es incesante, y estd intercalada de
insultos, gritos, peticiones de ayuda y desvari-
o0s diversos.

Hogar, dulce hogar

De los Valera no sacardn mucho mas por ahora,
asi que tarde o temprano volverdn a casa. Allf se
encuentran la cerradura forzada (bien forzada,
sin destrozos), y dentro hay un tipo fisgando: es
Billy Pate , un anglo de unos 50 afos, delgado y
viscoso. Se comportara pacificamente en todo
momento, sin resistirse a nada de lo que le hagan
los PJs (dentro de un orden). Dice que es abo-
gado, y de hecho lo es. Trabaja por libre, v se
dedica a indemnizaciones y escandalos diversos.
Un picapleitos, vamos. Si le presionan, dird que
vino a proponerles un trato: él llevard el caso de
la hija comprada de los Valera, a cambio de un
porcentaje. Cuenta lo mini-

Trabajan para la Mafia (¢y eso queé es?),
que en Florida esta algo mejor que en
el resto del universo conocido. Es
decir, tipicos macarras italianos, con
camiseta blanca de asas, caspa y pisto-
lones. El maletin es suyo, y no hay mas
que hablar. Ademas, tienen una espe-
cial obsesion por no dejar testigos. Y
no sueltan palabra, claro, que 1o suyeo
es la familia. '
Para las cifras, ti mismo. Dales cana,
pero sin armamento pesado. La idea es
que haya uno o dos que vayan sobrevi-
viendo, gue lleguen a tomarselo comao
algo personal: Ademds, sufren el sin-
‘drome del asesino cucaracha, gque lo
matas v o vuelves a matar, pero no
hay manera de acabar con él. El resto
son prescindibles, y ios van contratan-
- do sobre la marcha. i

Norte, un antro de mala muerte (Night City,
p62). Cuando llegan lo encuentran tirado en la
cama, hecho un asquito. Ha recibido una pali-
za de su suegro, o eso dice. Ha enviado un pa-
quete a los PJs, para que se lo guarden unos dias
y, en tltimo caso, se lo den a su hija cuando la

encuentren. Como €l no puede ir, les pide que

mo, € insiste en que todo se
sabe en la calle. Pate es el
tipico picapleitos, charlatén
y tramposo, y tiene mas
vidas que un gato. Antes de
que lo rompan, y mientras
juegan con él, llama Cobain
por teléfono: ha encontra-
do a Jaspers. Billy Pate apro-
vecha la pausa telefénica
para esfumarse. No impor-
ta cémo lo haga, simple-
mente desaparece. Si en
aIgL’m momento posterior
investigan en la calle, una
tirada de 15+ identificard a
Billy Pate como un pica-
pleitos con una direccién
postal y un teléfono como
tinico medio de contacto
(no parece ni tener oficina).
Una tirada de 20+ descu-
brird que trabaja para Fran-
cisco Valera: se encarga de
lavarle la ropa sucia con las
sefioritas que contrata y de
llevarle las deudas de juego.
Cobain les cita en una
habitacién de la pensién

Widmark, en el Distrito




CP10, lo mismo que las paredes y

¢l techo.

3. Oficina. Una mesa y un par de
sillas. En la mesa no hay prictica-
mente nada. Jaspers no se preocu-
paba demasiado por el negocio, va
que en realidad se ganaba la vida
alquilando el almacén para encuen-
tros entre bandas y arreglos de los
que preferfa no saber nada. Chata-
rra, aparte de una escopeta recorta-
da, modelo del siglo pasado, con
dos cartuchos disparados en su
interior. La escopeta est4 tirada en
la silla tras la mesa.

4. Cuarto privado, con un catre y
un lavabo. Ahora lo ocupa el cada-
ver de Jaspers, que esta atado a la
cama y que ha sido torturado por
un profesional bastante sadico.

Si dejan vigilancia en la puerta o en
la planta de abajo, al poco tiempo
llegard Marina, y comenzars el dia-
logo sensual de siempre. Si no hay
vigilante, subird en el montacargas
hasta donde estén ellos. Por lo
visto, Jaspers la llamé e intenté

chantajearla con la historia de la
nifia vendida. Ella, que sélo cono-
cia la versién oficial, se asusté y
decidié pagar. No sabe nada del
muerto, v se sorprenderd mucho si
lo ve o si la presionan. Tiene un AV-
taxi de Combat Cab esperando en
la puerta, y no, nadie le dijo que
este no es un barrio adecuado para
una dama.

Mientras juguetean con Marina y
con el cadaver, llega la caballeria.
Si hay guardia abajo, lo sorprenden
un par de tipos con cuchillos. Si no
hay guardia, suben en el montacar-
gas y hablan con los PJs antes de

visiten a Jaspers en su nombre: tiene un alma-
cén de chatarra en alguna parte al limite de la
Zona.

Chatarra de varios tipos

Dependiendo de como se lo hayan montado,
serd mds o menos tarde. En principio, deberi-
an tener tiempo para ir a la Zona de dfa, con
lo que no tendrian demasiados problemas para
llegar hasta el almacén de Jaspers. Si prefieren
ir de noche, all4 ellos. El almacén es exacta-
mente lo que indica su nombre: chatarra y cua-
tro paredes, la tipica nave industrial de unos 30

metros de largo por 20 de ancho, absoluta-

mente vacia. En una esquina, al otro extremo
en diagonal desde la puerta, estd el montacar-
gas que lleva hasta la oficina, que estd colgada
del techo a una altura equivalente a un primer
piso.

1. Planta del almacén. Chatarra, chatarra y més
chatarra.

2. Montacargas v escalerilla. En el monta-
cargas caben perfectamente unas 6 personas,
y tiene una puerta de metal que se corre
desde el techo. Si no cierran la puerta, el
montacargas no funciona. La puerta tiene

sacar las armas. Estin muy mos-
queados, quieren la maleta y a
Cobain y no tienen escripulos. Ayer por la
noche encontraron a Cobain cuando salia de
casa de los investigadores, v lo mantearon un
poco, pero Cobain logré huir matando a uno
de ellos, asi que vienen preparados para cual-
quier tipo de gresca. De todos modos, tampo-
co van a quedarse a gue los maten, asi que si
tienen problemas gordos saldrén por pies,
dejando que un compafiero que se queds abajo
asegure la zona con una Arasaka Rapid Assault.
No estaria mal que pillaran como rehén a algu-
no de los Pls o a Marina, para obligarlos a

mover un poco el culo.




Al despedirse, Marina recuerda lo de la cita. Si
en algin momento el PJ elegido muere o queda
incapacitado, sigue con otro, sin problemas.

Tampoco rechaza a las mujeres.

Hogar, dulce hogar II: el retorno

En casa, otra vez Billy Pate, justo igual que en
el encuentro anterior. Mientras hablan con él,
vuelve a llamar Cobain: Jaspers le llamé justo
después de que ellos salieran, y va ha encon-
trado a Tania. Les cita para cuando tengan el
paquete, en la pensidn. Pate, para variar, se
escabulle.

Tercer dia

La cita

El Café del Pingiiino es el sitio mds pijo que
te puedas tirar a la cara, y las copas son cari-
simas. La seguridad es buena, asf que nada de
beber por la cara, y a ver qué pinta tiene el PJ.
Marina, en cualquier caso, no aparece. Cuan-
do el PJ] haya esperado hasta el aburrimiento
y decida marcharse (o decidan echarlo), apa-
rece Mariana, con cara de susto y hablando en
susurros. Le dice al PJ que su hermana no
podré venir, y le invita a sentarse y a una copa.
Luego, tras meterse de un trago un brebaje de
color verde brillante, se echa a llorar v a
mogquear contra €l hombro del PJ. Cuando se
le pasa, le pide su ayuda, ya que su tio Fran-
cisco la ha chantajeado, amenazando contar-
le a su madre que en realidad la compraron (la
historia de siempre otra vez), etc. etc. Maria-
na estd preocupada en realidad por su madre,
e insiste en que eso probablemente la matarfa,
que su salud es muy débil y que no estd en
condiciones de vivir con esas sorpresas. Ade-
mds, teme tener que irse de la casa y dejarla en
manos de Francisco v de Marina, que son
ambiciosos v no la trataria bien (vamos, que
se desharian de ella para controlar en solitario
las riquezas de la familia). Y seguro que la des-
heredaria, aunque no es el dinero lo que le pre-
ocupa sino su madre.. La preocupacidn de
Mariana es sincera, casi demasiado sincera.
QQuiere contratar a los PJs para que la ayuden,
buscando pruebas de la vida privada de Fran-
cisco con las que equilibrar el chantaje, apar-
te de investigar el asunto de la compra de la
nifia, a ver si es o no verdad y si ella es o no

Tania.

Hogar, dulce hogar 111

Asi que los PJs volveran tarde o temprano a
casa, después de todas las gestiones callejeras
que sc les ocurran. Es de noche, otra noche

mds, y llueve. Al llegar, encuentran la puerta
forzada otra vez, y dentro estd... no, no estd
Billy Pate, sino Caobain. El problema es que
estd un poco muerto, digamos bastante apu-
fialado. A partir de este momento, y a toda
pastilla, se van produciendo varias entradas:
1. Un cartero con €l paquete.

2. Marina, contando la misma historia que
Mariana. Se interesa mucho por el paquete.
3. Suena el teléfono. En cuanto uno de los Pls
contesta, se corta. Eran los chicos malos, que
a continuacidn van a subir a buscarles las cos-
quillas a los PJs. Traen muchos refuerzos, y
esta vez van en serio. Y ¢so que todavia no han
visto la maleta. A partir de aqui, es de esperar
una ensalada de tiros y mamporros por las
escaleras y ascensores del edificio. Marina
intenta un par de veces largarse con la male-
ta, adoptando un vuelo indiferente, pero no lo
consigue (a menos que los jugadores no sumen
ni media neurona entre todos). Eso sf, conti-
niia con las proposiciones deshonestas. Final-
mente, los PJs despistan a los malos v se van a
un lugar seguro, digo yo. Marina desaparece.
¢Y ahora qué?, dirdn todos.

En medio de la nada, parece que todas las pis-
tas apuntan hacia Francisco, que cuando
menos estd jugando a dos bandas. Asf pues, se
impone una visita de cortesia. Cualquier otra
posibilidad no lleva a ningtn sitio. La maleta,
por su parte, es invulnerable, o casi. Tiene CP
40 y una cerradura de Dif 30, a doble nivel:
Seguridad Electrénica y Forzar Cerraduras. Un
cachivache de lujo, todo un tesoro en si
mismo. Cualquier técnico tardarfa un par de
dfas en abrirla, y cobraria un par de miles de
europavos sélo por probar. Ademds, es una
patata caliente. En la calle se estd extendien-
do el rumor de que alguien de Florida anda en
busca de una maleta muy importante, que estd
muy cabreado y no se va a cortar un pelo. Ni
la abuela de los PJs cargaria con el muerto a
estas alturas. Aunque se deshagan de ella, los
mafiosos seguirdn teniendo cuentas pendien-
tes con ellos ("Me has tocade, y te dije que no me
tocaras. No soporie que nadie me toque. Odio que me
toquen. Te voy a matar”). A estas alturas, es un
asunto personal.

En casa de los Valera Il

Cuando aterricen en casa de los Valera es de
esperar que sea de noche, asi que tendrdn que
plantedrselo en plan infiltracién silenciosa,
para no alertar al equipo de seguridad de Ara-
saka que pulula por ahi. En la casa no hay
nadie, aparte de los perritos, con quicnes ten-
dran un muy agradable encuentro. Mientras

registran, oyen entrar a alguien: Billy Pate, que

no se da cuenta de que ellos estdan ahi y se
pone a registrar los papeles de Francisco. Billy
puede contarles que Francisco, evidentemen-
te, sabe quién es la chica comprada, v que la
estd chantajeando para hacerse con el dinero
de la madre. Intenta que declaren loca a
Mamd, para que el control efectivo de las
acciones pase a sus manos de una vez por
todas. Pero la Madre se ha puesto buena de
golpe, v la familia se ha largado de viaje a
Crystal Palace, vamos, a la Luna.

Asf que sc impone salir pitando para el Aero-
puerto Metropolitano. Da lo mismo la hora
que sea, el vuelo estd a punto de salir, incluso
si han esperado al dfa siguiente. Para comple-
tar la cosa, de camino se tropiezan otra vez
con los matones y se Ifa la gran persecucion,
mas que nada para darle a Billy la oportunidad
de escapar otra vez. Una vez se los hayan qui-
tado del medio, llegan al Aeropuerto, encuen-
tran el transbordador, compran o no los bille-
tes y entran. Dos detalles:

—es un vuelo de lujo, asi que cuesta una pasta.
Si ellos no tienen suficiente dinero, dales pelas
antes, sea por medio de alguna de las chicas o
en casa de los Valera. El vuelo es en realidad
un crucero que hace unas cuantas orbitas len-
tas alrededor de la Tierra antes de dirigirse a
la Luna propiamente dicha.

— no hay manera en el mundo de pasar armas
a través del control, a menos que estén dentro
de cybermiembros blindados o con realskin.
Cualquier intento violento lleva a la aniquila-
cién total por parte del equipo de seguridad
del aeropuerto, apoyado por los C-SWAT
(1d6+2 minutos).

En érbita

Nada mds entrar en el transbordador (todo
muy pijo), un atento camarero se dirige a ellos
v le birla la maleta a quien la lleve ("Sefior, su
maleta, por faver”, v zas, sin excusas; sélo se
podria evitar con Sentido del Combate eleva-
do y una tirada de TCO o de Reflejos 20+; el
camarero tiene +20 en Hacer la Pelotay +15
en Birlar Maletas). Acto seguido, la echa enun
carrito donde hay unas 20 o 25 maletas pric-
ticamente iguales. St intentan recuperarla,
cogen por error (0 no) la de una sefiora, v se
monta la de dios.

Bromas aparte, durante el viaje, y a poco que
se muevan por la nave, encuentran a Marina y
Francisco (camarotes 154 a 157), que llevan
consigo a Mariana, absolutamente drogada.
Mientras hablan con ellos (es de suponer que
en la intimidad del camarote, mas que nada
porque Francisco se resiste), alguien abre sigi-
losamente la puerta: Billy Pate ataca de nuevo.




Confusién, huidas, todo el mundo corriendo
por los pasillos, en un itinerario que pasa por
diversas zonas del transbordador hasta acabar
¢n el salén principal, en pleno bar: alli, antes
de que se maten entre ellos o de que los mate
el equipo de seguridad del transbordadar, apa-
rece Mamd Valera v les pide que se sienten un
momento con ella.

La gran explicacién

Mamd, que estaba tomando tranquilamente el
té con unas cuantas sefioras de su misma edad
y condicién, parece haber mejorado mucho
desde la dltima vez que la vieron: ahora es una
mujér de mediana edad bastante atractiva, bien
vestida y con un cierto aire de diversién, Asi
que cuando se sienten y se tranquilicen (si no
lo hacen ellos mismos sera el equipo de segu-
ridad de la nave quien los tranquilice), la ama-
ble sefora les explicard qué demonios estd
pasando.

Sabia lo de la nifia desde hace afios, porque su
marido, Enrique, se lo dijo antes de morir. Tam-
bién sabfa lo del chantaje de Francisco y su
alianza con Marina para declararla loca, elimi-
nar a Mariana y hacerse con todo su dinero.
Pero Billy Pate, el sufrido Billy Pate, trabaja para
ella y ha estado jugando al agente doble, asi que
nunca han podido llegar a hacer verdadero
dafo. Ahora, tras todos los follones, ha deshe-

redado a Francisco y a Marina, y Mariana, a
pesar de no ser hija suya, se quedard con todo.
Lo que ya no sabe es si Mariana es hija de
Cobain o no, ni quién es ese tal Cobain, ni qué
hay dentro de la maleta, ni quién maté a Ken-
nedy, ni le importa. Para ella, Mariana ¢s su hija,
y basta.

¢Alguna pregunta?

El gran final

Mientras su cufiada habla, Francisco se va
poniendo de todos los colores. Cuando ter-
mina la historia, estalla y se tira encima de
Mamid intentando estrangularla, mientras
demuestra su amplio conocimiento del caste-
llano. Aprovechando el jolgorio, para variar,
Marina trinca la maleta y escapa. Gran perse-
cucion, con los siguientes participantes (por
orden de entrada):

— Marina.

—PJs:

— los matones, que, a menos que los PJs los
hayan exterminado antes, también han tomado
el transbordador, v vaya, pasaban por alli (tal
vez atraidos por ¢l jaleo anterior).

— Francisco, una vez que Seguridad le impide
rematar a Mama.

El follén termina en la Sala de Evacuacién,
donde Marina se aprovecha de la confusidn

(qué raro) para activar la cdpsula de salvamen-

to y trincar la maleta, enviando a Francisco, los
Pls y los matones al espacio. En la capsula, tras
las bofetadas de rigor, se impone la paz y un
cierto espiritu de colaboracién. Hay tres mane-
ras de volver:

— dar marcha atréds al procedimicnto antes de
que la cdpsula se suelte del todo (30 segundos,
es decir, 10 asl).

— pilotar la capsula.

— ponerse un trajecito espacial v saltar al espa-
cio en busca de la nave, aprovechando al méxi-
mo la autonomfa del motorcito individual (tipo
jet-pack). Hay media docena de trajes.

Si no son capaces o no se atreven, la cipsula va
en linea recta a la Tierra, tan pronto como se
active el piloto automético, aunque no estaria
nada mal retrasar la conexidn para que deriven
un poco y crean que van a ir a parar al espacio,
la dltima frontera, alli donde ningdin hombre ha
estado antes.

Si algtin PJ se habia salido antes de que Marina
cerrara la capsula o si consiguen volver al trans-
bordador, encuentran a la chica a poco que bus-
quen, con la maleta muy muy agarrada. Inten-
tard seducir a alguno de ellos, proponiéndole
huir v desaparecer juntos. Una de romanticis-
mo salvaje. Que hagan lo que quieran, o lo que
les dicte su conciencia. De los mafiosos, ya
hablaremos otro dia, cuando volvamos a la Tie-

rra. Et voila.




