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El DNI es ahora una tarjeta que hace el gobierno USA a todo ciudadano que quiera
ser reconocido como tal. La tarjeta basica, que se expide en cualquier capital de
condado tras registrarse en el censo, se sostiene por una zona especialmente disefia:
da para que una terminal (como una Dataterm, por ejemplo) pueda recoger una
muestra del ADN de la persona a través de ella. - ;

Todas las terminales que suministran informacion personal, del tipo que sean, requie-
ren estar conectadas a los grandes servidores de datos de cada Estado, donde estan
registrados los datos de tados los ciudadanos empadronados en él. Cuando alguien
utiliza su tarjeta de identidad para hacer algo, la terminal (ya sea piiblica, como una
Dataterm, o privada, como el cajero de un banco determinado) solicita a los servido:
res la comprobacion de identidad de forma rutinaria. Si ésta es positiva, el usuario
obtiene el servicio. Hay algunas excepciones, naturalmente, como por ejemplo los
puestos de control de acceso de algunas grandes corporaciones: éstas a menudo tie-
nen hancos de ADN de todos los empleados, con lo que las comprobaciones de identi-
dad son mucho més répidas y sobre todo no quedan registradas en ningdn sitio.

A medida que el ciudadano va haciendo vida social, tiene que ir registrando en la tar-
jeta todos los datos que se vayan incorporando a su vida: cuentas bancarias, permi-
sos de conducir, seguros, asociaciones deportivas, clubes privados... Cada empresa o
institucién graba en la misma tarjeta una serie de codigos que permiten al titular ha-
cer uso de los servicios que ofrecen: por ejemplo, un banco graba los cddigos para
sacar dinero de una cuenta en una sucursal, mientras que los Night City Rangers in-
| corporan a la tarjeta los datos gue permiten al mismo titular asistir como sacio a to-
dos fos partidos en casa. De la misma forma, la tarjeta de identificacion personal
tamhién contiene el historial clinico del sujeto: cada vez que el titular es atendido en
un centro de salud, las lesiones y tratamientos quedan registrados al salir del centro.

Naturalmente estos cadigos se pueden falsificar, pero siempre tendran que estar a
nombre del usuario, ya que siempre que se utiliza la tarjeta se comprueba el ADN del
portador. Es decir, que un buen falsificador podra grabarse en su tarjeta personal un
permiso de conducir gue nunca se sacd, por ejemplo, pero nunca podra servirse del
permiso de otro o de la cuenta corriente de otro.

Con esto, las empresas (sobre todo los bancos) consiguen una seguridad casi comple-
ta en'sus operaciones comerciales: el estado asume los costes del sistema de identi-
ficacion del cliente, y la entidad obtiene los beneficios de la transaccion de forma
100% segura.

Claro ejemplo de DNI falsificado

Este es un mdédulo de cyberpunk para personajes poco
experimentados y sin muchos recursos. Se supone
que el grupo no tiene Netrunner propio: si no es asi, el

master reemplazar a Crowe por el

etrunner del gru-

po, aunque deberéa desarrollar por cuenta propia las
aventuras de éste en la red. El médulo se centra en la
investigacion, por lo que no son recomendables las
aberraciones blindadas y armadas hasta los dientes
((iue, de todas formas, son rapidamente detenidas y/o
e

iminadas por la policia).

on un poco de trabajo adi
cional, no deberia resultar
dificil convertir esta aven-

tura a otros entornos de ciencia-
ficcibn, como EXO, Shadowrun,
Traveller o Superhéroes.

18 de Febrero, afio 2020, 2 de la
madrugada en Night City. El profe-
sor Bernhard Thompson esta eufo-
rico, y no le faltan razones: ante él,
su hija Deborah sostiene en sus
manos el primer ejemplar del ISR-2,
un cohete de cabeza buscadora
capaz de detectar la sefial biolégica
de una persona determinada en un
radio de 25 Kilémetros. Provisto de
un microprocesador interno y sen-
sores miniaturizados, va equipado
también con una punta de tungste-
no-iridio reforzada, capaz de atra-
vesar casi cualquier cosa, una ca-
beza de alto explosivo (8D10,armor
piercing), y un motor de fusion de
alto rendimiento con autonomia de
unas diez horas a velocidad normal
(200 Km./h). Esta puede incluso tripli-
carse para atravesar paredes, puer-
tas blindadas, o seres humanos.

ENTRE BASTIDORES

El proyecto ISR-2 se basa en las
tarjetas de identificacion personal
codificadas genéticamente. Debo-
rah Thompson desarrolla un pro-
grama que es capaz de infiltrarse
en los servidores locales que alma-
cenan los datos geneticos de la po-
blacién. Cada vez que alguien con
un ADN determinado utiliza su tarje-
ta de identificacion para algo, el
programa de Deborah hace que el
servidor ordene a la terminal que
grabe una sefial en la tarjeta, sefal
que puede ser detectada en un ra-
dio de 300 Km por los senscres de
un cohete ISR-2. El sistema es casi
perfecto; el Gnico problema es la
relativa proximidad que debe tener
el lanzador del cohete respecto al
blanco, aunque eso no preocupa
de momento a Thompson, ya que el
sistema sirve a sus propositos y
ademas siempre tendra tiempo de
intentar mejorar el alcance. Por el
momento, los cohetes que utiliza

son lanzados por él mismo desde
su oficina en HiTech Carporation.
Para ello hace una llamada por vi-
deocanferencia a los Stanford en
Fresno y éstos cargan en su furgo-
neta el nimero de cohetes apropia-
do, junto con un lanzador portatil.
Lo unico que tienen que hacer es
acercarse lo suficiente al blanco, y
Thompson se ocupa de lo demas.
En su paranoia, es reacio a dar a
nadie el programa de control del
ISR-2._Thompson no tarda mucho
en hacerse con el patrén de ADN
de los reclusos que mas le ator-
mentaron durante su cautiverio. El
2 de Marzo del 2020 unas misterio-
sas explosiones sacuden las cel-
das de la carcel del Estado en el
desierto de Nevada. Mueren cinco
de los peores reclusos, de forma
desconocida. Es el inicio de la ven-
ganza del Doctor: los autores fisi-
cos de sus vejaciones ya han
muerto. Ahora solo falta destruir al
juez incorruptible y a esa reportera
entrometida; esto llevara mas tiem-
po, puesto que cuanto mas impor-
tante es una persona, mas dificil es
acceder a informacién sobre ella.
De estas intenciones Deborah no
sabe nada: ella cree que con la
muerte de los reclusos su padre
tendra bastante.

Sin embargo, y aunque él no lo
sabe, Thompson tiene graves pro-
blemas. Para la parte de bioingenie-
ria del proyecto, Thompson tuvo
que solicitar maquinaria y tecnolo-
gia punta a Biotechnica en Agosto
del 2019. El encargo era curioso
por lo inusual, por lo que un corp
deseoso de ganar puntos para su-
bir en el escalafon, Edward Davis,
decidio averiguar para qué una cor-
poracion tan poco importante hacia
un desembolso tan importante en
productos tan caros y con tan poca
salida. Sobornd a uno de los inge-
nieros del proyecto, Frank Fulham,
para que hablase. Cuando éste se
nego, hizo secuestrar a su esposa.
Asi se enterd del proyecto, e hizo
que Fulham le fuese informando.
Ahora planea utilizar un Equipo de
Asalto relativamente pequefio para



LQ

La historia: Nacido en 1955 en New York, el Dr. Bernhard Thompson fue hijo (nico

de una familia de clase media-alta. Cinico, orgulloso y despiadada con los que consi-
dera sus inferiores, se orienta hacia las ciencias como medio de afirmar su superiori-
dad intelectual sobre los demas. Crece sin amigos y odiado por mucha gente. Refu-
giado en las ciencias, consigue un doctorado de Biofisica y en 1986 comienza a
trahajar para las corporaciones. Sus investigaciones se van desviando al campo de lo
militar, y en 1995

{el mismo afio en que nace su hija Deborah) entra a trabajar para Militech a través
de la compaiia tapadera CyberDesign Corporation. Alli comienza a desarrollar un
neuralware de combate gue permitiria al usuario eliminar todos los sintomas de fati-
ga, dolor y suefio durante largos periodos de tiempo.

Para probar los nueves disefios, Thompson se dedico a ir fichando ndmadas y vaga-
hundos varios, muy abundantes en Nevada, y someterlos a una presion brutal en un
gran campo de entrenamiento en las cercanias de su laberatorio (campo provisto y
equipado por Militech). El problema principal de este aparato es que su desconexién
provocaba un “bajon” tan grande que acarreaba la muerte o dafios cerebrales masi-
vos en el mejor de los casos, ya que el desgaste mental realizado durante dias de
tensidn continuaba estando alli, a la espera de que el neuralware inhibidor se desco-
nectase. Por otro lado, el implante no se’ podia dejar funcionando eternamente,

puesto que a partir del quinto dia de uso continuo el sujeto empezaba a perder hu-.

manidad a pasos agigantados.
Durante dos afios Thompson experimenta para resolver estos problemas, enviando al
Gtro harrio a aproximadamente unas cien personas, entre victimas en el campo de
entrenamienta y fuera de él. Sin embargo, en febrero del 2012, uno de los sujetos
(un tal Mike Hoover, némada sin ocupacion conocida) decide que ya tiene bastante
y escapa del campo al quinto dia de entrenamiento, con los implantes puestos. El
tipo acude al hospital de Las Vegas, donde cuenta la historia antes de que le maten
al desconectar el implante. Pero por casualidad aquel dia se encontraba cubriendo la
cronica de sucesos la reportera del Las Vegas Chranicle Sandy Brown, que se entera
de que uno de los recién ingresados, posteriormente fallecido, portaba un implante
neural abselutamente desconocido que aparentemente ha sido causa directa de su
muerte. Inmediatamente se pone a investigar y descubre todo el pastel. Natural-
mente, Thompson tuvo el buen cuidado .
de guardarse las espaldas haciendo
contratos de trabajo que en teoria le li-
braban de responsabilidades, por lo que
la primera denuncia piiblica de Brown
no tuvo efecto. Sin embargo, a base de
un paciente trabajo de investigacion
descubre nadie habia sobrevivido para
cabrar lo pactado en el contrato. Esto
es suficiente para mandar a Thompson
ante un tribunal. Tres meses después
fue declarado culpable en el juicio por el
juez Pallock, un tradicionalista que odia
a las corporaciones y que rechaza los
sobornos ofrecidos por Militech para
que le dejase libre. Sus ayudantes que-
daban libres, particularmente: el matri-
monio formado por Michael y Norma
Stanford, ingenieros. Entretanto, [a re-
purtera Brown era ascendida a jefa de
seccion gracias al tirdn de ventas.

La condena fue a cinco afos, cinco
aiios en los que el Doctor tuvo que pa-
sar un verdadero infierno de palizas y
malos tratos en la carcel del Estado, a
manos de la escoria’'y de los maleantes
alli encerrados. Su salud mental queda
deteriorada por los suefios de venganza,
y con este objetivo funda cuando sale
en el 2017 HiTech Corporation, una pe-

Deborah Thompson: joven inge-
niero de veinticinco afos, de in-
creible capacidad mental. Si no ha
sido atn descubierta por las gran-
des corporaciones se debe a gue su
tia Amanda Jones, con la que vivio
mientras su padre se hallaha en la
carcel, le'prohibio mezclarse en los
grandes negocios. Ahora trabaja en
el ISR-2, pero su seguridad del
principio se ha ido debilitando con-
forme veia a su padre desvariar
cada vez mas. Ahora, con el pro-
yecto acabado, ella duda entre in-
-tentar convencer a su padre para
venderlo en secreto a una corpora-
cién, o dejarlo como un instrumen-
to de venganza personal, con los
riesgos de represalia que ello con-
lleva. Ha estado bastante protegi-
da hasta ahora y es un poco inse-

conseguir la informacién sobre el
proyecto en si, y secuestrar a la in-
geniero jefe, de quien los informes
de Fulham sefialan que es un por-
tento. Actia de forma independien-
te y todo lo en secreto que puede,
puesto que si consiguiera llevar a la
chica y a su proyecto ante sus je-
fes... O mejor aun, lo podria usar él
mismo.

Otro problema: Militech continda te-
niendo en sus archivos a su antiguo
colaborador. Al ir a hablar con él tras
su salida de la carcel, descubren que
se ha montado una empresa propia y
que esta trabajando en un proyecto.
Mantienen una cierta vigilancia sobre
HiTech Corporation. El corp encarga-
do de ello, William Greenberg, no
cree que haya aqui nada de interés,
pero por si acaso ordena una inspec-
cion cada dos semanas.

Un elemento inesperado: el 5 de
Marzo entran en las oficinas de Hi-
Tech dos personajes: uno, un ne-
trunner conocido como “Speaker”,
desactiva los sistemas de seguri-
dad; el otro, Andrés Hernandez, un
ratero de la Zone, entra y roba los
planos del IRS-2 e informacion.
Pese a todo, Speaker se descuida
una parte del sistema de seguridad
camuflada, que activa un Blood-
hound que reconoce la sefial del
cybermodem y graba a Hernandez
mientras roba los planos. Cuando
Thompson se da cuenta al dia si-
guiente decide destruir a los dos
hombres de inmediato, antes de
que tengan tiempo de hablar con
nadie. Cuando Speaker saca algo
de dinero en un cajero, el programa
de Thompson detecta la transac-
cion desde el servidor del Ayunta-
miento de Night City y hace que la
terminal grabe una sefal sobre su
tarjeta de identidad. Thompson en-
via un cohete (desde la furgoneta
de Stanford) y Speaker muere des-
trozado en su apartamento de la
Zone; Hernandez, que en ese mo-
mento discutia con Speaker el
préximo paso a seguir, escapa de
milagro a la explosién y queda ate-
rrorizado por el cohete. Reconoce
su procedencia y decide buscar
proteccion con Lafargue, un Arre-
glador antillano conocido por su in-
fluencia. Entretanto, Thompson ha
conseguido el AND de Hernandez y
lanza un segundo cohete.

COMIENZA EL SHOW

Los personajes son convocados el
8 de Marzo de 2020 en el bar de
Rico, en la parte de la Zona de
Combate controlada por “Carlos”,
un capo de la droga de origen mexi-
cano. No se conocen; el Gnico pun-
to en comun es su relacion con La-
fargue, el Arreglador que les ha
citado para darles un trabajo, un
habitual del bar. El master debe in-
ventarse un trabajo de poca monta

gue interese a los personajes lo su-
ficiente para que acudan (por sepa-
rado) a la reunién. En realidad nun-
ca haran el trabajo, puesto que
Lafargue no tendra tiempo de expli-
car de qué se trata.

Tras las presentaciones de rigor,
Lafargue se dispone a explicar en
qué consiste el trabajo a los perso-
najes. De pronto, la puerta del bar
se abre violentamente y entre un
tipo bajito, mareno, chamuscado y
con vendas manchadas de sangre.
Antes de que los mazas del bar
puedan detenerlo se dirige hacia la
mesa de Lafargue y exclama: “La-
fargue, soy Hernandez. Por favor,
necesito tu ayuda. Ayudame y se-
ras rico, pero por favor, ayidame”.
Lafargue se excusa y ambos des-
aparecen en una camara lateral; sin
cyberaudio es casi imposible oir lo
que dicen (DIF 20); no obstante, La-
fargue usa su “sala de audiencias”:
bajo su mesa hay una grabadora
que sobrevivira a la explosion y que
permitira a los Pjs enterarse de la
movida. Tras unos diez minutos de
conversacion, entra a enorme velo-
cidad algo por la puerta, algo que
entra en la camara y estalla mortal-
mente, dejando un redando agujero
en la puerta. Una tirada de Alerta
sobre 18 permite ver que el abjeto
gira ligeramente para orientarse
hacia la habitacién de Lafargue...
Si los Pjs entran e investigan, en-
contraran los dos cadaveres calci-
nados, la grabadora en la que Her-
nandez cuenta todo a Lafargue, los
planos en chip del ISR-2 en una
caja de metal, y el sello del fabri-
cante, HiTech Corporation, total-
mente desconacida.

INVESTIGANDO

Si se examinan los planos en una
terminal o similar, se puede dictami-
nar (dificultad 18) que pertenece a
algun tipo de misil dirigido por sefia-
les biologicas, altamente sofisticado
y mortal. Una tirada de Callejeo so-
bre 18 permite establecer una co-
nexion con la muerte de Speaker la
vispera, por lo que es de esperar
gue los personajes den cuenta de
que la informacion que tienen es
valiosisima, pero también mortifera.
Rico, el duefio del bar, conocido de
los jugadores, deja que se lleven el
material que deseen: no quiere in-
miscuirse en asuntos de explosio-
nes misteriosas.

La oﬁbf'én més E.';afé q&e tienen los jﬁgadares
para comenzerla investigacion sobre lo ocumdo

- es buscar informacién sobre HiTech Corporation:
Ir alli pasaral capilula sngurente
(Daphne Crowe), serdnvimente expulsados porlos
- gorilas de la puerta (3 tipos bien armados, que no
obstante no saben nada de loque se hacealli)
" Archivos del periodico
nada. Parece que es una empresa poco lmpor-
- fante 0 muy discreta ;
- Ayuntamiento, Registro Mercantil
Tirada de Burocracia (15-16) y excusa convincen-
te para el funcionario. La informacion disponible
. es escasa; los datos pliblicos sobre corporacio-
nes a menudo se reducen alo minimo (ver pastilla
“Pergonal de HiTech Corporation™).




PERSONAL DE HITECH CORPORATION

HiTech Corporation. 125th Street, 288, E-Zone, Night City. 666-559-9854.

Presidente y gerente: Dr. Bernhard Thompson. Misma residencia, mismo teléfono.

Empleados fijos: 5
Deborah Thompsan, Ingeniero Jefe. Misma residencia, mismo teléfono.
William Sweetwater, ingeniero electrénico. High Street, 275, 0ld Downtown. 666-558-229954
John McCloister, ingeniero electronico. Buchanan Street, 534, Heywood. 666-662-303378
Frank Fulham, ingeniero electronico. Curlen Boulevard, 546, E-Zone. 666-559-731037
Kimilo Fujishima, ingeniero quimico. Nichiren Street, 12, Japantown. 666-556-554384
Paul Oldman, ingeniero de telecomunicaciones. 88th Street, 590, Rancho Coronado. 666-663-34943E
Ernest Tallfellow, ingeniero quimico. 2nd Street, 67, Corpcenter. 666-553-699151 ;
Philip Dundas, ingeniero electrénico. Sin residencia fija. 666-550-170893
[Karen Edgerton, ingeniero. Night City Mallplex, 14-1698. 666-554-868838
Lewis Lea, ingeniero electronico. 14th Street, 58, E-Zone. 666-559-355268
Daonald Kemp, ingeniero hidréulico. Seaside Boulevard, 1372, E-Zone. 666-559-573177
Patrick Norton, ingeniero de telecomunicaciones. Night City Mallplex, 6-902. 666-554-607463
Douglas Fairbanks, ingeniera. Night City Mallplex, 6-824. 666-554-949674
Carla Dietrich, ingeniero. 36th Street, 119, E-Zone. 666-559-925567
Axel Wierzbowski, ingeniero electrénico. 85th Street, 14, Rancho Coronado. 666-663-738851
_Arnold Raven, programador. 12th Street, 62, Northside District. 666-551-580641
- Samuel Bishop, programador. Linda Vista Street, 35, 0ld Downtown. 666-558-418619
Robert Crowe, programador. 24th Street, 113, E-Zone. 666-553-799859
Daphne Crowe, secretaria y coordinador técnico. 24th Street, 113, E-Zone. 666-559-799859

Eventuales: personal de segurid'_ad (3 miembras)

" Produccidn: equipos electronicos especializados

Toda esta gente reside en la E-Zone, en apartamentos de clase media relativamente protegidos por la policia local. No quieren tener nada gque ver con cyber-

punks, simplemente trabajan en HiTech. Sin embargo, si su vida es amenazada, hablaran (como hizo Fulham). Excepto los miembros del equipo ISR-2, todos tra-

bajan en otros proyectos que sirven de tapadera a Thompson, en concreto una casa inteligente en el CorpCenter, y un nuevo superconductor.

Los cuatro miembros del equipo IRS-2 son Wierzhowski, Fujishima, Fulham y Crowe, aunque por ahora los personajes aiin na lo saben. Las Thompsan se ocupa-
~ron de la hioingenieria y la teoria, Wierzbowski del disefio del cohete, Crowe del programa rastreador, Fujishima prepard las aleaciones, y Fulham la propulsion

v el explosivo. Todos ellos son los dnicos en conocer el abjetivo del proyecto, con opiniones distintas: Fujishima lo aprueba, v lo considera una forma muy inte-

resante de hacer dinero; Wierzbowski y Crowe son neutrales, y Fulham es un entusiasta (la vida de su mujer depende de ello}.

Wierzbowski y Fulham casados; los otros solteros.

1.Secretaria y guardias {uno presente, los otros dos van dando vueltas por el recinto)

2.Salas de espera.

. 3. Despachos de ingenieros:

HITECH CORPORATLON: 3a Wierzhowsky y Fujishima

e 3b Fulham y Crowe.
4.Taller, Aqui se hacen las partes més comunes del IRS-2 (carcasa, aleaciones, ect.), asi como el
resto de los proyectos. Es una nave de dos plantas; por encima de la puerta gue da al pasillo del al-
macén hay cristaleras desde donde la gente del sequnda piso puede ver el taller. El segundo piso
contiene despachos, una sala de reuniones y-un pequeiio laboratorio.
5. Despacho de Thompson. Aqui recibe a los personajes. En su terminal tiene linea directa de vi-
deaconferencia con el almacén de Fresno en donde guarda los cohetes, protegida con la password
“Deborah”. Si no se acierta, el acceso a la linea se autodestruye. Si se acierta o anula [a pas-
sword (se necesita un buen netrunner y una copia de los archivos del disco, o llevarse la terminal
entera) se puede rastrear la sefal en Internet hasta la localizacion fisica en Fresno.
Ditra cosa interesante en su terminal es una una utilidad de Locate Remote y otra de Control Re-
mote, aparentemente desactivadas, fuera de servicio o que controlan dispositivos no conectados
{algo muy habitual, porlo que un Netrunner que examine el ordenador lo ve pero no le da ninguna
importancia: el Master no debe informar de esto a los jugadores a menos que alguien le pregunte
especificamente). El Locate Remote permite, introduciendo un patrdn de ADN determinado, ras-
trearlo en un radio de 300 Km (ampliable por satélite, aunque esta opcion de momento no esta
dispunihfs). Por otro lado, una vez activado el Locate Remote se habilita el Control Remote, aun-
que éste continiia inoperativo: la terminal constantemente emite el mensaje “fuera de alcance”.
Aparentemente parece el mecanismo de control de los cohetes, aungue de momento los persona-
jes son incapaces de hacerlo funcionar.
6. Despacho de Dehorah Thompson.
7. Salas de control? Ordenadores bastante potentes.
8. Almacen.

_ 9.Escaleras al sotano, el lugar de elaboracion del ISR-2. Tremendamente moderno, dispone de im-

portantes ordenadores, maquinaria bioldgica, codificadores genéticos, ect.

- Guardias




HITECH CORPORATION
Para entrevistarse con el Dr.
Thompson es necesario pedir una
audiencia a la secretaria, Daphne
Crowe, guapa morena de veinti-
cinco afios completamente bioes-
culpida, quien la darda con dos
dias de retraso (mala tirada de
Persuasién & Charlataneria, o pé-
sima excusa) o inmediatamente
(critico, o tirada de 20+).

DIALOGANDO

CON THOMPSON

Al corporativo no le gusta perder su
precioso tiempo hablando de estu-
pideces, por lo que les echara si
comienzan a decir tonterias. Inten-
tar darle coba tampoco funciona; el
Unico método es ir directo al grano
y contar lo que hay. Una buena tira-
da de Persuasion & Charlataneria le
hace ponerse nervioso, y mas si se
le amenaza con desvelar su inven-
to si no coopera; entonces propon-
dra la consabida pregunta: “;Qué
quieren ustedes?”,

Pueden pedir cualquier cosa: dine-
ro, participar en la empresa, ofre-
cerse como colaboradores, etc.
Viene un didlogo mas o menos ra-
zonable, seguido de un: “Pero no
traten de engafarme; ya vieron lo
que le paso a aquellos dos rateros,
y poseo suficientes cohetes para
destruirles a todos. Matandome aho-
ra no arreglarian nada, puesto que se
encuentran en lugar seguro y a mi
muerte alguien los activaria” (esto Ulti-
mo es falso, de momento, porque por
ahora él es el unico que puede acti-
varlos, pero los personajes no lo sa-
ben. Lo légico es que piensen que
Deborah también puede disparar los
cohetes; el Master deberia hacer lo
posible por dar esa impresién).

Si piden examinar los cohetes,
Thompson se excusara diciendo
que no tiene ninguno en el edificio
desde que éste fue asaltado, pero
que los guarda “en lugar seguro”.

En algin momento de la noche,
mientras los personajes estan ne-
gociando con el doctor, se oye rui-
do de disparos. Los personajes
solo tienen tiempo de salir al taller
para ver como un grupo de punks
que sale de alli por la puerta trase-
ra se llevan a Deborah y varias ca-
jas con material, dejando atras a
cuatro hombres muertos (Lea, Dun-
das y dos tipos de seguridad) y a
otro malherido (el dltimo de seguri-
dad). Tres hombres quedan atras
para liquidar los restos de resisten-
cia, y la primera bala es para
Thompson que, enloquecido, ha sa-
cado una pistola y abre fuego. Si
los personajes repelen la agresion
con éxito, los demas se retiran en
un AV-4, pero una tirada de Alerta
sobre 10 permite fijarse en el des-
tello de una fotografia tomada des-
de el AV: ya saben quiénes son. De
ahi a la identificacion genética solo

va un paso, y de ahi al cohete
asesino...(facil de construir ahora
que tienen a su principal artifice).
Los cuerpos de los posibles asal-
tantes muertos solo pueden ser
identificados como punks calleje-
ros, aunque una tirada de Sentido
de Combate sobre 10 permite a
cualquier solo del grupo advertir
que son mucho mas que eso... De
todas formas, a estas alturas de la
partida los personajes no deberian
pensar en identificar a nadie.

Tras la batalla, los personajes tie-
nen unos diez minutos para regis-
trar antes de que llegue la policia y
les detenga por asalto y asesinato.
Lo dtil alli es:

-la localizacién del
Fresno.

-en la terminal de Deborah se guar-
dan todos los pedidos de material,
incluyendo el de Biotechnica. Hay
otros pedidos a corporaciones, por
lo que éste no debe llamar la aten-
cién.

-el taller del sétano, donde se en-
cuentran el cuerpo de Fulham. El ha
abierto las puertas al equipo de
asalto y ha desactivado los siste-
mas de seguridad. No obstante, no
ha podido desactivar las medidas
adicionales instaladas por Crowe,
por la simple razon de que las des-
conocia, como tampoco las encon-
tré Speaker. Asi, en las terminales
del laboratorio se puede encontrar
(System Knowledge de 15) una
grabacion de los ultimos minutos,
en los que se ve a Fulham entrando
en el laboratorio con los punks (en
realidad solos de Biotechnica) Y
decir con voz ahogada: “Bien, ya
tienen lo que querian. Ahora denme
a mi mujer”. Y mientras reducen a
Deborah, el que parece ser el jefe
dice burlonamente: “No te preocu-
pes, Fulham. Biotechnica siempre
cumple sus promesas. Enseguida
te llevamos con ella.” Inmediatamen-
te es ejecutado con una sonrisa.

- en la mesa de Thompson, una
carta enviada por Militech, sin con-
testacion (ver al margen).

EL EQUIPO ISR-2

Una vez hayan huido de HiTech
Corporation con la informacion que
puedan, la forma mas obvia de
continuar la investigacion es llamar
al personal que trabajaba en el pro-
yecto. Pueden llamar a cualquiera
de los ingenieros del personal,
quien les indicara los nombres de
los que trabajaban directamente
con Thompson si se les convence
con una buena excusa.

almacén de

Una forma inteligente de actuar se-
ria llamar a la secretaria, Daphne
Crowe, a quien ya conocen. Si se
la convence de que los personajes
tienen informacion sobre los ultimos
sucesos, les pondra con su herma-
no (tienen la misma direccion y

apellido, aunque no son matrimonio,
como podrian pensar los persona-
jes).

Crowe afirma ser el ingeniero in-
formatico encargado del proyecto
ISR-2, colaborador directo de De-
borah Thompson. La policia le ha
llamado para informarle de la muer-
te del gerente de HiTech Corpora-
tion (a los demas empleados tam-
bién) y les ha pedido estar
disponibles por si se les ha de inte-
rrogar. Obviamente, Crowe advier-
te que alguien iba detras del pro-
yecto ISR-2, ya que el resto de
proyectos no tenian nada anormal,
y esta interesado en saber mas so-
bre quién puede ser. Por tanto, pro-
pone una cita al dia siguiente, a las
19:00, en su casa (donde también
pretende reunir a los demas miem-
bros de equipo) para intercambiar
impresiones con estos desconoci-
dos.

Entretanto, los de Biotechnica en-
tregan a Deborah a Davis, quien
tras un concienzudo interrogatorio
la pone a trabajar en la reconstruc-
cién de los ISR. Lo unico que Davis
necesita es el cohete fisico, puesto
que el programa de Deborah infil-
trado en el servidor del Ayunta-
miento sigue funcionando, y las uti-
lidades de Locate Remote/Control
Remote pueden ser duplicadas por
sus hombres. Asi que es cuestidn
de tiempo: digamos de una a dos
semanas...

HACIENDO AMIGOS

Es de suponer que los personajes
acuden a la cita con los Crowe. En
la reunién con los miembros del
equipo ISR-2, y tras las presenta-
ciones de rigor (en principio, los
personajes no esperaban encon-
trarse con tanta gente) la gente da
a los personajes las explicaciones
pertinentes sobre el funcionamiento
del cohete. La cantidad de informa-
cion que den a los personajes de-
pende de la confianza que éstos
inspiren: se recomienda no hacer
ningun tipo de tiradas y fijarse sélo
en la interpretacion.

Si los personajes son juzgados
como dignos de confianza, Crowe
y Fujishima explican como funciona
el rastreador de los cohetes, y de
paso que nadie excepto los Thomp-
son sabian cémo activarlo. Los
presentes también manifiestan sus
intenciones al respecto: Fujishima
revela que desearia intentar resca-
tar a Thompson, ya que ahora mis-
mo todos se encuentran en la calle
por la muerte del gerente y la des-
aparicion de su heredera. Ademas,
el fruto de dos afos de trabajo se
ha ido al garete por el momento,
pero si consiguen rescatar a Debo-
rah podrian intentar vender el ISR-2
a alguna corporacion. Crowe esta

de acuerdo con ella, mientras que
Wierzbowski es mas reticente a in-
tentar algo ilegal (*tengo una familia
que mantener, y un segundo trabajo
en el Ayuntamiento. Es dificil de de-
cidir...”). Si los personajes sacan el
tema del almacén de Fresno, todos
se sorprenden y quieren saber
mas (un tante a favor de la eficacia
de los Pjs), pero en ese momento
llaman a la puerta. Todos se escon-
den y abren los Crowe.

La visita es William Greenberg, de
Militech, que viene a interrogar al
duefio de la casa sobre los suce-
sos del otro dia, a cambio de una
importante cantidad de dinero si
contesta bien a sus preguntas.
Crowe alega no saber nada, adu-
ciendo que no era su turno de tra-
bajo.

Pregunta importante: “El doctor
Thompson ha sido asesinado, y su
hija ha desaparecido. ¢ Tiene usted
alguna idea de lo que les ha podido
pasar?”. La respuesta es un no.

22 pregunta importante: “; A qué se
dedicaban ultimamente, en Hi-Tech
Corporation?”

Respuesta: En el proyecto de
construccion de una casa inteligen-
te en la Zona Corporativa.
Pregunta:’Haga memoria, Mr.
Crowe. ¢ No habia ningun proyecto
mas?”.

Respuesta: Si, pero no sé de qué
se trataba, ya que sdlo trabajaban
en él el doctor, su hija, Lea y Dun-
das, y en el turno de noche, por lo
que yo no les veia.

Tras alguna pregunta mas, Green-
berg parece satisfecho y se va,
pagando 500 eb.

De nuevo reunidos, Crowe expo-
ne que, si se va a hacer algo hay
que hacerlo deprisa, puesto que
esta gente pronto averiguara la
verdad solo con hablar con algu-
nos de los ingenieros de HiTech.
Si los personajes se ofrecen vo-
luntarios para el rescate, todos
manifiestan que ellos no tienen
mucho dinero, pero que los
Thompson si, por lo gue es de es-
perar que Deborah les recompen-
se generosamente. De todas for-
mas no deberian necesitar el
acicate del dinero: recordemos
que ellos creen que pueden ser
asesinados en cualquier momen-
t0...

Inmediatamente se decide lo que
van a hacer: mientras Crowe in-
tenta descubrir donde esta reteni-
da Deborah interceptando las co-
municaciones y fortalezas de
datos de Biotechnica, los perso-
najes pueden ir a Freno si lo de-
sean. Si el master lo cree conve-
niente, Fujishima puede ofrecerse
a acompafiarles (siempre y cuan-
do hayan estado presentables en
la reunion). Otra posibilidad es que
los personajes investiguen por su




cuenta, usando sus propios con-
tactos para descubrir el paradero
de Deborah. Hagan lo que hagan, y
para incrementar la paranoia, una
vez sepan como los cohetes de-
tectan a sus victimas, el master de-
beria insistir en contabilizar todos
los usos que los personajes hagan
de sus tarjetas de identificacion
personal (recordar que se utilizan
para TODOQ) y poner cara de cir-
cunstancias cada vez que alguien
utilice la suya, tomando nota con-
cienzudamente.

EL ALMACEN DE FRESNO

Los cohetes estan escondidos en
los sotanos de una nave industrial
bastante apartada del nicleo urba-
no. Mike y Norma Stanford (matri-
monio de cuarentones) residen alli
junto a Tim Burns, enorme solo ne-
gro amigo de éstos y contratado
por ellos para protegerles de sus
“protectores”, el gang de los “Road
Hogs” que vive en la planta baja.
Han llegado a un acuerdo con ellos
para “protegerles” a cambio de po-
der utilizar la nave como garito y ta-
ller de reparaciones y algunos pe-
quefos implantes gratuitos.
Siempre hay 1D10+10 pandilleros
en la nave.

Acercarse con intencién de nego-
ciar puede ser un problema, puesto
que los “Road Hogs” no son exac-
tamente maestros de la palabra.
Cualquier intruso sera detectado
con un 50% por un grupo de 6 mo-
toristas, que intentaran parar el ve-
hiculo y saquearlo (si no se les
convence de que no deben hacer-
lo, claro).

Una vez llegados a la puerta de la
nave, se puede intentar hablar con
“Killer”, el jefe del gang, que estara
ahi el 75% del tiempo. Sise le da la
imagen de gente decidida que sabe
lo que busca, les escoltara hasta
abajo. Si no, les intentara capturar
o matar, lo que sea mas facil.

Si oyen tiroteos arriba, los fres
ocupantes del sotano se arman y
Burns se embosca en el lugar mas
adecuado. Si luego bajan los per-
sonajes, dispara primero y pregun-
ta después. En cambio, si bajan
acompaiiados de algiin miembro de
los “Road Hogs”, todos escucha-
ran las nuevas. La muerte del pro-
fesor les deja estupefactos (Per-
suasion & Charlataneria de 15+),
pero ninguno de ellos se muestra
muy dispuesto a ayudar a los per-
sonajes a rescatar a Deborah,
puesto que han trabajado para Mili-
tech y conocen el poder de las cor-
poraciones; mas bien prefieren
quemar la nave y largarse de alli.
Se les debe persuadir muy bien
(20+) para que accedan a explicar

a los personajes como se cargan,
programan y disparan los cohetes.
Un factor de peso sera que los per-
sonajes hayan dado muerte a Bur-
ns o a varios boosters.. Sus ansias
de venganza, si las tuvieran, que-
daran ademas muy atenuadas por
la posibilidad de recibir un cohete
en la noche...

De todas formas, la explicacion no
pasa de las operaciones previas
(cargar el cohete en el lanzador
portatil, activar el mecanismo ras-
treador, y dispararlo), ya que era
Thompson el que los dirigia desde
Night City. Si Fujishima esta alli, sera
de gran ayuda para comprender to-
das estas explicaciones.
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X: Aqui esta el ISR-2 {25)
AL RESCATE

Una vez los personajes han gana-
do el control de los ISR-2, deben
descubrir contra quién usarlos: no
saben nada acerca de quién ha or-
denado secuestrar a Deborah. En-
tretanto, Crowe ha ido buscando,
pero los indicios son muy débiles:
sabe que, a menos que su secues-
tro haya sido ordenado directamen-
te por alguno de los jefazos de Eu-
ropa, deberia estar en alguna de
las tres estaciones de investigacion
que posee Biotechnica en Night
City: una planta de investigacion de
chips MRAM, el Monoclonal Research
Lab (dedicado a la investigacion
genética), y el Night City Medical
Research Lab (nuevas drogas, tra-
tamientos y enfermedades varias).
Ha estado interceptando diversos
mensajes procedentes de las tres
estaciones, pero ninguna habla o
deja ftraslucir la posibilidad de que
Deborah esté prisionera en una.
Para entrar en el interior de las for-
talezas de datos necesita el mate-
rial que tenia en HiTech, por lo que
pide a los personajes que vayan a
buscarlo: necesita su ordenador,
varias cajas de chips (las de color
azul), y todos los chips que puedan
encontrar en el despacho de Raben
y Bishop (espera que haya progra-

DORMITORIO

mas de infiltracion). Les graba co-
digos de acceso (él era el encarga-
do de la seguridad, asi que no tiene
muchos problemas) y advierte de
las posibles alarmas puestas por la
policia.

Una vez lleguen alli, los personajes
descubren que las alarmas han
sido neutralizadas por alguien. Lo
que ha ocurrido es que Deborah
necesitaba material del laboratorio,
y Davis envio a cuatro de sus hom-
bres a buscarlo. Sin embargo, por
pura casualidad llegan entonces
cuatro solos de Militech enviados
por Greenberg para registrar el
edificio en busca de indicios del
proyecto: pese a su interés, aun
no saben de qué se trata, y quieren
saber si merece la pena “presio-
nar’ a Crowe para que hable, ya
que han descubierto que formaba
parte del proyecto secreto de
Thompson hablando con Sweet-
water. Se encuentran a los hom-
bres de Biotechnica saliendo con el
material, y en el tiroteo que sigue
queda gravemente herido un solo y
mueren los cuatro hombres de Da-
vis y dos solos (cuyas armas vy
equipo son todas de Militech, qué
casualidad). El solo restante huye
con su compafiero y con el material
que llevaban los de Biotechnica
(reconoce que no eran vulgares
ladrones, y que lo que se llevan es
por algo; esto deja a Deborah sin
materiales, que tardara una sema-
na mas en recomponer). Malo para
Davis, que necesita acabar el pro-
yecto cuanto antes, por si le des-
cubren sus jefes. Ademas, éste
comete un error: al no esperar pro-
blemas en el saqueo de HiTech, en-
via a uno de sus hombres de con-
fianza del personal de seguridad
para dirigir la incursion. Por lo tanto,
eéste puede ser identificado, ya que
consta incluso en el Ayuntamiento
como trabajador de la planta de
chips MRAM de Biotechnica en He-
ywood. Si llaman a Crowe y le in-
forman de lo ocurrido, sera él el
que solicite fotos y muestras de
sangre de los muertos. Si no pien-
san en esto y el master es genero-
so, podria dejar que Crowe inter-
cepte a posteriori una llamada
nocturna de alguno de los ingenie-
ros que trabajan con Deborah a
Davis, informandole del fiasco en
HiTech.

Es de suponer que en cualquier
caso los personajes huyen con el
material requerido, las malas nue-
vas y (esperemos) una foto o
muestra de sangre de uno de los
muertos. Crowe se encierra en su
habitacién con el material y sale al
dia siguiente con algunos indicios.
En primer lugar, consigue identificar
a uno de los punks muertos como
“personal de seguridad” en la plan-
ta de investigacion de chips MRAM

de Biotechnica en Heywood. Ade-
mas, el personal de ésta se ha in-
crementado con cinco ingenieros
adicionales, a pesar de que es la
menos importante. Estos datos es-
taban en un archivo oculto y prote-
gido (Crowe sale espantado, pues
estuvo a punto de no poderse des-
conectar a tiempo para ser elimina-
do por un Firestarter), por lo que es
de suponer que el responsable no
quiere gue nadie sepa que Debo-
rah esta ahi.

Los registros de todos los emplea-
dos (unos 60 entre trabajadores y
disenadores) se guardan en el edi-
ficio de Seguridad, en una pequefia
terminal conectada a los detecto-
res del puesto de control. Los per-
sonajes pueden esperar a que
Crowe consiga entrar nuevamente
en la fortaleza de datos de la facto-
ria y consiga los registros, o bien si
uno de ellos es un Netrunner puede
entrar él mismo. En ese caso el
master debera disenar la fortaleza:
una zona pequeifia y aparentemen-
te inofensiva, pero con algunos
programas asesinos puestos re-
cientemente por Davis, como el
Firestarter que echa a Crowe la
primera vez.

Una vez los personajes dispongan
de los datos del personal, lo Unico
interesante es el responsable: Ed-
ward Davis, jefe de planta de pro-
duccion. No tienen la prueba de
que él sea el responsable del se-
cuestro, pero parece muy proba-
ble. La Unica forma de enterarse (y
no definitivamente) de que es él
quien esta detras de todo es espiar
constantemente la factoria y verle
llegar casi cada noche sobre las
diez o las once, (curioso, ya que
los altos ejecutivos de las fabricas
hacen desde casa casi todo su
trabajo). Es extremadamente dificil
seguirle, puesto que en las entra-
das de la Zona Corporativa hay
bug detectors. Sus terminales de
casa estan extremandamente bien
protegidas con software asesino y
patrulladas por la Netwatch de la
Zona Corporativa.

La entrada en el complejo requeri-
ria apoyo por parte de un Netrun-
ner especializado en desactivar
sistemas de seguridad y progra-
mas antipersonales: los personajes
tendran que recurrir a sus contac-
tos, o bien al propio Crowe.

Cuando los Pcs intenten el asalto,
Daphne Crowe se mantiene en
contacto por radio con ellos y les
va informando de los progresos
hechos por su hermano. Este con-
sigue dejar en las camaras una
imagen fija (Awareness de 20+
para los guardias). En funcién de
las dificultades, puede desactivar
las alarmas de la verja, controlar el



APEX y abrir las puertas de segu-
ridad (esto solo si los personajes
son tan inutiles como para no po-
der hacer nada de esto con garan-
tias). Por otro lado, si el grupo ne-
cesita de un vehiculo para huir
rapidamente, Wierzbowski y Fujis-
hima esperan en la furgoneta de
éste, repintada y con matricula fal-
sa a fres calles de alli, ocultos tras
un enorme almacén industrial. Fu-
jishima utiliza un scrambler para al-
terar las posibles escuchas en la
banda gue utiliza el equipo; tam-
bién advertira de la llegada de po-
sibles refuerzos de Biotechnica.

DESENLACE

Tras el furioso asalto, son de es-
perar varios finales:

P Deborah muere y Davis sobre-
vive: los personajes no ganan
nada, excepto un peligroso enemi-
go. Por otro lado, los miembros del
equipo ISR-2 deciden emigrar,
desanimados.

P Deborah y Davis mueren: lo
mismo, pero los miembros del equi-
po ISR-2 se quedan en Night City;
pueden servir como valiosos con-
tactos.

» Deborah y Davis viven: éste
no escatimara esfuerzos para re-
cuperarla; por lo que todos emigra-
ran a Europa y se pondran a tra-
bajar para alguna eurocorporacion
que les otorgue seguridad. Debo-
rah recompensara a los Pcs con
5000 eb. Abandonara el proyecto,
dejando, no obstante, los cohetes
de Fresno en las manos de los
Pcs.

P Deborah sobrevive y Davis
muere: Happy end!. Deborah re-
funda HiTech corporation, pero
abandona el proyecto ISR-2. Da la
misma recompensa a los persona-
jes ademas de su colaboracion al-
truista en cualquier proyecto de
éstos. El final mas satisfactorio.

Otra posibilidad es aventurar
qué piensa Biotechnica de la in-
cursion; dependera de lo habiles
que sean los personajes dejando
pistas que involucren a Davis
¢ Los capitostes de Biotechnica
se dan cuenta de que Davis es-
taba actuando a sus espaldas?
¢ O bien creen que ha sido un
asalto por cuenta de otra corpo-
raciéon? En ese caso, es posible
que empiecen a buscar a los
responsables...

LA HISTORIA
DE DAVIS

Davis es el tipico ejecutivo ambicio-
so, el gerente de una de las tres ins-
talaciones de investigacion-fabrica-
cién que tiene Biotechnica en el
area de Night City. Solo responde de
sus actos ante la oficina regional de
Biotechnica en La Jolla, ante los

otros fres gerentes, o ante la junta.

directiva del Monoclonal Research
Lab; sin embargo, no puede permi-
tirse el lujo de gue sus inmediatos
subordinados sepan que esconde
un importante prisionero en las de-
pendencias de investigacion sin
haber informado a la cipula de
Biotechnica, por lo que debe an-
darse con cuidado. ;

En realidad, tras interesarse por
el extrafio pedido gue le hizo
Thompson, €l sdlo aspiraha a ga-
nar puntos si conseguia descu-
brir si el proyecto era merecedor
de la atencidn de la corporacidn,
por lo gue secuestrd a la mujer

- de Fulham. Pero cuando éste le

contd el objetivo del proyecto, se

empezd a plantear si no era mejor

aprovechar los cohetes asesinos
para sus propios fines de promo-
cion. Decide raptar a la ingeniero
Jefe, se cabrea bastante por la
muerte del padre, y examina las
fotos que le traen sus hombres de
los extrafos fotografiados en Hi-
Tech, que pueden ser cualguier
cosa. Por si acaso, aumenta la se-
guridad de forma discreta.

Davis vive en la Zona Corporativa,
estd casado y tiene un hijo. de
cuatro afios. No visita la factoria

' a menudo excepto para alguna

rara inspeccion;, puesto que la ma-
yor parte de su trabajo es teletra-
bajo. Sin embargo, tltimamente va
casi cada dia en secreto para
controlar el desarrollo del proyec-
to. Los guardias del edificio de-
penden directamente de él, por lo
que no hacen preguntas.

William Greenberg

Departamento de Recursos Humanos
Militech Tower, 009854 CC

Night City, 23-11-2019

Estimado Doctor Thompson:

La compafiia Militech ha sabido de su liberacién tras el
infortunado asunto Brown. Asimismo, le felicita por la fundacién
de su nueva compafiia HiTech Corporation; no hay duda de que con
una persona tan capaz come usted al mandc esta nueva empresa con-
seguird grandes logros.

Me permito distraer su atencidn para hacerle llegar, en |
nombre de la corporacién, una importante oferta de ceolaboracién. ]
Sabemos que su compafiia es pequefla, perc altamente especializada,

y Militech necesita investigadores de primera linea como los que I
usted ha logrado reunir, empezando por sus antiguos ayudantes Mi-
chasl y Norma Stanford, de quienes sabemos que trabajan con usted I
desde gue les llamé hace un par de afics. La corporacién no ha ol-
vidado sus anteriores y prometedcras investigaciones en nuestras '
instalaciones, y deseariamos gue tras este inevitable y desgra-
ciado paréntesis usted colaborase de nuevo con nosotros. I

La oferta que tenemos a bien hacerle consiste en la adqui-
sicién de un 25% del valor de su compafiia y en el aporte gratuito
de todo el material y personal técnico gue usted necesite, amén de
una pensiodn vitalicia de diez millones de euroddlares para cuando
usted decida retirarse. Esta oferta puede incluso duplicarse a
posteriori, en funcién de los resultados de nuestra colaboracién.

Esperamos que reflexione sobre nuestras proposiciones y

mantenemos la confianza de recibir una respuesta positiva. Sin
otro particular, le saluda atentamente:

William Greenberg
Manager de Personal de Militech Corporation

Carta de militech corp.

"TOUIEN PUEDE LLESAR A DECIDIR

SOBRE LA VIDA Y LA MUERTYTE
TIEMNE €i. PODER BE UN GIDS. ..

PERO MNINSCUMA MAQUINA GEBERIA

JUGAR MNMUNCA A SER DIOST,

VICTOR LUCA, ARREGCLADOR
ZONA DE COMBATE,

NGHT CITY

REPARTO Y ESTRELLAS INVITADAS

p BERNHARD THOMPSON: Monstruo de la ciencia, 65 anos

INT 10, REF 5, TEC 9, FRI 4, ATR b, MOV 6, TCO 4, EMP 5

Implantes: ninguno

Habilidades: Alerta 3, Fisica 9, Medicina 8, Educacion 7, Matematicas 8, Pistola 3,
Soeial 3

» DEBORAH THOMPSON: Ingeniero, 25 afios

INT 10, REF 9, TEC 10, FRI 5, ATR 8, SUE 5, MOV 7, TCO 5, EMP 6. Salv. 6, BTM 0
Implantes: ninguno

Habilidades: Alerta 4, Disefio industrial 9, Quimica 7, Educacion 4, Mat 8, Physics 7,
Programar 7

P> KIMIKO FUJISHIMA: Ingeniero, 26 afos

INT 9, REF, 7, TEC 9, FRI 7, ATR 8, SUE 7, EMP 7, MOV6, TCO 5

Implantes: Procesador basico, Conectores interface, Conexian de cybermddem
Habilidades: Alerta 5, Quimica 9, Educacion 4, Mat 5, Fisica 6, Programas 4, Pistola 2

P> AXEL WIERZBOWSKI: Ingeniero, 30 afios

INT 8, REF 6, TEC 10, FRI 6, ATR 6, SUE 5, MOV 6, TCO 7, EMP 6
Implantes: ninguno

Habilidades: Alerta 4, Mat 5, Fisica 6, Electrénica 8, Escopeta 3

P ROBERT CROWE: Netrunner/Programador, 28 afios

INT 8, REF 9, TEHC 7, FRI 8, ATR 7, SUE 6, MOV 5, TCO 6, EMP 6

Implantes: Procesador Basico, conexion de cybermadem, Conectores interface, Co-
nexion de DataTerm, Conexidn de vehiculo

Habilidades: Alerta 5, Interface 5, Con. Sistemas 6, Programar 7, Mat 4, Disefio cy-
berdeck 6, Seguridad Electrdnica 7, Pistola 5

p TIMOTHY BURNS: Solo, 32 afios

INT 6, REF 10, TEC 5, FRI 8, ATR 5, SUE 7, MOV7, TCO 10, EMP5

Implantes: Procesador Basico, Conexion de arma inteligente, Conectores interface, Editor de
dolor, Ciberojo (1), y tres implantes mas de combate (a discrecion del Dj, segin grupo)
Habilidades: Sentido de combate 7, Alerta 7, Pistola 6, Escopeta 7 (9 con implantes)

» EDWARD DAVIS: Corp, 38 aiios

INT 8, REF 6, FRI 8, ATR 7, SUE 5, MOV 6, TCO 7, EMP 5

Implantes: Procesador Basico, conexion de cybermodem, Conectores interface, Zocalo de
chips, Cyberoido, Sensor de movimiento, Scrambler, Oida amplificado, Analizador de voz. Habi-
lidades: Alerta 5, Recursos 6, Contabilidad 6, Educacin 5, Politica corporativa 6, Mercado
de valores 4, Pistola 4, Conducir 2, Percepcidn humana 5, Social 4




