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Els persanatges rescaten la pila cortical d'un aliat de la triada en una instal'lacic de reenfundat dels Rangers Marcians, i la cosa es targa.

REREFONS

La trfada local contacta amb els PJ per una feina. Els Rangers
Marcians assassinaren un dels seus vigies, en Shuju. Gracies a les
disfressesia un ranger giracamises, els PJ shan colat ala instal-lacié
de morfs decomissats dels rangers per recuperar la pila d’en Shuju.
L'escena comenga quan els PJ obren la unitat demmagatzemament
que conté el cos d’en Shuju, accié que activa una alarma de realitat
augmentada a tota l'estacid. Els PJ han d’escapar per la recepcié i
arribar als cotxes que els esperen amb la pila d'en Shuju.

ELS PERSONATGES

Aquesta escena esta dissenyada per un equip de 4
personatges, pots fer servir el teus, adaptar 'equip Guanxi
(PAmaru, la Berk, IElis i en Pivo), o fer servir els
pregenerats _de l'aventura Acritud. Van disfressats de
rangers. Duen l'equip habitual, respiradors i 2 granades per
tot 'equip.

EL DIPOSIT DE CADAVERS

Els PJ comencen a l'estacié del diposit, 15x20 metres. Les parets
estan cobertes d'armaris frigorifics plens de biomorfs morts.
Repartides per la sala hi ha taules d’autopsia, estacions de treball
i equips de recollecci6 de proves. Quatre técnics forenses
treballen en una silfide atractiva amb el pit obert. No sospiten
fins que sona l'alarma. Si els PJ no els enganyen o persuadeixen,

demanaran ajuda, fugiran o potser els plantaran cara.

Sobre una altra taula hi ha un morf beina sense bracos, perd viu;
no té cap ego perd sel pot controlar de forma remota amb una
prova de Hackeig. Té una Duresa de 10 i no té armes, tot i que

encarapot ~ caminar i percebre lentorn. Els seus bragos

cibernétics destrossats sén a prop, i malgrat
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A la sala hi ha diversos
dispositius medics que es
poden hackejar i operar
a distancia (Tiradade
Hackejar amb dificultat 8).
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servir com a arma improvisada.

Lextraccié de la pila den Shuju demana una prova de
Medicina: Parameédic amb un interval de 2 torns d'accié. Per altra
banda, també se li pot treure el cap en 1 torn d’acci6 o destruir la
pila amb una granada. En 5 torns d'accié, 1d3 rangers arribaran
per investigar lalarma. La sala té dues sortides: les portes
reforcades duen al passadis i al taller de maquines del costat.

—_—

PASSADISSOS | SALES

Per escapar, els PJ han de retrocedir a través de 40 metres de
passadis i 2 interseccions fins a la recepcid. Els passadissos tenen
3,5 metres d'amplada i 3 metres d’alcada, amb carros, bots de
servei 1 altres obstacles. A part dels oficials que investiguen el
diposit de cadavers, diversos rangers (i els seus babuins policies)
fan el de sempre, tot i estar més alerta a les cares estranyes i a les
activitats sospitoses a causa de l'alarma.

El passadis dona pas a diverses sales laterals, algunes connectades
entre elles. Aquestes inclouen un taller de maquines (sintemorfs i bots),
un banc de cossos (amb morfs policials), un centre de reenfundat, una
gabia de retencié amb diverses celles, sales d'entrevistes, taquilles i
dutxes, una sala de descans, un camp de tir, una armeria i algunes
oficines amb estacions de treball. El mapa mostra la ubicaci de les
sales clau: crea’n d'altres per adaptar-ho a la teva escena!
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LA RECEPCIO

La recepcié fa 15x20 metres, un terg darrere del taulell de
reserves (alumini transparent, Consistencia 15). La resta és
una sala d’espera i una resclosa exterior. Els PJ entraran darrere
el taulell, on hi treballa un sol ranger. Hi ha un fusell d’assalt
sota el taulell. Una porta, tancada per dins, duu a la sala
s'espera. Un ranger artiller pesant i 3 rangers normals escorten
un trio de presoners ferits. També hi ha 5 civils que esperen
impacients el seu torn.

Els procediments estandard prohibeixen que ningu surti de
l'estacié un cop sha disparat 'alarma de manipulacid de proves,
fins que tothom pugui ser verificat al sistema i shagi identificat
la causa de 'alarma. Quan els PJ entren a la zona de reserves, el
ranger de servei els aturara i intentara retenir-los dins. Si ha
comencat el combat, el ranger estara preparat per fer servir la
forca i haura segellat la resclosa exterior de la recepcié.

Els presoners transportats aprofitaran qualsevol oportunitat per
escapar-se, i si és possible, matar als rangers. Els civils, en adonar-se que
estan atrapats, sespantaran i buscaran refugi. No reconeixeran
immediatament quin grup de pinxos armats paguen amb les seves
taxes, per0 si resulta evident que algl és un criminal, alguns civils
poden atacar amb les seves armes personals. Els rangers de la sala
dlespera socuparan, en primer lloc, de controlar els seus presoners,
perd respondran a les amenaces obertes dels PJ.

Lexterior de la recepci6 té finestres d'aerogel des del terra fins al
sostre (Consistencia 16) que donen a laparcament (inclosos els
cotxes voladors de Tequip) i el gris fosc duna tempesta de sorra
marciana que sacosta. El més probable és que els PJ hagin de
travessar aquesta finestra per escapar.

LA MALLA

L'interior de l'estaci6 esta aillat. Els senyals de malla no poden
entrar ni sortir. Les cameres de seguretat del diposit de
cadavers ja estan desactivades, pero és possible que els rangers
qualsevol que hackegi l'estacié accedeixi a les cameres de la
festa de la instal-lacié. Per hackejar el firewall de l'estacié és

necessaria una tasca dramdtica ardua. (4 comptadors de
tasca en 3 assalts) amb una dificultat de 8.
Una vegada els PJ arriben ala porta de la recepcid, poden establir

connexions sense fil amb els cotxes de fora. Aixo els proporciona
una vista de camera de la recepcié a través de les finestres de cos
sencer. Els cotxes també poden controlar-se a distancia.

AJUST DE LADIFICULTAT

Serveix-te dels passadissos per ajustar la durada de 'escena o per desgastar els
personatges. Adapta la dificultat adaptant el nombre i armament dels rangers,
incorpora tecniques de malla per identificar o atacar als PJ, o utilitza portes per
retardar els personatges (0 els seus enemics). Si els personatges es troben en ple
combat, una ranger giracamises (en secret, ala butxaca de les triades) apareix per
sorpresaamb el seu fusell cercador per atacar als rangers pel darrerei obrir pas, o per

proporcionar una tapadora convincent i 'equip lluita per aconseguir sortir.

Recorda ls jugadors les eines de que disposen i recompensa la seva creativitat.
L'objectiu no és matar als rangers, sind escapar o destruir les seves piles per evitar
queels capturin. Si escapen, la policia els pot encalcar en una persecucié de cotxes
voladors a través de Nova Xangai!
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TACTIQUES | EMBULLS

Possibles tactiques per sortir-se'n de la situacié:

RUTES ALTERNATIVES

El passadis és la sortida més directa, perd també la més perillosa.
Els PJ poden entrari sortir de les sales laterals, confiar en les seves
disfresses o utilitzar Sigilo per evitar els rangers o babuins en
alerta (enfrontada amb Notar). Poden utilitzar els conductes de
ventilaci6 per moure’s entre les sales.

DISFRESSA | ENGANY

Lesalarmes per manipulacié alertaran a tots els rangers de l'estacié que
algtl intenta potinejar proves sense seguir els procediments adequats.
La gent pot suposar que es tracta dun error del sistema habitual, perd
seguiran un protocol: comprovar les ID de tots els individus implicats i
realitzar una andlisi de la causa. Els PJ tenen disfresses de ranger, perd
els controls d'ID fracassaran de forma automatica.

Els PJ poden intentar trucs o parlar per sortir. Engany
senfronta a tirades de Persuasié. Com que els PJ sén a parts
sensibles de ledifici i semblen desconegus, pateixen un -2 a
les tirades socials per encaixar. Una bona tapadora o l'ds de
l'argot adequat elimina aquesta penalitzacié.

COMBAT

Al comencament, els rangers només tindran les seves armes de
servei i provaran de bloquejar o retardar els PJ prenent posicions
defensives i barrant els passadissos. En 2d6 torns d'acci6, arribaran
més rangers armats amb fusells dassalt i armes cercadores.
Desplegaran foc indirecte, gracies a les seves tacnets i a la malla de
l'estaci6, per acorralar i encegar els PJ, i després fer s de la forca letal.
Hi haura confusid, ja que tots els bandols van vestits de rangers, tot i
queels oficials que responen defensaran als rangers que reconeguin
inoalsaltres. Un cop els PJ siguin marcats a la malla com a enemics,
es minimitzara la confusié. Un hacker pot donar informacié falsa a
la tacnet dels rangers per augmentar el desconcert.

VEHICLES | FUGA

Els PJ tenen dos cotxes aeris. Un cop a recepcid, poden
controlar-los a distancia per a accions com ara envestir la
recepcid, crear una distraccid, etc.

MORT

L'objectiu principal dels PJ és conservar la pila cortical d’en Shuju,
i les seves, davant I'empeny dels rangers. Si els PJ arriben als
cotxes, escapen. Si els atrapen o algd mor, també han de
recuperar o destruir les seves piles. Si els rangers aconsegueixen
la pila d'algd, la missi6 fracassa.

Morf: Beina basica

Atributs: Agilitat d6, Asticia d10 (d8), Esperit d6,
Forca d8 (d6), Vigor dé.
Pas: 6 Parada: 4 Duresa: 5 Salut Mental: 5

Desavantatges: Estigma social (-1 a tirades socials).

Equip: Bisturi Laser FORCA+d4+2 (PA 2).

Habilitats: Notar d6, Baralla d4, Medicina d8
Impla.nts: Pila cortical, Cibercervell, Potenciacié nemotécnica.
|

Babui Ranger

Atributs: Agilitat d6, Asticia d6, Esperit d6,
Forga d6, Vigor d6.
Pas: 6 Parada: 5 Duresa: 5 Salut Mental: 5

Desavantatges: comportament modificat (obedient)

Equip: defensa extensible (forca+d6)

Habilitats: Atletisme d6 , Notar d6, Baralla d6, Provocar d6
Convencer d6, sigil d4, Conoc. Gen. D4

Ranger marcia
Morf: Oxidat

Atributs: Agilitat d6, Astdcia d10 (d8), Esperit
dé, Forca d6, Vigor dé.
Pas: 6 Parada: 5 Duresa: 5 Salut Mental: 5

Avantatges: Conexions.
Desavantatges: Codi d'honor (defendre la llei), Lleial.

Equip: manilles de banda, Ull de Fibra, TacNet, armadura
corporal (+4), comunicador, pistola pesada (12/24/48,
2d6+1, PA 4), porra estabornidora (FORCA+d4, veure pag.
22 Guia Ciencia Ficcién). Si cal poden dur armament més
potent.

Habilitats: Disparar d6, Intimidar d6, Notar d6,
Baralla d6, Convéncer dé6.

Oficial artiller pesant
Morf: Segador

Atributs: Agilitat d8 (d6), Asticia d8, Esperit d6,
Forca d8 (d6), Vigor d8.
Pas: 6 Parada: 6 Duresa: 9 (6) Salut Mental: 6

Avantatges: Mando, Kid dos pistolas, Alerta (+2 a Notar),
4 extremitats (ambidextre).
Desavantatges: Lleial, Estigma Social (-1 tirades socials)

€

Equip: Ametralladora mitjana (30/60/120, 2d8+1, CdF 3, 100),
sable molecular (FUE+d6+2, PA 3), Ciberurpes.
Implants: Visi6 de 360°, Radar, Emissor de raigs-T.

€

Habilitats: Atletisme d4 , Coneixement (Tactiques) d6,
Disparar d6, Intimidar d6, Notar d6+2, Baralla d8,

Conveéncer d6i Siﬁil d4.
Criminal

Morf: Furia

Atributs: Agilitat d8 (d6), Astucia d6, Esperit d6,
Forca d8 (d6), Vigor d10 (d6).
Pas: 6 Parada: 5 Duresa: 7 Salut Mental: 5

Desavantatges: Cobdicids (Major). Avantatges: Conexions

Equip: Pell energética (+8 contra lasers), ciberurpes

Habilitats: Atletisme d6 , Robatori d8, Conduir d6,
Disparar d6, Intimidar d6, Notar d6, Barallar d6,
Convencer d8, Pilotar d6, Sigil d6.
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Adaptada a Savage Worlds per David Montilla

SORTIRVOLANT-HOTOT

Els PJ poden intentar crear les seves propies sortides atacant les parets:
Parets i portes interiors : Consisténcia 15

Parets exteriors i sostre de formigd: Consisténcia 20

Els personatges que provin de crear una ruta alternativa a través dels murs interiors,
poden acabar a un lloc pitjor, com ara a la sala de descans dels oficials, el camp de tir, o just
passada la recepcid. Sitrenquen una paret exterior, estaran exposats de pleal'entorn marcia.






