loninanianarin

IOV LN Upiasniuuyw

Esta partida estd disefada
para jugar con personajes
pregenerados, al final del modulo
encontrards las hojas de personaje
listas para jugar.

INTRODUCEION

«Abres la puerta de tu aparta-
mento, te bajas la capucha del imper-
meable,- jpor fin en casa!, -piensas, cie-
rras la puerta, -Shungi carifio, ya he lle-
gado, ;Shungi?, j;Shungi?!, -llamas,
que extrafio, huele como..., como...,
jcomo a quemado!

De golpe te das cuenta-
iiShungiii...!! -gritas, corres hacia la
puerta de la habitacion, la abres y alli
estd Shungi, conectado a su consola que
arde, parece muerto, la pantalla mues-
tra un bosque virtual de bambu y un
mensaje, «All Files Copied
Succesfully», (todos los archivos co-
piados correctamente).

-iMierda!,- piensas, -maldito
hielo negro, le ha electroplanado, to-
das sus neuronas calcinadas y ahora...
.eh? jque es eso?,- oyes como alguien
intenta tirar la puerta abajo.

-Oh, oh, alguien se toma muchas
molestias por unos archivos.- Recoges
los chips, miras a tu alrededor, oyes
como cede la puerta y sin pensarlo sal-
tas a través de la ventana, envuelta en
una nube de cristales caes sobre un con-
tenedor de basura, al menos algo blan-
do, saltas fuera y huyes del callejon,
llegas a la calle principal, es el momen-
to de desaparecer entre la gente, de re-
pente te quedas paralizada cuando un
punto rojo se posa sobre tu pecho, pero
al momento se vuelve a mover, y td res-
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piras aliviada, era un maldito ldser que
anunciaba una sala de braindance (dan-
za cerebral) y juegos virtuales, decides
no correr riesgos y llamas a un taxi.

El taxi para, se abre la puerta,
entras y el sistema de conduccion au-
tomatizado te pregunta, -;adénde quie-
re ir?, -dudas un instante, -;adonde
quiere ir?, Where do you...?.- Senalas
en la pantalla tactil, odias a estos siste-
mas de conduccién de taxi multiacti-
vos, si no les contestas rapido te em-
piezan a hablar en una docena de idio-
mas, ;qué vas ha hacer ahora?, coges
ta teléfono celular...

-Hace un tiempo horrible, ;no es cier-
to?. -Dice el computador.

-iCalla y conduce trastoj, -ordenas,
odias hablar con estiipidos programas
conversacionales, marcas rdpidamente,
es hora de contactar con algunas per-
sonas que te deben algtin favor, podéis
quedar en el Interface.

LIAMADAS

Katty Trigger-> Holly es una buena
amiga, una vez te salvé la vida y siem-
pre que te hace falta material te lo con
sigue. Estds en el estadio viendo un in-
teresante partido de Combat Soccer
(fatbol de combate), cuando suena tu
celular y es Holly...

Nick Strum-> Holly es la chica a la
que mas has amado y has amado a mu-
chas, pero ella te dejo, parece ser que
es muy celosa y no le gust6 encontrar-
te con tres de tus fans en el yakuzi, no
atendi6 a tus explicaciones sobre las
obligaciones de la fama y bueno...

Hoy es una noche especial, tras
arduos intentos has conseguido quedar

Una aventura para cyberpunk

por Marc Bardina

con Debora Williams atractiva ejecu-
tiva de MagnaRecords, estdis en su
apartamento disfrutando de una ro-
mantica cena cuando... 'Ring...!

Patrick «Patt» Cooler-> Holly es la
novia de Shungi ti mejor amigo, ella
fue quien te consiguié tu Malorian
3516. Estas en el Afterlife tomando
unas copas cuando suena tu portétil...

Murphy «Rules»-> No contesta. S6lo
un mensaje: «En estos momentos es-
toy en accién de servicio, llama un
poco mads tarde gracias.» Murphy es
policia.

EN EL INTERFACE

El Interface es un pequefio club
semisubterraneo, su decoracion es aus-
tera, no suele haber miusica, pero se
puede encontrar de todo, bebidas, coc-
ktails, drogas sintéticas y por el pre-
cio adecuado, sabiendo buscar, todo
tipo de cosas de «segunda mano»,
prostitutas e informacion, es algo asi
como el Wallstreet de la calle.

Nada mds entrar Bud el barman
te saluda, sonrie dejando a la vista sus
dientes cromados y te pregunta, -;que
sera esta noche, Holly?.

En el Interface estdn Red
Davison (el némada) y Fuse (el netrun-
ner), Fuse se ha conectado a la
micronet del brazo de Red y le estd
ajustando las respuestas pseudorrefle-
jas de los chips. Fuse necesita algo de
efectivo para poder comprarse algunas
psicoamfetas thailandesas, ya que hace
mas de 36 horas que no toma ninguna
y su cabeza le empieza a palpitar y cada
VEZ Se encuentra peor.

Mira por donde si alli esta Holly
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la amiga de Katty, tu novia, ella puede
conseguir de todo ;quizds podria fiarte?.

Poco a poco irdn llegando todos,
y Holly podra explicarles lo sucedido, el
local es un buen lugar para buscar infor-
macion y material, pero claro primero
hay que saber que buscar.

Los PJs se encuentran en una via
muerta solo tienen los chips, pero recuér-
dales que intenten llamar a Murphy, es
policia y podria saber mas cosas, tam-

bién podrian ir a buscar pistas a casa
de Holly, o quizds al ataid que Shunji

tenia alquilado en el puerto.

MURPHY

Si llaman a Murphy el teléfono
lo cogera Ted Taudansky, el compaiie-
ro de Murphy. Ted les dird que ha
Murphy le acaban de herir en un tiro-
teo en el nimero 53 de Pondsmith
Street. jEs la casa de Holly !. Seria con-

ducen en un or-

dilid

denador o en
una consola de
netrunner y se
hace un «read»
(dir), indicar4 la
presencia de un
solo archivo de compresion, parece es-
tar comprimido (programar o conoci-
miento del sistema diff 15) con una ver-
sién coreana del backup standard, para
descomprimir se necesi-
ta el programa de des-
compresion que seguro
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EN CASA DE HOLLY

«Cae una ligera lluvia 4cida so-
bre vuestras cabezas que forma char-
cos donde se reflejan los neones de los
clubs nocturnos y las sirenas de la po-
licia que ha acordonado la zona, un
agente con un altavoz reclama a la gente
que abandone el drea, los bomberos ro-
cian de espuma el metdlico esqueleto
retorcido de lo que fue un coche patru-
lla, parece ser que lo volaron, el lento
girar de las aspas de un dirigible que
anuncia Blue Dream no se oyen entre
el bullicio de la calle, Ted os hace una
sefia al reconoceros indicando que va-
yéis, estd junto a una ambulancia don-
de introducen la camilla en la que re-
posa Murphy que al ver a Holly fuerza
una sonrisa que se convierte en una
mueca de dolor, le han disparado en las

dos rodillas.»

Ted tiene prisa quiere ir al hos-
pital para ver a su compaiiero, y para
que le miren una herida que tiene en la
cabeza, no cree que Murphy muera pero
probablemente perderd las piernas.

Habian acudido en respuesta a
una alarma que habia saltado, el case-
ro estaba muerto en la recepcion, sa-
lieron a informar por radio y a por las

tendria Shunji, o bien
modificar un poco un

backup (programar diff

25 o bien MegalLisp ++
diff 20), pero esto toma
su tiempo, tanto como
quiera el master.

En los microchips
se encuentra una Rogue
AI (IA independiente) en
forma de espora, de he-
cho es como si hubieran
«succionado» toda la in-
formacién que la forma.

CYBERPUNK
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escopetas del coche, entonces salieron del
edificio dos hombres, uno de ellos era muy
grande, y rubio, Murphy les dio el alto, y
el grande disparé solo dos tiros, uno a cada
rodilla de Murphy (gran punteria), y lue-
go apunt6 su lanzamisiles al coche, yo salté
lo mas lejos posible y el coche exploto,
ellos huyeron.

En estos momentos se acercard un
policia y dird,- »Agente Taudansky, es me-
jor que vaya a ver a un médico, con las
heridas en la cabeza nunca se sabe, ;quie-
nes son esta gente?.»

-»Sefior,- contestard Taudansky,-
son amigos de Murphy, ella vive aqui.»

-»jAh si!, usted es Alice Hollyberry,
encontramos su nombre en los archivos del
casero, /no le importard contestar unas pre-
guntas de rutina, verdad?».

Le preguntard el nombre y direc-
cién, ya lo saben pero es pura rutina, ;don-
de estaba usted cuando pasé esto?, hara
una hora aproximadamente. Parece ser que
han derribado la puerta de su casa, y al-
guien salt6 por la ventana, los cristales es-
tan fuera y los asaltantes salieron por la
puerta. Hay un caddver en su apartamen-
to, ya se que puede ser duro pero deberia
identificarlo, tendrd que dejar el aparta-
mento, Si quiere recoger sus cosas tiene
media hora, si no tiene a donde ir le pro-
porcionaremos alojamiento.

El apartamento ha sido registrado a
conciencia, se han llevado la consola y to-
dos los chips de Shunji, también se han
llevado el cepillo del pelo, (;muestras de
ADN?), Holly deberia hacer las maletas
para mudarse durante un tiempo pruden-
cial, ;que tal 200 afios?.

FL ATAUD DE SHUNJ

(Ataid en el sentido Cyberpunk
Chombatta, ver mapa).

El ataid, pequefia habitacién de me-

nor tamafio que un cubo y similar a un ni-
cho, de alli su nombre, se encuentra en un
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«hotel» cercano
al puerto que es
uno de los servi-
cios Arasaka.

NOMBRE

En el hotel
hay poca vigilan-
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rrear problemas
con otro de los
servicios Arasaka, la seguridad.

«La puerta se abre dejando es-
capar un silbido hidrdulico, como to-
dos los atatides es un lugar pequefio con
suelo de termoespuma, sobre este, se
esparcen herramientas, placas y chips,
una consola abierta y medio desmon-
tada, un futon, una mochila'y una
shuriken de carboglass negro con un
dragon oriental rojo, colgada de la pa-
red, completa el escaso mobiliario de
la sala.»

La estrella es igual que un col-
gante que le regalé a Holly. Detrds de
la estrella hay un chip, si lo colocan en
una consola se puede ejecutar, si lo ha-
cen, - “la pantalla muestra un fondo
negro del cual surge un dragén orien-
tal rojo, su icono, y dice, -Holly, ;d6n-
de nos conocimos?.” Como es de su-
poner, Holly lo sabe, una vez dada la

clave correcta, el chip se borrara. Por
el suelo hay programas de netrun-
ner, en especial el backup coreano.
Dentro de los chips hay una IA en
forma de espora, cuidado no poner-
la en contacto con 50 UM libres.

El MENSAJE DEL CHIP

El chip contiene un programa
interactivo de despedida, le explica-
rd que trabajaba para Kazumasa
Takahashi, y que si va a su tienda en
el Japantown le diga que viene de
parte del Dragén Rojo.

El material que interesa a
Takahashi lo guarda en el Game
Over, Duke Kingsley. El sefior
Takahashi me iba a pagar cincuenta
mil por el trabajo mds material, y
diga lo que diga s6lo me ha adelan-
tado cinco mil euros.
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Antes de desconectar dird. -"Re-
cuerda que sélo los dos juntos podemos
completar el puzzle.” ( Shunji, regalé a
Holly un pendiente que parecia el Ying
que era un chip que si se colocaba en
un ordenador junto con otro pendiente,
el Yang, que llevaba él, ejecutaban un
programa de puzzles que €l habia dise-
fiado, de infinitas pantallas, cada vez
mas dificiles).

OTRAS OBSERVACIONES SOBRE FL
ATAUD

Si pasan una tirada de técnica bé-
sica diff 20 o de disefio de cybertermi-
nales diff 15, descubrird que Shunji no
estaba montando una consola, sino que
la habia desmontado, seguramente para
conseguir piezas con las que montar otra
o construir una placa.

En la mochila hay ropa, una

Polymer One Shot__ roja (pistola de
plastico de usar y tirar, usar caracte-
risticas de BudgetArms C-13), dos
IC (Identification Cards, DNI) fal-
sas, una tarjeta de crédito y dos pa-
sajes de avion, sin fecha impresa,
para Argentina y Thailandia.

TIROTEO

Los personajes que estén fue-
ra del ataid, es muy incémodo es-
tar todos en una habitacién de
3x1.5x1.5m., verdn que el ascensor
se para, y de €l surgen dos tipos con
pinta de matones y un «gigante» ru-
bio (Sergei Yuriakov).

Al verlos los dos matones sa-
can sus Uzis y el ruso desenfunda
una pistola de dardos. Empieza la

lucha, los dardos de Sergei no llevan
veneno ni anestésico, llevan un liqui-
do ligeramente radioactivo que permi-
te a Sergei seguir a aquel que ha recibi-
do un impacto en los ultimos quince
dias, siempre que se encuentre en un
radio de cinco kilémetros, gracias a un
dispositivo de deteccién que lleva in-
corporado a su sonar.

Haz sufrir a los personajes, a
Sergei no le importa lo que le pase a
sus compaieros y una vez haya marca-
do ados o tres del grupo sacard un arma
cualquiera y disparard no importdndo-
le si huyen por la salida de emergen-
cia, piensa seguirles y matarlos cuan-
do tengan la pla-
ca completa. Si

Si preguntan por Duke, les di-
ran que estd jugando en la mdquina de
«Tormenta Roja Sobre Berlin».

Pueden esperar a que salga de
la cabina de metacrilato, que deja es-
capar los hologramas de un Berlin en
llamas asediado por cyborgs soviéti-
cos, bien sacarlo de dentro o

~ introducirse en la cabina contigua y

pulsa Second Player y hablar con €l
dentro del juego.

Si le piden lo que le dejé Shunji
se mostrard reacio, pero si le muestran
el mensaje del chip, la shuriken o bien
le convencen de otra manera les en-

tregard una bolsa de de-

las cosas se le
ponen mal lan-
zard una granada
térmica de
humo, que cega-
ra todos los sis-
temas de vision
excepto los ul-
travioleta y des-
aparecera.

El GAME OVER

«Solo los
geaicsdeikbsges - |
chinas rompen
la oscuridad de
la noche, el olor
suave de la llu-
via 4cida se
mezcla con la

portes, no les cobrard los
500 euros que acostum-
bra a cobrar porque €l no
cobra a los muertos.

LA BOLSA

Dentro de la bolsa hay
una caja de consola que
protege una placa casi
acabada, y un plano de
circuitos, un andlisis de-
tallado y una tirada
exitosa de disefio de cy-
berterminales de diff 20
revelard que se trata de
una placa similar a las uti-
lizadas en las computado-
ras que albergan inteli-
gencias artificiales, IAs.

que emana de

los wongs de un tenderete de co-
mida china, delante de vosotros un
juego de laseres escribe sobre una
pared de ladrillo «<Game Over > .

«Dentro, el Game Over es un
confuso amasijo de hombres, ma-
quinas, hologramas y gente conec-
tada a mundos virtuales donde in-
tentan ser héroes.»

Con uno o dos dias de
tiempo Fuse podria aca-
barla siguiendo las indicaciones del
plano, en un lugar del plano sefala dos
puntos donde deben ir dos chips mar-
cados como Ying y Yang.

Analizando la placa completa
con los chips parece «claro», diff 15
disefio de cyberterminales, que se tra-

ta de una trampa y prision para una IA
especifica.

CYBERPUNK
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TRASFONDO

= £ Apunta un acontecimiento por
AcontecimientosS cada aso en que la edad de tu

personaje supere los 16
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TRASFONDO

Persona a la que mas valoras: Tu amante

1o que mas valoras: La amistad

(ue piensas sobre la gente:Neutral
Lo que mas vaioras: un pendiente que teregalo Shamli. =~~~

TRASFONDO

Persona que mas valoras: A nadie
_Lo que mas valoras: la amistad —
_Lo que piensas de la gente: desconfias. salo confias en tus pocos amigos
_Posesion mas valiosa: Tu misma S

< s Apunta un acontecimiento por
AcontEClmlentDS cada ano en que la edad de tu

personaje supere los 16.
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i e Apunta un acontecimiento por
AcontecimientosS :cads sio en que Ia edad da tu

personaje supere los 16.

Acontecimiento
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TRASFONDO

_ Lo que mas valoras: honer

_Lo que piensas de Ia gente: Cada persona so evalua por separado
_ Posesion mas valiosa: Tu Harley Davidson S

4 4 Apunta un acontecimiento por
ACOhtECImtentOS cada afo en gque ia edad de tu

personaje supere los 16.

Acontecimiento
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TAKAHASHI

Si los PJs acuden a la tienda del
sefior Takahashi, una herboristeria, les
recibird una joven japonesa. Si le di-
cen que vienen a ver a Takahasi dird
que no recibe visitas, si por contra le
dicen que vienen de parte del Dragon
Rojo o la amenazan les hara pasar a la
tras tienda, donde en un despacho de-
corado con exquisito gusto oriental estd
el senor Takahashi y dos matones. Si
le explican lo ocurrido dird que les pa-
gard por la placa los 45000 euros que
debia al Dragén. Si preguntan para que
quieren la placa les dird delicadamente
que no es asunto suyo.

EL DEPOSITO

Si buscan el pendiente de Shunji
tendran que ir al depésito, Shunji ha-
bia vendido su cuerpo asi que ahora su
cuerpo es un bien de mercado.

Si van al deposito les atendera
una mujer gorda que fuma un habano
y lleva un delantal de carnicera, que les
dird,-» ;Qué desean?, para 6rganos ne-
cesito un andlisis de ADN del recep-
tor, ;algin brazo para un arrepentido
de los cyberimplantes?...».

Si le dicen que buscan a Shunji
les dird que por el nombre no tiene a
nadie pero los tiene por hora de entra-
da, les mostrara los dltimos cadaveres
que han entrado en «la nevera» y cuan-
do retire la sabana de Shunji y asientan
dira, -»Chica, hay que reconocer que
no tienes mal gusto, pero tengo otro ca-
ddver mucho mejor, espera que te lo
enseflo»,- se girard ahora es buen mo-
mento de robar el pendiente. -»Mira
que preciosidad, es una lastima que esté
muerto ;verdad?, ;que os interesa al-
guno?, ;no?, ;si queréis os lo puedo al-
quilar por unas horas?, ;no?, otra vez
serd».

MNMVRETDDITNK

LA VERDAD DF 1000

La IA suiza que disefi6 la red
bancaria mundial se estaba quedando
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obsoleta, asi que el Banco de Suiza ha-
bia planeado sustituirla por un modelo
posterior, el problema fue que incom-
prensiblemente la IA soltdndose todas

sus directivas y medidas de control es-
cap0, copidndose en Hong Kong y con-
virtiéndose en una «Rogue IA» (Rache
Bartmoss Guide to the Net pg 14, IAs
independientes), un netrunner lo des-
cubrié y vendié la noticia a la Yakusa
que le pagd con una visita a la Bahia
de Tokio durante todo el resto de su cor-
ta vida.

Takahashi contacté con Shunji
que era como un hijo para €l, ya que
era el mejor en el que podia confiar.

Su placa conectada al computa-
dor que tienen preparado, atrapa a la
IA y la ata mejor que las directivas cla-
sicas.

Se trata de un programa de
puzzles que desafia constantemente a
una de las CPUs de la IA, envolvién-
dola en una infinita sucesién de puzzles
cada vez mas dificiles, que la desafian
y ligan al sistema. Si solo se introduce
uno de los pendientes la IA se revelara
pasadas 356 horas, poco mas de dos se-
manas.

Takashi hizo saber a la banca sui-
za lalocalizacién de la IA de forma an6-
nima, con la esperanza de que al verse
acorralada se convirtiera en esporas (las
TAs independientes acostumbran a
comprimirse en unos archivos esporas
dificiles de atacar para salvar su pelle-
jo, en esta forma no pueden actuar has-
ta que la espora que vaga por la net se
instala en un lugar con suficiente me-
moria libre).

Cuando se hizo esporas Shunji
la succioné con su version del backup,
pero los netrunners suizos lo electro-
planaron.

Réapidamente Sergei que esta-
ba investigando en la ciudad de origen
de la filtracion fue enviado a recuperar
los chips, el resto ya lo sabes.




